PROPUESTA PARA EL AREA DE COMPUTACION,
ROBOTICA E INNOVACION TECNOLOGICA

Por. Valeriano Pari Torres.

1. INTRODUCCION

El area de Computacion y Robdtica en el nivel secundario tiene como finalidad desarrollar
en los estudiantes el pensamiento légico, computacional y creativo mediante la creacién
de soluciones tecnoldgicas a problemas reales de su entorno. La propuesta se alinea con
la Competencia 28 del CNEB, promoviendo que los estudiantes disefien, construyan,
programen y evallen proyectos tecnoldgicos de manera colaborativa.

El enfoque metodolégico se basa en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), la
metodologia STEAM, el Design Thinking y principios de metodologias agiles, priorizando
el aprendizaje practico y significativo. A través de proyectos integradores que combinan
programacion, robética, inteligencia artificial y emprendimiento, los estudiantes
desarrollan habilidades técnicas, sociales y éticas, culminando en prototipos funcionales
y presentaciones que evidencian sus aprendizajes ante la comunidad educativa.

2. ENFOQUE GENERAL DEL AREA
2.1. Enfoque
e Aprendizaje basado en proyectos (ABP), STEAM y emprendimiento tecnoldgico.

e El drea busca que el estudiante diseiie, construya, programe, pruebe y mejore
soluciones tecnoldgicas reales, integrando robdtica, programacion e
inteligencia artificial, con una mirada ética, creativa y emprendedora.

e Se alinea directamente con la Competencia 28 del CNEB:

“Gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social” y su adaptacion
tecnolégica: Resuelve problemas mediante soluciones tecnoldgicas.

3. JUSTIFICACION DE METODOLOGIAS
3.1. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
e Permite desarrollar la competencia 28 de forma natural.
e Los estudiantes aprenden haciendo, no memorizando.
e Facilita evidencias claras para evaluacién (prototipos, cddigo, robots).
3.2. STEAM
e Integra ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas.
e Refuerza el pensamiento légico-matematico y computacional.
e Muy pertinente para robdtica e IA.
3.3. Design Thinking
e |deal para empatizar, detectar problemas reales del entorno.
e Conecta robdtica con impacto social y emprendimiento.
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3.4. SCRUM (ligero, educativo)
¢ No se aplica “industrialmente”, sino adaptado:
- Roles simples (lider, programador, documentador, tester).
- Sprints cortos por sesion.
e Fomenta trabajo en equipo y mejora continua.

4. ORGANIZACION POR CICLOS

Ciclo Grado Enfoque principal
VI 12y2.20 Fundamentos, robética basica, programacion visual
Vil 3.9,4.9y 5.2 Programacién mas avanzada, |A, automatizacién y emprendimiento

5. PROPUESTA DE PLAN DE TEMAS POR CICLOS Y PROYECTOS
5.1. CICLO VI - Fundamentos de Computacién y Robética
Perfil del estudiante: Explorador, constructor, logico.

Competencia CNEB 28:

- Resuelve problemas tecnoldgicos simples.
- Disefia soluciones tecnoldgicas.

- Evallia y mejora soluciones tecnoldgicas.

- Innova con tecnologias emergentes.

Proyecto 1: “Mi primer robot amigo”
Duracidn: Primer bimestre (8 clases — 16 horas)
Propésito del proyecto:
- Construir y programar un robot basico que interactie con su entorno.
Temas clave:
e Introduccion a la robética:
- ¢Qué es un robot?
- Partes: sensores, actuadores, controlador.
e Pensamiento légico:
- Secuencias, patrones, causa—efecto.
e Programacion visual:
- Bloques (Scratch / entorno Keystudio).
e Algoritmos simples:
- Inicio - proceso - fin.
Producto:
e Robot funcional.
e Programa visual documentado.

Proyecto 2: “Robot explorador”

Duracion: Segundo bimestre (8 clases — 16 horas)

Propésito del proyecto:

Disefiar un robot que detecte obstaculos y tome decisiones basicas.
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5.2.

Temas clave:
e Sensores
Sensor de ultrasonido: medicion de distancia.
Sensor de luz y temperatura: lectura de valores.
Interpretacion de datos del sensor (valores altos / bajos).
Relacion sensor - decisién - accion.
e Programacion y algoritmos

- Concepto de algoritmo aplicado a un robot.

- Secuencia légica de instrucciones.

- Programacién basada en eventos.

- Control de motores (avanzar, detenerse, girar).

Producto:

e Robot que se desplaza y evita obstaculos.
e Diagrama de flujo del algoritmo.

e Presentacion del proyecto (mini demo).

CICLO VII — Automatizacidn, IA y Emprendimiento

Perfil del estudiante: Disefiador, programador, innovador.
Proyecto 3: “Robot sustentable”
Duracién: Primer bimestre

Propésito del proyecto:

- Crear un robot que aporte solucién a una problematica ambiental o social.

Temas clave:

e Integracidn de multiples sensores.

e Programacion intermedia con Keystudio.

e Introduccidn a la automatizacion.

e Uso de materiales reciclables.

e Emprendimiento: Problema - solucidn - usuario.

Producto:

e Prototipo funcional con impacto ambiental.
¢ Informe técnico simple.

e Publicacion del proceso en el hub.

Proyecto 4: “Robot asistente inteligente”
Duracidn: Segundo bimestre
Propdsito del proyecto:
- Disefiar un robot con comportamientos “inteligentes”.
Temas clave:
e Introduccion a programacion en texto:
- Python (variables, operadores, condicionales, bucles).
e Algoritmos sencillos:
- Contadores, acumuladores.
- Busqueday control.

¢ Introduccion a IA: Clasificacion basica (Google Teachable Machine).

e SCRUM educativo: Roles y Sprints.
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Producto:

e Robot con respuesta inteligente bdasica.
e Modelo entrenado (voz / imagen).

e Pitch técnico del proyecto.

Proyecto 5: “Sistema auténomo con IA integrada”
Duracién: Proyecto integrador / Feria de logros

Propdsito del proyecto:
- Integrar robética, programacion e IA para resolver un problema real.
Temas clave:
e Integracion Robdtica + IA.
e Conceptos basicos de Machine Learning.
o Eticay uso responsable de IA.
e Emprendimiento tecnoldgico:
- Modelo Canvas.
- Propuesta de valor.
- Pitch final.
Producto final (Feria):
e Sistema autéonomo funcional.
e Demostracidon publica.
e Pitch de emprendimiento.
e Portafolio completo.

6. Organizacion de equipos (justificacion)
6.1. Equipos de 4 a 6 estudiantes:
e Permite roles claros (lider, programador, disefiador, tester, documentador).
¢ Simula equipos reales de tecnologia.
¢ Favorece inclusién y aprendizaje colaborativo.
7. Evaluacion alineada al CNEB
7.1. Instrumentos:
¢ Rubricas por proyecto (competencia 28).
o Portafolio digital en hub de proyectos https://pkjuliaca.space

e Observacion de desempefio.
¢ Autoevaluacion y coevaluacién.

7.2. Evidencias:
e Cadigo: Correcta estructura ldgica y funcionamiento del programa.
e Prototipo: Funcionalidades y desempefio del robot o sistema.
e Bitacora del proyecto: Registro del proceso, pruebas y mejoras.
e Presentacion oral/pitch: Claridad en la comunicacion y propuesta de valor.
e Registro en hub de proyectos: Documentacion digital y socializacién del
proyecto.
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