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PLANTILLA DE PROYECTO: CUIDANDO MASCOTAS 

Prototipo de una mascota, creando conciencia y responsabilidad  

 

Este documento presenta instrucciones paso a paso para el diseño, programación y montaje de un 

proyecto de computación física, domótica o robótica.  

 

Duración 

Para el desarrollo de este proyecto se requieren 4 horas de clase 

Dos clases de 2 horas cada una. 

 

Objetivo y 

descripción del 

proyecto 

Elaborar la programación en MakeCode y diseñar una mascota que requiera atención a 

sus necesidades.   

 

Descripción  

Este proyecto permite integrar tecnología, creatividad y sentido de responsabilidad, es 

una simulación real para cuando se tiene una mascota en el hogar. Con este proyecto 

los estudiantes de grado octavo se divierten programando y luego diseñando su mascota 

favorita que luego van a cuidar y suplir sus necesidades.  

 

Lista de 

materiales 

Materiales  

Cartulina o cartón delgado (Puede ser cartón de cajas de galletas, empaques) 

Marcadores, tijeras, cinta y pegante 

Regla o escuadra, lápiz 

Papel o cartón de colores 

Plastilina, palillos, pitillos, stickers (opcional) 

Imanes y mucha creatividad 

 
Microbit V2 y sus accesorios (pilas, portapilas, cable usb) 

 

 
 

Características 

del problema 

para tener en 

cuenta en la 

solución. 

Es un sencillo proyecto estudiantes de grado octavo, ellos realizaran la programación y 

diseño de una mascota (animal de su gusto) la cual permitirá simular una mascota con 

necesidades básicas de:  cariño, hambre e ir al baño. 

En la sociedad actual, las mascotas se han convertido en un aspecto integral de la vida 

familiar, ya que estas ofrecen compañía y estabilidad emocional.  La integración de los 

animales en la dinámica familiar conlleva un proceso recíproco en el que los animales 

participan activamente (Díaz y Rodríguez, 2019). Existen estudios que afirman que los 

adolescentes revelan recibir de las mascotas una relación de amistad/amor/diversión, 

conocimiento y aprendizaje sobre responsabilidades (Convert, Whiren, Keith y Nelson, 

1985). 
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En este caso nuestra pregunta a resolver con este proyecto es:  

¿Cómo el cuidado de una mascota digital, le puede ayudar a entender   los roles en la 

tenencia de una mascota en la vida real, qué responsabilidades se asumen? 

Cuando se termine la programación, se debe diseñar un animal de su preferencia y simular 

el cuidado de este: con esto se puede estar atentos a suplir sus necesidades básicas, de lo 

contrario muere.   

La programación en MakeCode y por bloques debe ser permitir que el estudiante realice 

un análisis acerca de tres o cuatro necesidades básicas que desea programar: jugar, 

hambre, sueño, cariño, hacer necesidades (popo, orinar).  

 

Para tener un proyecto de mayor diversidad de especies se les dejara escoger de manera 

libre un animal, es así como personalizaran un diseño a gusto y elección de cada dos 

estudiantes.  

 

Figura 1. Grupo de animales sugeridos 

 

 
Nota: Creada en Napkin, edición hecha por: Arévalo. R (2025). 

  
 

Pasos para 

desarrollar el 

proyecto 

Para el desarrollo de este proyecto se requiere conocimientos mínimos en manejo de 

MakeCode y programación por bloques. 

 

Toda la actividad está establecida para que de manera colaborativa se desarrolle por 

fases. Se requiere organización de roles, como: programadores, diseñadores y 

presentadores. 

 

En el drive que se comparte en Anexos para repaso de funcionamiento de Microbit y 

conceptos de programación (Guía #1), así como la programación para que la mascota 

funcione (Guía #2). 

 

Clase 1. 

Fase 1. Explicación de los componentes principales de la microbit (botones y entradas) 

de la interfaz de makecode. Desarrollar retos básicos en Makecode: Ver anexo 1, del 

drive.  
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Figura 2. Interfaz de Makecode. 

 

 
Fuente, elaboración propia 

 

 

Clase 2. 

Fase 2. Diseño y construcción del prototipo de mascota 

Los estudiantes forman grupo de a dos, luego utilizando los materiales solicitados eligen 

y crean un diseño de mascota que les gustaría cuidar.   

 

Figura 2. Cualidades que deben transmitir el diseño de las mascotas. 

 
Fuente, elaboración propia 

 
Fase 3. Diseño, programación: En el computador, los estudiantes van a crear una 

programación básica que pueden ir modificando de acuerdo con las necesidades que 

deseen que tenga la “mascota digital” Inicialmente se les dará una programación para 

que se haga, se ejecute y luego se recomienda que se vaya modificando. 
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Figura 4. Programación, en la guía #2 está completa. 

 

 
Fuente, elaboración propia  

 

Fase 4. Revisión del diseño y programación de final, para que la mascota actúe y 

aparezca con sus necesidades y el estudiante tenga que utilizar las entradas de la 

microbit para suplirlas en los tiempos que se requiera.   

 

Opcional: Crear de un video que evidencia el funcionamiento. Exponer a docente y 

compañeros la importancia de su proyecto: 

¿Qué necesidades eligieron para su mascota? 

¿Por qué eligieron ese animal? 

¿Qué datos curiosos tiene ese animal? 

¿De qué se alimenta, cuanto vive, cuál es su superpoder? 

 

Fase 5. Exposición de mascotas 

 

Fuente, la autora. 

Adaptaciones 

El desarrollo de este proyecto puede ser adaptado a diversos contextos:  

En una zona rural, los materiales se pueden adaptar con recursos del medio. 

Para estudiantes con discapacidad visual se puede sugerir la creación de una mascota 

con materiales que sean de diversas texturas (que pueda reconocer sus partes). 

Para instituciones que no cuentan con microbit, está puede reemplazar con una actividad 

desconectada (Es decir se puede hacer la creación de la mascota y dramatizar su 

cuidado).  

Para estudiantes que tengan capacidades excepcionales, se les puede fomentar su 

creatividad agregando más funciones a la programación para que efectivamente la 

mascota cumpla con pedir atenciones y sino muere. 
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ANEXO(s) 

Incluya los anexos requeridos aquí. Si son videos, presentaciones u otros materiales, ingrese un enlace 

y/o un código QR que permita accederlos libremente. 

 

 

 

 

1. Anexos de este proyecto: Drive con guías.  

https://drive.google.com/drive/folders/1fKrU9seyPl9AXCuWaCDfzlDGkjfEDE3d?usp=sharing 
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