iExploradores de la Inteligencia Artificial: Aventuras con

Pensamiento Computacional!

Tecnologia e Informética | Pensamiento Computacional | Gamificacién

Descripcion

En este plan de clase, los estudiantes descubrirdn el fascinante mundo de la Inteligencia Artificial (I1A) y su relacién con
el pensamiento computacional. Aprenderdn qué es la IA de manera sencilla, cdmo las maquinas pueden "aprender" y
tomar decisiones, y por qué es importante en nuestra vida diaria, desde videojuegos hasta asistentes de voz. A través
de juegos y retos, los nifios desarrollardn habilidades para descomponer problemas, reconocer patrones y crear
soluciones, fomentando su creatividad y pensamiento critico. Esta experiencia los ayudard a comprender cémo la
tecnologia que los rodea utiliza la IA y los preparara para ser usuarios y creadores responsables en un mundo cada vez
mas digital.

El aprendizaje serd activo y divertido, usando dindmicas de gamificacién que motivaran a los estudiantes a participar,

colaborar y superar retos mientras adquieren competencias esenciales para el siglo XXI.

Objetivos de Aprendizaje

e Explicar qué es la Inteligencia Artificial y cdmo se relaciona con el pensamiento computacional.
¢ Identificar ejemplos cotidianos de IA en su entorno.
e Aplicar habilidades de pensamiento computacional para resolver retos relacionados con IA.

e Colaborar en equipo para disefiar una soluciéon simple usando conceptos basicos de IA.

Recursos Necesarios

e Cartulinas y marcadores de colores (al menos 5 de cada uno)
e Imagenes impresas de ejemplos de IA (robots, asistentes virtuales, videojuegos)
¢ Computadora o tablet con acceso a internet para mostrar videos cortos (1 dispositivo por grupo de 4 alumnos)

e Proyector o pantalla para presentacion

Hojas de trabajo con actividades y retos (1 por estudiante)
e Insignias impresas para gamificacién (estrellas, medallas, puntos)
e Reloj o cronémetro

Requisitos Previos

e Conocimiento basico de uso de la computadora o tablet.



e Habilidades para trabajar en equipo y comunicarse con compaferos.
e Entendimiento basico de qué es un robot o una computadora (conceptos explorados en clases previas).

e Capacidad para seguir instrucciones simples y participar en dindmicas grupales.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propésito de la sesién:

Docente: “Hoy vamos a descubrir qué es la Inteligencia Artificial y cémo las maquinas pueden ayudarnos a resolver

problemas, jcomo verdaderos exploradores tecnolégicos!”

Estudiantes: Escuchan atentamente y se preparan para participar.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: “;Quién ha visto o usado un robot, videojuego con personajes que parecen inteligentes, o un asistente que

habla como Alexa o Siri? Vamos a compartir algunas ideas.”

o Estudiantes: Comparten ejemplos y el docente escribe en el pizarrén las palabras “robot”, “videojuego”, “asistente

virtual”.

Motivacion y enganche:

Docente: Muestra un video corto (2 minutos) de un robot que juega a reconocer objetos y un asistente virtual que

responde preguntas sencillas.

“;Quieren descubrir cémo estas maquinas "piensan" y aprenden? Vamos a jugar y aprender juntos.”

Contextualizacion:

Docente: “La Inteligencia Artificial es como ensefiar a las maquinas a ser inteligentes, para que nos ayuden en la

escuela, en casa y en los juegos. Aprenderemos a pensar como estas maquinas para resolver problemas.”

Estudiantes: Reflexionan y se preparan para la siguiente fase.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 75 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce el concepto de IA de forma sencilla: “La IA es cuando una maquina aprende a hacer cosas que
normalmente hacemos los humanos, como reconocer imagenes, entender palabras o tomar decisiones.” Usa imagenes

impresas para explicar.



“Ahora vamos a resolver retos jugando y trabajando en equipo para pensar como una IA.”

Actividad 1: “Detectives de patrones”

e Objetivo: Identificar patrones para desarrollar pensamiento computacional.
e Instrucciones:
o Docente: “Les voy a mostrar secuencias de imagenes impresas (animales, colores, formas). Ustedes, en grupos
de 4, deben descubrir qué viene después y explicar por qué.”
o Reparte las secuencias y hojas para anotar.
o Estudiantes: Observan, discuten y escriben la respuesta en equipo.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes

Producto: Secuencia correcta y explicaciéon del patrén.

e Tiempo: 20 minutos

e Rol docente: Observa, formula preguntas guia como: “;Qué notan? ;Cémo saben cual sigue?” y motiva a explicar

su razonamiento.

Actividad 2: “Crea tu robot inteligente”

e Objetivo: Aplicar pensamiento computacional para disefiar una solucién basada en IA.
e Instrucciones:
o Docente: “Ahora, cada grupo disefiard un robot que use IA para ayudar en algo de su vida diaria. Usen las
cartulinas y marcadores para dibujarlo y escribir qué hara su robot.”
o Estudiantes: Debaten, dibujan y describen la funcién del robot.
e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes
e Producto: Dibujo y funcién del robot IA.
e Tiempo: 30 minutos

o Rol docente: Facilita ideas, pregunta: “;Qué problema ayuda a resolver tu robot? ;Cémo sabe qué hacer?” y apoya

a completar la tarea.

Actividad 3: “Juego de decisiones IA”

e Objetivo: Comprender cémo la IA toma decisiones basadas en datos.
e Instrucciones:
o Docente: Explica: “Vamos a jugar a ser una IA que debe tomar decisiones segln pistas que recibe. Les daré
tarjetas con datos y deben decidir la mejor opcién.”
o Entrega tarjetas con situaciones simples (ej: elegir ropa segun clima, decidir qué comida ofrecer a un personaje).
o Estudiantes: En parejas, analizan las tarjetas y toman decisiones justificAndolas.

e Organizacion: Parejas



e Producto: Decisién tomada y explicacién corta.
e Tiempo: 25 minutos

e Rol docente: Escucha las decisiones, pregunta “;Por qué escogieron esa opcién? ;Qué datos usaron?” y da

retroalimentacion positiva.

Diferenciacion:

e Para quienes terminan antes: Proponer que creen una historia corta usando su robot disefiado, explicando cémo
ayuda y qué aprende.
e Para quienes necesitan mas apoyo: Trabajar con el docente o un compafiero para guiar el reconocimiento de

patrones y apoyo en el dibujo del robot.

Transiciones:

Docente: “Muy bien, ahora que identificaron patrones y diseflaron robots, veamos cémo una IA decide usando datos,

como en nuestro juego.”

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 25 minutos

Sintesis:

Docente: “Para terminar, vamos a hacer un mapa mental colectivo en el pizarrén con las palabras clave: Inteligencia

Artificial, patrones, decisiones, robots.”

o Estudiantes: Contribuyen con ideas y ejemplos aprendidos.

Reflexion metacognitiva:
e Docente pregunta:

o “;Qué aprendiste hoy sobre la Inteligencia Artificial?”
o “;Cémo te ayudo pensar en patrones y decisiones para entender la I1A?”

o “;Cémo usards lo que aprendiste en tu vida o juegos?”

o Estudiantes: Responden oralmente o escriben en su hoja.

Retroalimentacion:

Docente: Proporciona comentarios positivos a cada grupo, destaca ideas creativas y esfuerzo, y entrega insignias por

participacién y colaboracién.

Transferencia:

Docente: “En casa, pueden buscar con sus familias ejemplos de IA, como asistentes virtuales o juegos, y pensar cémo

funcionan.”



Tarea o reto:

Docente: “Para la préxima clase, trae un dibujo o una foto de algo que uses que tenga IA, para compartir con el

grupo.”

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

e Diagnéstica en la fase de inicio para conocer conocimientos previos sobre IA.

e Formativa durante la fase de desarrollo mediante observacion y revisién de actividades grupales.

e Sumativa en la fase de cierre a través del mapa mental colectivo y reflexién escrita/oral.
Criterios de evaluacioén:

e Capacidad para explicar con sus propias palabras qué es la IA (objetivo 1).

e Identificacién correcta de ejemplos de IA en su entorno (objetivo 2).

e Aplicacion de pensamiento computacional para resolver retos (objetivo 3).

e Colaboracién efectiva en equipo para disefiar una soluciéon simple (objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

Lista de cotejo para observacion directa durante actividades grupales.

e Rubrica sencilla para evaluar dibujos y explicaciones del robot IA.
e Autoevaluacién breve con preguntas sobre lo aprendido.

e Portafolio simple con evidencias de actividades realizadas.

Evidencias de aprendizaje:

e Respuestas en la actividad “Detectives de patrones”.

Dibujo y explicacién del robot inteligente disefiado.
e Decisiones tomadas vy justificaciones en el juego de decisiones IA.

e Participacién y aportaciones en el mapa mental colectivo y reflexiones.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Tic_ia
Inicio

e Herramienta: Video interactivo en YouTube Kids con preguntas integradas (p. ej., videos de TED-Ed o BrainPOP Jr.

sobre |A)

Implementacién: El docente proyecta un video corto y sencillo que explique qué es la IA, con pausas para preguntas

simples que los nifios puedan responder en voz alta o con carteles. Esta herramienta es accesible y segura para



nifos de 6-11 afos.

Contribucién: Facilita la motivaciéon y comprension inicial sobre IA, activando conocimientos previos y fomentando la

participacion. Favorece la atencidn y el interés mediante multimedia.
Nivel SAMR: Aumento (mejora sin cambiar la tarea basica de explicar conceptos).

e Herramienta: Asistente virtual simple para nifios (como Google Assistant o Alexa Kids) en modo demostracién

controlada

Implementacién: El docente usa un asistente virtual para mostrar cdmo responde preguntas sencillas relacionadas

con IA o el entorno, invitando a los estudiantes a hacer preguntas basicas.

Contribucién: Permite ejemplificar en vivo el concepto de IA que "piensa" y responde, haciendo la experiencia mas

tangible y cercana para los estudiantes.

Nivel SAMR: Sustitucién (reemplaza explicacion verbal con demostracion tecnolégica basica).

Desarrollo

¢ Herramienta: Plataforma Scratch Jr. (app/tablet) para crear secuencias y patrones visuales simples

Implementacién: Los estudiantes, en grupos, usan Scratch Jr. para programar secuencias de comandos que

representen patrones o acciones légicas, trabajando con figuras y colores.

Contribucién: Facilita el desarrollo del pensamiento computacional y la comprensién de patrones, al permitir a los

alumnos manipular elementos digitales y observar resultados inmediatos.

Nivel SAMR: Modificacién (redisefia la actividad tradicional de patrones con tecnologia que permite interaccién y
creacion directa).

o Herramienta: Aplicacién Cognimates o similar (plataforma accesible para niflos que ensefia conceptos de IA
mediante juegos y programacién bdsica)

Implementacién: Guiar a los estudiantes para que usen la aplicacién en tabletas o computadoras para explorar

actividades que simulan el entrenamiento de una IA sencilla, como reconocer imagenes o sonidos.

Contribucién: Permite a los niflos experimentar la |6gica de aprendizaje de una méaquina y relacionarlo con el

concepto de IA, potenciando el entendimiento mediante una experiencia préctica gamificada.

Nivel SAMR: Redefinicidn (crea una tarea nueva que antes no era posible: entrenar y experimentar con una IA

sencilla).

Cierre
¢ Herramienta: Kahoot! o Quizizz con preguntas sobre IA y pensamiento computacional adaptadas para primaria
Implementacién: Realizar un quiz interactivo en grupo para repasar conceptos clave, donde los estudiantes
responden desde tablets o computadoras, fomentando la competencia sana y la revisién IUdica.
Contribucién: Refuerza el aprendizaje de forma dindmica y permite al docente evaluar la comprensiéon de los

estudiantes en tiempo real.



Nivel SAMR: Aumento (mejora la evaluacién tradicional con feedback inmediato y gamificacién).
e Herramienta: Presentacién colaborativa en Google Slides o Padlet

Implementacién: Cada grupo crea una diapositiva o publicacién sencilla donde explica qué es la IA y cdmo creen

que pueden usarla, compartiendo con la clase mediante proyeccién o en la plataforma.

Contribucién: Promueve la reflexidn, sintesis y expresién de ideas, integrando tecnologia para comunicar
aprendizaje y fomentar colaboracién.

Nivel SAMR: Modificacién (redisefia la actividad de cierre tradicional con una produccién digital colaborativa).
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