Explorando la Inteligencia Artificial: (Como las maquinas

imitan nuestro pensamiento?

Tecnologia e Informética | Informatica | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes comprendan qué es la inteligencia artificial (IA) y cémo
esta tecnologia simula procesos de la inteligencia humana, como aprender, razonar y resolver problemas. A través de
actividades colaborativas y un proyecto practico, los estudiantes descubrirdn aplicaciones reales de la IA en su entorno
cotidiano, desde asistentes virtuales hasta sistemas de recomendacion en redes sociales y plataformas de
entretenimiento. Este conocimiento les permitird entender mejor las tecnologias que usan diariamente y reflexionar
sobre el impacto de la IA en la sociedad y su futuro profesional. Ademas, el enfoque basado en proyectos promueve
habilidades como el trabajo en equipo, el pensamiento critico y la autonomia, esenciales para su desarrollo integral y

para enfrentar retos tecnoldgicos actuales y futuros.

Objetivos de Aprendizaje

e Explicar los conceptos fundamentales de la inteligencia artificial y su capacidad para simular procesos humanos.
o Identificar aplicaciones précticas de la inteligencia artificial en la vida cotidiana.
e Crear un proyecto sencillo que ejemplifique un proceso de la inteligencia artificial.

e Analizar el impacto de la inteligencia artificial en la sociedad actual.

Recursos Necesarios

e Computadoras o tablets con acceso a internet (1 por grupo de 3-4 estudiantes)
e Proyector y equipo de audio para presentaciéon multimedia

e Video introductorio sobre IA (duracién aprox. 4 minutos)

Hojas de papel y marcadores para mapas conceptuales

Plataforma digital para presentacién colaborativa (Google Slides, Jamboard o similar)

e Material impreso con definiciones clave y ejemplos de IA

e Cuestionarios digitales o impresos para reflexién y evaluacién

Requisitos Previos

e Conocimiento basico sobre tecnologias digitales y uso de dispositivos electrénicos
e Habilidades para trabajar en equipo y comunicarse oralmente

e Experiencia previa con conceptos basicos de informatica (software y hardware)



e Capacidad para buscar y procesar informacién en internet

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propodsito de la sesion:

Docente: "Hoy vamos a descubrir qué es la inteligencia artificial y cdmo las méaquinas pueden imitar nuestra forma de
pensar y aprender. Esto es importante porque la IA estd presente en muchas cosas que usamos a diario y entenderla

nos ayudard a prepararnos para el futuro."

Activacion de conocimientos previos:

Docente: "Para comenzar, respondan esta pregunta: ;Han interactuado alguna vez con un asistente virtual como Siri,

Alexa o el asistente de Google? ;Cémo fue esa experiencia?"

Estudiantes: Responden en voz alta o por chat, comentan experiencias breves (2-3 minutos).

Motivacién y enganche:

Docente: "Les mostraré un video corto que explica qué es la inteligencia artificial y algunos ejemplos sorprendentes

de cémo ya estd cambiando el mundo."

Se proyecta video introductorio de 4 minutos sobre IA.

Contextualizacion:

Docente: "Como vieron, la IA no es solo ciencia ficcidn; estd en nuestras redes sociales, en los videojuegos, en las
recomendaciones que recibimos y hasta en los coches que se conducen solos. En esta clase, exploraremos cémo

funciona y cdmo podemos crear algo sencillo que simule una parte de la inteligencia humana."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 75 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: "Vamos a trabajar en grupos para investigar y construir un proyecto que ejemplifique un proceso de la

inteligencia artificial, como el reconocimiento de patrones o la toma de decisiones."

Actividad 1: Explorando conceptos clave de la IA

Objetivo especifico: Explicar los conceptos fundamentales de la IA.



e Instrucciones para el docente: Divida a los estudiantes en grupos de 3-4. Entregue material impreso con
definiciones y ejemplos de IA.

e Docente dice: "Lean juntos el material y discutan qué significa cada concepto. Después, elaboren un mapa
conceptual en la hoja o digitalmente para organizar las ideas."

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes

e Producto: Mapa conceptual sobre los conceptos fundamentales de la IA

e Tiempo: 25 minutos

¢ Rol docente: Circular, responder dudas, preguntar: ";Cémo entienden que la IA simula la inteligencia humana?

¢Qué ejemplos conocen de la vida real?"

Actividad 2: Identificando aplicaciones de IA en la vida diaria
Objetivo especifico: Identificar aplicaciones préacticas de la IA.
o Docente dice: "Ahora busquen en internet o en sus dispositivos ejemplos de IA que usen diariamente (como
reconocimiento facial, chatbots, recomendaciones). Anoten al menos tres y expliquen cémo funcionan."
e Organizacion: Grupos mantienen la misma conformacién
e Producto: Lista con tres aplicaciones y breve explicacién de cada una
e Tiempo: 20 minutos

e Rol docente: Facilitar recursos digitales, guiar mediante preguntas: ";Por qué creen que estas aplicaciones usan

IA? ;Qué beneficios ofrecen?"

Actividad 3: Proyecto practico - Simulando un proceso de IA
Objetivo especifico: Crear un proyecto sencillo que ejemplifique un proceso de IA.

o Docente dice: "Con base en lo aprendido, disefien un prototipo simple que simule un proceso de inteligencia
artificial, como un sistema de decisiones basado en preguntas y respuestas o deteccién de patrones con ejemplos
cotidianos."

¢ Pasos:

o Definan cuadl proceso de IA van a simular.
o Elaboren un esquema o flujo de cémo funcionard su sistema.

o Presenten su idea en una diapositiva o cartel.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes

e Producto: Presentacion del prototipo y explicacidon ante la clase

e Tiempo: 30 minutos

¢ Rol docente: Orientar el disefio, hacer preguntas que fomenten la reflexién: ";Cémo decide su sistema? ;Qué

parte de la inteligencia humana estan imitando?"

Diferenciacion



¢ Para estudiantes que terminan antes: Investigar y proponer un ejemplo adicional de IA o crear una breve

encuesta digital para conocer qué tanto conocen sus compafieros sobre IA.

e Para estudiantes que requieren apoyo: Trabajar con guia paso a paso y ejemplos concretos, apoyo visual con

graficos y acompafiamiento personalizado del docente.

Transiciones

Docente: "Después de explorar los conceptos y aplicaciones, ahora vamos a crear algo que represente cémo funciona

la IA. Esto nos ayudard a entender mejor la tecnologia y sus posibilidades."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 25 minutos

Sintesis:

Docente: "Para finalizar, cada grupo compartird su proyecto y juntos construiremos un mapa mental colectivo en la

pizarra o plataforma digital, resaltando las ideas mas importantes sobre la inteligencia artificial."

Estudiantes: Presentan sus proyectos (3 minutos por grupo) y colaboran en el mapa mental.

Reflexion metacognitiva
Docente: "Respondan por escrito o en voz alta estas preguntas:

e ;Qué es la inteligencia artificial y cémo simula la inteligencia humana?
e ;Cudl aplicacién de la IA les parecié mas interesante y por qué?

e ;COmo creen que la IA puede influir en su vida futura?

Retroalimentacion:

Docente: "Les daré retroalimentaciéon inmediata sobre sus presentaciones y reflexiones, destacando fortalezas y

aspectos por mejorar, y aclararé dudas que tengan."

Transferencia:

Docente: "Para la préxima clase, pensamos en cémo la IA puede usarse en distintos campos como la medicina, el arte

o la educacién. Asi veremos mas aplicaciones y retos."

Tarea o reto:

Docente: "Busquen un ejemplo real de IA que no hayamos mencionado hoy y preparense para contarlo brevemente en

la préxima clase, explicando por qué es importante."

Evaluacion

Tipo de evaluacioén:



e Diagnéstica: Activacién de conocimientos previos en la fase de inicio.

e Formativa: Observacion continua durante las actividades del desarrollo, revision de mapas conceptuales, listas de
aplicaciones y prototipos creados.

e Sumativa: Presentaciones de proyectos y sintesis colectiva en la fase de cierre, junto con la reflexién metacognitiva

escrita.
Criterios de evaluacion:
e Capacidad para explicar conceptos fundamentales de la IA (vinculado a objetivo 1).
e Identificacién adecuada de aplicaciones practicas de IA en la vida diaria (objetivo 2).
e Creatividad y claridad en la creacién y exposicién del proyecto que simula un proceso de IA (objetivo 3).
o Reflexién critica sobre el impacto social de la IA (objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:
e Lista de cotejo para evaluar participaciéon y comprensién durante actividades grupales.
e Rubrica para evaluar el proyecto practico y la presentacién.
e Cuestionario o formulario para la reflexién metacognitiva.
e Observacion directa y registro anecdético durante la sesién.
Evidencias de aprendizaje:
e Mapas conceptuales elaborados en grupo.
e Listas y explicaciones de aplicaciones de IA desarrolladas por los estudiantes.
e Prototipos y presentaciones de proyectos simulando procesos de IA.

e Respuestas escritas o verbales en la reflexién metacognitiva.

Enriquecimientos
Inicio - Activar

Actividad para Activar Conocimientos Previos: ";Dénde vemos la Inteligencia Artificial en nuestra
vida?"
Duracién: 8 minutos

Objetivo de la actividad: Conectar los conocimientos previos de los estudiantes sobre la inteligencia artificial en su
entorno cotidiano, preparando el terreno para comprender qué es la IA y cémo simula procesos de inteligencia
humana.

Descripcién:

e El docente inicia la sesién con una pregunta abierta: ";Han usado alguna aplicacidn, juego o dispositivo que parezca

'inteligente'? ;Qué creen que hace que sea asi?"



e Seinvita a los estudiantes a mencionar ejemplos concretos de tecnologias o dispositivos en su vida diaria que
perciban como ‘inteligentes’ (por ejemplo, asistentes de voz como Siri o Alexa, recomendaciones de videos en
YouTube, filtros en redes sociales, videojuegos con personajes que reaccionan, entre otros).

e En la pizarra o en una presentacion, el docente anota los ejemplos aportados, resaltando las ideas relacionadas con
maquinas que 'piensan’, 'aprenden' o 'toman decisiones'.

e Finalmente, el docente conecta estos ejemplos con el concepto de inteligencia artificial como la capacidad de las
maquinas para simular procesos de inteligencia humana, preparando el contenido que se desarrollara en la sesién.

Recursos: Pizarra o pantalla para anotar ejemplos.
Justificacion: Esta actividad estimula la reflexién y reconocimiento de la IA en contextos familiares para los
estudiantes, facilitando la conexién con el objetivo central de la sesién y motivando su participacién activa desde el

inicio.

Inicio - Diagnostico

Evaluacion Diagndstica Inicial: Explorando la Inteligencia Artificial
Duracién: 5-10 minutos

Objetivo: Identificar los conocimientos previos de los estudiantes sobre inteligencia artificial (IA), sus caracteristicas

basicas y su capacidad para simular procesos de inteligencia humana.

Instrucciones para el docente:

e Realizar la actividad al inicio de la sesién para conocer el nivel inicial de los estudiantes.
e Las respuestas pueden ser orales o escritas, segun la dindamica de la clase.

e Evitar corregir o profundizar en esta etapa para no influir en futuras respuestas.
Actividad Diagndstica

Tipo de
Pregunta o Actividad Propésito
Pregunta

¢Qué entiendes por “inteligencia artificial”? Menciona Detectar la definicién o idea general que
Pregunta abierta . .
con tus propias palabras qué crees que es. tienen sobre IA.



¢Cudl de las siguientes opciones describe mejor lo que

puede hacer una inteligencia artificial?
e a) Solo realizar cdlculos mateméticos simples.

Pregunta de e b) Imitar procesos del pensamiento humano para Identificar comprension sobre la capacidad de
opciéon multiple resolver problemas. la IA para simular procesos humanos.
e C) Funcionar solo con instrucciones exactas sin
aprender.

e d) Reproducir sonidos y musica automaticamente.

Relaciona las siguientes palabras con su relacién a la
inteligencia artificial:
e Aprendizaje
Pregunta de e Emociones Detectar conocimientos sobre componentes y
asociacion e Algoritmos limites de la IA.
e Creatividad humana

;Cudles crees que estan mas conectados con la IA?

Explica brevemente.

Interpretacion de resultados para el docente
e Respuestas vagas o confusas indican que se debe comenzar con definiciones claras y ejemplos basicos.
e Conocimiento parcial sobre capacidades de IA permite avanzar a ejemplos mas especificos y proyectos practicos.

e Identificar ideas erréneas para corregirlas en el desarrollo de la clase.

Desarrollo - Ejemplos

Ejemplos Practicos para la Sesion

Para que los estudiantes comprendan cémo la inteligencia artificial simula procesos de inteligencia humana, es
fundamental que trabajen con ejemplos cercanos a su realidad y que les permitan identificar claramente la aplicacién
de la IA. A continuacién se proponen ejemplos practicos que pueden explorar durante la sesién de 2 horas, enmarcados

en la metodologia Aprendizaje Basado en Proyectos:
e Asistente Virtual en el Teléfono Inteligente:
Ejemplo: Siri, Google Assistant o Alexa. Los estudiantes investigan cdmo estos asistentes entienden preguntas,
procesan lenguaje natural y responden, simulando la comprensién humana. Pueden hacer una prueba directa con
sus dispositivos para formular preguntas y observar respuestas.
e Recomendaciones en Plataformas de Streaming:

Ejemplo: Netflix o Spotify usan IA para analizar las preferencias y habitos del usuario y asi sugerir peliculas o

musica. Los estudiantes analizan cdmo un sistema “aprende” de sus elecciones para personalizar contenido.



¢ Reconocimiento Facial en Redes Sociales:

Ejemplo: Facebook o Instagram reconocen rostros en fotos para etiquetar amigos automaticamente. Los estudiantes

pueden explorar cémo la IA identifica patrones visuales similares a cémo lo haria un humano al reconocer caras.

Casos de Estudio para el Proyecto

Como parte del proyecto, los estudiantes pueden trabajar en pequefios grupos para analizar uno de los siguientes

casos y presentar cémo la IA estd simulando procesos cognitivos humanos:

Caso de Estudio Descripcion Elemento de IA a Analizar

Estudio de un chatbot de una tienda en linea que Comprensién y generacién de lenguaje
Chatbots en Atencion

responde preguntas frecuentes y ayuda a resolver natural (simulacién de conversacién
al Cliente

problemas. humana)

Anélisis basico del funcionamiento de coches que Percepcién, toma de decisiones y

Vehiculos Auténomos
detectan el entorno y toman decisiones para conducir. aprendizaje automatico

Filtros de Spam en Estudio de cdmo los servicios de correo detectan y Clasificacion y reconocimiento de patrones

Correo Electrénico bloguean mensajes no deseados mediante patrones. (simulacién de juicio humano)

Implementaciéon en la Sesiéon de 2 Horas

e Inicio (20 minutos): Presentacién breve sobre IA y ejemplos cotidianos.

o Exploracién practica (40 minutos): En grupos, elegir uno de los ejemplos préacticos y experimentar con apps o
plataformas para observar IA en accién.

e Analisis del caso de estudio (40 minutos): Cada grupo recibe un caso de estudio, investiga su funcionamiento y
discute cémo simula procesos humanos.

e Presentacion y reflexiéon (20 minutos): Grupos comparten sus hallazgos y reflexionan sobre la importancia y

limitaciones de la IA.

Este enfoque promueve la participacién activa, el andlisis critico y la conexién directa con el objetivo de aprendizaje:

entender qué es la IA y cdmo imita el pensamiento humano.

Cierre - Sintetizar

Actividad de Sintesis para la Fase de Cierre: "Creando Nuestro Mini-Mapa de IA"
Duracién: 25 minutos

Objetivo: Consolidar los conceptos clave sobre qué es la inteligencia artificial y cdmo simula procesos de inteligencia

humana, verificando la comprensién de los estudiantes.

Descripcidon: En equipos pequefos (3-4 estudiantes), los alumnos creardn un mini-mapa conceptual que represente
los conceptos fundamentales de la inteligencia artificial vistos en la sesidn. Este mapa debe incluir definiciones,

ejemplos y caracteristicas que reflejen la capacidad de la IA para imitar el pensamiento humano.



Instrucciones:

e Formar equipos de 3-4 estudiantes.

e Entregar a cada equipo una hoja grande o cartulina y marcadores.

e Los equipos deberan organizar y plasmar los conceptos aprendidos: definicién de IA, procesos que simula (como
aprendizaje, razonamiento, percepcién), y ejemplos simples (como asistentes virtuales, juegos, reconocimiento
facial).

e Cada equipo presentard brevemente (2-3 minutos) su mini-mapa al resto de la clase, explicando cémo la IA imita el

pensamiento humano.

Recursos:

e Hojas grandes o cartulinas
e Marcadores o lapices de colores

e Notas o esquemas previos de la sesién para consulta rapida

Criterios de Evaluacion:

e Claridad en la explicacién del concepto de Inteligencia Artificial.
e Incorporaciéon correcta de procesos que la IA simula.

e Uso de ejemplos pertinentes y comprensibles.

e Trabajo colaborativo y presentacién clara.

Esta actividad fomenta la reflexién conjunta y la verbalizacién de los conceptos clave, asegurando que los estudiantes

internalicen la idea de que la inteligencia artificial es una tecnologia que simula procesos del pensamiento humano.

Cierre - Retroalimentar

Estrategias de Retroalimentacion para el Cierre

Para cerrar la sesién de 2 horas sobre conceptos fundamentales de la Inteligencia Artificial, las estrategias de
retroalimentacién deben ser constructivas, claras y motivadoras, fomentando la reflexién sobre lo aprendido y
orientando a los estudiantes hacia la consolidacién del objetivo: explicar qué es la IA y cdmo simula procesos de
inteligencia humana. A continuacién, se proponen varias estrategias adecuadas para estudiantes de 15-17 afios,

coherentes con la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos.
e Ronda de Reflexion Guiada
o Al finalizar el proyecto o actividad, el docente plantea preguntas especificas:
= ;Qué entendieron por inteligencia artificial?
= ;De qué manera creen que las maquinas imitan el pensamiento humano?

= ;Qué ejemplos vieron o crearon que demuestran esta simulacién?



o Cada estudiante expresa brevemente su respuesta o una idea clave, y el docente ofrece retroalimentacion

puntual reforzando conceptos correctos y aclarando dudas.
o Esta estrategia promueve la autoexpresion y permite al docente identificar dreas que requieren refuerzo.
o Feedback en Pares (Peer Feedback)
o Los estudiantes intercambian sus resimenes o esquemas sobre qué es la IA y cémo funciona.
o Usan una lista de criterios sencilla que el docente proporciona, como:
= Claridad en la definicién de IA
= Mencion de la capacidad de simular procesos humanos

= Ejemplos relevantes

o Cada estudiante da un comentario constructivo a su compafero destacando fortalezas y sugiriendo mejoras.
o El docente circula para apoyar y asegurar que el feedback sea respetuoso y util.
e Autoevaluacion con Guia
o Se entrega a los estudiantes una breve rubrica o lista de verificacién con aspectos clave del objetivo de
aprendizaje.
o Los estudiantes revisan su propio trabajo o participacién y califican su comprensién y desempefio, por ejemplo:
= ;Puedo explicar qué es la IA con mis propias palabras?
= ;Puedo identificar cdmo las maquinas imitan el pensamiento humano?
= ;Puedo dar ejemplos claros?
o Luego escriben una reflexién breve sobre en qué les fue bien y qué podrian mejorar.
o El docente recoge estas autoevaluaciones para ajustar futuros apoyos.
e Comentario Final del Docente con Enfoque Positivo y Desafios
o El docente hace un resumen oral destacando los logros generales del grupo, por ejemplo:
= “He notado que muchos comprendieron bien la idea central de la IA 'y cémo las maquinas pueden aprender.”
= “Algunos ejemplos fueron muy creativos y claros.”
o Luego sefiala dreas a mejorar o profundizar, por ejemplo:
= “Para la préxima, intentaremos enfocarnos ain mas en la explicaciéon de los procesos detras de la simulacién
de pensamiento.”
= “Los animo a seguir investigando y preguntando.”
o Este cierre motiva y orienta el aprendizaje continuo.
e Uso de Preguntas de Cierre Tipo Quiz Rapido (Oral o Digital)
o El docente plantea 3-5 preguntas rapidas sobre los conceptos clave, por ejemplo:
= ;Qué es la inteligencia artificial?

= ;Como las maquinas simulan el pensamiento humano?



= Ejemplos de IA que conocen.

o Los estudiantes responden de forma oral o mediante plataforma digital.
o El docente comenta cada respuesta, corrigiendo y reforzando con explicaciones breves.

o Esta dindmica activa sirve para consolidar y aclarar dudas en tiempo real.

Estas estrategias pueden combinarse segun el tiempo y contexto, garantizando una retroalimentacién efectiva,

respetuosa y orientada al logro de los objetivos de aprendizaje en los 120 minutos de la sesién.

Recomendaciones - Tic_ia
Recomendaciones para Integrar Tecnologia e Inteligencia Artificial en el Plan de Clase

Fase de Inicio (20 minutos)

e Herramienta: Google Forms (o Microsoft Forms)

Implementacién: Antes de iniciar la sesidn, el docente puede crear un formulario con preguntas breves sobre la
experiencia de los estudiantes con asistentes virtuales (Siri, Alexa, Google Assistant). Los estudiantes responden en
sus dispositivos (teléfonos, tablets o computadoras) y los resultados se muestran en tiempo real para promover la
discusién.

Contribucién al objetivo: Facilita la activaciéon de conocimientos previos de forma rapida y visual, permitiendo que
todos participen y el docente pueda adaptar la explicacién seguln las respuestas.

Nivel SAMR: Sustitucién (reemplaza la pregunta oral tradicional por una encuesta digital interactiva).

e Herramienta: YouTube o plataforma educativa con video integrado

Implementacién: Proyectar un video corto y atractivo sobre IA, seleccionado previamente para que sea accesible y

adecuado para estudiantes de 15-17 afios. Permite pausas para aclarar dudas o destacar puntos importantes.

Contribucién al objetivo: Visualiza conceptos abstractos para mejorar la comprensién inicial y motivar el interés

sobre la IA y su impacto cotidiano.

Nivel SAMR: Sustitucién (video en lugar de explicacién oral) o Aumento si se afaden preguntas interactivas post-

video.

Fase de Desarrollo (75 minutos)

e Herramienta: Coggle o MindMeister (herramientas gratuitas para mapas conceptuales online)

Implementacién: Los grupos elaboran mapas conceptuales digitales en estas plataformas colaborativas. Pueden
trabajar simultdneamente desde sus dispositivos y compartir sus avances con el docente en tiempo real.
Contribucién al objetivo: Fomenta la organizacién de ideas y la comprensién colaborativa de los conceptos de IA,

facilitando la revision y retroalimentaciéon inmediata.



Nivel SAMR: Aumento (mejora la tarea tradicional de hacer mapas conceptuales en papel con colaboracién digital y

mejor presentacién).
e Herramienta: Scratch o App Inventor (plataformas gratuitas para programacion visual)

Implementacién: Los estudiantes, en grupos, desarrollan un proyecto sencillo que simule un proceso basico de IA,
como reconocimiento de patrones o toma de decisiones, usando bloques de cédigo visual. El docente guia y apoya

durante el proceso.

Contribucién al objetivo: Permite a los estudiantes experimentar con la creacién de sistemas que imitan la

inteligencia humana, haciendo tangible el aprendizaje y fomentando el pensamiento computacional.

Nivel SAMR: Modificacién (redisefia la actividad tradicional de explicacién y ejemplos con la creacién préactica y

significativa de modelos funcionales).

Fase de Cierre (25 minutos)

e Herramienta: Padlet o Jamboard (tableros colaborativos digitales)

Implementacién: Los grupos suben imagenes, capturas de pantalla o breves reflexiones sobre su proyecto y lo

aprendido. Luego, realizan una presentacion breve ante el resto de la clase usando el tablero como soporte visual.

Contribucién al objetivo: Facilita la reflexiéon grupal y la sintesis de conceptos, promoviendo la comunicacién vy el

aprendizaje entre pares.
Nivel SAMR: Modificacién (transforma la presentacién tradicional en un espacio interactivo y visual colaborativo).
e Herramienta: Chatbots educativos basicos (como ChatGPT en modo supervisado o simuladores de IA simples)

Implementacién: Los estudiantes pueden interactuar con un chatbot para hacer preguntas sobre IA y recibir

respuestas inmediatas, guiados por el docente para evitar desinformacién.

Contribucién al objetivo: Refuerza el aprendizaje mediante la interaccién directa con una IA real que simula

procesos de pensamiento, ayudando a consolidar la comprensidén de la tematica.

Nivel SAMR: Redefinicién (permite actividades de interaccién con IA que antes no eran posibles en un aula

convencional).
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