Explorando la Inteligencia Artificial: Pequenos Inventores

Digitales

Tecnologia e Informética | Tecnologia | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito introducir a los estudiantes de primaria, entre 6 y 11 afios, en el fascinante
mundo de la inteligencia artificial (IA) mediante un enfoque practico y colaborativo. A lo largo de cuatro sesiones, los
alumnos aprenderan qué es la IA, cémo la usamos en la vida diaria y cdmo crear un proyecto sencillo que simule una
inteligencia artificial basica para resolver un problema cotidiano.

Este conocimiento es relevante porque la IA estd cada vez mas presente en el entorno de los nifios, desde asistentes
virtuales hasta juegos y aplicaciones educativas. Comprender sus conceptos basicos les permitird ser usuarios criticos
y creativos con la tecnologia. Ademads, el trabajo en equipo y la creacién de un producto tangible fomentan habilidades
sociales, cognitivas y digitales esenciales para su desarrollo integral.

El proyecto final serd la creacién de un "robot inteligente" de papel que pueda reconocer respuestas sencillas de sus
compaferos y dar respuestas programadas, ayudandolos a entender cémo las maquinas pueden aprender y responder.

Asi, la inteligencia artificial se conecta con su vida real y les despierta la curiosidad por la tecnologia.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar y explicar con sus propias palabras qué es la inteligencia artificial y dénde la encuentran en su vida
diaria.

e Investigar y describir ejemplos simples de inteligencias artificiales que utilizan en casa o en la escuela.

e Diseflar y construir en grupos un modelo basico de inteligencia artificial utilizando materiales simples que pueda
interactuar con preguntas y respuestas.

e Trabajar colaborativamente, comunicando ideas y resolviendo problemas durante el proyecto.

o Reflexionar sobre el aprendizaje adquirido y cdmo la inteligencia artificial puede ayudar en diferentes situaciones

cotidianas.

Recursos Necesarios

e Cartulinas blancas y de colores (al menos 3 por grupo)

Tijeras y pegamento (1 por grupo)
e Marcadores, crayones o lapices de colores
e Hojas impresas con ejemplos de IA en la vida diaria

e Tablet o computadora con conexidén a internet para mostrar videos cortos (1 por aula)



Proyector o pantalla para la presentacién
e Tarjetas con preguntas y respuestas simples para el robot (preparadas por el docente, 5 por grupo)
e Plantillas para construir el "robot inteligente" (1 por grupo)

e Cuaderno o hoja para anotaciones y reflexiones

Requisitos Previos

e Conocimiento basico de trabajo en equipo y respeto por las ideas de sus compafieros.
e Habilidad para seguir instrucciones simples y participar en actividades grupales.
e Familiaridad previa con el uso basico de tablet o computadora (encender/apagar, navegar minimo).

e Conocimiento elemental sobre tecnologia cotidiana (como televisores, teléfonos, tabletas).

Actividades

Sesion 1: Descubriendo la Inteligencia Artificial en Nuestra Vida

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Presentar qué es la inteligencia artificial y despertar la curiosidad sobre cémo la usamos sin darnos cuenta.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra imagenes de robots, asistentes de voz y juegos que usan IA y pregunta: ";Han visto o usado

alguno de estos antes? ;Qué creen que hacen?"

e Estudiantes: Comparten sus experiencias y responden con ejemplos conocidos.

Motivacién y enganche:

Docente: Cuenta un dato curioso: ";Sabian que hay robots que pueden aprender a jugar juegos como ustedes? Hoy

vamos a ser pequefios inventores y crear nuestra propia inteligencia artificial."

Contextualizacion:

Docente: Explica con ejemplos faciles cémo la IA estd en sus juegos favoritos, en los teléfonos y en algunos juguetes.

"Esto nos ayuda a entender mejor la tecnologia y a ser creadores."

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 90 minutos



Presentacion del contenido:

Docente: Muestra un video corto (3-4 minutos) que explique qué es la inteligencia artificial con lenguaje simple y

ejemplos visuales.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: "Exploradores de IA en casa"
- Objetivo: |dentificar ejemplos de IA en la vida diaria.
- Instrucciones: En grupos de 3-4, los estudiantes reciben imégenes y tarjetas con ejemplos de IA. Deben
clasificarlos en "Usamos en casa", "Usamos en la escuela" o "No conocemos".
- Organizacién: Grupos pequeiios
- Producto: Mapa mural con clasificacién de ejemplos
- Tiempo: 40 minutos
- Rol docente: Facilita materiales, pregunta ";Por qué creen que esto es IA?" y apoya en la comprension.
e Actividad 2: "Charla y dibujo creativo"
- Objetivo: Expresar con dibujo qué entienden por IA.
- Instrucciones: Cada estudiante dibuja un robot o maquina que pueda pensar o ayudar a las personas.
- Organizacién: Individual
- Producto: Dibujo que describe una "maquina inteligente"
- Tiempo: 30 minutos
- Rol docente: Motiva, pregunta ";Qué puede hacer tu robot?", y ayuda a expresar ideas.
e Actividad 3: "Presentamos nuestras ideas"
- Objetivo: Compartir y comunicar ideas sobre IA.
- Instrucciones: Cada grupo y algunos estudiantes presentan su mapa mural y dibujo explicando lo que aprendieron.
- Organizacion: Plenaria
- Producto: Presentacién oral breve
- Tiempo: 20 minutos

- Rol docente: Escucha, hace preguntas para profundizar y conecta ideas.

Diferenciacion:
e Si terminan antes, pueden investigar en la tablet otro ejemplo de IA y compartirlo.

e Para estudiantes con dificultades, el docente ofrece apoyo individual con imagenes y ejemplos mas simples.

Transiciones:

El docente conecta la charla con la préxima sesién diciendo: "Ahora que sabemos qué es IA y dénde la usamos, en la

siguiente sesidén crearemos nuestro propio robot inteligente."

Fase de Cierre



Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

Con un organizador gréafico en la pizarra, el docente guia a los estudiantes a identificar 3 cosas nuevas que aprendieron

sobre la IA.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué es la inteligencia artificial segun ta?
e ;Dénde crees que podemos encontrar maquinas inteligentes?

e ;Qué te gustaria que haga un robot para ayudarte?

Retroalimentacion:

Docente: Elogia la participacién, aclara dudas y resalta ideas importantes.

Transferencia:

Anuncia que en la préxima sesién comenzaran a construir un robot que pueda responder preguntas.

Sesion 2: Construimos Nuestro Robot Inteligente

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Recordar lo aprendido y presentar el proyecto: crear un robot que responda preguntas simples.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué aprendimos ayer sobre los robots y la inteligencia artificial? §Cémo creen que un robot

puede responder preguntas?"

e Estudiantes: Responden y comparten ideas.

Motivacién y enganche:

Docente: Muestra un modelo terminado del robot de papel y dice: "Hoy vamos a hacer uno igual o mejor."

Contextualizacion:

Docente: Explica que el robot creado serd una forma sencilla de entender cémo las maquinas usan respuestas para

ayudarnos.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 100 minutos



Presentacion del contenido:

Docente: Explica paso a paso cémo construir el robot usando las plantillas, cémo pegar y decorar, y cémo funcionara

con preguntas y respuestas.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Construccion del robot de papel
- Objetivo: Disefar y construir un modelo fisico que simule una IA bésica.
- Instrucciones: En grupos, recortan, doblan y arman el robot siguiendo la plantilla. Decorardn y personalizardn su
robot.
- Organizacién: Grupos de 3-4
- Producto: Robot de papel armado y decorado
- Tiempo: 60 minutos
- Rol docente: Apoya con instrucciones, motiva la creatividad y supervisa el trabajo colaborativo.
o Actividad 2: Programamos respuestas para el robot
- Objetivo: Definir preguntas y respuestas para que el robot "responda".
- Instrucciones: Cada grupo recibe tarjetas con preguntas simples y deben asignar respuestas que el robot "dird".
- Organizacién: Grupos
- Producto: Tarjetas de preguntas y respuestas programadas
- Tiempo: 40 minutos

- Rol docente: Facilita ejemplos, guia la formulacién de respuestas claras y fomenta el consenso grupal.

Diferenciacion:
e Estudiantes avanzados pueden disefiar preguntas adicionales y respuestas creativas.

e Apoyo individual para quienes tienen dificultad recortando o conceptualizando, con asistencia directa del docente.

Transiciones:

El docente prepara a los estudiantes para la préxima sesién: "En la siguiente clase, usaremos nuestros robots para

jugar y aprender a interactuar con ellos."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Repaso grupal de los pasos para construir y programar el robot, con preguntas directas: ";Qué hicimos primero? ;Para

qué sirve cada parte?"

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas divertido de crear el robot?



e ;Qué aprendimos sobre cdmo las méaquinas pueden responder preguntas?

Retroalimentacion:

Docente: Reconoce el esfuerzo y creatividad, comenta aspectos a mejorar y anuncia que la préxima sesién serd con

juegos de preguntas y respuestas.

Sesion 3: Jugamos y Aprendemos con Nuestro Robot Inteligente

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Recordar el proyecto y preparar a los estudiantes para la interaccién con el robot.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Cémo podemos hacer que nuestro robot conteste bien? ;Qué debemos recordar de las
respuestas que programamos?"

e Estudiantes: Responden y comparten ideas.

Motivacién y enganche:

Docente: Propone un juego de preguntas y respuestas con los robots para "poner a prueba" sus creaciones.

Contextualizacion:

Docente: Explica que el juego simula cdmo una IA responde a preguntas y que deben trabajar en equipo para que

funcione bien.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 100 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica la dindmica del juego: un estudiante hace preguntas al robot, otro responde usando las tarjetas, y el

grupo evalula si la respuesta es correcta.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Juego de preguntas y respuestas con robots
- Objetivo: Practicar la interaccién y comprensién de IA basica.
- Instrucciones: Por turnos, un estudiante pregunta y otro usa las tarjetas para que el robot "responda". El grupo

verifica si la respuesta es adecuada.



- Organizacién: Grupos
- Producto: Registro de respuestas acertadas y mejora continua
- Tiempo: 80 minutos

- Rol docente: Modera, formula preguntas guia y ayuda a corregir respuestas.

o Actividad 2: Mejora del robot y respuestas
- Objetivo: Ajustar y mejorar el proyecto segun la experiencia del juego.
- Instrucciones: Los grupos discuten qué respuestas pueden mejorar o agregar y modifican sus tarjetas.
- Organizacién: Grupos
- Producto: Tarjetas actualizadas y robot mejorado
- Tiempo: 20 minutos
- Rol docente: Facilita la reflexién y apoyo en la reprogramacion.

Diferenciacion:
e Estudiantes que terminan rapido pueden proponer nuevas preguntas o dibujos para el robot.

e Apoyo individual para quienes tengan dificultad en la comunicacién o lectura, con ayuda del docente o compafieros.

Transiciones:

El docente anticipa la ultima sesién: "El préximo dia compartiremos nuestro proyecto con la clase y reflexionaremos

sobre lo aprendido."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Cada grupo comparte una experiencia positiva del juego y una cosa que aprendieron sobre la IA.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Cémo ayudé tu robot a responder preguntas?

e ;Qué aprendiste sobre trabajar en equipo con este proyecto?

Retroalimentacion:

Docente: Valora la participacion y el esfuerzo, destacando aprendizajes en colaboracién y tecnologia.

Sesion 4: Presentamos y Reflexionamos sobre Nuestro Robot Inteligente

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesién:



Preparar a los estudiantes para la presentacion y reflexiéon final del proyecto.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué recuerdan que hizo especial a su robot? ;Qué aprendieron que quisieran compartir?"

e Estudiantes: Comparten ideas brevemente.

Motivacién y enganche:

Docente: Motiva: "Hoy seremos maestros y mostraremos a todos nuestro trabajo y lo que sabemos de inteligencia

artificial."

Contextualizacion:

Docente: Explica que compartir lo aprendido es importante para que todos crezcan juntos y sigan aprendiendo.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 90 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica que cada grupo presentara su robot, explicard cémo funciona y responderd preguntas de sus

compaferos.

Actividades de aprendizaje activo:

e Actividad 1: Presentacidon de proyectos
- Objetivo: Comunicar ideas y mostrar el producto final.
- Instrucciones: Cada grupo presenta su robot, muestra las tarjetas de preguntas y respuestas, y explica qué
aprendieron.
- Organizacion: Plenaria
- Producto: Presentaciéon oral y demostracién
- Tiempo: 60 minutos
- Rol docente: Escucha, toma notas para retroalimentacién y fomenta preguntas entre compafieros.
o Actividad 2: Reflexion grupal y cierre
- Objetivo: Reflexionar sobre el aprendizaje y valorar el trabajo realizado.
- Instrucciones: En circulo, cada estudiante dice una cosa que aprendid y una que le gustaria mejorar.
- Organizacion: Plenaria
- Producto: Reflexién verbal colectiva
- Tiempo: 30 minutos

- Rol docente: Facilita la reflexién, escucha activamente y concluye con un mensaje motivador.

Diferenciacion:



o Estudiantes que se sientan inseguros pueden presentar apoyados por un compafiero o con ayuda del docente.

e Quienes terminan antes pueden ayudar a organizar el espacio o preparar preguntas para otros grupos.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis:

El docente gufa un mapa mental colectivo en la pizarra con lo que aprendieron sobre la IA, el trabajo en equipo y la

tecnologia.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo méas importante que aprendi sobre la inteligencia artificial?
e ;COmo me ayudd trabajar con mis compaferos en este proyecto?

e ;Qué me gustaria aprender o inventar en el futuro con la tecnologia?

Retroalimentacion:

Docente: Da retroalimentaciéon positiva, reconoce logros y sugiere seguir explorando la tecnologia.

Transferencia:

Invita a los estudiantes a observar en casa nuevas formas de IA y a contar sus descubrimientos en futuras clases.

Tarea o reto:

Observar con sus familias algun aparato o aplicacién que use inteligencia artificial y dibujarlo o describirlo para

compartirlo en clase.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:
o Diagnodstica: Al inicio de la primer sesién, mediante preguntas sobre conocimientos previos y experiencias con
tecnologia.
o Formativa: Durante las actividades de construccién, juego y presentacién, observando participaciéon, comprensién
y trabajo en equipo.
e Sumativa: En la sesidn final, evaluando la presentacion del proyecto y las reflexiones sobre el aprendizaje.

Criterios de evaluacion:

o Identifica correctamente qué es inteligencia artificial y ejemplos cotidianos (Objetivo 1).
e Participa activamente en la construccién y programacion del robot (Objetivo 3).
e Colabora y comunica ideas en equipo de forma respetuosa y efectiva (Objetivo 4).

e Explica con claridad cémo funciona su robot y responde preguntas (Objetivo 3y 4).



o Reflexiona sobre el aprendizaje y la aplicacién de la IA en su vida (Objetivo 5).
Instrumentos sugeridos:
e Lista de cotejo para seguimiento de participacién y trabajo en equipo.
e Rubrica sencilla para evaluar la presentacién del proyecto (claridad, creatividad, trabajo colaborativo).
e Observacién directa durante las actividades practicas.
e Autoevaluacién y coevaluaciéon mediante preguntas guia al final del proyecto.
Evidencias de aprendizaje:
e Dibujos y mapas conceptuales sobre IA.
e Robots de papel construidos y programados con preguntas y respuestas.
e Participacion y desempefio en el juego de preguntas y respuestas.

e Presentacion oral del proyecto final y reflexiones compartidas.

Enriquecimientos
Inicio - Diagnostico

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

Objetivo: Identificar los conocimientos previos de los estudiantes sobre conceptos basicos de inteligencia artificial (I1A),

tecnologia y uso de dispositivos digitales, para orientar el desarrollo del proyecto.

Instrucciones para el docente:

e Realizar la evaluacién al inicio de la primera sesién.
e Leer las preguntas en voz alta y permitir que los estudiantes respondan de manera oral o escrita segln su
comodidad.

e Observar las respuestas para conocer el nivel de familiaridad con los temas.

Preguntas y actividades

e Pregunta 1: ;Qué es una computadora o una tableta? ;Para qué crees que se usan?
Objetivo: Identificar si los estudiantes saben qué son dispositivos tecnolégicos y su funcién basica.

e Pregunta 2: ;Has oido hablar de algo que pueda "aprender" o "pensar" como una persona, pero que en realidad es
una maquina o un programa? ;Qué crees que es?
Objetivo: Explorar ideas previas sobre inteligencia artificial o robots.

e Pregunta 3 (Actividad rapida): Mira estas imagenes (el docente muestra imagenes simples de un robot, un

teléfono inteligente, un asistente de voz y un juguete electrénico). ;Cudl de estos crees que puede aprender cosas

nuevas y por qué?



Objetivo: Evaluar la comprensién intuitiva sobre qué dispositivos pueden tener caracteristicas “inteligentes”.
e Pregunta 4: ;Alguna vez has usado un programa o juego en la computadora o tableta que parece "inteligente"
porque sabe qué te gusta o te ayuda a aprender?

Objetivo: Conocer experiencias previas de interaccién con tecnologia inteligente.
e Pregunta 5 (V/F): Dime si estas frases son verdaderas o falsas:

o Las computadoras pueden aprender por si mismas.
o Los robots pueden hacer tareas que las personas les ensefian.

o La inteligencia artificial es como un cerebro humano dentro de una maquina.

Objetivo: Detectar ideas erréneas y nociones basicas sobre IA y robética.

Desarrollo - Gamificar

Elementos de Gamificacion para la Fase de Desarrollo

Para la fase de desarrollo del plan "Explorando la Inteligencia Artificial: Pequefos Inventores Digitales", se proponen
mecanicas de juego que motiven a los estudiantes de primaria (6-11 afios) a involucrarse activamente, a la vez que
refuerzan los conceptos clave de la inteligencia artificial y fomentan el trabajo colaborativo propio del Aprendizaje

Basado en Proyectos.

Mecdnicas de Juego Propuestas

o Misiones Semanales: Los estudiantes reciben pequefias "misiones" relacionadas con la creacién o comprension

de conceptos de IA (por ejemplo, disefiar una idea para un robot que ayude en casa). Completar cada misién otorga

insignias digitales que reconocen habilidades especificas (creatividad, Iégica, trabajo en equipo).

e Sistema de Puntos por Colaboracion: Para incentivar el trabajo en equipo, los estudiantes ganan puntos no solo

por sus aportes individuales, sino también por ayudar a compafieros, compartir ideas o explicar conceptos. Esto
refuerza el aprendizaje social y la comunicacioén.

e Tablero de Progreso Visual: Un mural o tablero en el aula o digital donde se visualiza el avance del proyecto y
los logros de cada equipo. Esto ayuda a mantener la motivacién y el sentido de logro.

o Desafios Rapidos o Mini-Retos: Al inicio o final de cada sesién, se plantean breves desafios lUdicos relacionados
con la IA (por ejemplo, resolver un acertijo sobre robots o identificar qué cosas pueden "aprender" las maquinas).
Los estudiantes que resuelvan los retos reciben puntos extra o stickers.

e Inventores Estrella: Al finalizar cada sesién, se reconoce a un "Inventor Estrella" que haya demostrado
creatividad, esfuerzo o colaboracién destacada. Este reconocimiento puede ser a través de una tarjeta o una

pequefia ceremonia.
Integracién con Objetivos de Aprendizaje

Mecanica de Juego Objetivo de Aprendizaje Reforzado Beneficio Pedagodgico



Misiones Semanales

Sistema de Puntos por

Colaboracion

Tablero de Progreso Visual

Desafios Rapidos o Mini-

Retos

Inventores Estrella

Comprender conceptos basicos de IA y aplicarlos en

ideas creativas

Desarrollar habilidades sociales y trabajo en equipo

Motivar el seguimiento y compromiso con el

proyecto

Reforzar contenidos de forma divertida y dindmica

Reconocer esfuerzos y actitudes positivas

Consideraciones para la Implementaciéon

Fomenta la aplicacién préactica y la

creatividad

Refuerza la cooperacién y

comunicacién efectiva

Genera sentido de logro y

responsabilidad

Estimula el pensamiento critico y la

atencion

Incrementa la motivacién y autoestima

e Las insignias y puntos pueden ser fisicos (stickers, tarjetas) o digitales, segun recursos disponibles.

o El docente debe explicar claramente las reglas y el propésito de cada mecanica para que los estudiantes

comprendan que el juego apoya su aprendizaje.

e Se debe mantener un equilibrio para que los elementos de gamificacién no desvien la atencién del objetivo principal

del proyecto.

e Las actividades deben adaptarse a los tiempos de cada sesién, reservando 15-20 minutos para los mini-retos y

reconocimientos.

Cierre - Rubrica

Rubrica de Evaluacion: Proyecto "Explorando la Inteligencia Artificial: Pequenos Inventores

Digitales"

Esta rubrica esta diseflada para evaluar los resultados finales del proyecto basado en clases de inteligencia artificial

para estudiantes de primaria (6-11 afios). Cada criterio estd alineado con los objetivos de aprendizaje y adaptado al

nivel académico y la duracién del plan (4 sesiones de 2 horas cada una).

Necesita Mejorar

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Satisfactorio (2)
(1)
Explica claramente qué Describe la IA con Muestra comprension No logra explicar o
Comprension de
es la inteligencia algunos ejemplos, parcial del concepto de confunde el
conceptos basicos
artificial y da ejemplos aunque con detalles IA con confusién en concepto de

de IA

simples adecuados. limitados. algunos ejemplos. inteligencia artificial.



Criterio

Aplicacion
practica de la IA

en su proyecto

Trabajo en equipo

y colaboracion

Creatividad e
innovacion en el

proyecto

Comunicacién y

presentacion

Excelente (4)

Integra de manera
creativa y funcional
conceptos de IA en su

invento digital.

Participa activamente,
escucha a sus
compaferos y
contribuye de manera

equitativa.

Presenta ideas
originales y muestra
innovacién en el disefio

o funcién del invento.

Expresa sus ideas con
claridad y seguridad;
responde preguntas con

confianza.

Bueno (3)

Aplica conceptos de IA
en su invento, aunque
con funcionalidad

limitada.

Colabora con el equipo
aunque a veces
necesita apoyo para

participar.

Muestra algunas ideas
creativas pero con poca
innovacién en el

proyecto.

Comunica sus ideas de
forma clara pero con
Cierta inseguridad o

falta de detalle.

Satisfactorio (2)

Intenta aplicar conceptos
de IA pero la conexion
con el invento es poco

clara.

Participa de forma
limitada y requiere
instrucciones constantes

para colaborar.

Presenta ideas basicas
con poca o hinguna

innovacién evidente.

Presenta sus ideas pero
con dificultad para

expresarse claramente.
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Necesita Mejorar

(1)

No aplica conceptos
de IA o el invento no
refleja el

aprendizaje.

No colabora ni
participa en el

trabajo en equipo.

No presenta ideas
creativas ni

innovadoras.

No logra comunicar
sus ideas o se
muestra muy

inseguro.



