Descubriendo la Inteligencia Artificial: Pequenos

Creadores del Futuro

Tecnologia e Informadtica | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

En este plan de clase, los estudiantes de primaria exploraran el fascinante mundo de la inteligencia artificial (I1A) a
través de un proyecto colaborativo que les permitird comprender qué es la IA, cdmo se usa en su vida diaria y cémo
pueden crear ideas para usarla en solucionar problemas reales. La inteligencia artificial estd en muchas partes de
nuestro entorno, desde asistentes de voz hasta juegos y aplicaciones educativas.

Este aprendizaje es relevante porque prepara a los nifilos para un mundo cada vez més tecnolégico, fomentando el
pensamiento critico, la creatividad y el trabajo en equipo. A través de actividades divertidas y practicas, los estudiantes
descubrirdn cémo las maquinas pueden aprender y ayudar a las personas, y desarrollardn un producto tangible como
resultado de su investigacién y disefio.

El proyecto conecta con su vida cotidiana al mostrar ejemplos de IA que ellos pueden reconocer y usar, y los invita a
imaginar nuevas soluciones que podrian mejorar su entorno. Asi, aprenderan jugando y creando, mientras adquieren

competencias importantes para su futuro.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar qué es la inteligencia artificial y ejemplos de su aplicacién en la vida cotidiana.

e Explicar cémo las maquinas pueden aprender y tomar decisiones basicas usando IA.

e Disefiar y crear un proyecto simple que utilice conceptos basicos de inteligencia artificial para resolver un problema
real.

Trabajar en equipo para compartir ideas, planificar y construir un producto tangible relacionado con IA.

e Reflexionar sobre el impacto de la inteligencia artificial en la sociedad y su propia vida.

Recursos Necesarios

e Computadoras o tabletas con acceso a internet (1 por cada 2-3 estudiantes)

e Software o aplicaciones educativas de programacion visual (ej. Scratch con extensién de IA o similar)
e Cartulinas, marcadores, lapices de colores y hojas para diseiar

e Imagenes impresas de ejemplos de IA (robots, asistentes de voz, autos inteligentes)

¢ Videos cortos explicativos sobre IA adaptados para niflos (3-5 minutos cada uno)

e Proyector y bocinas para presentaciones

e Hojas de trabajo impresas con actividades y preguntas guia



o Materiales para crear maquetas o prototipos simples (cartén, pegamento, tijeras, plastilina)

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos de computaciéon y manejo de tabletas o computadora
e Habilidades para trabajar en equipo y comunicarse con compaferos

e Experiencia previa con actividades lidicas de exploracién y experimentacién

Habilidades basicas de dibujo y disefio para expresar ideas

Curiosidad y disposicién para aprender y crear

Actividades

Sesion 1: ;Qué es la Inteligencia Artificial?

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propdsito de la sesidn: Presentar la inteligencia artificial de forma sencilla y motivar a los estudiantes a descubrir su

presencia en la vida diaria.
Activacion de conocimientos previos:
o Docente: Muestra imégenes de objetos y dispositivos tecnoldgicos familiares (ejemplo: teléfono inteligente, robot

aspirador, asistente de voz como Alexa o Siri) y pregunta: ";Alguien sabe qué tienen en comun estas cosas que

parecen inteligentes?"
e Estudiantes: Responden con ideas o conjeturas, levantan la mano para participar.
Motivacion y enganche:
e Docente: Cuenta un dato curioso: ";Sabian que hay robots que pueden aprender a jugar juegos como nosotros?
Hoy vamos a descubrir cémo lo hacen y cémo podemos usar esa idea para crear algo genial."
o Estudiantes: Escuchan con atencién y muestran interés.
Contextualizacion:
o Docente: Explica con palabras sencillas que la inteligencia artificial es cuando las maquinas pueden pensar un
poquito y ayudar a las personas en diferentes actividades cotidianas.

o Estudiantes: Relacionan esta idea con experiencias propias, como usar un juego o hablar con un asistente de voz.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 90 minutos

Presentacion del contenido:



e Docente: Presenta un video corto animado que explica qué es la inteligencia artificial para nifios, mostrando

ejemplos simples y divertidos.
o Estudiantes: Ven el video y comentan en plenaria qué entendieron y qué les llamé mas la atencién.

Actividad 1: "Detectives de IA"

¢ Objetivo: Identificar ejemplos de inteligencia artificial en objetos cotidianos.

e Instrucciones: En grupos de 3, los estudiantes reciben tarjetas con imagenes y descripciones de diferentes objetos
o programas. Deben decidir si usan inteligencia artificial y explicar por qué.

e Organizacion: Grupos de 3 estudiantes.

e Producto: Cartel con imagenes clasificadas en "Tiene IA" y "No tiene IA" con razones escritas o dibujadas.

e Tiempo: 40 minutos.

¢ Rol docente: Observa las discusiones, hace preguntas guia como ";Cémo saben que este robot aprende?", ";Creen

que esta maquina puede tomar decisiones sola?" para profundizar en el razonamiento.

Actividad 2: "Mi amigo robot"

e Objetivo: Explicar en sus palabras qué es la inteligencia artificial y cémo ayuda.
e Instrucciones: Cada estudiante dibuja un robot o maquina que tenga inteligencia artificial y escribe o dicta una
frase que explique qué hace y cémo ayuda a las personas.
e Organizacion: Individual.
e Producto: Dibujo con frase explicativa.
e Tiempo: 30 minutos.
¢ Rol docente: Apoya con ideas, pregunta ";Qué hace especial a tu robot?", ";Cémo ayuda a las personas?" y
fomenta la creatividad.
Diferenciacion:
e Para estudiantes que terminan antes: Proponer que creen una pequefa historia o cuento corto donde el robot ayude
a alguien.
e Para estudiantes que necesitan apoyo adicional: Trabajar en pareja con un compafero o recibir ayuda para dictar la
frase y hacer el dibujo.
Transicioén: El docente conecta la actividad con la siguiente sesién diciendo: "Mafana vamos a aprender cémo las

maquinas pueden aprender cosas nuevas, igual que nosotros, y empezaremos a crear nuestro propio proyecto."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos

o Sintesis: Cada grupo comparte una idea de su cartel "Detectives de IA" y uno o dos estudiantes muestran su dibujo
y frase explicativa.

o Reflexion metacognitiva: El docente hace preguntas en voz alta para que los estudiantes piensen:

o ;Qué es la inteligencia artificial?



o ¢Dénde podemos encontrarla en casa o la escuela?

o ;Por qué creen que es importante aprender sobre ella?

o Retroalimentacion: El docente refuerza las ideas correctas y anima a los estudiantes valorando su creatividad y
participacion.

o Transferencia: Se anticipa que en la siguiente sesién usaran estas ideas para empezar a disefiar su propio
proyecto de IA.

o Tarea: Invitar a los estudiantes a observar en casa o en la calle si ven ejemplos de maquinas inteligentes y traer la

informacién para compartir.

Sesion 2: ;Como aprenden las maquinas? jVamos a programar!

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propdsito de la sesion: Conectar lo aprendido sobre IA con la idea de que las maquinas pueden aprender y empezar

a experimentar con programaciéon basica.

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Pregunta: ";Recuerdan cémo vimos que algunos robots pueden aprender? ;Cémo creen que lo hacen?"
e Estudiantes: Responden y dialogan brevemente.

Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra un video corto donde un robot aprende a reconocer colores o sonidos gracias a un programa
sencillo.

e Estudiantes: Observan y expresan sus opiniones.
Contextualizacion:

e Docente: Explica que hoy usardn un programa muy facil para ensefiar a una maquina a hacer algo simple, como
reconocer colores o seguir instrucciones.

e Estudiantes: Se preparan para trabajar en la computadora o tableta.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 95 minutos
Presentacion del contenido:

e Docente: Introduce la plataforma de programacién visual (ejemplo: Scratch con extensién IA o similar), mostrando
cdémo arrastrar bloques para crear instrucciones.

o Estudiantes: Siguen la demostracién en sus dispositivos.

Actividad 1: "Programando mi asistente inteligente™



e Objetivo: Crear un programa sencillo que responda a comandos o reconozca entradas basicas.

e Instrucciones: En parejas, los estudiantes construyen un programa basico que puede responder a colores, sonidos

o texto, siguiendo una guia paso a paso.
e Organizacion: Parejas.
e Producto: Programa funcional en la plataforma que demuestre una tarea simple de IA.

e Tiempo: 60 minutos.

Rol docente: Apoya con dudas técnicas, hace preguntas que inviten a explorar (";Qué pasaria si cambias esta

instruccién?"), y supervisa el trabajo colaborativo.

Actividad 2: "Presento mi proyecto"

e Objetivo: Explicar el funcionamiento del programa creado y qué hace.

e Instrucciones: Cada pareja presenta brevemente su programa al grupo, mostrando qué aprendieron y cdmo

funciona.

e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Presentacion oral y demostracion del programa.

e Tiempo: 35 minutos.

o Rol docente: Fomenta preguntas entre compafieros y destaca aspectos importantes del aprendizaje.

Diferenciacion:

e Estudiantes avanzados pueden explorar blogues adicionales o modificar el programa para hacer tareas mas
complejas.

e Quienes necesiten mas apoyo pueden trabajar con un mediador o usar plantillas de programa pre-hechas para

completar.

Transicion: El docente explica que en la préxima sesién los grupos usaran lo aprendido para disefiar un proyecto de IA

que ayude a resolver un problema que ellos elijan.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 10 minutos
e Sintesis: Breve resumen oral donde cada estudiante dice una cosa nueva que aprendié sobre cémo las maquinas
pueden aprender.
o Reflexion metacognitiva:
o ;Qué hice para que la maquina me entendiera?
o ;Qué parte fue mas divertida o dificil?
o ;Cémo puedo usar esto para ayudar a otras personas?
o Retroalimentacion: El docente felicita la creatividad y el esfuerzo, y da sugerencias para mejorar el trabajo en
equipo y la presentacion.

o Transferencia: Se invita a pensar en problemas que quisieran solucionar con esta tecnologia.



e Tarea: Pensar en un problema o necesidad que podrian resolver con un proyecto de inteligencia artificial en la

siguiente sesién.

Sesion 3: Disefnando nuestro proyecto de Inteligencia Artificial

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos
Propdsito de la sesion: Activar ideas previas y preparar a los estudiantes para planear y disefiar su proyecto
colectivo de IA.
Activacion de conocimientos previos:
o Docente: Recuerda las tareas anteriores y pregunta: ";Qué problemas o necesidades vieron en sus casas o escuela
que podrian mejorar con una mdaquina inteligente?"
e Estudiantes: Comparten ideas en voz alta y anotan en una pizarra o cartel.
Motivacion y enganche:
o Docente: Plantea un reto: "Vamos a elegir una idea para hacer un proyecto real y mostrar cémo funciona la
inteligencia artificial para ayudar."

e Estudiantes: Se entusiasman y se preparan para trabajar en equipo.
Contextualizacion:

e Docente: Explica que hoy disefiardn un plan para su proyecto y empezaran a construirlo.

e Estudiantes: Organizan sus materiales y forman grupos.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 90 minutos

Presentacion del contenido: Se introduce el proceso de disefio: identificar problema, pensar en la solucién usando
IA, planificar materiales y pasos para construir.

Actividad 1: "Lluvia de ideas y seleccién del proyecto"

e Objetivo: Identificar un problema real y elegir una idea para el proyecto de IA.

e Instrucciones: En equipos de 4, los estudiantes discuten las ideas vistas, eligen una y escriben o dibujan el
problema y la solucién propuesta.

e Organizacion: Grupos de 4.

e Producto: Mapa de ideas o cartel con el problema y la solucién de IA.

e Tiempo: 40 minutos.

e Rol docente: Facilita la discusién, hace preguntas como ";Por qué es importante este problema?", ";Cémo puede

la IA ayudar?" y guia para elegir una idea viable.



Actividad 2: "Planificando nuestro proyecto”

e Objetivo: Crear un plan para construir su proyecto de IA con materiales y pasos claros.

e Instrucciones: Cada grupo dibuja un esquema o diagrama con los materiales que usardn y las acciones para
construir su proyecto.

e Organizacion: Grupos de 4.

e Producto: Plano o esquema del proyecto con lista de materiales y pasos.

e Tiempo: 50 minutos.

e Rol docente: Apoya con ejemplos, revisa que el plan sea claro y realista, y ofrece sugerencias para mejorar.

Diferenciacion:

e Estudiantes que terminan antes pueden elaborar una presentacién corta para explicar su proyecto.
e Quienes necesiten apoyo pueden recibir ayuda para organizar ideas o hacer dibujos.

Transicidén: El docente anuncia que en la siguiente sesién construirdn y presentaran su proyecto terminado.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos
e Sintesis: Cada grupo comparte su plan con la clase, explicando el problema y la solucién.
o Reflexion metacognitiva:
o ;Cudl fue la parte mas facil y la més dificil al planear?
o ;Cémo ayudo tu equipo a pensar mejor?
o ;Qué esperan lograr con su proyecto?
o Retroalimentacion: El docente refuerza el trabajo en equipo y el pensamiento creativo de los estudiantes.
o Transferencia: Se prepara a los estudiantes para la construccién en la préxima sesién.

o Tarea: Pensar en cOmo presentar su proyecto para que otros lo entiendan.

Sesion 4: Construccion y presentacion de nuestro proyecto de IA

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesion: Preparar a los estudiantes para construir y presentar su proyecto, repasando el plany

organizando materiales.

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Pregunta: ";Qué aprendimos sobre la inteligencia artificial y cémo la usamos en nuestro proyecto?"
e Estudiantes: Responden y recuerdan pasos anteriores.

Motivacion y enganche:



e Docente: Motiva diciendo: "Hoy vamos a hacer realidad nuestra idea y mostrarla a todos."
e Estudiantes: Animados, preparan materiales.

Contextualizacion:

e Docente: Revisa con cada grupo su plan y materiales.

e Estudiantes: Organizan y comienzan a construir.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 95 minutos

Actividad 1: "Construccion del proyecto"

e Objetivo: Construir un producto tangible que represente la solucién con IA disefiada.

¢ Instrucciones: Los grupos siguen su plan para crear maquetas, programas o modelos fisicos usando materiales
disponibles y herramientas digitales si aplica.

e Organizacion: Grupos de 4.

e Producto: Proyecto terminado listo para presentar.

e Tiempo: 75 minutos.

e Rol docente: Supervisa, apoya con dificultades técnicas o creativas, fomenta la colaboracién y resolucién de

problemas.

Actividad 2: "Presentacion final"

e Objetivo: Explicar a la clase el problema, la solucién y coémo funciona su proyecto de IA.

¢ Instrucciones: Cada grupo presenta su proyecto, respondiendo preguntas de compafieros y docente.
e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Presentaciéon oral y demostracién del proyecto.

e Tiempo: 20 minutos.

e Rol docente: Facilita la presentacién, fomenta preguntas y destaca aspectos positivos.

Diferenciacion:

o Estudiantes que terminan antes pueden ayudar a otros grupos o preparar materiales para la presentacion.

e Quienes necesiten apoyo pueden presentar con ayuda o participar respondiendo preguntas especificas.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

o Sintesis: Se realiza un mapa mental colectivo en la pizarra con lo aprendido sobre inteligencia artificial y trabajo en
equipo.
o Reflexion metacognitiva:
o ;Qué aprendi sobre la inteligencia artificial con este proyecto?

o ¢Cémo trabajé con mi equipo para lograrlo?



o ;Qué me gustaria aprender o hacer con IA en el futuro?
o Retroalimentacion: El docente entrega comentarios positivos y sugerencias para fortalecer habilidades
tecnolégicas y sociales.
e Transferencia: Se invita a los estudiantes a compartir lo aprendido con su familia y a seguir explorando el mundo
de la tecnologia.

o Tarea: Reflexionar en casa y escribir o dibujar qué nueva maquina inteligente les gustaria inventar.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagnéstica: Sesion 1, durante la activacién de conocimientos previos para conocer ideas iniciales sobre IA.
e Formativa: Durante todas las sesiones, observando la participacion en actividades, trabajo en equipo, y
comprensién de conceptos.

e Sumativa: Sesion 4, evaluacién del proyecto final y presentacién oral.
Criterios de evaluacioén:
o Identifica correctamente qué es inteligencia artificial y ejemplos en la vida diaria (Objetivo 1).

e Explica con sus propias palabras cémo funcionan conceptos basicos de IA y aprendizaje de maquinas (Objetivo 2).

e Disefia y desarrolla un proyecto que use conceptos basicos de IA para resolver un problema real (Objetivo 3).

Trabaja colaborativamente para planificar, construir y presentar el proyecto (Objetivo 4).

e Reflexiona sobre el impacto y uso de la inteligencia artificial en su vida y sociedad (Objetivo 5).
Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluar participacion, colaboraciéon y comprensiéon durante actividades.

Rubrica para evaluar el proyecto final considerando creatividad, funcionalidad, explicacién y trabajo en equipo.

e Observacién directa del docente en actividades y presentaciones.
e Autoevaluacién y coevaluacién con preguntas guiadas al final del proyecto.
e Portafolio con dibujos, esquemas, programas y documentos generados en cada sesién.

Evidencias de aprendizaje:

o Carteles y dibujos explicativos de la sesién 1.

e Programas simples creados en la sesién 2.

e Planes y esquemas disefiados en la sesién 3.

e Modelos o prototipos y presentaciones orales de la sesién 4.

e Respuestas reflexivas en las actividades de cierre de cada sesién.

Enriquecimientos

Inicio - Diagnostico



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

Objetivo de la evaluacion diagndstica: Conocer los conocimientos previos de los estudiantes sobre conceptos
bdsicos relacionados con la inteligencia artificial (I1A), tecnologia y cémo las maquinas pueden "aprender" o ayudar a las

personas, para ajustar la ensefianza y los proyectos posteriores.

Instrucciones para el docente:

e Realizar la evaluacién al inicio de la primera sesién.
e Formar pequefios grupos de 3-4 estudiantes para fomentar la participacién y el didlogo.
e Invitar a los estudiantes a responder con sus propias palabras o ejemplos sencillos.

e Registrar las respuestas principales para identificar ideas comunes o conceptos erréneos.

Actividades y preguntas de la evaluaciéon diagndstica

Tipo Pregunta/Actividad Propoésito

Pregunta ;Qué creen que es una computadora o un robot? ;Para qué Identificar ideas previas sobre tecnologia y
abierta sirven? magquinas.

Ejemplo y Piensen en un videojuego o aplicacién que usen. ;Cémo creen Explorar la comprension inicial sobre cémo
reflexién gue esa computadora "sabe" qué hacer cuando juegan? funcionan las mdaquinas con instrucciones.
Pregunta ¢;Han escuchado la palabra "inteligencia artificial"? ;Qué creen Detectar familiaridad con el término y
sencilla que significa? posibles ideas sobre IA.

Actividad Piensen en algo que una maquina podria hacer para ayudar a Conocer expectativas y creencias sobre
rapida las personas. ;Qué haria? aplicaciones practicas de la IA.

Notas para el docente
e Incentivar respuestas simples y que compartan en grupo para que todos participen.

e Evitar corregir o profundizar en esta etapa; la idea es captar el punto de partida de los estudiantes.

e Usar las respuestas para adaptar ejemplos y actividades del proyecto durante las siguientes sesiones.

Desarrollo - Rubrica

Rubrica para Evaluar el Proceso de Aprendizaje en el Proyecto "Descubriendo la Inteligencia
Artificial"

Esta rUbrica estd diseflada para acompanfar el proceso de aprendizaje de estudiantes de primaria (6-11 afios) en el
desarrollo del proyecto sobre Inteligencia Artificial. Evalla aspectos clave alineados con los objetivos del plan de clase,

considerando el nivel de complejidad y duracién del proyecto.



Criterio

Comprensién
bésica de la
Inteligencia

Artificial

Participacién
activa en las
actividades del

proyecto

Creatividad en la
propuesta o

producto final

Trabajo en equipo

y colaboracién

Aplicacién de
habilidades
tecnoldgicas

basicas

Reflexidn sobre el

aprendizaje y la 1A

Excelente (4)

Explica con claridad qué

es la IA usando ejemplos

simples y correctos.

Participa con entusiasmo,

aporta ideas y colabora
con sus compaiieros en

todas las sesiones.

Demuestra ideas
originales y aplica
conceptos de IA para
crear un producto

innovador.

Escucha a sus
companferos, respeta
opiniones y ayuda a
resolver problemas en

grupo.

Utiliza herramientas

tecnolégicas con

confianza y precision para

apoyar su proyecto.

Describe qué aprendid y
cémo la IA puede influir
en su vida o entorno de

forma clara.

Cierre - Retroalimentar

Bueno (3)

Entiende la idea
general de lalAy da

ejemplos adecuados.

Participa regularmente
y coopera con el grupo

la mayoria del tiempo.

Muestra creatividad y
aplica algunos
conceptos aprendidos

en su producto.

Colabora bien y acepta
sugerencias de sus

compaferos.

Usa las herramientas
tecnolégicas
necesarias con ayuda

ocasional.

Expresa ideas sobre su
aprendizaje y la 1A
aunqgue con detalles

limitados.

Estrategias de Retroalimentacion para el Cierre

Satisfactorio (2)

Reconoce la IA pero
confunde algunos

conceptos basicos.

Participa de forma
intermitente y necesita
motivacién para

colaborar.

Aplica ideas basicas,
pero el producto es
poco original o muy

simple.

Participa pero a veces
tiene dificultades para

trabajar en equipo.

Usa las herramientas
con dificultad y
requiere mucha

asistencia.

Reflexiona de forma
minima y con dificultad

sobre el tema.

Necesita Mejorar

(1)

No logra identificar
qué es la IA o sus

ejemplos.

No participa o se
muestra
desinteresado en las

actividades.

Producto sin relacién
clara con la IA o sin

elementos creativos.

Prefiere trabajar solo
o tiene conflictos

frecuentes con el

grupo.

No logra usar las
herramientas
tecnoldgicas o evita

Su uso.

No realiza reflexién
sobre su aprendizaje

olalA.

Para el plan "Descubriendo la Inteligencia Artificial: Pequefios Creadores del Futuro", es fundamental que la

retroalimentacién al cierre sea positiva, motivadora y clara, para que los estudiantes comprendan qué lograron y cémo
pueden mejorar, siempre en un lenguaje accesible para nifios de 6 a 11 aflos. A continuacién, se proponen estrategias

especificas y adaptadas al nivel de los estudiantes, alineadas con los objetivos de aprendizaje del proyecto y la



metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos.
o Retroalimentacion en forma de "Estrella y Deseo":
o El docente sefiala una "estrella", es decir, un aspecto positivo o logro especifico que observé en el trabajo o
participacion del estudiante (por ejemplo, "Me gusté cdmo explicaste qué es un robot inteligente").

o Luego expresa un "deseo", que es una sugerencia clara y amable para mejorar (por ejemplo, "Me gustaria que la
préxima vez intentes usar mas ejemplos para explicar tus ideas").
o Esta técnica es sencilla, concreta y facil de entender para los nifios, fomentando la motivacién y la mejora

continua.

e Rueda de opiniones o "Rueda de Comentarios":
o Al finalizar el proyecto, los estudiantes se sientan en circulo y cada uno comparte una cosa que aprendié y una
cosa que le gustaria mejorar o explorar mas.
o El docente escucha y refuerza con comentarios positivos, ademds de agregar sugerencias para fortalecer el
aprendizaje.
o Esta dindmica promueve la reflexién personal y el aprendizaje colaborativo, acorde con la metodologia basada
en proyectos.
e Tarjetas de Retroalimentacién Visual:
o El docente entrega a cada estudiante una tarjeta con emoticones o colores que representan diferentes niveles
de logro (por ejemplo, carita feliz para trabajo muy bien logrado, carita pensativa para areas a mejorar).

o Junto con la tarjeta, el docente escribe un breve comentario especifico sobre el proyecto o actividad realizada,

destacando un logro y una recomendacién.
o Este recurso visual facilita la comprensién para nifios pequefios y hace la retroalimentacién mas ladica y
atractiva.
e Autoevaluacion guiada con rubrica sencilla:
o Se presenta a los nifilos una rdbrica con criterios simples, como "Entendi qué es la inteligencia artificial", "Pude
crear una idea de proyecto", o "Trabajé en equipo".
o Los estudiantes marcan con ayuda del docente su nivel de logro (por ejemplo, con caritas o colores).

o El docente revisa la autoevaluacién y ofrece comentarios personalizados que refuercen los puntos positivos y

orienten mejoras.

o Incorpora el desarrollo de la autoconciencia y responsabilidad sobre su propio aprendizaje.
o Feedback grupal con reflexién final:

o Al cierre de la Ultima sesidn, se realiza una puesta en comuin donde el docente menciona los logros generales del
grupo y cémo contribuyeron al proyecto.
o Se invita a los estudiantes a compartir qué partes disfrutaron y qué les gustaria hacer diferente la préxima vez.

o Se refuerza la importancia de cada aportaciéon y se motiva a continuar aprendiendo sobre inteligencia artificial.



Estas estrategias, implementadas de manera combinada a lo largo de las cuatro sesiones, permitiran ofrecer una
retroalimentacién constructiva, especifica y adecuada para la edad, que promueve el logro de los objetivos y fortalece

la experiencia de aprendizaje basada en proyectos.
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