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Descripcion

En esta sesién de Tecnologia, los estudiantes explorardn qué es la Inteligencia Artificial (IA), cémo esta presente en su
vida cotidiana y qué responsabilidades deben tener en cuenta al utilizarla. Mediante la metodologia Design Thinking,
identificardn una necesidad real de su entorno escolar, imaginaran una solucién apoyada por IA y construirdn un
prototipo sencillo que explique cdémo funcionaria.

La clase comienza con situaciones cercanas, como los recomendadores de videos, los asistentes de voz, los filtros de
imdagenes, los traductores y las herramientas de generacién de texto. Después, los estudiantes analizaran las
necesidades de posibles usuarios, definirdn un problema concreto, propondran ideas y elaboraran un prototipo en
papel o mediante una herramienta digital. Finalmente, recibirdn comentarios de sus compafieros y mejorardn su
propuesta.

El propdsito no es aprender a programar una IA completa, sino comprender sus posibilidades y limites, reconocer que
necesita datos y reglas, y utilizarla de manera segura, critica, creativa y responsable. La actividad favorece el trabajo
colaborativo, la comunicacién, la resolucién de problemas y la toma de decisiones. También ayuda a que los
estudiantes comprendan que la tecnologia debe disefiarse pensando en las personas y no Unicamente en la novedad o

en la velocidad de una herramienta.

Objetivos de Aprendizaje

o Identificar ejemplos de Inteligencia Artificial en situaciones cotidianas y explicar, con sus propias palabras, que
una IA utiliza datos y patrones para producir resultados.

e Analizar una necesidad de la comunidad escolar considerando las caracteristicas, dificultades y expectativas de
sus posibles usuarios.

e Diseflar una solucién apoyada por IA mediante un prototipo que describa el usuario, el problema, el
funcionamiento, los datos necesarios y una medida de uso responsable.

e Evaluar un prototipo propio y uno de otro equipo usando criterios de utilidad, claridad, seguridad y respeto por las
personas.

e Argumentar decisiones de disefio y proponer mejoras a partir de la retroalimentacién recibida.

Recursos Necesarios

e Hojas blancas o cartulinas: una por equipo y algunas adicionales para bocetos.



o Notas adhesivas de tres colores: minimo seis por equipo.

e Marcadores, lapices, colores, regla y cinta adhesiva.

e Una hoja impresa por estudiante con las tarjetas de situaciones de IA y preguntas de entrevista.

e Una plantilla impresa de Design Thinking por equipo: usuario, necesidad, problema, idea, prototipo, datos, riesgos y
mejora.

e Una lista de cotejo de evaluacién por equipo y una ficha de salida individual.

e Computadores o tabletas con acceso a internet, idealmente uno por equipo. Si no hay conectividad, se trabaja
completamente con papel.

e Proyector o pantalla y parlantes.

e Video breve, de 2 a 3 minutos, sobre usos cotidianos de la IA, previamente descargado o seleccionado por el

docente.

e Herramientas opcionales: Canva, Google Presentaciones, PowerPoint, Scratch o un editor de dibujo. No es necesario

crear una cuenta.
¢ Reloj o temporizador visible para controlar los tiempos.

e Tarjetas de colores rojo, amarillo y verde para la prueba rdpida de comprension.

Requisitos Previos

e Reconocer dispositivos digitales de uso cotidiano, como teléfonos, computadores y tabletas.
e Comprender de manera basica que los programas reciben informacién, la procesan y producen un resultado.
e Haber trabajado previamente normas de convivencia, privacidad y seguridad en internet.

e Contar con habilidades basicas para leer instrucciones, expresar ideas y participar en equipos de tres o cuatro

integrantes.
e Conocer la diferencia general entre una opinién, un dato y una decisién.

e Haber realizado actividades sencillas de identificacién de problemas y elaboracién de dibujos o esquemas.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 30 minutos

Propésito de la sesion: Comprender que la Inteligencia Artificial forma parte de situaciones cercanas y preparar un
reto de disefio centrado en las necesidades de las personas. El docente explicard que no se trata de aceptar todo lo

gue una herramienta dice, sino de aprender a preguntarse para quién sirve, cdmo funciona y qué riesgos puede tener.

Activacion de conocimientos previos: “;Es IA o no es IA?” — 10 minutos



e Docente: Entrega a cada estudiante tres tarjetas: verde, amarilla y roja. Explica: “Levanten verde si creen que el

ejemplo usa IA, roja si creen que no la usa y amarilla si no estan seguros”.

e Docente: Lee estas situaciones, una por una: “Una calculadora suma 25 + 18"; “Una plataforma recomienda videos
segun lo que has visto”; “Un semaforo cambia de color con un temporizador”; “Un traductor propone una frase en
otro idioma”; “Un filtro reconoce tu rostro y coloca unas gafas”; “Un buscador ordena resultados segun tu consulta”.

e Estudiantes: Eligen una tarjeta y justifican brevemente su respuesta con la frase: “Pienso que..., porque...”.

o Docente: Registra en el tablero las ideas y aclara que no todos los sistemas automaticos son IA. Presenta una
definicién sencilla: “La IA es una tecnologia que usa datos y patrones para realizar tareas que normalmente

requieren algunas capacidades humanas, como reconocer, recomendar, predecir o generar”.

Motivacion y enganche: demostracion breve — 10 minutos
o Docente: Muestra el video seleccionado o realiza una demostracién con una herramienta segura que genere una
imagen, clasifique objetos o responda una pregunta sencilla. No se introducirdn datos personales.

o Docente: Pregunta: “;Qué hizo rapidamente la herramienta? ;Qué informacién pudo necesitar? ;Su respuesta fue

necesariamente correcta?”.
o Estudiantes: Conversan en parejas durante dos minutos y escriben una ventaja y una posible preocupacién.

o Docente: Recoge tres respuestas. Destaca que la IA puede ayudar, pero también puede equivocarse, reproducir

prejuicios, usar datos privados o generar informacién falsa.

Contextualizacion y presentacion del reto — 10 minutos
e Docente: Explica: “Hoy serdn equipos de disefladores. Deberdn crear una propuesta de IA para mejorar una
situacién de la escuela, sin recopilar datos privados ni prometer algo imposible”.

e Docente: Presenta el reto escrito en el tablero: “;Cémo podriamos disefiar una solucién con IA que ayude a un

miembro de nuestra comunidad escolar?”.

o Estudiantes: Mencionan necesidades posibles: encontrar materiales, orientarse en la escuela, organizar tareas,

incluir a estudiantes con dificultades, reducir desperdicios o0 mejorar la comunicacion.

o Docente: Forma equipos heterogéneos de tres o cuatro integrantes y asigna roles iniciales: facilitador,

entrevistador, disefiador y relator. Indica que los roles cambiardn si es necesario.

Transicidn: El docente sefala: “Ya identificamos que la IA aparece en nuestra vida y que debe utilizarse con cuidado.

Ahora vamos a conocer mejor a las personas para quienes diseflaremos”.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 120 minutos

En esta fase se aplican las cinco etapas de Design Thinking: empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar. El docente
recuerda que el proceso no busca encontrar una Unica respuesta perfecta, sino comprender una necesidad, proponer

una solucién y mejorarla con ayuda de otras personas.



Presentacion activa del contenido: “El recorrido de una IA” — 15 minutos

e Docente: Dibuja en el tablero la secuencia “Datos — patrones - resultado — revisién humana”. Explica con el
ejemplo de una plataforma que recomienda videos: observa datos de uso, encuentra patrones y ofrece
recomendaciones, pero puede equivocarse.

e Docente: Pregunta: “;Qué datos serian necesarios para recomendar videos? ;Qué datos no deberiamos entregar?
¢Qué puede ocurrir si los datos son incompletos?”.

o Estudiantes: En parejas, clasifican oralmente ejemplos como “dato necesario”, “dato privado” o “dato que podria
producir un error”.

e Docente: Presenta las etapas del reto: empatizar es conocer al usuario; definir es escribir una necesidad concreta;
idear es generar varias posibilidades; prototipar es representar una solucion; evaluar es recibir comentarios y

mejorar.

Evidencia: Cada pareja completa en su cuaderno una secuencia con las cinco etapas y un ejemplo de IA. Rol
docente: verificar que los estudiantes comprendan que la IA no “piensa” como una persona y que sus resultados

requieren revision.

Actividad 1. Empatizar: “Escuchamos antes de disefar” — 25 minutos
Objetivo especifico: Analizar una necesidad de la comunidad escolar considerando a sus posibles usuarios.

o Docente: Entrega a cada equipo una tarjeta de usuario: estudiante nuevo, docente, personal de biblioteca, familia,
estudiante con dificultad visual o encargado del reciclaje.
o Docente: Indica: “No inventen una solucién todavia. Primero intenten comprender a la persona. Escriban tres

preguntas que le harian y respondan con cuidado usando lo que saben, sin burlas ni suposiciones ofensivas”.

“ “

o Estudiantes: Elaboran preguntas como: “;Qué tarea te resulta dificil?”, “;Cuando ocurre el problema?”, “;Qué
ayuda utilizas actualmente?” y “;Qué no te gustaria que una aplicaciéon hiciera?”.

e Estudiantes: Realizan una entrevista simulada dentro del equipo. Una persona representa al usuario, otra

entrevista, otra toma notas y otra observa emociones, obstaculos y necesidades.
o Estudiantes: Registran dos dificultades, dos deseos y una preocupacion relacionada con privacidad o seguridad.

o Docente: Recorre los equipos y pregunta: “;Cémo saben que esa es una necesidad? ;Estan describiendo a la

persona o solamente su propia idea? ;Qué informacién seria innecesaria o privada?”.

Producto: Ficha de empatia con usuario, situacién, dificultades, deseos y preocupacién ética. Organizacion: equipos

de tres o cuatro.
Actividad 2. Definir e idear: “Del problema a muchas posibilidades” — 40 minutos

Objetivos especificos: Analizar una necesidad y disefiar ideas de solucién apoyadas por IA.

e Docente: Explica la férmula: “;Cémo podriamos ayudar a [usuario] a [necesidad] sin [riesgo o dificultad]?”. Cada

equipo redacta una pregunta de disefio.



o Estudiantes: Escriben tres versiones de su pregunta y eligen la mas clara. Ejemplo: “;Cémo podriamos ayudar a
estudiantes nuevos a encontrar espacios de la escuela sin registrar su ubicacién?”.

e Docente: Indica una lluvia de ideas de ocho minutos: “Escriban una idea por nota adhesiva. No juzguen las ideas
mientras aparecen. Pueden imaginar un asistente de voz, un recomendador, un detector, un traductor o un
generador, pero deben explicar qué haria”.

o Estudiantes: Generan minimo seis ideas, las agrupan por similitud y seleccionan dos usando estos criterios:
utilidad para el usuario, posibilidad de realizarla, cuidado de los datos y beneficio para la comunidad.

o Estudiantes: Comparan las dos ideas con una tabla de puntuacién de 1 a 3 y eligen una. Redactan qué datos
usaria, qué resultado produciria y qué decision seguiria siendo de una persona.

o Docente: Pregunta: “;Qué pasaria si la IA se equivoca? ;Quién revisaria el resultado? ;La solucién funcionaria sin
pedir nombre, rostro, direccién o informacioén sensible?”.

Producto: Pregunta “;Cémo podriamos...?”, seis ideas, tabla de seleccién y descripcién inicial de la idea elegida.
Transicion: “Ahora que tienen una idea seleccionada, deberdn hacerla visible para que otra persona pueda entenderla

y probarla”.

Actividad 3. Prototipar: “Lo hacemos visible” — 25 minutos
Objetivo especifico: Disefar un prototipo que describa usuario, funcionamiento, datos y uso responsable.

o Docente: Entrega la plantilla de prototipo y explica que no necesitan construir una IA real. Pueden dibujar
pantallas, tarjetas de conversacién, un diagrama de pasos o una simulacién en Canva, Presentaciones, PowerPoint o
papel.

e Estudiantes: Elaboran un prototipo con al menos cuatro partes: entrada del usuario, proceso de IA, resultado y
revisidon o accién humana.

o Estudiantes: Incluyen tres rétulos obligatorios: “Datos que usaria”, “Datos que nunca pediria” y “Qué hariamos si
se equivoca”.

o Estudiantes: Preparan una explicacién oral de un minuto que comience con: “Nuestra solucién ayuda a..."”.

o Docente: Observa la distribucidn de tareas, revisa que el prototipo sea comprensible y pregunta: “;Dénde se ve la

IA? ;Qué hace exactamente? ;Qué control tiene el usuario?”.

Producto: Prototipo en papel o digital y explicacién oral. Organizacion: equipos de tres o cuatro.

Actividad 4. Evaluar y mejorar: “Dos estrellas y un deseo” — 15 minutos
Objetivos especificos: Evaluar un prototipo y argumentar mejoras a partir de la retroalimentacion.

e Docente: Organiza una galeria. Cada equipo deja su prototipo visible y visita el trabajo de otro equipo.

e Estudiantes: Usan la lista de cotejo y escriben dos estrellas: dos aspectos positivos relacionados con utilidad,
claridad, seguridad o respeto. Después escriben un deseo: una mejora concreta.

e Docente: Indica que los comentarios deben referirse al disefio y no a la persona. Ejemplo: “Seria méas seguro si...”

en lugar de “Estd mal”.



e Estudiantes: Regresan a su prototipo, leen los comentarios y eligen una mejora. La incorporan con un color
diferente o una nota que diga “Versién mejorada”.

o Docente: Solicita a dos equipos que compartan una mejora y expliquen por qué la aceptaron o rechazaron.

Producto: Lista de cotejo de coevaluacion y prototipo mejorado.

Diferenciacidon y transiciones

e Para quienes necesitan apoyo: el docente ofrece un banco de usuarios, verbos y ejemplos; permite responder
mediante dibujos o audio; asigna una pareja de apoyo; y modela un ejemplo completo de la férmula “;Cémo

podriamos...?".

e Para quienes terminan antes: deben crear un segundo escenario de error, explicar cémo evitar un sesgo y
disefiar una versién accesible para una persona con discapacidad.

o Para distintos estilos de aprendizaje: se combinan conversacidn, tarjetas, escritura, dibujo, movimiento durante
la galeria y herramientas digitales opcionales.

e Transiciones: el docente utiliza el temporizador y avisos de dos minutos. Antes de cambiar de etapa, cada equipo
deja su evidencia en la mesa y escucha la instruccién siguiente. Las plantillas se conservan en una carpeta de

equipo para formar un pequefo portafolio.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 30 minutos

Propésito: Consolidar la comprensién sobre la IA y el proceso de Design Thinking, reconocer los aprendizajes logrados

y proyectar su uso responsable en situaciones reales.

Sintesis: “Cinco pasos y una regla” — 10 minutos
e Docente: Dibuja cinco circulos en el tablero con las palabras “Empatizar, definir, idear, prototipar y evaluar”. Pide a
cada equipo que escriba una frase breve para explicar uno de los pasos.

o Estudiantes: Pegan sus frases en el circulo correspondiente. Luego agregan una regla de uso responsable de la IA,
por ejemplo: “No compartir datos privados”, “Revisar la informacién” o “Preguntar si el resultado es justo”.

o Docente: Revisa las respuestas y corrige ideas confusas. Cierra la sintesis con esta afirmacién: “Una buena

solucién tecnolégica empieza con una necesidad humana y mejora cuando escuchamos a los usuarios”.

Reflexion metacognitiva individual — 8 minutos

Docente: Entrega el ticket de salida y solicita respuestas completas, no solo palabras sueltas. Las preguntas exactas
son:

e “;Qué ejemplo de IA identifico ahora en mi vida cotidiana y qué datos o patrones podria utilizar?”.

e “;Qué aprendi sobre la persona para quien disefiamos y cémo influyé eso en nuestra solucién?”.

e “;Qué cambio hicimos después de recibir comentarios y por qué hizo mejor o mas segura nuestra propuesta?”.

Estudiantes: Responden individualmente y entregan el ticket antes de salir.



Retroalimentacion inmediata — 7 minutos

e Docente: Destaca dos logros observados en el grupo, por ejemplo, la identificacién clara de usuarios y la inclusién
de controles de seguridad.

o Docente: Menciona un aspecto comun por mejorar: diferenciar una IA de una automatizacién simple, explicar mejor
los datos o incluir revisién humana.

o Estudiantes: Comparan su prototipo con la lista de cotejo y colocan una marca junto al criterio que desean seguir

fortaleciendo.

Transferencia y reto — 5 minutos

Docente: Pregunta: “;En qué situacién fuera de la escuela podrian aplicar hoy el proceso de empatizar, definir, idear,
prototipar y evaluar?”. Escucha dos respuestas y conecta el tema con futuras clases sobre ciudadania digital,

programacion o analisis de datos.

Reto opcional: Durante la semana, cada estudiante observara una herramienta con IA y completard tres frases: “La

herramienta ayuda a...”, “Podria equivocarse cuando...” y “Una forma responsable de usarla es...”. No debera

compartir capturas con rostros, nombres ni informacién privada.

Evaluacion

Tipo y momentos de evaluacion

o Diagnéstica: durante los primeros 10 minutos de la Fase de Inicio, con la actividad “;4Es IA o0 no es IA?”. Permite
identificar ideas previas sobre IA, automatizacién, datos y resultados.

o Formativa: durante el desarrollo, mediante observacién directa en la ficha de empatia, la pregunta de disefio, la
lluvia de ideas, el prototipo y la coevaluacién “Dos estrellas y un deseo”. El docente realiza preguntas y proporciona
retroalimentacion mientras los equipos trabajan.

e Sumativa: al finalizar la Fase de Cierre, considerando el prototipo mejorado, la explicacién oral, la lista de cotejo y

el ticket de salida individual.

Criterios de evaluacion vinculados con los objetivos

o Identificacion y comprension de la IA — Objetivo 1: reconoce al menos dos ejemplos cotidianos y explica que
la IA utiliza datos o patrones para generar un resultado.

e Comprension del usuario — Objetivo 2: describe con claridad un usuario, una necesidad concreta, una dificultad
y una preocupaciéon relacionada con privacidad o seguridad.

o Calidad del diseiio — Objetivo 3: presenta un prototipo comprensible que incluye entrada, proceso de IA,
resultado, datos necesarios, datos que no deben solicitarse y revisién humana.

o Evaluaciéon y mejora — Objetivos 4 y 5: utiliza criterios de utilidad, claridad, seguridad y respeto para comentar

otro prototipo, y justifica al menos una mejora realizada en el suyo.



Instrumentos sugeridos

e Lista de cotejo del docente con los cuatro criterios anteriores, valorados como “logrado”, “en proceso” o “requiere
apoyo”.

e Guia de observacién para registrar participacién, escucha, distribucién de roles y argumentacién.

e Ficha de empatia, plantilla de ideacién y prototipo como portafolio de equipo.

e Lista de cotejo de coevaluacién “Dos estrellas y un deseo”.

e Ticket de salida y autoevaluacién individual con escala de 1 a 3: “lo comprendo”, “lo comprendo parcialmente” o

“necesito seqguir practicando”.

Evidencias de aprendizaje

Clasificacién inicial de situaciones como IA, no IA o caso dudoso.

e Ficha de empatia con informacién sobre el usuario y su necesidad.

e Pregunta “;Cémo podriamos...?”, lluvia de ideas y tabla de seleccién.

Prototipo fisico o digital de una solucién con IA, incluyendo medidas de uso responsable.
e Comentarios de coevaluaciéon y versién mejorada del prototipo.

e Ticket de salida individual con explicacién de un ejemplo de IA, el aprendizaje sobre el usuario y la mejora aplicada.
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