Explorando el Futuro: Uso y Manejo de Tecnologia

Avanzada, Robética, IA y Ciencia

Tecnologia e Informaética | Informatica | Aprendizaje Basado en Investigacion

Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes de secundaria comprendan y experimenten el uso y
manejo de tecnologias avanzadas como la robética, la inteligencia artificial (1A) y las aplicaciones cientificas
relacionadas. A través de la metodologia de Aprendizaje Basado en Investigacién, los alumnos investigaran, analizaran
y reflexionardn sobre estas herramientas, identificando su impacto en la vida diaria y sus posibles aplicaciones futuras.
El plan busca desarrollar competencias tecnolégicas, el pensamiento critico y habilidades investigativas, conectando
los contenidos con ejemplos reales y actuales que los motivan a ser usuarios responsables y creativos de la tecnologia.
En un mundo cada vez més digital y automatizado, entender estas tecnologias es fundamental para que los jévenes se

preparen para los retos y oportunidades del siglo XXI.

Objetivos de Aprendizaje

Investigar y describir conceptos basicos de tecnologia avanzada, robética, inteligencia artificial y su relacién con la
ciencia.

e Analizar aplicaciones reales de estas tecnologias en la vida cotidiana y en diferentes campos cientificos.

o Diseflar y presentar respuestas fundamentadas a preguntas de investigacion utilizando el método cientifico.

e Evaluar el impacto ético y social del uso de tecnologias avanzadas y robdtica.

e Comunicar de manera clara y creativa los hallazgos obtenidos durante la investigacion.

Recursos Necesarios

e Computadoras o tablets con acceso a internet (1 por cada 2 estudiantes)

e Proyector y pantalla para presentaciones

Material impreso: hojas con preguntas guia y esquema del método cientifico (1 por estudiante)

e Videos cortos sobre robética, IA y aplicaciones cientificas (3 videos de 3-5 minutos cada uno)

e Ejemplos impresos o digitales de tecnologias actuales (robot doméstico, asistente virtual, sensores cientificos)
e Cuadernos y ldpices para anotaciones

e Software o plataformas para buscar informacién confiable (Google Académico, enciclopedias digitales, videos
educativos)

e Rlbrica de evaluacién impresa para docentes

Requisitos Previos



e Conocimientos basicos de informatica y uso de internet para bisqueda de informacion.
e Habilidad para trabajar en equipo y comunicar ideas oralmente y por escrito.
o Comprensién béasica del método cientifico (como parte de asignaturas previas).

e Interés general en tecnologia y ciencia.

Actividades

Sesion 1: Descubriendo la Tecnologia Avanzada y su Impacto

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: Explica que en esta sesién comenzaremos a explorar qué es la tecnologia avanzada, la robdtica y la

inteligencia artificial, y por qué es importante entenderlas hoy en dia.

Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar investigando y reflexionando.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta: ";Qué aparatos tecnoldgicos usan en casa o en la escuela que creen que funcionan solos o con

poca intervencién humana? ;Han escuchado hablar de robots o inteligencia artificial? ;Para qué creen que se usan?"

Estudiantes: Responden en plenaria compartiendo ejemplos y experiencias personales.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta un dato curioso: ";Sabian que en Japdn existen robots que pueden ayudar a cuidar ancianos y que

ya hay coches que se conducen solos? La tecnologia estd cambiando la forma en que vivimos y trabajamos."
Luego, proyecta un video breve (3 minutos) que muestre aplicaciones reales de robética y IA en la vida diaria.

Estudiantes: Observan atentos, comienzan a imaginar el futuro y hacen preguntas.

Contextualizacion:

Docente: Conecta el tema con la vida del estudiante: "Ustedes, como jévenes, serdn quienes usen y desarrollen estas

tecnologias. Aprenderemos cdmo funcionan y cémo investigar sobre ellas para tomar decisiones informadas."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Divide a la clase en grupos de 3-4 estudiantes. Entrega a cada grupo una pregunta de investigacién
relacionada con el tema, por ejemplo:

e ;Qué es la robdtica y cuales son sus usos principales?

e ;COmo funciona la inteligencia artificial y dénde la encontramos?

e ;Qué tecnologias cientificas avanzadas se usan para explorar el espacio?

Explica brevemente el método cientifico para guiar la investigacion: formular hipdtesis, buscar evidencia, analizar

resultados y presentar conclusiones.

Actividad 1: Investigacion guiada en grupos

e Objetivo: Investigar y describir conceptos bésicos y aplicaciones reales.

e Instrucciones:
o Docente: Indica a los grupos que usen internet y los videos proveidos para buscar informacién confiable.
o Guiar con preguntas: ;Qué descubriste? ;Cémo funciona esa tecnologia? ;Dénde se usa?

o Estudiantes: Buscan, leen, discuten y anotan respuestas.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Respuestas escritas a la pregunta de investigacién asignada.
e Tiempo: 25 minutos

¢ Rol docente: Supervisa, responde dudas y fomenta reflexién con preguntas como: ";Por qué creen que esta

tecnologia es Gtil? ;Qué problemas puede ayudar a resolver?"

Actividad 2: Puesta en comiin y comparacion

e Objetivo: Analizar y comparar diferentes tecnologias y sus aplicaciones.
e Instrucciones:
o Docente: Pide a cada grupo que exponga brevemente su investigacién (3 minutos cada grupo).
o Promueve una discusién guiada con preguntas: ";En qué se parecen estas tecnologias? ;Qué diferencias tienen?
;Cudl les parece mas util o interesante?"

o Estudiantes: Presentan y participan en la discusién.

e Organizacion: Plenaria
e Producto: Resumen oral y notas colectivas en el pizarrén o pantalla.

e Tiempo: 20 minutos

Rol docente: Facilita la discusién, apunta ideas clave y clarifica conceptos.

Diferenciacion:

o Estudiantes que terminan antes: Pueden explorar un video extra sobre ética en IA y preparar una pregunta o

comentario para la discusién.



o Estudiantes que necesitan apoyo: Trabajan con el docente o un compafiero guia para encontrar informacién

mas sencilla y organizada.

Transicion:

Docente: Resume que en la préxima sesién profundizaremos en cdmo investigar usando el método cientifico y

reflexionaremos sobre el impacto social de estas tecnologias.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:
Docente: Solicita que cada estudiante escriba en una nota adhesiva tres ideas clave aprendidas hoy.

Estudiantes: Anotan y colocan sus notas en un mural para revisién rapida.

Reflexion metacognitiva:
Las preguntas que el docente plantea para reflexionar en voz alta o por escrito:

e ;Qué tecnologia me parecié més interesante y por qué?
e ;COmo podria esta tecnologia cambiar mi vida o la de mi familia?

e ;Qué dudas o curiosidades tengo para investigar en la préxima sesién?

Retroalimentacion:

Docente: Revisa las notas de los estudiantes, comenta los puntos destacados y responde dudas comunes para

reforzar el aprendizaje.

Transferencia:

Docente: Explica que en la siguiente sesién aprenderdn a investigar con el método cientifico para responder

preguntas sobre estas tecnologias y discutir su impacto social.

Tarea o reto:

Invita a los estudiantes a observar en casa o en su entorno alguna tecnologia avanzada o robot y anotar qué hace y

cémo creen que funciona para compartirlo en la préxima sesién.

Sesién 2: Investigacion Cientifica y Reflexién Etica sobre Tecnologia Avanzada

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:



Docente: Recuerda brevemente lo visto en la sesién anterior y presenta el objetivo: aprender a investigar con el

método cientifico y reflexionar sobre el impacto social y ético de las tecnologias avanzadas.

Estudiantes: Escuchan y se preparan para investigar y discutir.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta: ";Qué tecnologia avanzada vieron o identificaron en su casa o entorno? ;Qué les gustaria

investigar mas a fondo sobre ella?"

Estudiantes: Comparten sus observaciones y expectativas.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta otro video corto (3 minutos) que muestra un caso donde la inteligencia artificial tuvo un impacto

positivo y otro caso donde surgieron dilemas éticos.

Estudiantes: Observan y reflexionan.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica paso a paso el método cientifico para investigar una pregunta, usando un esquema visual y ejemplos

sencillos.

Actividad 1: Formulacion de preguntas y hipoétesis

e Objetivo: Diseflar una pregunta de investigacién y formular hipétesis relacionadas con tecnologia avanzada.
e Instrucciones:
o Docente: Pide que cada estudiante escriba una pregunta sobre una tecnologia que les interese (por ejemplo,
:Coémo ayuda un robot en la agricultura?).
o Luego, que escriban una hipétesis (suposiciones sobre la respuesta).
o Estudiantes: Trabajan individualmente.
e Organizacion: Individual
e Producto: Pregunta y hipétesis escritas.
e Tiempo: 15 minutos

e Rol docente: Apoya formulacion clara y realista, sugiere ajustes.

Actividad 2: Busqueda de evidencia y analisis

e Objetivo: Investigar para confirmar o refutar la hipétesis con fuentes confiables.

¢ Instrucciones:



o Docente: Indica que usen internet y recursos dados para buscar informaciéon que responda su pregunta.
o Que tomen notas breves sobre la informacién que encuentran.
o Estudiantes: Investigan y registran datos.

e Organizacion: Individual o en parejas si requieren apoyo

e Producto: Notas de evidencia que apoyan o contradicen la hipétesis.

e Tiempo: 20 minutos

e Rol docente: Observa, orienta sobre fuentes confiables y fomenta pensamiento critico con preguntas: ";Esta

informacién responde tu pregunta? ;Es confiable? ;Cémo lo sabes?"

Actividad 3: Reflexion ética y social
e Objetivo: Evaluar el impacto social y ético de una tecnologia investigada.
e Instrucciones:

o Docente: Propone a los estudiantes que escriban dos aspectos positivos y dos posibles problemas o dilemas
éticos de la tecnologia que investigaron.
o Estudiantes: Reflexionan y anotan.

o Luego, en grupos pequefios comparten sus reflexiones y discuten posibles soluciones o precauciones.

e Organizacion: Individual y luego grupos de 3-4 estudiantes

Producto: Lista de impactos positivos y dilemas éticos, discusidén grupal resumida.
e Tiempo: 10 minutos

e Rol docente: Facilita la discusiéon y ayuda a identificar ideas clave, promueve respeto y pensamiento critico.

Diferenciacion:

o Estudiantes que terminan antes: Pueden preparar una pregunta para debatir sobre ética en tecnologia en la

plenaria de cierre.

o Estudiantes que necesitan apoyo: Trabajan con el docente o en parejas para formular preguntas y reflexiones

mas sencillas.
Transicion:
Docente: Indica que ahora pasaremos a compartir y reflexionar juntos todo lo aprendido para cerrar el tema.
Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada estudiante comparta en voz alta una conclusién sobre lo que aprendié acerca del uso y

manejo responsable de la tecnologia avanzada.



Estudiantes: Participan con ideas claras y concretas.

Reflexion metacognitiva:
El docente plantea las siguientes preguntas para que los estudiantes piensen y respondan brevemente:
e ;COmo me ayudd usar el método cientifico para entender mejor la tecnologia?

e ;Qué impacto social o ético me parece mds importante de considerar?

e ;COmo puedo aplicar lo aprendido en mi vida diaria o en mi futuro?

Retroalimentacion:

Docente: Da comentarios positivos y constructivos sobre la participacién y los productos entregados, aclarando dudas

finales y destacando logros.

Transferencia:

Docente: Invita a los estudiantes a seguir observando tecnologias en su entorno y a pensar cémo podrian crear o

mejorar alguna en el futuro.

Tarea o reto:

Proponer que elaboren un pequefio dibujo, esquema o cartel sobre una tecnologia avanzada que les gustaria inventar o

mejorar, para compartirlo en la siguiente clase de informética o tecnologia.

Evaluacion

Tipo de evaluacién:

o Diagnéstica: Fase de inicio de la sesién 1, para conocer conocimientos previos sobre tecnologia avanzada.

o Formativa: Durante las actividades de desarrollo en ambas sesiones, mediante observacion directa, preguntas
guia y revisién de productos parciales.

e Sumativa: En la fase de cierre de la sesién 2, a partir de la presentacion oral, sintesis escrita y reflexiéon
metacognitiva.

Criterios de evaluacion:

o Capacidad para investigar y describir conceptos basicos de tecnologia avanzada (Objetivo 1).

e Habilidad para analizar aplicaciones reales y comparar diferentes tecnologias (Objetivo 2).

e Competencia para disefiar preguntas y formular hipétesis usando el método cientifico (Objetivo 3).
o Reflexién critica sobre el impacto ético y social de las tecnologias (Objetivo 4).

e Claridad y creatividad en la comunicacién de sus hallazgos (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluar participacién en actividades y calidad de preguntas formuladas.

e RUbrica para evaluar presentaciones orales y productos escritos (preguntas, hipétesis, reflexiones).



e Observacion directa durante trabajos grupales y discusién plenaria.

e Autoevaluacién y coevaluacién para fomentar la reflexién personal y en equipo.

Evidencias de aprendizaje:

Respuestas escritas a preguntas de investigacién y notas de evidencia.
Participacién en discusiones y presentaciones orales.

Preguntas y hipdtesis formuladas individualmente.

Listas escritas de impactos sociales y éticos reflexionados.

Notas y sintesis escritas durante el cierre.

Enriquecimientos

Desarrollo - Gamificar

Elementos de Gamificacién para la Fase de Desarrollo

Para integrar la gamificacién en la fase de desarrollo del plan de clase "Explorando el Futuro: Uso y Manejo de

Tecnologia Avanzada, Robética, IA y Ciencia" destinado a estudiantes de secundaria (12-15 afos), se proponen las

siguientes mecanicas de juego. Estas estan disefiadas para ser motivadoras, apropiadas para la edad, y alineadas con

los objetivos de aprendizaje, reforzando el contenido sin distraer a los estudiantes.

Mecanicas de Juego Propuestas

o Desafios de Investigacion en Equipo:

Los estudiantes formaran equipos pequerios (3-4 integrantes) que recibirdn un "desafio tecnoldgico" relacionado
con el uso 0 manejo de robdtica, IA o tecnologia avanzada. Cada equipo deberd investigar y preparar una breve

presentacién o prototipo conceptual que responda al desafio.

Gamificacién: Cada desafio tiene un puntaje asignado segin complejidad y creatividad. Los equipos ganan puntos y

“insignias” por responder correctamente y por la innovacién en sus propuestas.
Reto "Preguntas Relampago" con Puntos:

Durante la sesién, se realizardn rondas rapidas de preguntas tipo quiz sobre conceptos clave (tecnologia avanzada,

IA, robética, ciencia). Los estudiantes responden individualmente o en equipo.

Gamificacién: Se otorgan puntos instantdneos por respuestas correctas y rapidez, fomentando la atencién continua
y la participacién activa.

Mapa de Progreso Visual:

Se mostrard un mural o tablero visual donde se registre el avance de cada equipo en los desafios y actividades.

Gamificacidn: Los equipos verdn cémo sus puntos y logros se acumulan en tiempo real, incentivando la

competencia sana y el compromiso.



¢ Roles Rotativos con Habilidades Especiales:

Para cada investigacion, los miembros del equipo adoptan roles especificos (investigador, disefiador, presentador,
gestor) que pueden ganar “poderes” temporales como “doble puntaje” o “tiempo extra” al completar tareas con

calidad.
Gamificacién: Esto promueve la colaboracién, la responsabilidad y el desarrollo de habilidades diversas.
¢ Mini Retos Creativos con Recursos Limitados:

Se asignan mini retos en los que deben idear soluciones tecnoldgicas con recursos o tiempo limitados (por ejemplo,

disefiar un robot conceptual con materiales simples o plantear un algoritmo bésico).

Gamificacién: Se otorgan puntos por creatividad y viabilidad, reforzando el pensamiento critico y la aplicacién

practica.

Integracion en la Duracidén del Plan (2 sesiones de 1 hora)

Sesion Actividad Gamificada Duracion Aproximada
Sesién 1 Desafio de Investigacién en Equipo + Roles Rotativos 40 minutos
Sesién 1 Preguntas Reldmpago con Puntos + Mapa de Progreso Visual 20 minutos
Sesidén 2 Mini Retos Creativos + Continuacién y Presentacién de Desafios 50 minutos
Sesidén 2 Revisiéon Final de Puntajes e Insignias 10 minutos

Estas mecanicas fomentan la colaboracidn, el pensamiento critico, la creatividad y el compromiso con el aprendizaje,

manteniendo a los estudiantes motivados y enfocados en los objetivos de la clase.
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