SESION DE APRENDIZAJE N° 01:

"; QUE ES REALMENTE LA NUBE Y
QUE ES UN VPS?"

|. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa

Grado y Seccién

Area Curricular

Unidad de Aprendizaje

Duracion

Fecha de Ejecucion

Docente Responsable

“San Marcos del Sur” — Lurin

1.er Aho de Secundaria

Ciencia y Tecnologia / IA y Etica Digital

U1: “Arquitectos de la Nube: Mi primer servidor propio”

80 minutos

Lunes, 09 de marzo de 2026

Prof. Javier Huaynalaya

Il. PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia / Capacidad

Desempeiio Preciso (Criterios de Evaluacion)

Disefa y construye

Explico la arquitectura fisica de la "Nube",

soluciones tecnologicas para | diferenciando entre servicios centralizados y servidores




resolver problemas de su privados virtuales (VPS), fundamentando la importancia
entorno. de la soberania de datos para la comunidad.

Etica Digital Analizo criticamente quién es el duefio de la
informacion en internet y el impacto ambiental de los
grandes centros de datos.

Evidencia de Aprendizaje:

e Mapa Mental de Arquitectura: "Mi parcela en el ciberespacio”.
e Informe de Auditoria de Privacidad Personal.

Ill. PREPARACION DE LA SESION

Para esta sesion, he preparado una serie de infografias de alta resolucion sobre la
infraestructura de fibra 6ptica submarina que llega a las costas del Peru. Cuento con una
cuenta de administrador en un proveedor de infraestructura (Cloud Provider) para realizar
una demostracion en tiempo real. Organizo a mis estudiantes en equipos de 4, a los que
llamaremos "Nodos de Red", fomentando el aprendizaje colaborativo propio del ABP.

IV. MOMENTOS DE LA SESION (DESARROLLO
DETALLADO)

1. Inicio (20 minutos)

e Motivacion y Despertar de Interés: Ingreso al aula y, sin decir palabras, proyecto
una imagen de una nube de tormenta y luego una imagen de un almacén gigante
lleno de servidores con luces parpadeantes. Pregunto a mis alumnos: ";Doénde
creen que vive el dltimo video que vieron en TikTok? ;En el aire o en un lugar que
gasta mas electricidad que todo Lurin?".

e Recuperacion de Saberes Previos: Registro en la pizarra sus ideas sobre la
"Nube". Muchos mencionan Google Drive o iCloud. Los guio para que entiendan que
la nube no es un lugar etéreo, sino "la computadora de alguien mas".

e Conflicto Cognitivo: Les planteo el siguiente dilema: "Si mafiana la empresa duefia
de la 'Nube' decide cerrar, ;qué pasa con sus recuerdos y sus datos? ;Realmente
son duefios de su informacion si no tienen las llaves del servidor?".

e Propésito: Hoy aprenderan que para ser libres digitalmente, necesitan su propio
servidor: un VPS (Virtual Private Server).

2. Desarrollo (45 minutos)

e Construccion del Conocimiento: Explico técnicamente que un servidor es una
computadora potente que nunca se apaga. Introduzco el concepto de
Virtualizacién: como una maquina fisica gigante se puede dividir en "pedazos"
l6gicos llamados VPS. Uso la analogia de un edificio de departamentos (servidor



fisico) donde cada estudiante tendra su propio departamento (VPS) con su propia
puerta y llave.

Actividad Practica de Indagacioén: Entrego a cada "Nodo de Red" un mapa de los
cables submarinos de internet. Les pido que identifiquen por dénde entra la
informacion a Sudamérica. Discutimos la Latencia: por qué un servidor en Brasil es
mas rapido para nosotros que uno en Singapur.

Fase Etica y Social: Reflexiono con ellos sobre la Soberania Tecnolégica. Les
explico que en San Marcos del Sur no formamos usuarios de Facebook, sino
arquitectos de su propia infraestructura. Analizamos el costo ambiental (huella de
carbono) de mantener estos servidores encendidos 24/7.

Demostracién de mi Consola de Control: Abro mi terminal y creo un VPS frente a
ellos en menos de 60 segundos. Les muestro como elijo el sistema operativo (Linux),
la memoria RAM y el espacio en disco. El asombro en sus rostros es mi principal
indicador de que la curiosidad cientifica se ha encendido.

3. Cierre (15 minutos)

Metacognicion: Les pregunto: "; Qué parte de la arquitectura de la nube les pareci6
mas sorprendente? ;Como explicarian en casa que la nube es de metal y plastico y
no de vapor?".

Consolidacién: Reafirmo que este bimestre cada uno gestionara su propio VPS
para alojar su proyecto personal, dandoles el control total de sus datos.

V. EVALUACION Y RETROALIMENTACION

Evaluo la sesién mediante una Rabrica de Pensamiento Critico. No me interesa solo que
memoricen qué es un VPS, sino que comprendan la implicancia ética de poseerlo. Observo
cémo trabajan en sus "Nodos", calificando su capacidad de argumentar por qué es
necesario descentralizar internet.

Firma del Docente Vo.Bo. Coordinaciéon Pedagoégica



SESION DE APRENDIZAJE N° 02:

"LA TERMINAL: HABLANDO CON LA
MAQUINA EN CRUDO"
l. DATOS INFORMATIVOS

Institucién Educativa “San Marcos del Sur” — Lurin

Grado y Seccién 1.er Afo de Secundaria

Area Curricular Ciencia y Tecnologia / IA y Etica Digital
Duracién 80 minutos

Fecha de Ejecucion Lunes, 16 de marzo de 2026

Docente Responsable Prof. Javier Huaynalaya

Il. PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia / Capacidad

Desempeiio Preciso (Criterios de Evaluacion)

Disefa y construye
soluciones tecnoloégicas. /
Implementa la solucion.

Interactiio con el sistema operativo mediante la
interfaz de linea de comandos (CLI), ejecutando
instrucciones de navegacion y gestion de archivos con
precision sintactica.

Pensamiento Computacional

Demuestro persistencia y capacidad de depuracién
(debugging) ante errores en la escritura de comandos.




Evidencia de Aprendizaje:

e Captura de pantalla de la estructura de directorios creada por el alumno.
e Diccionario técnico de comandos Linux (Bitacora de Administrador).

IIl. PREPARACION DE LA SESION

Configuro el laboratorio para que cada computadora tenga acceso a una terminal de Linux
(via SSH o local). He disefiado una "Mision Secreta" que los estudiantes deben resolver
navegando por carpetas ocultas. Preparo fichas de referencia rapida con los comandos
basicos para mitigar la ansiedad inicial frente a la pantalla negra.

IV. MOMENTOS DE LA SESION (DESARROLLO
DETALLADO)

1. Inicio (20 minutos)

e Motivacién: Muestro una imagen de un panel de control de un avién y la comparo
con un volante de juguete. Les digo: "El mouse y las ventanitas de colores son para
jugar; la Terminal es para pilotar la maquina de verdad". Proyecto un clip de un
hacker real trabajando y les hago notar que no hay iconos, solo texto.

e Saberes Previos: Pregunto si alguna vez han visto una pantalla de error al
encender una computadora (pantallazo azul o letras blancas).

e Conflicto Cognitivo: "; Qué harian si el mouse deja de funcionar pero tienen que
salvar un archivo importante? ;Pueden hablarle a la computadora solo con
palabras?".

e Propésito: Hoy dejaremos de ser "usuarios" que hacen clic para convertirnos en
"administradores" que dan 6rdenes directas.

2. Desarrollo (45 minutos)

e Construccion del Conocimiento (Fase de Inmersién): Explico que la CLI
(Command Line Interface) es el lenguaje nativo de los servidores. Introduzco el
concepto de jerarquia de archivos: el "Directorio Raiz" (/).

e Taller Dirigido (El Desafio de la Terminal): Guio a mis alumnos paso a paso en
sus pantallas negras.

1. Exploracién: Con pwd descubren donde estan parados.

2. Visién: Con Is listan lo invisible.

3. Creacion: Usan mkdir para fundar su propio espacio.

4. Manipulacién: Con touch crean archivos sin abrir ningun programa.

e Psicopedagogia del Error: Observo que algunos se frustran cuando la terminal
dice "Command not found". Intervengo individualmente: "No es un error, es la
maquina diciéndote que hables con mas claridad. Revisa ese espacio o esa
mayuscula”. Fomento que el error sea visto como una pista de investigacion.

e Reto ABP: Les pido que creen una estructura de carpetas que represente el sistema
solar. Deben "viajar" de una carpeta (planeta) a otra usando el comando cd. El que
logre llegar a "Pluton" y crear un archivo llamado bandera.ixt gana puntos de
experiencia para su nodo.



3. Cierre (15 minutos)

e Metacognicion: ";Sintieron que tenian mas poder sobre la maquina hoy? ;Qué fue
mas dificil, recordar el nombre del comando o no usar el mouse?".

e Consolidacion: Les explico que el 99% de las Inteligencias Artificiales del mundo se
gestionan asi, a través de una terminal. Al dominar esto, estan un paso mas cerca
de programar sus propios modelos.

V. EVALUACION Y RETROALIMENTACION

Utilizo una Lista de Cotejo de Habilidades Operativas. Recorro el aula verificando que
cada nodo haya completado el "mapa de directorios". Brindo retroalimentacion inmediata
sobre el uso de la tecla "Tab" para autocompletar, técnica que les genera una sensacion de
maestria y velocidad.

Firma del Docente Vo.Bo. Coordinacién Pedagodgica



SESION DE APRENDIZAJE N° 01:

"LA BASURA DIGITAL: ;POR QUE
FALLAN LAS PREDICCIONES?"

|. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: “San Marcos del Sur” — Lurin

Grado y Seccion: 2.° Aho de Secundaria

Area Curricular: Ciencia y Tecnologia / IA y Etica Digital

Unidad de Aprendizaje: U1: “Exploradores de la IA: Datos y Entornos’

Duracién: 80 minutos

Fecha de Ejecucion: Lunes, 09 de marzo de 2026

Docente Responsable: Prof. Javier Huaynalaya

Il. PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia / Capacidad

Desempeiio Preciso (Criterios de Evaluacion)

Indaga mediante métodos
cientificos. / Analiza datos e
informacion.

Identifico la relacion entre la calidad de los datos de
entrada y la precisién de una prediccién, explicando el
concepto de "Basura Digital" (GIGO).

Etica Digital

Reflexiono sobre cdmo los datos sesgados pueden
generar discriminacion en sistemas automaticos de
decision.

Evidencia de Aprendizaje:

e Matriz de clasificacion de datos: "Validos vs. Basura".
e Informe breve sobre un caso real de fallo de IA por datos pobres.




IIl. PREPARACION DE LA SESION

He preparado dos sets de tarjetas fisicas: uno con datos "limpios" y otro con datos "sucios"
(fechas imposibles, valores nulos, texto donde van nimeros). Utilizaré un proyector para
mostrar ejemplos de alucinaciones de IA y errores de vision artificial.

IV. MOMENTOS DE LA SESION (DESARROLLO
DETALLADO)

1. Inicio (15 minutos)

Motivacién: Entro al aula y les doy una noticia falsa generada por una IA mal
entrenada: "Segun los datos, mafiana nevara en Lurin a 40 grados Celsius".
Pregunto: ";Por qué la computadora dice algo tan absurdo? ;Se volvié loca o
alguien le dio datos imposibles?".

Saberes Previos: Lanzo la pregunta: "; Qué creen que pasa si alimentamos a un
traductor de idiomas solo con insultos? ;Cémo nos respondera?”.

Conflicto Cognitivo: Les presento el concepto GIGO (Garbage In, Garbage Out).
"Si la IA es el motor, ;qué pasa sile echas agua en lugar de combustible de alta
calidad?".

Propésito: Hoy aprenderemos a auditar la calidad de la informacion para evitar que
nuestras IA "alucinen" o fallen.

2. Desarrollo (50 minutos)

Construccién del Conocimiento: Explico qué es un Dataset (conjunto de datos).
Les muestro que la IA busca patrones, pero si el patrén se basa en basura, el
resultado es basura. Analizamos casos de reconocimiento facial que fallan por mala
iluminacion o falta de diversidad en las fotos.

Taller de Auditoria (ABP): Reparto a cada equipo un dataset impreso de una
supuesta "Tienda Escolar". Deben encontrar errores: precios negativos, nombres de
productos que son nimeros, y fechas del futuro. Yo camino por las mesas
orientandolos: "Miren bien los valores extremos (outliers), ahi suele esconderse la
basura”.

Fase Etica: Discutimos el sesgo. "Si una IA solo ve fotos de médicos hombres, ;qué
dira cuando vea a una médica mujer?". Los estudiantes debaten sobre la
responsabilidad del humano que elige los datos.

Actividad de Limpieza: Los alumnos proponen 3 reglas de oro para que un dato
sea considerado "Limpio".

3. Cierre (15 minutos)

Metacognicion: “;Por qué ahora miraran con mas desconfianza los resultados de
una IA? ;Qué significa que seamos ‘auditores’ de datos?".

Consolidacién: Reafirmo que en San Marcos del Sur no solo usamos tecnologia, la
cuestionamos para hacerla mas justa.



V. EVALUACION Y RETROALIMENTACION

Utilizo una Lista de Cotejo de Auditoria. Evaluo la capacidad de los alumnos para detectar
anomalias en los datasets proporcionados. Al final, premio al equipo que encontré el error
mas "escondido" con puntos para su proyecto bimestral.

Firma del Docente Vo.Bo. Coordinacion Pedagoégica



SESION DE APRENDIZAJE N° 02:

"ENTORNO DE TRABAJO:
JUPYTERHUB EN EL VPS"

|. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: “San Marcos del Sur” — Lurin

Grado y Seccion: 2.° Aho de Secundaria

Area Curricular: Ciencia y Tecnologia / IA y Etica Digital

Unidad de Aprendizaje: U1: “Exploradores de la IA: Datos y Entornos’

Duracién: 80 minutos

Fecha de Ejecucion: Lunes, 16 de marzo de 2026

Docente Responsable: Prof. Javier Huaynalaya

Il. PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia / Capacidad

Desempeiio Preciso (Criterios de Evaluacion)

Disefia y construye
soluciones tecnolégicas. /
Implementa la solucion.

Configuro y accedo a un entorno de programacion
profesional (JupyterHub) alojado en mi propio VPS,
ejecutando mis primeras celdas de cédigo de analisis.

Soberania Tecnolégica

Justifico por qué tener un entorno propio es mas
seguro y ético que usar plataformas gratuitas que
recolectan mis datos.

Evidencia de Aprendizaje:

e Notebook de Jupyter con la primera grafica de datos generada desde el servidor.
e Bitacora de acceso (URL personal y login exitoso).




Ill. PREPARACION DE LA SESION

He pre-configurado los contenedores Docker en los VPS de los alumnos para asegurar que
el servicio de JupyterHub responda. Cuento con una guia de comandos SSH y las
credenciales individuales de cada estudiante protegidas en sobres.

IV. MOMENTOS DE LA SESION (DESARROLLO
DETALLADO)

1. Inicio (15 minutos)

Motivacién: Muestro en el proyector mi propio "Cuaderno de Laboratorio" digital
(Jupyter). Les ensefio cdmo puedo mezclar cédigo, videos y férmulas matematicas
en un solo lugar que vive en la nube. Les digo: "Este es el cuaderno que usan los
ingenieros de la NASA y de Tesla; hoy ustedes tendran el suyo”.

Saberes Previos: Recordamos la sesidn anterior sobre la Terminal. Les pregunto:
"¢ Se acuerdan de la pantalla negra? Jupyter es como esa pantalla, pero con
superpoderes visuales".

Conflicto Cognitivo: "Si instalamos esto en nuestra PC, solo funciona en clase.
Pero si lo ponemos en el VPS, ;desde donde podran programar?”. Los alumnos
deducen que pueden trabajar desde cualquier dispositivo con internet.

Propésito: Hoy activaremos nuestro entorno de trabajo JupyterHub para comenzar
nuestra carrera como cientificos de datos.

2. Desarrollo (50 minutos)

Construccion del Conocimiento: Explico la arquitectura Cliente-Servidor. Nosotros
(el navegador) somos el cliente, y el VPS es el cerebro que hace el trabajo pesado.
Introduzco el concepto de Kernel: el motor de Python que procesara nuestros datos.
Taller de Despliegue (ABP): Guio a los estudiantes para que entren a su IP publica
seguida del puerto correspondiente (ej. 192.168.1.1:8000). Yo demuestro como
loguearse y crear el primer archivo ".ipynb".

Practica de "Celdas Vivas": Les pido que escriban una operacién matematica
compleja y la ejecuten. Les ensefio la diferencia entre una celda de "Cédigo" (para la
maquina) y una celda de "Markdown" (para que el humano explique lo que hace).
Fase de Personalizaciéon: Cada alumno le pone un nombre profesional a su
entorno. Superviso que nadie comparta sus contrasenas, reforzando la seguridad
digital.

3. Cierre (15 minutos)

Metacognicién: ";Qué se siente saber que su codigo no esta en su computadora,
sino en un servidor real? ;Por qué esto nos hace mas independientes
tecnolégicos?”.

Consolidacién: Concluyo recordandoles que este sera nuestro hogar digital durante
todo el ano. Todo lo que aprendamos de |A se guardara en este servidor.



V. EVALUACION Y RETROALIMENTACION

Utilizo una Guia de Observacion Técnica. Verifico que cada estudiante logre visualizar el
panel de control de Jupyter y ejecutar una celda sin errores. Brindo apoyo personalizado a

quienes tengan problemas de conexion, ensefiandoles a leer los logs de error para
diagnosticar el problema.

Firma del Docente Vo.Bo. Coordinacion Pedagégica



SESION DE APRENDIZAJE N° 01:

"MAS ALLA DEL EXCEL: BASES DE
DATOS RELACIONALES"

|. DATOS INFORMATIVOS

Institucién Educativa: “San Marcos del Sur” — Lurin

Grado y Seccion: 3.er Ailo de Secundaria

Area Curricular: Ciencia y Tecnologia / IA y Etica Digital

Unidad de Aprendizaje: U1: “Estructurando el Mundo: Bases de Datos y Modelado”
Duracion: 80 minutos

Fecha de Ejecucion: Lunes, 09 de marzo de 2026

Docente Responsable: Prof. Javier Huaynalaya

Il. PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia / Capacidad Desempeno Preciso (Criterios de Evaluacion)

Diseia y construye soluciones Diferencio una hoja de calculo plana de una base
tecnolédgicas. / Delimita el alcance | de datos relacional, explicando las ventajas de la

de un problema. integridad de datos y la escalabilidad en sistemas de
IA.

Pensamiento Computacional Organizo informacién compleja en tablas
interconectadas mediante llaves primarias y
foraneas.

Evidencia de Aprendizaje:

e Diagrama Entidad-Relacion (DER) del sistema de biblioteca escolar.
e Cuadro comparativo: Excel vs. SQL.



Ill. PREPARACION DE LA SESION

He preparado una base de datos en Excel "colapsada" (con miles de datos repetidos y
errores) para demostrar las limitaciones de las hojas planas. Utilizaré el proyector para
mostrar como grandes empresas como Netflix o Instagram gestionan sus datos.
Organizaremos el aula en "Equipos de Arquitectura de Datos".

IV. MOMENTOS DE LA SESION (DESARROLLO
DETALLADO)

1. Inicio (15 minutos)

Motivacién y Provocacioén: Entro al aula y les muestro una lista de Excel con 500

filas donde el nombre de un alumno esta escrito de 5 formas distintas (gj. "Juan”,

"Juan P.", "J. Pérez"). Les pregunto: "Si quiero enviarle un correo a este alumno
usando una IA, ¢a cual de todos le escribira la maquina? ;Excel es suficiente para
organizar el mundo?".

Recuperaciéon de Saberes Previos: Indago si han usado Excel para hacer listas.
Pregunto: ";Qué pasa si borro una fila por error en una tabla gigante? ;Coémo se
enteran las otras tablas?".

Conflicto Cognitivo: ";Por qué creen que Facebook no usa un solo archivo de
Excel para sus miles de millones de usuarios? ;Cual es el secreto de la
organizacién a gran escala?".

Proposito: Hoy aprenderemos a pensar en "Relaciones" para construir bases de
datos profesionales que no fallen.

2. Desarrollo (50 minutos)

Construccion del Conocimiento: Explico qué es una Base de Datos Relacional
(RDBMS). Uso la analogia de las piezas de LEGO: en lugar de tener una sola pieza
gigante e inamovible (Excel), tenemos piezas pequefias (Tablas) que se conectan
entre si.

Taller de Modelado (ABP): Planteo el reto de disefiar la base de datos para una
"Clinica Veterinaria en Lurin". Yo dibujo en la pizarra la tabla "Duefios" y les pido
que ellos disefien la tabla "Mascotas".

Introduccién a las Llaves (PK y FK): Les ensefio que cada fila debe tener un "DNI"
unico (Primary Key). Les explico que para conectar al perro con su duefio, no
escribimos el nombre del duefio en la tabla del perro, sino solo su "ID" (Foreign Key).
"Esto es como el cordon umbilical de los datos”, les digo.

Fase de Anadlisis: Los alumnos trabajan en parejas identificando cuantas tablas
necesitan para un sistema escolar: ¢ Los profesores van en la misma tabla que los
cursos? ¢ Por qué?

3. Cierre (15 minutos)

Metacognicion: "; Qué fue mas dificil de entender: la separacion de los datos o
como volver a unirlos? ;Por qué la IA necesita que los datos estén asi de
ordenados?".



e Consolidacion: Reafirmo que una IA sin una base de datos relacional es como un
cerebro sin memoria organizada: solo podra decir cosas al azar.

V. EVALUACION Y RETROALIMENTACION

Utilizo una Rubrica de Modelado Logico. Evallo si el diagrama que crearon tiene sentido
y si identificaron correctamente las llaves primarias. Brindo retroalimentacion inmediata
corrigiendo relaciones "muchos a muchos" que suelen ser el error mas comun a esta edad.

Firma del Docente Vo.Bo. Coordinaciéon Pedagodgica



SESION DE APRENDIZAJE N° 02:

"REGLAS DE NORMALIZACION
(EVITANDO DATOS REPETIDOS)"

|. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: “San Marcos del Sur” — Lurin

Grado y Seccion: 3.er Aio de Secundaria

Area Curricular: Ciencia y Tecnologia / IA y Etica Digital

Unidad de Aprendizaje: U1: “Estructurando el Mundo: Bases de Datos y Modelado”
Duracion: 80 minutos

Fecha de Ejecucion: Lunes, 16 de marzo de 2026

Docente Responsable: Prof. Javier Huaynalaya

Il. PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia / Capacidad Desempeno Preciso (Criterios de Evaluacién)

Disefia y construye soluciones | Aplico las tres primeras reglas de normalizacion
tecnoldgicas. / Evalla y (1NF, 2NF, 3NF) para optimizar una base de datos,
comunica el funcionamiento. eliminando la redundancia y garantizando la
integridad referencial.

Etica Digital Analizo como el almacenamiento eficiente de datos
reduce el consumo energético de los servidores
(Green IT).

Evidencia de Aprendizaje:

e Ejercicio de transformacion: De tabla "sucia" a tablas normalizadas.
e Test de validacion de integridad de datos.



Ill. PREPARACION DE LA SESION

He disefiado una "Tabla Monstruo" que contiene toda la informacién de un hospital en una
sola hoja. Preparo papelografos y tarjetas de colores para que los estudiantes puedan
"romper" fisicamente la tabla y rearmarla de forma normalizada.

IV. MOMENTOS DE LA SESION (DESARROLLO
DETALLADO)

1. Inicio (15 minutos)

Motivacién: Les cuento que una empresa perdié millones porque cuando un cliente
cambio de direccion, solo lo actualizaron en una tabla y no en las otras 20 donde
aparecia. Pregunto: "; Cuantas veces deberia estar escrito tu nombre en el sistema
del colegio? ;Una o cincuenta?".

Saberes Previos: Recordamos el concepto de Llave Primaria de la sesion anterior.
Pregunto: "; Qué pasa si en una celda de 'Teléfono' pongo tres numeros distintos
divididos por comas? ¢;La computadora lo entiende?".

Conflicto Cognitivo: "Si el espacio en los servidores del VPS cuesta dinero y gasta
electricidad, ¢;es ético repetir la misma informacién mil veces?".

Propésito: Hoy aprenderemos las "Reglas de Normalizacion" para que nuestras
bases de datos sean elegantes, rapidas y ecoldgicas.

2. Desarrollo (50 minutos)

Construccion del Conocimiento: Introduzco las 3 Formas Normales (1NF, 2NF,
3NF) con un lenguaje sencillo:
1. 1NF: jNada de listas dentro de celdas! Cada dato en su atomo.
2. 2NF: jCada dato debe depender de su ID principal! No mezcles perros con
gatos en la misma tabla.
3. 3NF: jElimina los chismes! Si un dato depende de otro que no es el ID
principal, sacalo a otra tabla.
Taller Practico de "Cirugia de Datos" (ABP): Entrego la "Tabla Monstruo". Los
equipos deben "normalizarla" paso a paso. Yo superviso y les hago preguntas
criticas: "¢ Si borro este curso, se borra también el alumno? Si la respuesta es si, tu
tabla esta mal normalizada”.
Dimension Técnica en el VPS: Les explico que una base de datos normalizada
permite que la IA haga busquedas en milisegundos en lugar de segundos. La
eficiencia es la clave de la tecnologia moderna.
Debate sobre "Green IT": Discutimos cémo el ahorro de bits se traduce en ahorro
de energia en el Data Center. Menos datos repetidos = menos calor = menos aire
acondicionado en el servidor.

3. Cierre (15 minutos)

Metacognicion: “;Sienten que las reglas de normalizacién son como reglas de
ortografia para los datos? ;Cual de las 3 reglas les parecié mas l6gica?".



e Consolidacién: Concluyo enfatizando que un buen arquitecto de datos se reconoce
por lo poco que repite la informacion.

V. EVALUACION Y RETROALIMENTACION

Aplico una Prueba de Ejecucion. Les doy una situacion de error (Anomalia de
Actualizacion) y ellos deben explicar como la normalizacién la hubiera evitado. Brindo
retroalimentacion sobre la limpieza visual de sus diagramas finales.

Firma del Docente Vo.Bo. Coordinaciéon Pedagodgica



SESION DE APRENDIZAJE N° 01:

"; QUE ES UNA API? CONECTANDO
PROGRAMAS DIFERENTES"

|. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: “San Marcos del Sur” — Lurin

Grado y Seccion: 4.° Aho de Secundaria

Area Curricular: Ciencia y Tecnologia / IA y Etica Digital

Unidad de Aprendizaje: U1: “Puentes Digitales: Consumo de APls y Microservicios”
Duracion: 80 minutos

Fecha de Ejecucion: Lunes, 09 de marzo de 2026

Docente Responsable: Prof. Javier Huaynalaya

Il. PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia / Capacidad Desempeiio Preciso (Criterios de Evaluacién)
Diseia y construye soluciones Explico el funcionamiento de una Interfaz de
tecnolégicas. / Determina una Programacion de Aplicaciones (API) como un

alternativa de solucién tecnoldgica. | puente de comunicacion entre software,
identificando los roles de cliente y servidor.

Pensamiento Computacional Analizo el flujo de una solicitud (Request) y una
respuesta (Response) en formato JSON para
obtener datos externos.

Evidencia de Aprendizaje:

e Diagrama de flujo: "El viaje de una peticidn al servidor de OpenAl".
e Simulacion de consumo de una API publica mediante el navegador.



IIl. PREPARACION DE LA SESION

He configurado una lista de APIs publicas gratuitas (clima, Pokémon, traduccion) para la
exploracion. Utilizaré la herramienta "Postman" o la extension de navegador para
inspeccionar trafico de red. Preparo la analogia del "Mesero en un restaurante" para facilitar
la comprension psicopedagdgica.

IV. MOMENTOS DE LA SESION (DESARROLLO
DETALLADO)

1. Inicio (15 minutos)

Motivacién: Entro al aula y pregunto: ";Cémo hace una aplicacién de clima para
saber la temperatura de Lurin si el programador vive en Estados Unidos? ;Google le
llama por teléfono a la estacion climatica o hay un traductor invisible entre ellos?".
Recuperacién de Saberes Previos: Indago si conocen como "hablan" las
aplicaciones entre si. Mencionamos el botdn de "Iniciar sesién con Google" en otras
apps.

Conflicto Cognitivo: "Si quiero que mi propio programa use el cerebro de ChatGPT,
ctengo que copiar todo el codigo de OpenAl en mi computadora o puedo enviarle
una carta y esperar su respuesta?”.

Propésito: Hoy entenderemos qué es una APl y como nos permite pedir prestada la
inteligencia de otros sistemas para nuestras creaciones.

2. Desarrollo (50 minutos)

Construccion del Conocimiento (La Analogia del Restaurante): Explico que el
Cliente es el comensal (nosotros), la Cocina es el servidor (OpenAl) y el Mesero es
la API. El mesero lleva nuestro pedido (Request) y nos trae la comida (Response).
Si pedimos algo que no esta en el menu, recibiremos un error (como el famoso 404).
Taller de Inspeccién (ABP): Abro una API de clima en el proyector. Les muestro el
codigo JSON. Les explico que es el "lenguaje universal" de las APIs. Yo les enseiio
a identificar las llaves { } y los valores dentro del cddigo.

Actividad de Simulacién: En equipos, los estudiantes deben escribir en un papel
un "Request" para una API de una pizzeria: ,Qué informacion es obligatoria? (Tipo
de pizza, direccidén). Luego, otro equipo escribe el "Response” (Confirmacion de
pedido, tiempo estimado).

Fase Técnica: Les muestro como se ve una URL de API. Analizamos los
parametros de consulta (?q=Lurin).

3. Cierre (15 minutos)

Metacognicién: "; Qué ventajas tiene usar una API en lugar de programar todo
desde cero? ;Podriamos crear una IA potente sin usar ninguna API?".
Consolidacién: Concluyo enfatizando que las APIs son el "pegamento” que
mantiene unido el internet moderno y que en San Marcos del Sur aprenderemos a
consumirlas de forma ética.



V. EVALUACION Y RETROALIMENTACION

Utilizo una Ficha de Analisis de Respuesta. Evallo si los alumnos pueden identificar los
datos clave dentro de un bloque de texto JSON. Brindo retroalimentacion sobre la estructura
de las peticiones HTTP (GET, POST).

Firma del Docente Vo.Bo. Coordinacién Pedagodgica



SESION DE APRENDIZAJE N° 02:

"SEGURIDAD: EL MANEJO DE LLAVES
(APl KEYS)"

|. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: “San Marcos del Sur” — Lurin

Grado y Seccion: 4.° Aho de Secundaria

Area Curricular: Ciencia y Tecnologia / IA y Etica Digital

Unidad de Aprendizaje: U1: “Puentes Digitales: Consumo de APls y Microservicios”
Duracion: 80 minutos

Fecha de Ejecucion: Lunes, 16 de marzo de 2026

Docente Responsable: Prof. Javier Huaynalaya

Il. PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia / Capacidad Desempeiio Preciso (Criterios de Evaluacion)

Disefa y construye Implemento medidas de seguridad para la proteccion

soluciones tecnolodgicas. / de credenciales de acceso (API Keys), utilizando

Implementa la solucion. variables de entorno y archivos de configuracion
protegidos.

Etica Digital Argumento la importancia de la ciberseguridad y la
responsabilidad legal al manejar accesos pagados o
privados de servicios de IA.

Evidencia de Aprendizaje:

e Archivo ".env" configurado correctamente en el VPS.
e Decalogo de "Buenas Practicas del Desarrollador Seguro”.



Ill. PREPARACION DE LA SESION

He preparado una "Llave Maestra" (ficticia) para demostrar cémo alguien puede robarla si
se deja escrita en el cédigo publico. Cuento con ejemplos de noticias reales de filtraciones
de datos por descuido de programadores. Revisaré la configuracion de permisos de los VPS
individuales.

IV. MOMENTOS DE LA SESION (DESARROLLO
DETALLADO)

1. Inicio (15 minutos)

Motivacién: Muestro una imagen de una llave pegada con cinta adhesiva en la
puerta de una casa. Pregunto: "; Ustedes dejarian la llave de su casa asi? ;Y siles
dijera que escribir una APl Key directamente en su programa es exactamente lo
mismo?".

Saberes Previos: Pregunto: ";Alguien sabe qué pasa si una persona usa tu tarjeta
de crédito sin permiso? Una API Key conectada a OpenAl es como una tarjeta de
crédito abierta”.

Conflicto Cognitivo: "Si tengo que subir mi cédigo a un servidor compartido para
que el profesor lo revise, ;como le paso mi programa sin pasarle mi llave secreta?".
Propdésito: Hoy aprenderemos a proteger nuestras credenciales usando Variables
de Entorno, asegurando que nuestra infraestructura sea inexpugnable.

2. Desarrollo (50 minutos)

Construccion del Conocimiento: Explico qué es una APl Key. Es una contrasefia
larga y compleja que le dice al servidor: "Yo soy Javier y tengo permiso para usar
esta IA".
El Peligro del "Hardcoding": Yo demuestro en el proyector un error comun:
escribir api_key = "sk-12345" dentro del cédigo. Explico que si subimos eso a
GitHub, cualquier persona en el mundo podra usar nuestro dinero.
Taller de Seguridad (ABP): Les ensefio a crear un archivo secreto llamado .env.

1. Escribimos la llave dentro del archivo .env.

2. Usamos una libreria en Python (python-dotenv) para leerla "desde afuera" del

cddigo.

3. Agregamos el archivo al .gitignore.
Ejercicio Practico: Los alumnos deben configurar sus variables de entorno en sus
cuadernos Jupyter del VPS. Superviso que ningun alumno dicte su llave en voz alta,
reforzando la cultura del secreto profesional.

3. Cierre (15 minutos)

Metacognicién: "; Sienten que su codigo es mas profesional ahora que no tiene
contrasenfias a la vista? ;Qué harian si sospechan que su llave ha sido robada?".
Consolidacién: Concluyo recordandoles que un desarrollador de San Marcos del
Sur se distingue por su ética y su responsabilidad con la seguridad de la
informacion.



V. EVALUACION Y RETROALIMENTACION

Utilizo una Lista de Cotejo de Ciberseguridad. Verifico que en los proyectos de los
alumnos no existan llaves "quemadas" (escritas directamente) en el cddigo principal. Brindo
retroalimentacion sobre la rotacion de llaves y la importancia de no compartirlas nunca.

Firma del Docente Vo.Bo. Coordinacién Pedagodgica



SESION DE APRENDIZAJE N° 01:
"LIMITACIONES DE LA IA:
ALUCINACIONES Y CONTEXTO"

|. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: “San Marcos del Sur” — Lurin

Grado y Seccion: 5.° Aho de Secundaria

Area Curricular: Ciencia y Tecnologia / IA y Etica Digital

Unidad de Aprendizaje: U1: “Memoria Inteligente: Arquitectura Semantica RAG”
Duracion: 80 minutos

Fecha de Ejecucion: Lunes, 09 de marzo de 2026

Docente Responsable: Prof. Javier Huaynalaya

Il. PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia / Capacidad Desempeiio Preciso (Criterios de Evaluacién)

Indaga mediante métodos Explico el fendmeno de las "Alucinaciones" en los
cientificos. / Analiza datos e | Modelos de Lenguaje (LLM), identificando los limites de

informacion. su ventana de contexto y la importancia del conocimiento
externo.
Etica Digital Critico la fiabilidad de las respuestas de la IA en entornos

profesionales y propongo mecanismos de verificacion de
hechos (Fact-checking).

Evidencia de Aprendizaje:

e Reporte de Auditoria: "Provocando la alucinacién" (Prompt Engineering).
e Ensayo técnico sobre el limite de corte de conocimiento (Knowledge Cutoff).



Ill. PREPARACION DE LA SESION

He preparado una serie de preguntas sobre eventos locales de Lurin ocurridos ayer, los
cuales sé que un LLM estandar no puede conocer. Utilizaré mi acceso a modelos como
GPT-4 y modelos locales para demostrar la diferencia entre "saber" y "predecir la siguiente
palabra".

IV. MOMENTOS DE LA SESION (DESARROLLO
DETALLADO)

1. Inicio (15 minutos)

Motivacién: Entro al aula y pregunto: ";Quién gané el partido de futbol inter-escolar
de ayer en Lurin?". Le pedimos la respuesta a una IA comercial en vivo. Al ver que
inventa un resultado o dice que no sabe, les digo: "Tenemos una maquina con un
cerebro gigante, pero que padece de amnesia inmediata sobre nuestra realidad
local”.

Recuperacion de Saberes Previos: Indago qué entienden por "Alucinacion" en 1A.
Algunos recordaran casos donde la IA invento leyes o citas bibliograficas.

Conflicto Cognitivo: "Si la IA leyé casi todo el internet, ;por qué miente con tanta
sequridad? ¢;Es un error de cddigo o es parte de su naturaleza de autocompletado?".
Proposito: Hoy entenderemos por qué las IA fallan y por qué el "Contexto" es el
recurso mas valioso en la ingenieria moderna.

2. Desarrollo (50 minutos)

Construccion del Conocimiento: Explico que un LLM es un modelo probabilistico,
no una base de datos. Uso la analogia del "Loro Probabilistico": la IA no sabe que el
cielo es azul, sabe que después de la palabra "cielo" la palabra mas probable es
"azul".

Taller de Experimentacion (ABP): Los estudiantes deben intentar que la IA alucine.
Les pido que le pregunten sobre un libro que no existe pero con un nombre muy
convincente. Yo superviso como analizan la respuesta: "Miren cémo usa un tono de
autoridad para mentir, eso es una alucinacion”.

Anadlisis de la Ventana de Contexto: Explico que la IA tiene una "memoria de corto
plazo" (context window). Si el documento es muy largo, la IA olvida el principio. Esto
justifica la necesidad de crear un sistema externo de recuperacién de datos.

Debate Etico: ;Qué riesgos corremos si un médico o un abogado confia en una
alucinacion? Los alumnos proponen protocolos de seguridad para el uso de IA en
San Marcos del Sur.

3. Cierre (15 minutos)

Metacognicién: "; Coémo cambia su percepcion de la IA al saber que puede mentir
por disefio? ;Por qué es necesario darle 'libros de consulta’ externos?".
Consolidacién: Concluyo adelantando que para solucionar esto, no vamos a
re-entrenar a la 1A (que cuesta millones), sino que le daremos una "biblioteca" a la
mano.



V. EVALUACION Y RETROALIMENTACION

Utilizo una Rubrica de Analisis Critico. Evaltlo la profundidad con la que los estudiantes
explican la causa técnica de la alucinacion. Brindo retroalimentacion sobre cémo mejorar los
prompts para detectar y mitigar estos errores.

Firma del Docente Vo.Bo. Coordinacién Pedagodgica



SESION DE APRENDIZAJE N° 02:

"LA ARQUITECTURA RAG:
RECUPERACION + GENERACION"

|. DATOS INFORMATIVOS

Institucion Educativa: “San Marcos del Sur” — Lurin

Grado y Seccion: 5.° Aho de Secundaria

Area Curricular: Ciencia y Tecnologia / IA y Etica Digital

Unidad de Aprendizaje: U1: “Memoria Inteligente: Arquitectura Semantica RAG”
Duracion: 80 minutos

Fecha de Ejecucion: Lunes, 16 de marzo de 2026

Docente Responsable: Prof. Javier Huaynalaya

Il. PROPOSITO Y EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

Competencia / Capacidad Desempeiio Preciso (Criterios de Evaluacién)

Diseia y construye Esquematizo el flujo de trabajo de un sistema RAG

soluciones tecnoloégicas. / (Retrieval-Augmented Generation), diferenciando las

Implementa la solucion. etapas de indexacion, recuperacion y generacion de
respuesta.

Soberania Tecnolégica Fundamento como el uso de un RAG propio protege la
privacidad de los documentos institucionales de San
Marcos del Sur.

Evidencia de Aprendizaje:

e |Infografia técnica: "Anatomia del sistema RAG".
e Simulacién manual de busqueda semantica vs busqueda por palabras clave.



IIl. PREPARACION DE LA SESION

He preparado un diagrama gigante de la arquitectura RAG para el aula. Cuento con una
base de datos vectorial simplificada (ejemplo en papel) para que los alumnos entiendan el
concepto de "recuperacion” antes de pasarlo al cédigo en el VPS.

IV. MOMENTOS DE LA SESION (DESARROLLO
DETALLADO)

1. Inicio (15 minutos)

Motivacion: Les digo: "Imaginen que tienen un examen de historia a libro abierto.
Ustedes no memorizaron el libro, pero saben buscar rapido en el indice para
responder. Eso es un RAG".

Saberes Previos: Recordamos la sesion anterior. "Si la IA alucina porque no sabe,
Zqué pasa si le pongo el documento correcto justo delante de ella antes de que
responda?".

Conflicto Cognitivo: “;Como hace la maquina para encontrar el parrafo exacto en
un libro de 500 paginas en menos de un sequndo? ;Usa el buscador de Windows o
algo mas inteligente?".

Proposito: Hoy aprenderemos la arquitectura que permite a la IA leer nuestros
propios documentos para responder con la verdad.

2. Desarrollo (50 minutos)

Construccion del Conocimiento (La Triada RAG): Explico los tres pasos:

1. Retrieval (Recuperacion): Ir a la biblioteca y buscar el libro correcto.

2. Augmentation (Aumentacién): Poner el texto encontrado dentro del prompt.

3. Generation (Generacion): Que la IA redacte la respuesta basada solo en

ese texto.

Taller de Flujo (ABP): Los estudiantes trabajan en sus "Nodos de Ingenieria". Les
entrego un set de "Documentos de Identidad del Colegio" (Reglamento, PEI). Deben
simular el proceso: uno hace de "Buscador" y otro de "IA Generadora". Yo
superviso que la "IA" no use informacién que no le haya pasado el "Buscador".
Introduccién a los Embeddings: Breve menciéon de que los documentos se
convierten en numeros (vectores) para que la computadora entienda el "significado"
y no solo las letras.
Ventaja Institucional: Reflexionamos sobre por qué no queremos subir el
reglamento interno a servidores publicos. EI RAG en nuestro VPS garantiza que los
datos de San Marcos del Sur nunca salgan de nuestro control.

3. Cierre (15 minutos)

Metacognicion: ";Por qué el RAG es mas eficiente que intentar entrenar a la IA con
nuestros datos? ;Qué componente del RAG les parece mas dificil de construir?”.
Consolidacién: Concluyo afirmando que hoy han disefiado el plano de su proyecto
de grado. La préxima sesion empezaremos a programar los vectores.



V. EVALUACION Y RETROALIMENTACION

Utilizo una Lista de Cotejo de Arquitectura de Sistemas. Verifico que cada alumno pueda
explicar oralmente el camino que sigue un dato desde que entra como PDF hasta que sale
como respuesta de chat. Brindo retroalimentacion sobre la importancia de la fase de
"Recuperacién” para evitar que la IA siga alucinando.

Firma del Docente Vo.Bo. Coordinaciéon Pedagoégica
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