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11 JORNADAS CONTEXTUALIZACION EN PIAR (1)

APROPA'T

A LES TIC « La materia Inteligencia Artificial, Programacion y Robdética (PIAR) utiliza los
fundamentos del pensamiento computacional para profundizar en el
desarrollo del software, actuar sobre técnicas de inteligencia artificial, de la
virtualizacion de la realidad y programar sistemas robaticos.

« Una de las competencias especificas, se centra principalmente en el ambito
de la IA:

CE1: Identificar, investigar y emplear técnicas de inteligencia artificial y
virtualizacion de la realidad en el abordaje y la busqueda de soluciones a
problemas basicos de la sociedad valorando los principios éticos e inclusivos
aplicados
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11 JORNADAS CONTEXTUALIZACION EN PIAR (I1)
APROPA'T

A LES TIC * No olvidar, no obstante, que las competencias especificas no son entes
aislados, sino que esta relacionados entre si, y constituyen un elemento de
conexion entre competencias clave, saberes basicos de las areas y criterios
de evaluacion,

« Esta competencia parte de la comprension del funcionamiento de la
inteligencia humana para llegar a identificar e investigar los principios en los
gue se basan las técnicas de inteligencia artificial utilizadas en cualquier
dispositivo electronico.

 Los saberes basicos asociados a esta competencia abarcan desde las
decisiones y el libre albedrio que utilizamos los humanos para desarrollar
nuestra inteligencia, hasta los sistemas expertos, las redes neuronales vy el
aprendizaje automatico que desarrolla una maquina.
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11 JORNADAS SITUACIONES DE APRENDIZAJE (I)
APROPA'T

A LES TIC « Es en las situaciones de aprendizaje donde se incluye la propuesta de
iIncorporar algun algoritmo de inteligencia artificial a las soluciones de los
problemas basicos planteados, teniendo en cuenta los principios éticos que
permitan el desarrollo de una sociedad digital igualitaria e inclusiva.

Fundamentos y aplicaciones de la Inteligencia Artificial

TITULO

. . INTELIGENCIA ARTIFICIAL, PROGRA- 32ESOD ) 1]

AREA/MATERIA/AMBITO MACION ¥ ROBOTICA | NIVELL TEMPORIZACION

DESCRIPCION El objetivo de esta SA es hacer reflexionar al alumnado sobre lo que es la Inteligencia Artificial, como nos rodea hoy en dia sin qug

=ean conscientes de ello, que aprendan y entiendan los fundamentos de |a misma para comenzar a desarrollar aplicaciones gue sg
basen en sus principios.
2 o largo de las sesiones entenderdn qué es, sus fundamentos, historia, campos, implicaciones éticas y sociales v [a técnica el Machi
ne Learning.
Hoy en dia estamoc asistiendo al boom de la IA. iPero qué es ezo de la IA? (Qué aplicacidn tienen en el ambito de |a informatica v en

IDENTIFICACION

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,

NECESIDAD particular en el mundo de la programacion?® éCamo nos estd afectandofinfluenciando v como lo hara en el futuro?

El mas decstacado es un juego con Scratch basado en el machine learning para crear programas “inteligentes”.
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11 JORNADAS SITUACIONES DE APRENDIZAJE (Il)

APROPA'T
CRITERIOS DE EVALUACION
COMPETENCIAS | COMPETENCIAS P
A LES I IC ; . — = SABERES BASICOS
CLAVE ESPECIFICAS Codigo | Descripcion y concrecion
X CCL CEL. Identificar, investigar v emplear 1.1 Identificar los fundamentos y el funcionamiento de|-El aprendizaje en sistemas biologicos. Decisiones y libre
técnicas de inteligencia artificial y virtua- las técnicas bdsicas de lA. albedrio.
o X CP lizacion de la realidad en el abordaje v la|1.2 Investigar situaciones dcuhde se aplican técnicas - Sensores, tipologia y aplicaciones.
3 X STEM/CMCT busqueda de soluciones a problemas basicas de 4. - Fundamentos de la 1A Arboles de decision. Big data,
a X CD bdsicos de la sociedad valorando los 13 Valorar las implicaciones éticas y sociales de las redes neuronales.
% X CPSAA principios éticos e inclusivos aplicados. técnicas basicas de 1A, - Técnicas iniciales de 1A: sistemas expertos, redes neuro-
a ¥ CC . ] 14 Emplear funciones de |4 en aplicaciones sencillas nalesy aprendlzaje'a!utomatlc?_ .
“x cE CE2. Aplicar el pensamiento compu- de forma guiada para buscar soluciones a proble- | Procesado aulom?ilco de la informacion.
0 O ccec tacional en el andlisis y resolucion de mas hasicos. - Equidad e inclusion en sistemas de I1A. Sesgos en |A.
(W] - P - Implicaciones sociales y éticas de la inteligencia artificial.
w problemas basicos significativos para ellz 4 Programar aplicaciones sencillas de forma guiada 'p ) ) ] "r ) £
o ) - Técnicas de virtualizacion de |a realidad.
=] alumnado mediante el desarrollo de para rezolver problemas elementales. L : .
= - — - — Interpretacion de |a realidad mediante modelado de
O lsoftware. 4.2 Analizar criticamente las implicaciones que la pro- problemas.
o gramacion vy las tecnologias tienen enla transfor- . . _—
CE4. Afront tost i . o de | - dad val ol ] -Programacion por bloques: composicion de las estructu-
‘ . Afrontar re c:-s ?EHDDEIEE?SS:HTI r:na.u:mn e asc.u::e ad valorando las repercusiones| .o encaje de blogues.
o%¥ propc_jl-?erlso uclai-nes r'.ne Ia:_ E_ Ia EtIEEIS.\f-EEDSDEIa = — —- Iniciativa, autoconfianza y metacognicion en el proceso
FJFUEFE:H'_IBEIUH, _E Inte |genc|a,_ﬂ.r.t|_ icialy |4.3 Describiry valorar la adecluacl?rl'l de las tecnologias, de aprendizaje del desarrallo de software.
la robatica, analizando las posibilidades entarnos de desarrollo, dispositivas v componentes|
v valorando criticamente las implicacio- para resolver los retos planteados, analizando sus
nes éticas y ecosociales caracteristicas y especificaciones.
4.4 Resolver problemas técnicos sencillos surgidos en
el andlisis, desarrollo y uso de software, madulos
de inteligencia artificial v robotica reformulando el
procedimiento utilizado en caso necesario.
CCL: Competencia en comunicacion linglistica CP: Competencia STEM: Competencia matematica y competencia en ciencia, CD: Competencia digital
plurilinglie tecnologia y ingenieria
CPSAA: Competencia personal, zocial y de CC: Competencia ciudadana CCEC: Competencia en concienciay expresian cultural CE: Competencia emprendedora
aprender a aprender
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1 JORNADAS  SITUACIONES DE APRENDIZAJE (lil)

APROPA'T

DESCRIPCIGN ACTIVIDAD/ TAREA 5

A LES TIC

Nombre: Aprendiendo IA con learningML

guir |as instrucciones del material desarrollado por Herminia Pastor Pina para aplicar machine learning en un entorno de
ratch para “reciclar” basura.

emporalidad: 3 sesion de SSminutos
siones: 33,34y 35

MEDIDAS DE RESPUESTA CODIGO
PAETAENS D'El:;ESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
U (1, ) EVALUACION
METODOLOGIA/ x:gg:g&g‘;fgpl:g: Trabajaran por parejas. i; Lista de chegueo
AGRUPAMIENTO :
LES Euiarles enlaresolucién |13
1.4
Individual ula de Informatica ela tarea 2.4
non proyector 2
C conconexion a Inter- 3
4
et
ccesoa “Aules”
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11 JORNADAS PROPUESTA DE ACTIVIDAD (I)

APROPA'T
A LES TIC

El alumnado habra notado que las plataformas digitales de peliculas les
hacen recomendaciones, el reconocimiento por voz de los asistentes
virtuales o la capacidad de los coches autobnomos para ver la carretera entre
otras situaciones de su vida diaria, ¢ Como se consigue esto?

« La capacidad de las maquinas para aprender esta presente en muchos
aspectos de la vida cotidiana.

« El‘machine learning’ —aprendizaje automatico— es unarama de la

inteligencia artificial que permite que las maguinas aprendan sin ser
expresamente programadas para ello.

« Enella, através de algoritmos, se pretende dotar a los ordenadores de la
capacidad de identificar patrones en datos masivos y elaborar predicciones
(analisis predictivo).

Competéncia
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https://www.bbva.com/es/que-es-la-inteligencia-artificial-2/
https://www.bbva.com/es/el-procesamiento-del-lenguaje-natural-mejora-la-capacidad-de-ayuda-de-los-chatbots/

11 JORNADAS PROPUESTA DE ACTIVIDAD (1)

APROPA'T . . -y .
« Para que entiendan mejor este concepto lo trabajaran a través de la plataforma
ALES TIC learningML y/o0 machinelearningforkids, en las que a través del entorno de
programacion por blogues Scratch realizaran proyectos de aprendizaje automatico

« Con los alumnos he sequido los videotutoriales de:

o https://code.intef.es/prop didacticas/inteligencia-artificial-en-el-aula-con-
scratch-3-0/

* He usado LearningML y su version de scratch, que son mas faciles de registrar

* https://learningml.org/editor/model/text

o https://learningml.org/scratch/

* Recursos

» code.intef.es/wp-content/uploads/2019/03/RECURSOS-1A-en-el-Aula-con-
Scratch.zip
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https://code.intef.es/prop_didacticas/inteligencia-artificial-en-el-aula-con-scratch-3-0/
https://code.intef.es/prop_didacticas/inteligencia-artificial-en-el-aula-con-scratch-3-0/
https://learningml.org/editor/model/text
https://learningml.org/scratch/

1 JORNADAS  INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EL AULA CON
APROPA'T SCRATCH 3.0 (ESCENARIO 1)

A LES TIC « 1. Comenzamos a programar un asistente virtual con Scratch 3.0

* Montar el escenario con fondo: casa, personaje: Gigan y objetos: lampara,
ventilador.
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111 JORNADAS ESCENARIO 1

APROPA'T
A LES TIC « Obijetivo: decirle a

Gigan qué queremos
hacer: encender luz o
ventilador

» Se utilizaran bloques
condicionales

* Problema:
Coincidencia exacta
de palabras

B onconde yorilador v

(OK! Enciend of versitador EERERS

- respUnst apaga of venslacor eTuseY

PV apagar VectRador v
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11 JORNADAS
APROPA'T
A LES TIC

ESCENARIO 2

Utilizacion de listas con
cadenas de texto

* Encenderluz

* Enciende laluz

+ longitud3 =

 Encender lampara
apagar_ventilad

e etc (vacia)

Substituir condicional
anterior por: respuesta
esta en "lista"

1Oue deseas?

Problema: igual que
antes, aunque "cubra"
mas cadenas de
caracteres.

Nombre de ia lista:

ERERTRR

© Para 1<ios 108 Séio para este




111 JORNADAS ESCENARIO 3 (l)

APROPA'T « Incorporar IA a nuestro programa de Scratch
ALESTIC » Aprendizaje automatico

» https://learningml.org/editor/model/text

=

f= ) (S {O B hitps/Meamingmlerg/editor/model/texy w

@ Comenzara usir Firefee [ Nesteloud APICY &6 Ma unicdad - Google Dr...

Acercade 22 Unete &

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunos textos de ejempio Liego el momento de aprender a clasificar textos Introduce términos nuevos ¥ comprueba si se ¢l
comeciamente
© Adadir nueva ciase de textos Lenguaje de los textos | Espafiol v |
5o =S Expresion
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https://learningml.org/editor/model/text

111 JORNADAS ESCENARIO 3 (ll)

APROPA'T « Primero: Guadar el proyecto
., . 1. Entrenar
A LES TIC « Segundo: Creacion de listas/clases: 5 | Z,:f:'fifilf.'m., T ——_—
rimero necesito algu o "
 Encender_luz G At e oo do e
ARz
« Apagar_luz °_ apagar.ventilador (0)
» Encender_ventilador o o

« Apagar_ventilador

 Tercero: Rellenar valores de las listas:

(+] ».
 Enciende laluz
; apagar_luz (0)
* Qué calor hace
: C
» Hay demasiado luz
encender_luz (0)

« Listas compensadas
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1 JORNADAS ~ ESCENARIO 3 (i)

APROPA'T s
A LES TIC

FASE DE APRENDIZAJE Lenguaje de los textos (Espaidl v

*mem:mmo«um

» Cuarto: Entrenar y generar modelo

« Aprender a reconocer textos
|

3. Probar
) Se p u ed € p rOb aran teS d € I I evarl Oa Imroduce términos nuevos y compruebs si se clasifican correctamente
Scratch o

Creo que pertenece a la clase encender_ventilador, aunque no es1oy muy segu

« encender_ventilador (67 65 %)
 apagar_ventilador (58 00 %)

» encender.}uz (0.48 %)
» apagariuz (027%)
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11 JORNADAS

APROPA'T

A LES TIC
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ESCENARIO 3 (1V)

Lo probamos en nuestro Scratch

* Clon Scratch 3.0 (no version
oficial)

Blogue instrucciones learningML
Pasos:
* Preguntamos al modelo:

* Clasificar el texto

R cefire

Competéncia
Digital Docent
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111 JORNADAS ESCENARIO 4
APROPA'T

A LES TIC  Utilizar el grado de confianza de las respuestas --> rechazar las que no alcancen
cierto valor

Confianza para &l texto reéspuesta > @ entonces

#l Lo siento , pero no te entiendo! RORESAE o
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111 JORNADAS MACHINE LEARNING FOR KIDS

APROPA'T
A LES TIC « https://machinelearningforkids.co.uk/

B Acercade  Ejerckios Pretrained Stories Book Novedades  Ayuda Ingresar

Proyectos de aprendizaje automatico

Estos proyectos son tutonales descargables, con instrucciones paso a paso, explicaciones, y capturas de pantalla en color para que los puedar
Cada Proyecto es una actividad independiente, disefiado como leccidn tnica, y ensefia a los nifios com crear un juego o un Proyecto interactiv
uso real de la inteligencia artificial y el aprendizaje automéatico.

Examples of how to use these worksheets, and a suggested order for using these with a class, can be found in the stones about what students |

Se aceplan sugerencias de nyevas fichas, mejora de 1as actuales 0 NUevos proyeclios

Todos o5 proyectos v  Todos »  Todos ks tipas

lescribe the glass —— Pokémon images ; - Aula Inteligente
reate a game in Scratch that leams o i‘" gy Make a project in Scratch that ' #racial Crea un asistente inteligente
hen you descnbe a glass as half- .: Can predicts the type of Pokémon from = { Scratch que te permita contn

how it looks TR N .

or half-empty.
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11 JORNADAS
APROPA'T
A LES TIC
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Dime un residuo y te diré donde ponerlo
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111 JORNADAS PROPUESTA DE ACTIVIDAD NO GUIADA:

APROPA'T RECICLAJE (l1)
A LES TIC

* Vamos a crear un programa con Scratch que nos pregunte por
un residuo.

* Cuando de la respuesta, nos dira el contenedor y ademas se
cambiara el color del contenedor que se muestra.

* 2 objetos:
* Personaje que pregunta (he dejado gato)
* Contenedor que tiene tres disfraces (uno de cada clase)
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11 JORNADAS
APROPA'T
A LES TIC
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