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¿Quién os habla?

•Raquel Soto López

•Profesora de Secundaria

• (Tecnología e Inglés)

•PP.VV en EE.UU.

•Implantación identidad digital en Comunidad 

Valenciana

•Programa Connectats al Talent





1.¿Por qué enseñar ML?







APLICACIONES DEL ML
●Atención médica

●Finanzas

●Marketing

●Fabricación

●Transporte

●PNL



MARCO DE COMPETENCIAS
“La IA se distingue de otras tecnologías digitales por su

potencial para remodelar profundamente las sociedades,

las economías y los sistemas educativos. A diferencia de las

tecnologías de la información y la comunicación (TIC)

convencionales, la IA plantea desafíos éticos y sociales

únicos, como son las cuestiones relativas a la equidad, la

transparencia, la privacidad y la responsabilidad.

Además, la capacidad única de la IA para imitar el

comportamiento humano afecta directamente a la

actividad humana. Estos retos requieren competencias

específicas que van más allá de la alfabetización digital

tradicional.”

UNESCO-IA EN EDUCACIÓN

https://www.unesco.org/es/digital-education/artificial-intelligence?hub=32618


●Una forma de pensar centrada en el ser humano

●La ética de la IA

●Las técnicas y aplicaciones de la IA

●El diseño de sistemas de IA

MARCO DE COMPETENCIAS



OBJETIVOS

•Reflexión sobre el aprendizaje.

•Ciudadanos conscientes.

•Ciudadanos críticos.

•Competencia digital.



2.¿Qué enseñar?



2.¿Qué enseñar?

●2.1.Tipos de Aprendizaje Automático

●2.2.Pasos de creación de un modelo

●2.3.Usos prácticos

●2.4.Limitaciones y desafíos



2.1.TIPOS DE ML

●SUPERVISADO

●necesita menos datos pero

hay que etiquetarlos

●NO SUPERVISADO

●necesita más datos y

obtener modelo es más

difícil

●REFORZADO

● con premios y castigos



2.2.PASOS DEL ML

Recoger Etiquetar Algoritmo Entrenar

Probar el modelo

Evaluar utilizar



2.3.USOS PRÁCTICOS

●Potenciales usos de los modelos

●Ventajas posibles a la sociedad

●Valor de los datos



2.3.LIMITACIONES Y DESAFÍOS

●Consecuencias de su uso

●Posibles problemas, sesgos etc.

●Limitaciones y regulaciones



3.¿Qué herramientas usar?



3.1.TIPOS DE ML-SL

APRENDIZAJE SUPERVISADO

–Datos etiquetados

–Identifica patrones

–Objetivo: etiquetar solo
SLICE OF MACHINE LEARNING

QUICKDRAW

TEACHABLE MACHINE

MACHINE LEARNING FOR KIDS

https://sliceofml.withgoogle.com/#/
https://quickdraw.withgoogle.com/
https://machinelearningforkids.co.uk/?lang=es#!/about
https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://machinelearningforkids.co.uk/?lang=es#!/about


3.1.TIPOS DE ML-USL

APRENDIZAJE NO 

SUPERVISADO

–Datos NO etiquetados

–Busca patrones

–Puede etiquetar solo
MACHINE LEARNING PLAYGROUND

TENSORFLOW PLAYGROUND

https://ml-playground.com/
https://ml-playground.com/
https://playground.tensorflow.org/#activation=tanh&batchSize=10&dataset=circle&regDataset=reg-plane&learningRate=0.03&regularizationRate=0&noise=0&networkShape=4,2&seed=0.88054&showTestData=false&discretize=false&percTrainData=50&x=true&y=true&xTimesY=false&xSquared=false&ySquared=false&cosX=false&sinX=false&cosY=false&sinY=false&collectStats=false&problem=classification&initZero=false&hideText=false


3.1.TIPOS DE ML-RL

REFORZADO

–Toma de decisiones

–Premios y castigos

–Objetivo: mejorar resultado

INTERACTIVE DRL DEMO

LEARNML RL DEMO

HEXAPAWN

https://developmentalsystems.org/Interactive_DeepRL_Demo/
https://learnml.eu/artbot.php
https://www.mrozilla.cz/lab/hexapawn/
https://www.mrozilla.cz/lab/hexapawn/


3.2.¿QUÉ ES LEARNING ML?
Plataforma educativa para el aprendizaje de

contenidos sobre Inteligencia Artificial y el

fomento del Pensamiento Computacional.

Utiliza aprendizaje supervisado (KNN y

redes neuronales). Está desarrollada

por Juan David Rodríguez inspirándose en

Machine Learning for Kids.



¿QUÉ VENTAJAS PRESENTA?

●Entorno Lliurex-Zero Center

●No necesita crear una cuenta online

●Interface sencilla e intuitiva

●Usar modelo en Scratch modificado

●Trabaja sin conexión a la red

●Produce archivos de datos json y sb3



¿CÓMO FUNCIONA?



¿CÓMO FUNCIONA?



LA HERRAMIENTA



4.¿Cómo enseñar? Ejemplos



4.1.Reconocimiento de textos

●Asistente que monitoriza los buenos

modales. Ejemplos: con compañero en

apuros, camarero etc.

●Traductor de expresiones básicas. Puede

usarse para trabajar idiomas

●Otros: clasificación de tipos de textos,

juegos de preguntas y respuestas, etc...



Comprenden enseguida las 

dificultades para generalizar el 

modelo:

●Variedades lingüísticas

●Ortografía

●Amplitud del léxico.

●Limitaciones: no tiene sentido 

común.

●

4.1.Reconocimiento de textos



●Comprueban cómo la

cantidad y calidad de

datos afecta al modelo.

●Deben decidir en equipo

un criterio para darlo por

válido.

●Ej: 95% se clasifica

correctamente con una

seguridad del 90%.

●

4.1.Reconocimiento de textos



4.1.Reconocimiento de textos.
●Cualquier asignatura

●Crean sus propias herramientas

didácticas.

●Textos, dibujos e incluso fondos y

disfraces de Scratch.

●Reflexión sobre el proceso de

aprendizaje

●



4.2.Reconocimiento de imágenes

●Permisos y privacidad

●Muchas aplicaciones reales: reconocimiento facial,

vehículos autónomos, diagnóstico médico,

búsquedas visuales etc, imagen a texto.

●



4.2.Reconocimiento de imágenes

●Dibujar ellos sus imágenes o

crearlas online

●Permite cargar archivos y

carpetas

●



4.2.Reconocimiento de imágenes

Las máquinas inteligentes, pueden verse en

situaciones en las que tienen que tomar

decisiones de manera autónoma que afectan a

la integridad física de humanos.

Esto requiere, no sólo una comprensión más

clara de cómo los seres humanos toman tales

decisiones, sino también una comprensión más

clara de cómo los seres humanos perciben la

inteligencia de la máquina tomando tales

decisiones.



4.2.Reconocimiento de imágenes



4.2.Reconocimiento de imágenes

●Pasajeros vs peatones

●Infracciones tráfico



4.2.Reconocimiento de imágenes
●Importancia de conseguir precisión y fiabilidad

●Importancia de evitar sesgos y errores

●Necesidades de procesador y datos



4.3.Reconocimiento de números

●Modelos para introducir conceptos matemáticos o científicos

●Oportunidad para comprender que todo se puede describir con matemáticas

●Comprender que los ordenadores siempre trabajan con datos numéricos  e



4.3.Reconocimiento de números



4.3.Reconocimiento de números



●Comenzamos con modelos que se ajusten fácil.

●Se pueden introducir de manera intuitiva los conceptos de ajuste del modelo.  

4.3.Reconocimiento de números



●Probar con modelos más difíciles de ajustar...

4.3.Reconocimiento de números



4.3.Reconocimiento de números



¡GRACIAS!

USA CÓDIGO LEARNINGML25


