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Introduccion al Manual del docente

El objetivo de este breve manual es ayudarte, como profesor o profesora
experimentado, a utilizar los Planes de Aprendizaje del proyecto Generation
Al con los alumnos y alumnas de tu grupo. Si actualmente trabajas como
docente de Educacion Primaria, este manual te ayudara a introducir los
Planes de Aprendizaje de Generation Al en tu lugar de trabajo. Al
desarrollar estos Planes, el enfoque ha sido apoyar a los jévenes
estudiantes en el desarrollo de una comprensién basada en la evidencia de
las complejidades y los principios basicos de la IA, el pensamiento
computacional, y cémo se pueden integrar en la enseiianza del aprendizaje
para promover la resolucidon creativa de problemas, la resiliencia y el
pensamiento de disefio.

Este Plan de estudio pertenece al tema de “Creacidn de contenido digital”
y esta dirigido a nifios y nifias de entre 9-11 afios. El objetivo de este tema
es proporcionar a los estudiantes los conocimientos basicos de esta
competencia y cémo puede utilizarse la |A para resolver problemas de la
vida cotidiana relacionados con esta habilidad.

Introduccidén a la competencia

“Creacion de contenido digital” es el tercer tema situado en la ultima
competencia del Area 6 de DigCompEdu: Competencias de los estudiantes.

Esta competencia se centra en “incluir actividades de aprendizaje, tareasy
evaluaciones que requieran a los estudiantes expresarse a través de medios
digitales, asi como modificar y crear contenidos digitales en diferentes
formatos. Ensefiar a los estudiantes cdmo afectan a los contenidos digitales
los derechos de autor y las licencias cdmo hacer referencia a las fuentes y
atribuir las licencias” (DigCompEdu, 2016).

Este plan de estudio tiene como objetivo desarrollar algunas de estas
habilidades en los jovenes estudiantes a través de herramientas de
Inteligencia Artificial, como la modificacion y creacion de contenidos
digitales y su expresion a través de medios digitales. En este caso las
actividades principales son el reconocimiento de dibujos, gestos,
fotografias, imdgenes y sonidos de nuestro mundo fisico, utilizando
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conjuntos de datos -bibliotecas de objetos digitales ya hechos o creados por
los alumnos. Estos conjuntos de datos se utilizan para entrenar modelos de
inteligencia artificial (IA) con herramientas que pueden requerir o no
conocimientos de codificacion.

Video

Este video es una explicaciéon de cdmo entrenamos a la maquina para que
reconozca imagenes y juegue con nosotros. Este video es el primer
elemento del plan de estudio, y puedes encontrarlo en la plataforma del
proyecto Generation Al como un video incrustado de YouTube. Ayuda a
contextualizar las siguientes dos actividades del plan de leccién:

1. Como podemos enseilar al ordenador a jugar al
piedra-papel-tijera con nosotros. Entrenaremos al programa para
gue reconozca nuestros movimientos a través de la cdmara.

2. Como podemos crear un filtro o mascara para nuestra cara
utilizando la camara de video de nuestro ordenador.

Actividad de aprendizaje

El segundo elemento es una actividad de aprendizaje con una tarea basada
en un problema. Esta tarea consiste en una actividad guiada que pretende
ayudar a los estudiantes a reflexionar sobre la pregunta/problema
propuesto. Esta pregunta/problema pretende darles la oportunidad de
conocer como la IA puede afectar a su vida cotidiana de una manera
sencilla y ludica.

La pregunta/problema principal es:
= ¢Puede una mdquina aprender a reconocer imdgenes y jugar contigo?

Esta pregunta estd relacionada con la forma en que la maquina puede
vernos:
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1. ¢Podemos ensefiar a una mdquina a reconocer nuestros gestos o
imdgenes?

2. (¢Puede una mdquina reconocer nuestros ojos, nuestra nariz y
nuestra boca?

Como se trata de una actividad de aprendizaje guiado, tendras que
asegurarte de que los estudiantes siguen cada uno de los pasos y enlaces
que se ofrecen en la actividad.

Reto

Este Ultimo elemento es un reto que adopta la forma de un juego basado
en la inteligencia artificial. Su objetivo es desarrollar el juego de
piedra-papel-tijera.

El juego esta relacionado con la "Creacion de contenidos digitales" y se
desarrolla utilizando Machine Learning for Kids.

El tutorial es una guia paso a paso sobre cdmo crear un juego de IA. Se
presenta en formato Scratch (Advanced_Learning-Example-RPS.sb3), y lo
puedes encontrar en la plataforma como la ultima actividad del plan de
estudio.
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Artificial Intelligence applications for recognition of images and sounds

El reconocimiento de dibujos, gestos, fotografias, imagenes y sonidos de
nuestro mundo fisico es posible gracias a los conjuntos de datos, es decir, a
las bibliotecas de objetos digitales ya creados. Estos conjuntos de datos se
utilizan para entrenar modelos de inteligencia artificial (IA) con
herramientas que pueden o no requerir conocimientos de codificacion
(todas las siguientes aplicaciones y herramientas son gratuitas).

é¢Qué es un conjunto de datos?

El conjunto de datos se define como "una coleccién de datos que un
ordenador trata como una sola unidad". Esto significa que un conjunto de
datos contiene una gran cantidad de datos separados, pero puede utilizarse
para entrenar un algoritmo con el objetivo de encontrar patrones
predecibles dentro del conjunto de datos. Los datos recogidos deben ser
uniformes y comprensibles para una maquina que no ve los datos del
mismo modo que los humanos. Por ejemplo, podemos entrenar a un
modelo de IA para que identifique un animal especifico en una foto si existe
un conjunto de datos de fotos de ese animal. Coco es un conjunto de datos
de deteccidn, segmentacion y subtitulacién de objetos a gran escala, que
contiene un explorador que puede ayudarnos a entender qué es un
conjunto de datos y cdmo lo ven las maquinas. Esto se consigue reuniendo
imagenes de escenas cotidianas complejas que contienen objetos comunes
en su contexto natural.
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info@cocodataset.org

Home People Tasks- Evaluate-

COCO Explorer

COCO 2017 train/val browser (123,287 images, 886,284 instances). Crowd labels not shown.
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También hay un conjunto de datos de sonido como en este experimento de
Google que utiliza el aprendizaje automatico para organizar miles de
sonidos de aves. Al ordenador no se le dieron etiquetas, sélo el audio del
nombre de un pajaro.
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éQué es el entrenamiento de la IA?

Cuando se entrena a la IA, se le ensefla a interpretar correctamente los
datos y a aprender de ellos para realizar una tarea con precision. Al igual
que con los seres humanos, esto requiere tiempo y paciencia (piensa en
todas las hojas de trabajo que tuviste que completar cuando aprendiste las
tablas de multiplicar en la escuela primaria). Sélo si se entrena ala IA para
que perciba correctamente la informacién y tome decisiones precisas
basadas en la informacidén proporcionada, se puede garantizar que la IA
funciona de la manera prevista. Se necesitan tres ingredientes para
entrenar bien a la IA: datos de alta calidad, anotacién de datos precisa y
una cultura de experimentacion.

Ejemplos de modelos de IA preentrenados

AutoDraw utiliza conjuntos de datos para reconocer los dibujos del usuario.
Empareja el aprendizaje automatico con los dibujos de talentosos artistas
para ayudar a todo el mundo a crear cualquier cosa visual, de forma rapida
y sin necesidad de descargar o pagar, y funciona en cualquier dispositivo.
Puede adivinar cientos de dibujos y ayudard a que dibujar y crear sea un
poco mas accesible y divertido para todos.
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Start doodling and the AutoDraw suggestion tool will start guessing.

Google Lens es una aplicacion mdvil con un conjunto de capacidades
informaticas basadas en la visién que puede entender lo que estds mirando
y utilizar esa informacion para copiar o traducir texto, identificar plantas y
animales, explorar locales o menus, descubrir productos, encontrar
imagenes visualmente similares y realizar otras acciones utiles

Translate text Identify animals,
you see plants, and more

Tools for training the Al models (without coding skills)

Cognimates es una plataforma que utiliza la inteligencia artificial y ensefia a
los jévenes estudiantes a construir juegos, programar robots y entrenar sus
propios modelos de IA. En esta plataforma puedes utilizar el conjunto de
datos pero también entrenar el modelo de IA en funcién de tu proyecto.
Puedes jugar con un modelo preentrenado, crear tu propio modelo de
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texto personalizado para predecir las categorias que quieras o aprender a
utilizar los modelos que crees en un proyecto.

‘What categories should your model have? @

happy
1 3m feeling rd
there's a dog in the library i'm so excited!
ilove singing so much
this is the best fried chicken ive ever had

i had a really amazing day

sad

Enter 10 words for sad

Husky or Malamute?

Can you create a project that can identify a husky and a malamute? They look very similar, so train your classifier well! Put your
Train Al keys into the blocks in codelab to check them out.

Download Project Launch Codelab ‘

Project Guide

Step 1: Download the project. If you have not trained an image project that can huskies or malamutes, you can use this
data and train a new model. Use the categories "husky” and "malamute".
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Al Training with coding tools

Machine Learning for Kids es una herramienta que introduce el aprendizaje
automatico proporcionando experiencias practicas para entrenar sistemas
de aprendizaje automatico y construir cosas con ellos. Ofrece un entorno
guiado y facil de usar para entrenar modelos de aprendizaje automatico
gue reconozcan textos, numeros, imagenes o sonidos. Se basa en lo ya
existente, anadiendo modelos a las plataformas de codificacién educativa
Scratch y App-Inventor, y ayudando a los estudiantes a crear proyectos y
juegos con los modelos de aprendizaje automatico que entrenan. La
herramienta esta totalmente basada en la web y no requiere ninguna
instalacion. Se disefid para su uso en el aula por parte de colegios y grupos
de codificacién. Ofrece una pdagina de administracién para que los docentes
o responsables de los grupos puedan gestionar y administrar el acceso de
sus alumnos y alumnas. jPuedes encontrar muchos proyectos en las Hojas

de ejercicios de ML for Kids!

PictoBlox es un entorno grafico de programacién basado en la ultima
version de Scratch. Con una interfaz facil de usar y la funcién de arrastrary
soltar, puedes empezar tus primeros proyectos de codificacién. Se pueden
hacer animaciones y juegos interactivos, proyectos basados en loT,
programar acciones para robots, iy mucho mas! PictoBlox esta disponible
para Windows, Mac y Android. Hay muchos tutoriales vy proyectos de
PictoBlox Scratch disponibles en el sitio web de STEMpedia.

More Al tools and apps

Hay muchos programas informaticos y herramientas para ensefiar a los
estudiantes sobre la IA. Generation Al ofrece una gran variedad de este tipo
de herramientas para ayudar a los docentes a educar a sus estudiantes en
esta materia. Las oportunidades que se ofrecen son una combinacién de
directrices estructuradas, tutoriales en linea, cursos y herramientas de
software. En concreto, existen diferentes proyectos de programacion
(juegos, animaciones, etc.), plataformas basadas en la realidad aumentada,
simulaciones en 3D y realidad virtual, enfoques de aprendizaje basados en
la indagacidon y en proyectos, herramientas de aprendizaje automatico,
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lecciones de programacién con algoritmos y pensamiento computacional,
instalaciones de formacién STEM en linea y centros digitales. Todas estas
actividades pueden utilizarse como punto de partida para establecer un
marco pedagoégico adecuado para la tecnologia de IA en la educacion.
Algunos ejemplos de aplicaciones moéviles (excepto la 12) que utilizan
conjuntos de datos que reconocen organismos vivos son los siguientes:

e Pl@ntNet es una herramienta basada en la web que ayuda a
identificar las plantas con imagenes. Estd organizada en diferentes
floras temdticas y geograficas.

e (Cat Scanner: Breed Recognition puede identificar la raza de su gato
de forma fiable.

e Dog Scanner: Breed Recognition puede identificar la raza de su
perro de forma fiable.

e BirdNET puede reconocer el sonido de mas de 3.000 de las aves
mas comunes en todo el mundo.

e Merlin Bird ID escucha los pajaros que te rodean y muestra
sugerencias en tiempo real sobre quiénes estdn cantando.
Disponible para los pdjaros de Estados Unidos y Canada.
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