Generati n

I03 - Programa escolar para
estudiantes de Educacion
Primaria

Actividades de aprendizaje- CARDET

@
A

Thie Eurapean Commission's support for the production of this publication does rat constitute an

“ Erasmus+ ="

Field respor or any us|
FOE0-1-HLO1-EAJ0]-DERT 12




Generdtisn AI woww. generation-ai.ewf

Pregunta/Problema*

¢Puede la IA ayudarte en la busqueda
de informaciéon para tu trabajo
cientifico?

Alfabetizacion informativa vy
medidtica

¢Crees que Google podria ser capaz

Comunicacion y colaboracion , . .
y de pedir tu pizza favorita?

Creacion de contenidos éPuede la IA hacer mis deberes?

¢Cudl crees que es el lado oscuro de

Uso responsable I IA?

é¢Puede la IA ayudarnos a promover la

Resolucion de problemas .
P sostenibilidad?

Para que el alumnado de primaria vea la utilidad de la Inteligencia Artificial
en situaciones que puedan ser interesantes y que puedan ser cercanas a su
experiencia vital, cada seccion de investigacién (teoria) empezara con una
pregunta. En la parte de arriba puedes ver una tabla con una propuesta
para cada tema. Una vez definida la pregunta, los socios deben pensar qué
informacion y materiales deben proporcionar a los estudiantes para
resolver el problema. Este contenido puede extraerse de los talleres
realizados para la formacion 102. Para que la actividad sea mas divertida,
los socios utilizardn las herramientas, los juegos y los elementos de IA
proporcionados en |01 para crear tareas de investigacién mas interactivas y
atractivas. Para completar la investigacién, los socios deben pensar en
cémo van a evaluar que los usuarios han desarrollado los conocimientos
necesarios para resolver el problema. Esto puede hacerse con una actividad
de reflexidn, un cuestionario, una sesién de trabajo o un juego.
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Introduccion

Al principio, los estudiantes entran en contacto con los robots
humanoides Pepper y Nao.

El término "Inteligencia Artificial" se aclara mediante actividades
interactivas, y los estudiantes aprenden las cinco ideas basicas de la
inteligencia artificial.

Al final, tratan de encontrar la forma en que la inteligencia artificial
puede cambiar el mundo y, en particular, cdmo la IA puede
ayudarnos a promover la sostenibilidad.

Proceso

Los estudiantes ven un breve video con Pepper y Nao, dos robots
humanoides que les dan la bienvenida al mundo de la inteligencia
artificial.

Se identifican los conocimientos previos sobre inteligencia artificial
y, mediante juegos interactivos en Wordwall.

Los estudiantes se involucran en las actividades de aprendizaje:

1. Comprender cdmo ve el mundo la IA.

2. Familiarizarse con las aplicaciones de la IA en la vida cotidiana
(Google, Google Maps, YouTube, Netflix, Apple Siri, Amazon
Alexa, reconocimiento facial).

3. Jugar al "juego de adivinar quién" y entender cémo la IA toma
decisiones.

4. Preocuparse por como la IA puede cambiar el mundo.
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Las gafas de realidad virtual, los videos de 360 grados y los cubos
Merge se utilizan para concienciar sobre la correlacién entre la
contaminacion ambiental, el efecto invernadero, el deshielo y la
extincién de los organismos polares y oceanicos.

Por lo tanto, la necesidad de proteger el medio ambiente de los
residuos no biodegradables conduce a la actividad final.

Actividad final

Por ultimo, los estudiantes crean un juego basado en la inteligencia
artificial, para que puedan sensibilizarse sobre la necesidad de
preservar el medio ambiente. Desarrollardn su propio juego
utilizando Machine Learning y Scratch. Al principio entrenan a su
ordenador para que separe los animales y las plantas marinas de los
residuos de plastico que contaminan el océano. Después, trasladan
su juego a la plataforma Scratch. Peggy y Nino, los jévenes
pinglinos, recogen la basura para limpiar el océano y preservar la
vida acuatica.
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