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Introduccidén

La unidad Nociones basicas de la IA forma parte del programa educativo de Experience Al, desarrollado por Raspberry Pi Foundation en
colaboracién con Google DeepMind. Ante el uso cada vez mas independiente de estas tecnologias entre jévenes, Experience Al ofrece
recursos atractivos y accesibles sobre inteligencia artificial (IA) y aprendizaje automatico (ML) para estudiantes de entre 11y 14 afios con el
fin de formarlos en el uso de la IAy el aprendizaje automatico de manera informada y responsable.

Las 5 lecciones del Mo6dulo 2 ayudaran a los y las estudiantes a comprender la diferencia entre |A generativa y predictiva, y seguiran el ciclo
de vida del proyecto de IA para disefar, construir y evaluar sus propios modelos de aprendizaje automatico. También analizaran las
cuestiones éticas, aplicaran principios de disefio centrados en el usuario y descubriran las trayectorias profesionales que ofrece la IA.

Pégina 1 Este recurso dispone de licencia de Raspberry Pi Foundation otorgada bajo licencia publica internacional de Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada 4.0 ®@@
de Creative Commons (CC BY-NC-ND 4.0). Consulta creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0 para obtener méas informacién sobre esta licencia. @ o~ NN

Desarrollado conjuntamente por Raspberry Pi Foundation y Google DeepMind.


https://www.raspberrypi.org/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Experience Al

Moddulo 2: Resolucién de problemas con IA

Informacion general leccién por leccion

Leccion

1: 1A a tu alrededor

2: Creacion de
proyectos de 1A

3: Resolucién de
problemas con
modelos de
aprendizaje
automatico (parte 1)
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Descripcion breve

Los y las estudiantes analizaran la diferencia entre IA predictiva y
generativa y exploraran como se utiliza la IA en la vida cotidiana.
También investigaran problemas que pueden resolver con la lA'y
reflexionaran sobre cuando las herramientas de IA son una solucion
adecuada a un problema.

Al final de esta leccion, los y las estudiantes podran describir las etapas
del ciclo de vida de un proyecto de IA, desde la concepcidn inicial hasta
el uso final de un modelo. Veran como proyectos de investigacion reales
que utilizan tecnologias de IA han usado estas etapas para ayudar a
personas de todo el mundo.

En esta leccion, el alumnado usara el ciclo de vida de los proyectos de 1A
para comenzar a crear un modelo de aprendizaje automatico para
resolver un problema de su eleccion. Los y las estudiantes elegiran un
problema y una persona de entre dos opciones. Se les presentara un
enfoque de disefio “centrado en el usuario” y luego deberan dividir los
datos en clases para prepararlos.

Descripcion general de la unidad

Objetivos de aprendizaje
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Conocer las diferencias entre la IA
predictiva y generativa

Describir los tipos de problemas que la
IA puede ayudar a resolver

Reconocer los problemas éticos que
conlleva el desarrollo de aplicaciones
de IA

Describir las etapas del ciclo de vida de
los proyectos de |IA

Utilizar una tarjeta de modelo para
evaluar un modelo de aprendizaje
automatico

Aplicar las etapas de “definicion” y
“preparacién de datos” a un proyecto
real de aprendizaje automatico (ML)
Describir qué es un enfoque de disefio
“centrado en el usuario”

Describir por qué un sistema de
aprendizaje automatico es adecuado
para resolver un problema
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4: Resolucién de
problemas con
modelos de
aprendizaje
automatico (parte 2)

5: Tarjetas de
modelo y carreras
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En esta leccion, los y las estudiantes continuaran aplicando el ciclo de
vida del proyecto de IA. Comenzaran a entrenar un modelo de
aprendizaje automatico para resolver un problema de su elecciény
probarlo. Aprenderan como se evalua la precision al probar modelos de
IA mediante umbrales de fiabilidad.

En esta leccion, los y las estudiantes evaluaran y explicaran sus modelos
de IA utilizando tarjetas de modelo, que documentan el propésito del
modelo, los resultados de las pruebas y las limitaciones. Luego
explorardn las oportunidades profesionales que ofrece la IAy los campos
que utilizan aplicaciones de IA, incluidos los puestos de trabajo de
Google DeepMind y areas de interés personal.
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Aplicar las etapas de “entrenamiento” y
“pruebas” a un proyecto real de
aprendizaje automatico

Describir qué es un umbral de fiabilidad
y por qué se utiliza

Demostrar cémo se mide la precision
de un modelo de aprendizaje
automatico

Aplicar las etapas de “evaluacion”y
“explicacion” a un proyecto real de
aprendizaje automatico

Identificar informacién que ayudaria a
evaluar un modelo de aprendizaje
automatico

Analizar la variedad de oportunidades
que existen en las carreras
profesionales relacionadas con la 1A

goce
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Progresion

Hemos planificado con detalle la progresion de esta unidad y la forma en que los y las estudiantes iran avanzando en los conceptos de IA que
se presentan en las lecciones. Hemos creado graficos de aprendizaje para ilustrar esta progresion. Para aprender algunos de los conceptos y
habilidades, el alumnado necesita haber adquirido previamente otros conocimientos. Los graficos de aprendizaje muestran cémo se
relacionan estos conceptos y habilidades. Los graficos de aprendizaje estan destinados al profesorado para su uso pedagdgico.
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Los graficos de aprendizaje estan disponibles en tres formatos para mostrar el progreso del aprendizaje en funcién de tres medidas:

e Conceptos y habilidades

e Marco de trabajo SEAME (rpf.io/blog-seame-framework)
e Taxonomia de Bloom (rpf.io/blooms)
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Evaluacion

Evaluacion formativa

Cada leccion incluye oportunidades de evaluacion formativa que podras usar y que se describen en el plan de la leccion. Estas se incluyen en
cada leccidn para garantizar que puedas reconocer y abordar las nociones erréneas del alumnado si procede. Puedes usar las evaluaciones
para decidir si debes adaptar tu ensefianza en funcién de las necesidades del alumnado con el que trabajas. Las evaluaciones formativas
incluyen lo siguiente:

e Actividades que incluyen preguntas, por ejemplo:

o Los videoclips incluyen preguntas para que los y las estudiantes las tengan en cuenta y entablen debate en torno a ellas tras la
reproduccion del contenido.

o Enlas actividades que se realizan a lo largo de la unidad se emplea el método Pensar, trabajar en grupo y compartir.

o Las preguntas de repaso se utilizan para garantizar que los conceptos centrales de lecciones anteriores estén aprendidos.

e Las actividades ofrecen oportunidades para la participacién de toda la clase, como, por ejemplo, mostrar pulgares arriba para indicar
que algo es verdadero o hacia abajo cuando es falso, o preguntas de seleccién multiple en las que los y las estudiantes pueden
levantar varios dedos para dar su respuesta.

e Las hojas de trabajo permiten recopilar las respuestas de los y las estudiantes para identificar nociones erréneas.

e En cadaleccidn se usa una actividad 1y una actividad de cierre para verificar el aprendizaje e identificar si se han cumplido los
objetivos de la leccidn.

Evaluaciéon acumulativa

Para la evaluacion acumulativa, se ofrecen preguntas de selecciéon multiple opcionales al final del mddulo. Estas pueden adaptarse
facilmente a formatos digitales como Formularios de Google y permiten la captura rapida de los datos, lo que te ayudara a identificar areas de
debilidad y a proporcionar comentarios, apoyo y elogios personalizados. Estos datos de evaluacion se pueden incluir en los procesos de
evaluacion existentes de tu escuela. Las preguntas se proporcionan en un documento de evaluacion, y tanto las preguntas como las
respuestas se proporcionan en un documento de respuestas separado. La evaluaciéon acumulativa esta disefiada para valorar los
conocimientos del alumnado sobre los conceptos de alfabetizacion en IA: hemos elegido deliberadamente las palabras y las referencias
culturales para que las preguntas sean accesibles a los y las estudiantes sin depender de sus habilidades de lectura y escritura.

Evaluacion de diagnéstico
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La evaluacion acumulativa incluye preguntas que disefiadas para representar los objetivos de aprendizaje de la unidad. A redactar las
preguntas, hemos seguido el enfoque de evaluacién de diagndstico con el fin de garantizar que la evaluacién de la unidad sea Util para
determinar si el alumnado ha comprendido el contenido y qué pueden haber entendido mal si no proporcionado las respuestas correctas.
Para cada pregunta, el documento de respuestas de evaluacion incluye comentarios que resaltan las nociones erroneas que los y las
estudiantes pueden tener si han elegido una respuesta incorrecta. Esto te ayudara a saber con seguridad qué areas debes repasar en
unidades posteriores.

Adaptacion al entorno
Como no existen niveles de evaluacion acordados universalmente, los materiales de evaluacién proporcionados estan disefiados para que los
centros escolares los usen y adapten en funcion de las necesidades.
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Principios basicos

Inclusion y ambicion

Los recursos han sido disefiados para ser inclusivos y ambiciosos. El contenido esta orientado a un publico internacional, lo que garantiza
que los y las estudiantes jovenes de diversos origenes encontraran los materiales atractivos, identificables y accesibles. Los recursos tienen
como objetivo empoderar a todo el alumnado, independientemente de su contexto social o cultural, para que pueda participar de manera
significativa en los temas e inspirarse para convertirse en personas usuarias criticas y efectivas de las tecnologias de IA.

Los recursos también estan disefiados para docentes no especializados, ya que disponen de todos los materiales necesarios, como, por
ejemplo, videos, guias de lecciones, actividades y temas de debate, por lo que se garantiza que no se requieren conocimientos técnicos.

Ahorro de tiempo para el personal docente

Los recursos estan disefiados para ahorrar tiempo al personal docente al proporcionar planificaciones de lecciones detalladas,
presentaciones de diapositivas, hojas de trabajo, etc. que se pueden adaptar facilmente en funcién de las necesidades del alumnado. En linea
con la oferta actual de Experience Al, estos recursos son accesibles para el personal docente no especializado y son lo suficientemente
versatiles como para poder usarse en distintos entornos, como, por ejemplo, reuniones, clubes juveniles o incluso en casa.

Adaptabilidad

Las lecciones estan disefiadas para adaptarse a tu contexto, al tiempo de tus lecciones y a la confianza de tu alumnado. Los materiales estan
disefiados para permitir ampliar o reducir las actividades en funcién de las necesidades y ofrecer al alumnado mas espacio para explorar
nuevos conceptos y actividades practicas. También puedes adaptar la forma en que los y las estudiantes usan los recursos, lo que incluye
adaptar el tipo de trabajo en grupo, compartir materiales digitalmente o imprimirlos para usarlos sin conexién.

Pedagogia

Los recursos de Nociones basicas de la Al se han creado a partir de opciones de disefio basadas en investigaciones y pedagogias
deliberadas resultado del trabajo continuo entre disefiadores de formacion de Raspberry Pi Foundation, expertos del sector de Google
DeepMind e investigadores de la Universidad de Cambridge y el Raspberry Pi Computing Education Research Centre.
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Eliminacion del antropomorfismo

Con el fin de ayudar al alumnado a desarrollar modelos mentales precisos de las tecnologias de IA y del aprendizaje automatico, los recursos
evitan la antropomorfizacién (rpf.io/anthro-gr) y el uso de palabras que puedan llevar al alumnado a pensar que las maquinas tienen
habilidades similares a las de los seres humanos. Por ejemplo, en lugar de decir “la IA entiende” o “escucha”, es mas preciso describir que las
herramientas de IA reciben entradas, procesan datos y producen resultados. Usar este tipo de lenguaje ayudara a los y las estudiantes a
convertirse en usuarios y creadores responsables de tecnologias de IA.

Pensamiento computacional 1.0y 2.0

Los recursos utilizan los marcos de trabajo de pensamiento computacional (CT) 1.0 y 2.0 (rpf.io/ct2-gr) para ensefiar al alumnado sobre
tecnologias de IA y aprendizaje automatico. Mientras que la programacion clasica (CT 1.0) puede describirse como basada en reglas y
caracterizada por una sintaxis estricta y un cédigo ordenado paso a paso, el aprendizaje automatico introduce un enfoque basado en datos
(CT 2.0) que aprovecha grandes cantidades de datos para identificar patrones y hacer predicciones. Al destacar con frecuencia las
diferencias entre estos dos marcos, los y las estudiantes podran comprender mejor cémo funcionan los sistemas de IA 'y el impacto de los
diferentes enfoques de resolucion de problemas.

Utilizacion de conceptos

Ayuda a los y las estudiantes a adquirir conocimientos mediante el uso de conceptos, términos y vocabulario clave, lo que ofrece
oportunidades de consolidar conocimientos compartidos y consistentes. Los glosarios y mapas conceptuales, junto con los repasos y las
revisiones periddicas, pueden respaldar este enfoque.

Trabajo juntos

A lo largo de las lecciones, encontraras multiples oportunidades para animar a los estudiantes a trabajar juntos, sobre todo mediante tareas
por parejas y debates. El trabajo conjunto estimula el didlogo en el aula, la articulacion de conceptos y fomenta la comprensién compartida.

Pensar, trabajar en grupo y compartir

Otra pedagogia para fomentar el trabajo en parejas es hacer una pregunta a la clase y hacer que los y las estudiantes piensen en sus
opiniones sobre la pregunta para que luego formen parejas y debatan sus posturas antes de compartir las ideas combinadas con la clase.
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Desglose, analisis y reintegracion

Los recursos estan disefiados para ayudar a ensefiar nuevos conceptos mediante el desglose de términos e ideas complejos para, a
continuacion, explorar dichas ideas en contextos familiares y aislados, y, por ultimo, volver a integrar los nuevos conocimientos adquiridos en
el concepto original. Este enfoque, que también se conoce como “ola semdntica” (the-cc.io/qr06), puede ayudar al alumnado a consolidar
conocimientos de conceptos complejos.

Cuestionar las nociones erroneas

Utiliza preguntas formativas para descubrir nociones erroneas y adaptar la ensefianza para abordarlos a medida que surjan.

Conceptos concretos

Haz que los conceptos abstractos cobren vida con ejemplos contextuales del mundo real. Esto se puede lograr mediante el uso de
actividades sin conexion y ejemplos del mundo real cuidadosamente elaborados. Construir los modelos de aprendizaje automatico propios
ayudara a fortalecer la comprension de los conceptos tratados.

Pégina 9 Este recurso dispone de licencia de Raspberry Pi Foundation otorgada bajo licencia publica internacional de Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada 4.0 @@@
de Creative Commons (CC BY-NC-ND 4.0). Consulta creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0 para obtener mas informacion sobre esta licencia. @ = ne No

Desarrollado conjuntamente por Raspberry Pi Foundation y Google DeepMind.


http://the-cc.io/qr06
https://www.raspberrypi.org/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/

Experience Al Descripcion general de la unidad
Moddulo 2: Resolucién de problemas con IA

Sitios web que se utilizan en este médulo

A continuacion se muestra una lista de los sitios web utilizados para impartir las lecciones de este mdédulo. Recomendamos comprobar el
funcionamiento de los enlaces en el aula antes de impartir las lecciones, tanto para docentes como para estudiantes.

Recurso Leccion | URL

Sitios web de otras | Misiones de IA 6 rpf.io/quests

actividades de

estudiantes Machine Learning for Kids 8 machinelearningforkids.co.uk
Serie de videos de | ;Como se crean las aplicaciones de I1A? 6 rpf.io/xai-5-v1

Raspberry Pi

Foundation Eleccién del modelo adecuado para tu 6 rpf.io/xai-6-v1

alojados en aplicacién de 1A

YouTube ¢COmo es trabajar en |A? 9 rpf.io/xai-6-v2

También se recomiendan los siguientes sitios web como apoyo para el docente:

Recurso URL

Articulos Lectura rapida sobre pedagogia: Efectos de la rpf.io/anthro-gr
pedagogicos de antropomorfizacion

Raspberry Pi en los modelos mentales de IA de los

Foundation estudiantes

Lectura rapida sobre pedagogia: Pensamiento rpf.io/ct2-qr
computacional 2.0
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Marco de trabajo SEAME rpf.io/blog-seame-framework

Lectura pedagdgica rapida: Cémo abordar las the-cc.io/qr19
nociones erréneas de estudiantes en informatica

Lectura pedagdgica rapida: Mejora de the-cc.io/qr06
explicaciones y actividades de aprendizaje en
informatica mediante el uso de olas semanticas

Materiales Taxonomia de Bloom rpf.io/blooms
adicionales

Tu opinidn nos importa

Nos encantaria saber como has utilizado las sesiones de aprendizaje de Experience Al y qué piensas de ellas.

Después de llevar a cabo las sesiones, te agradeceriamos que dedicaras unos minutos a:
e Compartir tus comentarios en nuestra encuesta: rpf.io/exai-brf

Tus comentarios nos ayudan a que Experience Al sea accesible a todo el mundo. Valoramos que dediques tu tiempo a compartir tu opinion.
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