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AULA VIRTUAL: LEARNING MACHINE (I)
ACTIVIDAD A6-1: CREA UN “MODELO”

IES ISAAC ALBÉNIZ. Leganés

¿QUIEN SOY?

IA



Imagen  creada  por  “IA”  Stable  Diffusion. 

"Gato atrapado en un mapa hexagonal cabalgando en un rayo de luz" 

Inteligencia Artificial I

https://stablediffusionweb.com/#demo
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Ángel Agrela, 2023

IA

https://stablediffusionweb.com/#demo
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https://chat.openai.com/chat

TEXTO   CREADO-GENERADO    POR    CHAT-GPT :
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- Como "CREADORES" de sistemas de IA, (NO como usuarios de los mismos).
- Que diseñen proyectos STEAM y aprovechen el potencial de la IA y que servirá para 

conectar múltiples áreas de conocimiento.
- Para crear modelos y programando a las Máquinas para realizar funciones “cognitivas”:
                      - “Percibir” 
                      - “Razonar”  
                      - “Aprender”  
                      - “Resolver problemas”  

Dirigido a un alumnado:

4/36



Inteligencia Artificial I

- Asegura un programa de enseñanza conectado al proyecto STEAM.
- Se subraya la fusión de disciplinas como la Ciencia, Matemática, Física, Biología, TICs, 

Arte.
- Nos lleva a crear una sociedad líquida y globalizada sin límites ni barreras entre ellas. 
- Visto desde un lenguaje atractivo y común, nos servirá para entender y leer mejor el 

mundo que nos rodea desde “el aquí y ahora”.
- El alumno trabajará en equipo, para crear imágenes, manipularlas y compartirlas en 

redes con otras personas o instituciones.
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AA´23.

OBJETIVO:

“Tenemos que saber sacar el jugo de una “IA”

… desde nuestra propia CREATIVIDAD”

Inteligencia Artificial I

https://stablediffusionweb.com/#demo
IMAGEN GENERADA POR IA: IMAGEN ORIGEN

@AAgrela11
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IA

https://stablediffusionweb.com/#demo
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Se centra en la construcción de sistemas de IA 


a partir de datos y patrones. 


Parte de un nivel de detalle bajo y se va generalizando. 


Basado en el aprendizaje automático, 


donde los sistemas aprenden a partir de un gran 
conjunto de datos


capaces de generalizar patrones y conocimiento. 


Es considerado como el enfoque subyacente o numérico. 

Trabajaremos las “IA” desde 
el Concepto, …

BOTTON-UP
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OBJETIVOS:

HOMO LUDEN - IA: CIENCIA-DISEÑO-TECNOLOGÍA.

- La “IA”, da luz a las múltiples salidas profesionales que ya demandan el 
conocimiento de estas herramientas digitales.

- Nos asegura un futuro creativo prometedor. 
- Desde las nuevas y gestantes plataformas digitales “IA” marcan pautas 

aceleradas en el desarrollo de una idea hasta llegar al producto final.
- Fomenta el trabajo en equipo y espíritu crítico.
- La “IA” incentiva la participación en cadena, activa, responsable y colaborativa.
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1

2

3

Elementos y Pasos
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Bloque 5. INTELIGENCIA ARTIFICIAL.

DESCARGA  EL  PROGRAMA  EN  TU  ORDENADOR

ACTIVIDAD 6: Machine Learning 
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ACTIVIDAD 6-1: Machine Learning 

11/36

Consiste en la Creación de un “MODULO”

AULA VIRTUAL: ACTIVIDAD A6-1: PASOS

IA
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FASE 1. 
Primer ejemplo: BASADO EN  IMÁGENES

1. Nos agrupamos en grupos de 3-4 alumnxs.

2. Creamos una  "SITUACIÓN DE APRENDIZAJE (1)“ por grupos, basada en imágenes, textos o números:

      2.1. Decidimos la pregunta detonante, por ejemplo:
             - ¿Podemos ayudar a un niño a distinguir los tipos de animales vertebrados?.      
      2.2. Decidimos el TÍTULO, por ejemplo:
             - “Diferenciación de animales”.
      2.3. Planificamos CINCO ETIQUETAS (IMAGENES): 1. Peces, 2. Anfibios, 3. Reptiles, 4. Aves, 5. Mamíferos- 
3. OBJETIVO: La “IA” sea capaz de distinguir los distintos tipos de animales a través de fotos, dibujos e imágenes de 
creación propia u otras fuentes. 
4. ÁREAS-DISCIPLINAS: Ciencias, Biología, Zoología.


ACTIVIDAD 6: Machine Learning 
 TEMPORALIZACIÓN: 50’.
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ACTIVIDAD 6: Machine Learning 
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4. ÁREAS Y DISCIPLINAS RELACIONADAS: Ciencias, Biología, Zoología.

BASADO EN IMÁGENES



Inteligencia Artificial I

FASE 1. Segundo ejemplo: BASADO EN IMÁGENES

2. Creamos una  "SITUACIÓN DE APRENDIZAJE (2)” basada en imágenes:
      2.1. Decidimos la pregunta detonante, por ejemplo:
             - ¿Podemos entender a un niño sordomudo con el lenguaje de signos?.      
      2.2. Decidimos el TÍTULO, por ejemplo:
             - “Reconocimiento lenguaje para sordomudos” .

      2.3. Planificamos ETIQUETAS: Vamos a escoger 200 PALABRAS “las más comunes” que asociamos cada una a una 
IMAGEN, para que podamos comunicarnos en la vida cotidiana. 


         - Cada ETIQUETA=Un signo que corresponde a una palabra. Nos ayudaremos de un diccionario. 


3. OBJETIVO: Basado en el lenguaje de signos con la ayuda de las manos y de la boca. 
              - La “IA” sea capaz enseñarnos este lenguaje para ayudar a comunicarnos con personas que tenemos a nuestro 
alrededor con sordera o mudas ayudándonos a resolver cualquier tipo de situaciones.
4. ÁREAS-ORGANISMOS: Lenguaje signos, Organización ONCE .


ACTIVIDAD 6: Machine Learning 
 TEMPORALIZACIÓN: 50’.
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ACTIVIDAD 6: Machine Learning 
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4. ÁREAS Y DISCIPLINAS RELACIONADAS: LENGUA-LITERATURA

BASADO EN TEXTO
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FASE 2

- A través del aprendizaje automático de “LML” y desde los distintos proyectos que presentan los grupos de trabajo, los 
estudiantes entrenan al ordenador para reconocer textos, imágenes o números.


5. NOS PONEMOS A CREAR EL “MODELO 1”:   
  
      5.1. Creamos nuestro BigData en carpetas-etiquetas con las imágenes escogidas.
                    - Dependiendo de la complejidad del proyecto, alimentamos cada etiqueta con un mínimo de 20 imágenes,.. y en 
este caso:      

      5.2. Abrimos 
      5.3. Seleccionamos “Reconocimiento de Textos, Imágenes o Números ”
                    - Creamos las ETIQUETAS numeradas. 
                    - Introducimos DATOS.

ACTIVIDAD 6: Machine Learning 
 TEMPORALIZACIÓN: 50’.
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 TEMPORALIZACIÓN: El Tiempo puede variar, dependiendo del número de datos, peso, … 15-30’.

Inteligencia Artificial I

     5.4. Entrenamos el “MODELO”.
    

FASE 3

ACTIVIDAD 6: Machine Learning 
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La máquina debe aprender cada ETIQUETA con los datos que le hemos introducido
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ACTIVIDAD 6: Machine Learning 
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       5.5. Probamos el "MODELO". Comprobamos los porcentajes de acierto que nos da el “MODELO”

       5.6. Decidimos si está suficientemente entrenado o lo tenemos que entrenar más, en cuyo caso incorporamos/
sustituimos nuevos datos.

FASE 4

ACTIVIDAD 6: Machine Learning 
 TEMPORALIZACIÓN: 50’.
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ACTIVIDAD 6: Machine Learning 
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EJEMPLO TEXTO
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       5.7. Presentamos en clase el “MODELO”

       5.8. Evaluación El resto de grupos hacen una evaluación en base a la rúbrica publicada.     

FASE 5
ACTIVIDAD 6: Machine Learning 

 TEMPORALIZACIÓN: El Tiempo puede variar, dependiendo del número de grupos y participación.
Tiempo estimado de cada proyecto una clase… 30-50’.
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FASE 6

ACTIVIDAD 6: Machine Learning 

 TEMPORALIZACIÓN: 5-10’.

      5.6. Exportamos EL "MODELO 1” después de darlo por bueno. 
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6. PROGRAMAMOS UNA APLICACIÓN, por ejemplo en     

FASE 7
ACTIVIDAD 6: Machine Learning 

 TEMPORALIZACIÓN: Cuatro clases de 50’.

 (Solo alumnos que conozcan el programa y o sepan programar).
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Test de cuatro bloques temáticos que consta de 5 a 10 preguntas cada uno,..
 TEMPORALIZACIÓN: Dos clases de 50’ (Un test a mitad de la actividad y el segundo al finalizar la actividad ).

FASE 8:
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FASE 8
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FASE 8
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FASE 8
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FASE 8
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FASE 8



Inteligencia Artificial I
Basado en AdF. Pablo Dúo
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RÚBICA
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A1. PORFOLIO. Trabajos  ……  20%

 

A.2. Actividad.............................. 60%

       (según Rúbrica)

 

A.3. Observación sistemática 

        En el aula........................... 20%

 

        A3.1. Aprovechamiento 

             en clase......................... 0,5%

 

        A3.2. Cuidado del material  

              informatico ...................... 1%

 

        A3.4. Participación activa 

              en clase, ………........... 0,5 %


INSTRUMENTOS DE EVALUACIÓN Y CRITERIOS DE CALIFICACIÓN 
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Competencia específica 6.

3.1 Desarrollar y explorar en equipo un producto final sencillo que dé solución a un problema.


3.2 Presentar el producto final de los proyectos de diseño en diferentes formatos y explicando los 
pasos seguidos.


3.3  Resolver problemas de forma guiada a través de la programación y crear algoritmos de 
acuerdo con los principios básicos del pensamiento computacional.

Competencia específica 6.


6.1  Investigar problemas, proponer posibles soluciones y poner en práctica estilos de vida 
sostenible, reconociendo comportamientos respetuosos de cuidado, corresponsabilidad y protección 
del entorno y uso sostenible de los recursos naturales, e interactuando sobre los cambios positivos y 
negativos causados por la acción humana.

Descriptores Operativos
CCL1, STEM2, STEM3, STEM4, STEM5, CD1, CD2,CD5, CPSAA3, CC4 y CE3

:

COMPETENCIAS
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A. Cultura científica.


1. Iniciación en la actividad científica.

  – Procedimientos de indagación adecuados a las necesidades de la investigación.

  – Presentación de resultados en formato oral y escrito.


B. Tecnología y digitalización


2. Proyectos de diseño y pensamiento computacional.
– Fases de los proyectos de diseño: diseño, prototipado, prueba y comunicación.
– Técnicas cooperativas sencillas para el trabajo en equipo (asignación de roles y tareas…)
– Iniciación en la programación a través de recursos digitales (plataformas digitales de iniciación en 
   la programación, aplicaciones de programación por bloques, robótica educativa, Inteligencia Artificial…).


C. Sociedades y territorios.


4. Conciencia ecosocial.
– El desarrollo sostenible. La actividad humana sobre el espacio y la explotación de los recursos.

– Estilos de vida sostenible: los límites del planeta y el agotamiento de recursos. La huella ecológica. 

Saberes básicos
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Área 1 - Compromiso Profesional  


1.1. Se comunica empleando las normas básicas de la etiqueta digital mediante tecnologías digitales: correo electrónico, foros, chat, 
sistemas de videoconferencia, etc.


Área 2 - Contenidos Digitales  


2.2. Modificación de contenidos educativos digitales ya existentes e integración de contenidos de diversas procedencias, incluidos 
algunos elementos de creación propia en unidades y secuencias de aprendizaje estructuradas (B1)


Área 3 - Enseñanza Aprendizaje  


3.1. Incluir las actividades y recursos tecnológicos en mi programación (A2)
3.3. Aprendizaje entre iguales y colaborativo (B1)


Marco de Referencia Competencia Digital Docente (MRCDD)
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Área 4 - Evaluación y retroalimentación  


4.1. Diseña actividades de evaluación en las que el alumnado emplea medios digitales para llevarlas a cabo (A1)


Área 5 - Empoderamiento del alumnado  


5.3. Adopción de un uso convencional y autónomo de las tecnologías digitales que permiten incrementar la motivación, el 
protagonismo y la responsabilidad del alumnado en su aprendizaje (B1)


Área 6-  Desarrollo de la Competencia Digital del Alumnado  


6.2. Integra situaciones de aprendizaje para desarrollar la competencia digital (B1)
6.5. Integra en los procesos de enseñanza y aprendizaje situaciones dirigidas a que el alumnado desarrolle proyectos individuales y 
colectivos que requieren su propia iniciativa empleando de forma creativa y crítica las tecnologías digitales. (B1)

Marco de Referencia Competencia Digital Docente (MRCDD)
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