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Fostering Atrtificial Intelligence at Schools

FAIlaS - Ficha de actividad

Nombre de la actividad Asignatura y nivel educativo ‘ n . de alumnos/grupo

Identificacion de materiales de Fisica y Quimica 42 ESO
laboratorio y sus normas de

seguridad con la ayuda de la

inteligencia artificial

Objetivos

- Familiarizar a los estudiantes con los materiales de laboratorio.

- Conocer las normas de seguridad para trabajar en un laboratorio escolar.

- Saber prepara una disolucion de concentracién conocida.

- Disefiar protocolos para identificar material basico de laboratorio utilizando la inteligencia artificial.
- Fomentar el trabajo en equipo

- Reflexionar sobre el uso y las consecuencias de la IA en la sociedad.

Contextualizacion

Algunas competencias que vamos a trabajar en esta actividad son las siguientes:

Comprender y explicar el uso del material de laboratorio utilizado para preparar una disolucién de
concentraciéon conocida.

Expresar observaciones en forma de preguntas, formulando hipoétesis al respecto, explicando sus
fundamentos.

Desarrollar razonamientos propios encaminados a partir del método cientifico.

Utilizar de forma adecuada las plataformas digitales.

Utilizar estrategias del trabajo colaborativo para desarrollar proyectos comunes.

A través del trabajo de estas competencias conseguiremos fomentar que los alumnos puedan
alimentarse de distintas fuentes de informacidn, a través de distintos medios para construir el
conocimiento. De esta manera conseguimos que los alumnos sigan un proceso, donde partimos de la
busqueda de informacién de manera individual, que compartira con su companero de grupo y por
ultimo con toda la clase, durante todo este proceso ira incorporando a su conocimiento todos aquellos
aspectos que considere importante. De esta manera fomentamos las distintas vias de adquisiciéon de
conocimiento.
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La actividad se realizara en grupos de 2 a 4 personas, en funcién de la disponibilidad de equipos o el
tipo de alumnado. Entre los componentes del grupo se repartirdn la busqueda de informacién sobre
los distintos materiales que van a identificar. Todos los componentes del grupo deben participar en

todos los procesos desarrollados a lo largo de la actividad.

Expresar las observaciones realizadas por el alumnado en forma de preguntas, formulando hipdtesis
para explicarlas y demostrando dichas hipétesis a través de la experimentacidn cientifica, la
indagacion y la busqueda de evidencias, para desarrollar los razonamientos propios del
pensamiento cientifico y mejorar las destrezas en el uso de las metodologias cientificas.

Utilizar de forma critica, eficiente y segura plataformas digitales y recursos variados, tanto para el
trabajo individual como en equipo, para fomentar la creatividad, el desarrollo personal y el
aprendizaje individual y social, mediante la consulta de informacion, la creacién de materiales y la
comunicacion efectiva en los diferentes entornos de aprendizaje.

Utilizar los principios del pensamiento computacional organizando datos, descomponiendo en
partes, reconociendo patrones, interpretando, modificando y creando algoritmos, para modelizar
situaciones y resolver problemas de forma eficaz.

— Trabajo experimental y proyectos de investigacion.

- Diversos entornos y recursos de aprendizaje cientifico como el
laboratorio o los entornos virtuales

- Normas de uso de cada espacio, asegurando y protegiendo asi la salud
propia y comunitaria, la seguridad en las redes y el respeto hacia el medio
ambiente.

- Patrones, pautas y regularidades: observacidn, generalizacion y término
general en casos sencillos.

- Resolucidn de problemas mediante la descomposicion en partes, la
automatizacion y el pensamiento algoritmico.

- Estrategias en la interpretacion, modificacion y creacion de algoritmos.
- Formulacién y andlisis de problemas de la vida cotidiana mediante
programas y otras herramientas.

Enunciado de la actividad

La actividad va dirigida a alumnos de fisica y quimica de 42 de la ESO, y en concreto va dirigida a
trabajar el bloque de las destrezas cientificas bdsicas con la ayuda de la inteligencia artificial.

En esta actividad los alumnos van a familiarizarse con el material disponible en un laboratorio escolar y
con las normas de seguridad basicas que previamente se han trabajado en clase. Para afianzar los
conceptos trabajados los alumnos en grupos de dos, deben diseiar un guion de laboratorio sobre la
preparacion de una disolucidn de sulfato de cobre y agua de concentracion conocida. (El profesor
indicara a cada grupo que concentracion debe tener su disolucion).

El trabajo de cada grupo consistird en elaborar un informe de practicas con el siguiente esquema
general:
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1- Contexto Cientifico
2- Materiales

2- Normas de seguridad
3- Procedimiento

La actividad esta dividida en dos partes, la primera parte consistird en la elaboracion del guion de
practicas donde los alumnos explican que es una disolucidn, como se prepara y en general informacidn
relevante sobre la practica que van a realizar. A continuacidn, deben indicar el material que van a
necesitar y las normas de seguridad basicas para trabajar en el laboratorio. Por ultimo, deben indicar
paso a paso el desarrollo de la practica.

La segunda parte de la actividad consistira en crear un protocolo utilizando la plataforma LearninML
para identificar con la ayuda de la inteligencia artificial el material de laboratorio y si se cumplen las
normas basicas de seguridad.

La identificacidn del material de laboratorio la disefiaremos tratando de identificar al menos tres
elementos necesarios para desarrollar la préctica, por ejemplo, un vaso de precipitado, una probeta y
un vidrio de reloj. Entrenaremos la aplicacidn para generar un algoritmo que me permita identificar
estos materiales.

Para identificar las normas de seguridad, vamos a centrarnos en el uso de gafas de seguridad, guantes
y bata de laboratorio. Para ello ademas de utilizar LearningML, vamos a intentar generar un programa
con la ayudad de la plataforma Scratch, uy las funciones disefadas para incorporar LearningML.

Por ultimo, los alumnos preparan una breve presentacién donde muestren los resultados obtenidos a
partir del uso de la inteligencia artificial. Por ultimo, reflexionaremos en grupo sobre los puntos fuertes
y débiles que hemos encontrado en el uso de esta plataforma y evaluaremos el trabajo de nuestros
companieros, a través del uso de una rubrica facilitada por el profesor.

EVALUACION

Temporizacién

Necesitariamos 4 sesiones:

19 Sesidn: Elaboramos el guion de practicas

29 Sesidn: En el aula el profesor presenta la aplicacion LearninML y los alumnos comienzan a trabajar
con ella para generar los algoritmos necesarios.

32 Sesidn: Bajamos al laboratorio para probar la aplicacién y realizar la practica

49 Sesion: Exponemos los resultados y reflexionamos en grupo

Uso de Inteligencia Artificial

La parte del temario de fisica y quimica de 42 de ESO que trata sobre las normas de seguridad en el
laboratorio y la identificacion del material puede resultar poco atractiva para algunos estudiantes. Sin
embargo, podemos aprovechar la tecnologia de la inteligencia artificial para hacer mas interesante
esta parte de la asignatura.

N
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Con la ayuda de LearningML, los alumnos tendran que buscar imagenes del material de laboratorio
necesario para preparar una disolucién, vasos de precipitado, probetas, varillas, vidrios de reloj, etc..
de manera que en la busqueda de imagenes para entrenar a la plataforma estaran interiorizando toda
esa informacién. También a la hora de identificar las normas de seguridad en el laboratorio.

Descripcién Visual

Las dos primeras sesiones se llevardn a cabo en el aula de informatica, donde el profesor explicara en
que consiste la IA e introducira la plataforma LearningML, con la que trabajaremos en esta actividad.
Los alumnos se distribuirdn en grupos de 2 a 4 personas y comenzardn a trabajar en la elaboracion del
guion de pricticas.

Una vez terminada su elaboracidn, pasaran a trabajar con LerningML, donde desarrollaran dos tareas,
la primera es la identificacién del material de laboratorio necesario para llevar a cabo la practica. En
este ejemplo vamos a centrarnos en 3 elementos, que son los vasos de precipitado, las probetas y el
vidrio de relo;j.

Entrenamos la aplicacidn para identifique estos tres elementos buscando imagenes libres de derechos
de autor para entrenar la aplicacion. Con esto conseguiremos generar el algoritmo con el que
realizaremos nuestras pruebas.

Para ello seguimos los siguientes pasos:
- Entramos en la aplicacién: LearningML

L
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LearningML - Al made easy

2. Aprender 3 Probar

A e e s

- Seleccionamos la versién 1.3 y la opcidn imagenes:
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Textos Imagenes Ndimeras

B Reconocer texios Recanocer imigenes i} Reconocer nimeros

LisamingL, Copyright © 2022 Juan David Rodrigues Garcla

- Creamos los distintos apartados:

@ Ao CRED Aoy BB B3 @ bodomamado desscivads Nowcade  Josede?8 v

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar

N\ Aprender a reconocer imdgenes

.|

© Aadit nueva clase de imdgenes

Leamingh( Copyright © 2022 Jusn David Radriguer Garcia

Creamos tres clases en el apartado entrenar, que se llamaran vaso de precipitado, probeta y vidrio de
reloj. En cada clase debemos cargar las imagenes que previamente hemos seleccionado. Para la
busqueda de imagenes tenemos debemos seleccionar imagenes con licencias compatibles con nuestro
trabajo. Tenemos que generar cuatro carpetas, una para clase que hemos definido (vaso de precipitado,
probeta y vidrio de reloj) y una udltima carpeta donde combinemos imagenes de las tres clases a la que
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llamaremos Test, ya que usaremos estas imdagenes para comprobar si el algoritmo funciona

adecuadamente.

Para ello seguimos la siguiente secuencia:

1.Entrenar (Afiadir nueva clase de imagenes)

2.Introducimos el nombre de la clase (Vaso de precipitado)

3. Aiadir imagenes (Seleccionamos la carpeta donde hemos recopilado las imagenes)

| dorende~ BB B @ Modo svanzado desactvade Acercade  [josedr7S v

WL @ Achvo v [(snnombre

1. Entrenar 2. Aprender

Aprander & reconocer imdgenes
b : B o

€ Anstir nueva clase de imdgenes

Vaso de precipitado (18)

= o} [ B
LeamingML Copyright © 2022 Juan Dawid Rodriguez Garcia

- Repetimos la secuencia para introducir las imagenes de probeta y vidrio de reloj:
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ML @ Achivo v (sinnombre

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar

A, Aprender a reconocer imigenes

(D Aadic rusava clase de imigenes

Probeta (27)

Vidrio de relof (17)

- EH
= B ».

Vaso de precipitado (18)

- Pasamos a la seccidn “2.Aprender a reconocer imagenes”.

i bota learningmi org

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito aigunas imagenes de ejempio Uegd el momento de aprender 8 clasificar imagenes I0troduce MG nuevos y COMprueda s se clasifican correctamente
Aprender a reconacer imégenes :
;\ shenomeienn S e ] o] &
© Anadir nueva clase de imdgenes - S A -
Probeta (27)
- Extrayendo las
A caracteristicas
_] < l numéricas de los datos
X @ [ B
Vidrio de reloj (17)

Vaso de precipitado (18)

) B = E

Cuando termine el proceso ya podemos probar el algoritmo.

- Pasamos a la seccién “3.Probar”
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3. Probar

Introduce términos nueves y comprueba si se clasifican correctamente

= Vaso de precipitado (99.98 %)
= Vidrio de reloj (0.01 %)
= Probeta (0.01 %)

Llegados a este punto el profesor les da una serie de imagenes que deben guardar en una carpeta
llamada Test, para probar los algoritmos. Estas imagenes serdn las mismas para todos los grupos.
Seleccionamos el icono de “subir imagen de prueba” y comprobamos los resultados.

Los alumnos deben detectar casos en los que falle el modelo y tratar de explicar que ocurre y corregirlo
en la medida de los posible.

- Imagen donde el modelo no funciona bien.

3. Probar

Introduce términos nuevos y
comprueba si se clasifican
correctamente

—_—

e Probeta (55.28 %)
¢ Vaso de precipitado (38.88 %)
. ﬂdrio de reloj (5.84 %)
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Aqui tenemos una imagen que no reconoce bien los vidrios de reloj éPor qué?, (COmo podemos
solucionarlo? ¢Qué problemas plantea el modelo?

Por otra parte, vamos a desarrollar un algoritmo similar para reconocer guantes, gafas y bata de
laboratorio, para ello seguimos los mismos pasos que en la parte de material de laboratorio. Una vez
generado el modelo tendremos algo asi:

WL @ Achivov |Medidas desequidad | Aprendev B B3 @  Modo avenzade desscuvade

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar

N, Aprender a reconocer imigenes
(© ABadic nueva clase de imsgenes 8

Gafas (30)

(o J « Nada (000 %)

¥ @ »
Guantes (34)
¥ W
B
= ) J= R
4 "
X @ [ B

Bata (27)

oW 8 5 28

Hemos seguido los mismos pasos que con el material, pero ahora vamos a utilizar el algoritmo para
generar un programa en Scratch (Esta parte es opcional y depende del tiempo que tengamos para
desarrollar la actividad)

- Seleccionamos el Icono de Scratch para utilizar el algoritmo generado e introducimos el siguiente
cddigo, para detectar si tenemos gafas y bata de laboratorio:

10
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Mochila

Para realizar esta Ultima parte podemos explicar brevemente como hemos desarrollado el cddigo de
Scratch, y podemos opcionalmente pedirles a los alumnos que propongan mejoras del cédigo de
programacion.

Llegados a este punto los alumnos deben realizar una presentacion para exponer sus resultados en
clase.

Reflexion y capacidad critica

Aqui se pueden incluir preguntas dirigidas a que el alumnado reflexione sobre la actividad, en especial
el uso de IA y como afecta al tema tratado

Llegados a este punto dejamos algunas preguntas que lanzaremos a nuestro alumnado para enriquecer
la reflexidn sobre el uso de la inteligencia artificial:

- ¢Podemos fiarnos al 100% de la IA?

- ¢Puede la IA hoy en dia suplir a las personas? ¢En qué situaciones?

- ¢Como afectard la IA a la sociedad futura?

- ¢éEn qué situaciones, de la practica realizada, es mas fiable al IA? éEn qué situaciones resulta menos
fiable?

- Identificar punto positivos y negativos del uso de la IA.

Existen muchas mas cuestiones que podriamos plantear, aunque lo mds interesante de esta parte de la
actividad es que sean los mismos alumnos los que planteen la cuestiones y las respondan bajo la
supervision del profesor.

11
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Criterios de evaluacion

Los criterios que vamos a evaluar son los siguientes:

- El nimero de imagenes aportada para cada clase son suficientes

- Las imégenes representan todas las clases definidas

- El nimero de imagenes de cada clase es proporcional

- El modelo generado es capaz de reconocer las imagenes de prueba

- Se analizan los puntos débiles del modelo sugiriendo explicaciones ante los posibles fallos
- Se realizan mejoras razonables sobre el primer modelo propuesto

- Se exponen correctamente los resultados obtenidos

A partir de estos criterios de evaluacion generamos una rubrica, donde cada criterio lo evaluaremos
como No conseguido, parcialmente conseguido, conseguido en gran parte y totalmente conseguido
otorgando de 0, 1, 2 o - puntos por cada criterio, hasta un maximo de 27 puntos.

Materiales y licencia

- Ordenador con conexién a internet.

- Tablet con conexion a internet.

- Material de laboratorio y de seguridad (Vaso de precipitados, probeta, gafas, etc..)

- Laboratorio disponible para realizar la practica. (Se podria hacer una parte en el aula)
- Imagenes con licencia libre que nos permita su uso para esta actividad.

Listado de recursos

- LearninML
- Scratch (LearningML)
- Google (o cualquier otro explorados)

Informacién adicional

La actividad disefiada puede ampliarse y completarse con la ayuda de otros cursos y a través del
disefio de nuevas actividades. Podemos mejorar la programaciéon en Scratch, aumentar la lista de
materiales, recopilar mas imagenes, etc. Existen numerosas acciones que podemos llevar a cabo para
mejorar el modelo a través del fomento del trabajo colaborativo.

La actividad podria permitirnos crear un modelo que pudiera utilizar el resto de la comunidad educativa
y a su vez que también esta se encarge de su desarrollo e implementar posibles mejoras.



https://web.learningml.org/
https://beta.learningml.org/scratch/
http://google.com/

