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FAlaS — Ficha de actividad

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

Tradicional clothing and its patterns Inglés, 42 ESO

Objetivos

Objetivos:

Que los alumn@s aprendan vocabulario sobre ropa en general, y en concreto, sobre los disefios sobre
tela (lunares, rayas, floral, etc), a través de las vestimentas tradicionales de diferentes zonas o paises.
Este vocabulario puede servirles en su dia a dia.

Que los alumn@s conozcan la existencia de las tradiciones, conozcan algunas en concreto,
presentadas por sus companieros.

Que los alumnos tengan una primera aproximacién a Learning Machine y el concepto de IA, y
empiecen a formarse un juicio sobre estas herramientas.

Que desarrollen la tolerancia y el interés hacia otras culturas o la suya propia.

Contextualizacién normativa

Esta actividad tiene un ambito amplio y cubre varias areas de aprendizaje.

Las principales competencias clave, de acuerdo a la LOMLOE, que se van a trabajar en esta situacion
de aprendizaje son las siguientes:

a) Competencia en comunicacion linguistica.

b) Competencia plurilingie.

d) Competencia digital.

e) Competencia personal, social y de aprender a aprender.

h) Competencia en conciencia y expresién culturales.

Donde, las competencias especificas tratadas serdn:
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Competencia especifica 1: Comprender el sentido general e informacidn especifica y predecible de
textos breves y sencillos, expresados de forma clara y en la lengua estandar, haciendo uso de diversas
estrategias y recurriendo, cuando sea necesario, al uso de distintos tipos de apoyo, para desarrollar el
repertorio lingliistico y para responder a necesidades comunicativas cotidianas.

Competencia especifica 2: Producir textos sencillos de manera comprensible y estructurada, mediante
el empleo de estrategias como la planificacidon o la compensacion, para expresar mensajes breves
relacionados con necesidades inmediatas y responder a propdsitos comunicativos cotidianos.

Competencia especifica 3: Interactuar con otras personas usando expresiones cotidianas, recurriendo
a estrategias de cooperacion y empleando recursos analégicos y digitales, para responder a
necesidades inmediatas de su interés en intercambios comunicativos respetuosos con las normas de
cortesia.

Competencia especifica 5: Reconocer y usar los repertorios lingliisticos personales entre distintas
lenguas, reflexionando sobre su funcionamiento e identificando las estrategias y conocimientos
propios, para mejorar la respuesta a necesidades comunicativas concretas en situaciones cono
Competencia especifica 6: Apreciar y respetar la diversidad lingtiistica, cultural y artistica a partir de la
lengua extranjera, identificando y valorando las diferencias y semejanzas entre lenguas y culturas, para
aprender a gestionar situaciones interculturales.

Saberes basicos que se desarrollan en esta actividad:

A. Comunicacion

Estrategias basicas para la planificacion, ejecucién, control y reparacion de la
comprension, la produccion y la coproduccion de textos orales, escritos y
multimodales.

Funciones comunicativas basicas adecuadas al ambito y al contexto
comunicativo.

Modelos contextuales y géneros discursivos bdsicos en la comprension,

. produccién y coproduccidn de textos orales, escritos y multimodales.
Saberes

Recursos para el aprendizaje y estrategias basicas de busqueda de informacién:
diccionarios, libros de consulta, bibliotecas, recursos digitales e informaticos,
etc.

basicos

Identificacion de la autoria de las fuentes consultadas y los contenidos
utilizados.

Herramientas analdgicas y digitales bdsicas para la comprensidn, produccién y
coproduccién oral, escrita y multimodal; y plataformas virtuales de
interaccion, cooperacién y colaboracidon educativa para el aprendizaje, la
comunicacion y el desarrollo de proyectos con hablantes o estudiantes de la
lengua extranjera.

B. Plurilingiiismo
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e Estrategias y técnicas para responder eficazmente y con niveles crecientes de
fluidez, adecuacién y correcciéon a una necesidad comunicativa concreta a
pesar de las limitaciones derivadas del nivel de competencia en la lengua
extranjera y en las demas lenguas del repertorio lingliistico propio.

e Expresiones y léxico especifico de uso comun para intercambiar ideas sobre la
comunicacion, la lengua, el aprendizaje y las herramientas de comunicacion
y aprendizaje (metalenguaje).

C. Interculturalidad

e La lengua extranjera como medio de comunicacién interpersonal e
internacional, como fuente de informacién y como herramienta de
participacidn social y de enriquecimiento personal.

e Estrategias de uso comun para entender y apreciar la diversidad linguistica,
cultural y artistica, atendiendo a valores ecosociales y democraticos.

Enunciado de la actividad

Actividad: trabajar el vocabulario sobre disefios en la ropa (patterns), a través de los trajes
tradicionales propios y de otras culturas. Hacer presentacion en clase sobre un traje tradicional en
concreto (fomentar las culturas variadas que se incluyan en el grupo).

Esta situacion de aprendizaje es parte de la asignatura de Inglés.

Contexto: Puede usarse en cualquier trimestre, ya que es independiente gramaticalmente, con lo cual
puede usarse a conveniencia del profesor. Puede relacionarse con el tema de ropa, de environment,
cualquier tema que trate sobre redes sociales, Al, robots, el futuro, aplicaciones de compra online,
temas sobre cultura o tolerancia...

Nivel: Va dirigida a un grupo de unos 25 alumnos, de nivel 42 de la ESO.

Podria adaptarse a grupos mayores o pequeios, o a niveles cercanos, como 32 de la ESO, o 1¢
Bachillerato. Incluso, si se aplica en la asignatura de Inglés Avanzado, podria usarse en cualquier nivel
de la ESO.

Hace falta tener acceso a aulas con ordenadores, o a algun dispositivo digital como tablets para los
alumnos. Podria adaptarse, si no se tiene aula de ordenadores, a que el grupo trabaje sélo con el
ordenador del profesor, creando un solo modelo entre todos. Se reducirian las sesiones, en este caso.
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Temporizacion \

Sesion 1- presentacion de la actividad. Lectura de un texto relacionado al tema, donde aparezca parte
del vocabulario referente a ropa. Formacion de grupos y lluvia de ideas sobre qué patterns elige cada
grupo para la actividad LML, asi como qué pais/region eligen para hacer la presentacion en clase.

Sesion 2 y 3 -Aula de ordenadores. En primer lugar se hace una primera presentacion sobre qué es
LML, sobre el concepto de IA, su eficacia, asi como del concepto “sesgo”. Se les presenta la
herramienta, y se les muestra un ejemplo sencillo (gorra/gafas, por ejemplo).

Los alumnos tienen instalada la aplicacion de escritorio LML, y, a continuacidn, trabajan recopilando
imagenes y elaborando el modelo que reconozca los patrones que han seleccionado. La profesora
tendra un Drive al que pueden acceder desde sus ordenadores, donde habrd almacenado imagenes de
vestimentas tradicionales de multiples origenes, que los alumnos tendran que pasar por sus modelos
Al, para ver qué resultados obtienen.

Sesidn 4 — conclusidn y puesta en comun de resultados (¢todos los paises del planeta utilizan los
mismos patrones?). Esta sesidn se dedicara a fijar contenidos con ejercicios, etc y continuar con el
temario. Se les da unos 10 dias para que elaboren su presentacién de acuerdo a la ficha, y se realizaran
las presentaciones en clase (de un maximo de dos minutos cada una) en otras dos sesiones.

Uso de Inteligencia Artificial ‘

La IA se va a utilizar en la parte concreta de recopilacion y adquisicion de nuevo vocabulario, en las
sesiones 2y 3.

En este caso, la usaremos para los disefios de las telas, pero podria usarse para partes de vestimenta
(falda, cinturdn, tocado, zapatos, etc).

Los alumnos elegirdn tres de las diferentes patterns (dotted, flowery, plain, stripes, tartan, checked) y
trabajaran con esas tres. Trabajaran por parejas. Cada pareja de alumnos recopilard imagenes y
elaborara una herramienta en LML que identifique esos patrones, y luego se le alimentara con
imagenes de vestimentas tradicionales de todo el mundo para probar si funciona, y reflexionar tanto
como sobre el uso de la IA, como sobre los contenidos de las imagenes.

La profesora facilitard, a través de un Drive compartido, imagenes de prueba, para que los alumnos las
pasen por sus modelos. También puede hacerse con un pendrive.
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Descripcion Visual de la actividad que implica IA ‘

1. En primer lugar, se instala desde https://web.learningml.org/learningml-desktop/ la aplicacion
Learning LM en los ordenadores de la sala multimedia del centro.

2. El primer paso seria crear un proyecto con imagenes:

B Lesminghll
Archive_Aprende _ Actividades de ejemplo

ML @ Achivov |Patterms | @  Modo avanzado desactivado

Textos Imagenes Numeros
nsefia al erdenador a reconocer extos nsefia al crdenador a reconocer imdgenes nsefia al ordenador a rECONOCET NIMETDS.
B Reconocer texios M Reconocer imagenes 1§ Reconacer nimeros.

Leamine  pyvight ©2022 Juan David Rodiguer Garcia

3. Una vez creado, afiadimos etiquetas de nuestros diferentes patterns, y las nombramos
(pulsando en “afiadir nueva clase de imagenes”).

“Go LearningML
Archivo_Aprende Actividades de eiempla

@ Achivov [Pattems | @  Modo avanzado desaciivado Acerca de

1. Entrenar 2. Aprender 3. Prabar

Liego mento de aprender a clasiicar Imagenes Int evos y comprueba si se clasifican

Q) Afadir nueva clase de imagenes “d, Aprender a reconocer imagenes

Thrinn 48}

4. Se crean carpetas en el ordenador con los nombres de cada pattern, y otra carpeta con el
nombre Prueba (para guardar las imagenes que usemos de prueba luego). Se dedica tiempo a
buscar imagenes en librerias de imagenes de internet que contengan esas patterns, y se van
descargando y guardando en las carpetas.

5. A continuacion, se suben las imagenes a sus categorias correspondientes, pulsando el icono
“imagenes” en cada categoria:

% LeaminghL
Auchivo Aprende  Actnicade: de sjempic

L @ Acovo v [sinnombre | @  Modo avanzado desaciivado Acerca ge
1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
rimero necesito algunas imagenes de ejempio legé el momento de aprender a clasificar imagenes Nro0UCE EMMINGS NUEVSS y Compr a
cormectamente
@ Afaair nueva ciase ae Imagenes A, Aprencer a reconocer Imagenes
] o]

Polka dots (15)

LeamingML Copyright © 2022 Juan David Rodriguee Garcla
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% LearningML

Archivo Aprende Actividades de ejemplo
-

Tartan (16)
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6. Elsiguiente paso es que el algoritmo aprenda de las imagenes aportadas.

“f LearningML
Archivo Aprende  Actividades de jemplo

ML @ Achivo v |Pattems | @ Modoavar  __oucuvado Acerca de

1. Entrenar

Primero necesite algunas imagenes de sjemplo

2. Aprender

Liego el momento de aprender a clasificar imagenes

3. Probar

Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican
correctamente

© ~fiadir nueva clase de imagenes W, Aprender a reconocer imagenes

Thrdnn 481
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7. Y, por ultimo, se prueba el modelo con imdgenes nuevas que tengamos guardadas para este
fin, en la carpeta “Imagenes prueba”.

8. Silos resultados no son muy buenos, refinamos las imagenes de las categorias iniciales,
afadiendo o quitando, hasta que aporte resultados que se correspondan con las imagenes.

I
3. Probar

Introduce t&rminos nuevos y comprueba si se clasifican
correctamente

« Stripes (76.89 %)

. Tartani15_42 %)

« Polka dots (6.69 %)

Reflexién y capacidad critica ‘

Se hara una sesién de reflexidn y conclusiones después de haber trabajado con la parte digital.
Se busca que los alumnos reflexionen sobre el uso de IA y sobre los resultados obtenidos. Se generara
un debate.

Ejemplos de preguntas:

é¢Me ha parecido util la herramienta LML?

é¢Me ha parecido facil de usar?

éMe ha parecido que los resultados son fiables? ¢ Por qué?

¢Como pueden mejorarse esos resultados?

¢Qué he aprendido sobre los dibujos de las telas utilizadas en los distintos paises del mundo?
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Criterios de evaluacion

La actividad de valorara teniendo en cuenta dos partes:
Primero: la elaboracion del modelo LML, trabajo en equipo, adquisicion de conocimientos.

Segundo: la presentacion en clase, por parejas, de una vestimenta tradicional elegida por ellos.
Adjunto ficha a entregar al alumno, y que corregira el profesor, en Anexo 1.

Ambas actividades se evaluaran por medio de una rabrica — adjunto ejemplo en Anexo 2. No se ha
podido elaborar una rubrica especifica por razones de tiempo de entrega.

Materiales y licencia

Las imagenes las he obtenido de Internet. No veo la manera de compartir el modelo LML que he
creado. Esta ficha y resto de materiales van con una licencia:

Creative Commons Attribution-Non comercial -ShareAlike) @ @ @ @

Listado de recursos

La herramienta para el uso de Inteligencia Artificial es learning ML, de Juan David Rodriguez Garcia,
de uso gratuito, que puede descargarse para su uso en escritorio aqui:

https://web.learningml.org/learningml-desktop/

La idea la he obtenido de los materiales ofrecidos por el libro Collaborate, de 42 de la ESO, de la
editorial Cambridge.
https://www.cambridge.es/catalogo/secundaria/cursos/collaborateupdated

En su seccion de actividades extra y juegos, tiene algunos juegos fantasticos sobre identificar clothes
patterns, y propone un proyecto cultural similar al que propongo yo.

Para la grabacion de pantalla he usado la app para PC OBS - https://obsproject.com/es
Y para la edicidn de video, la app CapCut - https://www.capcut.com/es-la/

Informacién adicional

He de decir que ya he llevado esta unidad didactica al aula, y ha tenido mucho éxito (sin la IA, pero
con recopilacion de vocabulario a través de diccionarios del Aula Virtual), con lo cual creo que aqui la
IA encajaria muy bien.

He realizado un video explicando como realizar la parte de LML, que tiene muchos fallos, entre ellos,
gue no graba cuando voy a buscar los archivos y no se ve explicado el sistema de carpetas. Me da un
poco de vergilienza lo mal que esta, pero andamos muy justos de tiempo y no puedo retocarlo mas.
Eso si, me ha parecido que he aprendido mucho realizando la actividad, aparte de pasarmelo bien.
Enlace al video en Youtube de la actividad es: https://youtu.be/MEI7Nv7uORo

©
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ANEXO 1: EJEMPLO DE FICHA A ENTREGAR AL ALUMNO
TRADITIONAL FESTIVAL PRESENTATION/CULTURE PROJECT

NAME OF PARTICIPANTS:

TRADITION
NAME:
WHEN/WHERE:

WHAT IT CONSISTS OF:

COSTUME: MAN AND WOMAN THE SAME?

Garment | Material Other information (pattern, use, etc)

History

Images, videos, music, other features (remember to mention origin and author of audiovisual
material), quoting origin or source

10
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ANEXO 2: EJEMPLO DE RUBRICA PARA EXPOSICION ORAL

1

Fluidez Casi no habla,  Habla o lee, Hace frases o Presentay
no construye perosetrabay lee, cometiendo responde con
frases. Lee no responde erroresy fluidez
solamente dela frases en la fase dudando 3 puntos
pantalla de preguntas ocasionalmente
0 puntos 1 puntos 2 puntos
Postura, voz, Estd casisiemprede Hablaconvozaltay  Hablaconvozaltay
proyeccién, espaldas, leyendo. No clara, se dirige a sus  clara, se dirige a
contacto se le oye. compafieros - casi todos su compafieros,
visual 0 puntos conseguido no da la espalda.
1 puntos Conseguido
2 puntos
Vocabulario No utiliza el Utiliza algo del utiliza abundante
vocabulario del tema vocabulario del tema  vocabulario del tema
0 puntos propuesto propuesto, asi como
1 puntos conectores
2 puntos

Pronunciacién

Gramética

Casi no se entiende
porque lee el texto tal

Yy COMO suena en inglés
espanol 1 puntos
0 puntos

Las frases son incomprensibles,

estan sacadas de un traductor de

internet, no tienen sentido

0 puntos

Hace un esfuerzo por
pronunciar bien en

Hace un esfuerzo y
consigue pronunciar
bien en inglés

2 puntos

Las frases tienen "alguna"”
estructura gramatical, suficiente
para que se comprenda bien el
contenido. No hay errores muy
graves

1 puntos
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