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FAIlaS - Ficha de actividad

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

Poliedros y cuerpos de revolucion | Matematicas 22 ESO
con inteligencia artificial (IA)

Objetivos

Con esta actividad se pretende que el alumnado:

1. Aprenda los poliedros y cuerpos de revolucion (elementos, clasificacion y desarrollo plano) a través
de un proyecto de IA de una manera diferente, dinamica, practica y sencilla.

2. ldentifique la presencia de estos elementos geométricos en su entorno: arte, naturaleza,
arquitectura...

3. Empiece a tomar contacto con la IA como algo cercano y factible.

4. Conozca herramientas tecnoldgicas de programacion e IA: plataforma Learning ML y Scratch,
aplicandolo a las matematicas.

5. Trabaje el desarrollo y la elaboracion de un proyecto de IA en equipo.

Contextualizacion

e Las competencias clave que se buscan desarrollar en el alumnado durante la realizacion de
esta actividad son:
» Competencia en comunicacion linglistica
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
Competencia digital
Competencia personal, social y de aprender a aprender
Competencia ciudadana
Competencia emprendedora

YV VYV VYV

e ;Por qué es importante fomentar las competencias seleccionadas? Porque vivimos en una
sociedad en la que ademas de tener conocimientos matematicos, se requiere que el alumnado
tenga autonomia, creatividad, curiosidad, empoderamiento digital, pensamiento critico y
capacidad de trabajar en equipo, en un ambiente de colaboracion y respeto.

e Se formaran cuatro equipos de siete alumnos cada uno. En cada grupo se elegira de forma
consensuada un lider y un portavoz. El lider seré el responsable de guiar el desarrollo del
trabajo y el portavoz el de comunicar al profesor cualquier duda, incidencia o dificultad que se
pueda encontrar cualquier miembro del equipo a lo largo del proyecto. Habra algunas
actividades que tienen que realizar de forma individual y otras en grupos, para ello, la
planificacién y la coordinacién van a ser claves.
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La tabla adjunta refleja las competencias clave y los descriptores operativos asociados a esta
actividad:

COMPETENCIAS CLAVE DESCRIPTORES OPERATIVOS
Competencia en comunicacion linglistica CCL1, CCL5
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia|STEM1, STEM2, STEM3, STEM4
e ingenieria
Competencia digital CD1, CD2, CD3, CD5
Competencia personal, social y de aprender a aprender CPSAA1, CPSAA3,CPSAA4
Competencia emprendedora CE3

Sentido de la medida. Medicion:
v' Longitudes, areas y volimenes en figuras planas vy
tridimensionales: deduccion, interpretacion y aplicacion.
v Representaciones planas de objetos tridimensionales en la
visualizacion y resolucion de problemas de areas

Sentido espacial. Figuras geométricas de tres dimensiones:
v' Figuras geométricas tridimensionales: descripcidn y clasificaciéon en
funcién de sus propiedades o caracteristicas

Sentido algebraico. Pensamiento computacional:
v/ Estrategias Utiles en la interpretacion y modificaciéon de algoritmos.
v' Estrategias de formulacién de cuestiones susceptibles de ser
analizadas mediante programas y otras herramientas.

Sentido socioafectivo.
1. Creencias, actitudes y emociones.

1. Gestion emocional: emociones que intervienen en el
aprendizaje de las matematicas. Autoconciencia Yy

Saberes basicos autorregulacion.

2. Estrategias de fomento de la curiosidad, la iniciativa, la
perseverancia y la resiliencia en el aprendizaje de las
matematicas.

3. Estrategias de fomento de la flexibilidad cognitiva: apertura a
cambios de estrategia y transformacién del error en
oportunidad de aprendizaje.

2. Trabajo en equipo y toma de decisiones.

4. Técnicas cooperativas para optimizar el trabajo en equipo y
compartir y construir conocimiento matematico.

5. Conductas empéticas y estrategias de gestion de conflictos.

3. Inclusién, respeto y diversidad.
Actitudes inclusivas y aceptacion de la diversidad presente en el aula y en
la sociedad.
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Enunciado de la actividad ‘

“Aprendiendo poliedros y cuerpos de revoluciéon con IA”

Esta situacién de aprendizaje se plantea para la asighatura de Matematicas de 2°ESO en las unidades
de Poliedros y Cuerpos de Revolucion.

Consiste en crear por equipos un modelo de IA basado en aprendizaje automatico supervisado con la
herramienta Learning ML que permita identificar qué tipo de figura geométrica es un determinado
objeto o imagen con forma de figura geométrica que se le presente: si se trata de un cubo, un ortoedro,
un dodecaedro, una piramide cuadrangular o un cuerpo de revolucion (cono, cilindro o esfera).
Ademds, mediante lenguaje scracht, el modelo ha de mostrar, una vez identificado qué tipo de figura
geométrica es, una breve descripcidn, el desarrollo plano, los elementos y las formulas del area y el
volumen de dicha figura.

Algunas de las actividades seran a nivel individual y otras a nivel de grupo.

Se requieren conocimientos previos de Scratch, por lo que se recomienda que se haga la actividad si
los alumnos tienen ya conocimiento sobre este lenguaje de programacién. Otra opcion es esperar a
gue los alumnos hayan dado Scratch en la asignatura de Tecnologia o, si es posible, hacerlo en
colaboracién con el departamento de Tecnologia como actividad multidisciplinar, que en mi opinién
seria lo ideal.

Una vez que cada equipo desarrolle su modelo, se hara una presentacion y el modelo que mejor
predicciones haga (de una serie de imagenes que preparara el profesor) y no tenga errores en la
presentacion de los datos referentes a cada figura geométrica, tendréd un premio final.

Temporizacién ‘

Este proyecto se llevara a cabo en 10 sesiones:

e Sesion 1 (aula de clase): se da una breve introduccién a la IA (con ejemplos de Stable Diffusion y
Teachable Machine), se explica en qué consiste el Aprendizaje Automatico Supervisado y qué es y
cémo funciona la herramienta Learning ML.

e Sesibn 2 (aula de clase): se explica el proyecto en detalle, se nombran los equipos y se asignha una
figura geométrica a cada miembro del equipo. En cada equipo se nombra un lider y un portavoz.

Se les explica como entrenar el modelo y como recopilar imagenes de las figuras geométricas que
vamos a utilizar, explicando qué son los SESGOS. Las imagenes pueden ser de figuras
geomeétricas tedricas 0 que se encuentren en el entorno, naturaleza, arte, arquitectura...

» Tarea para casa: cada miembro del equipo tendra que recopilar 12 imagenes de la figura
que se le ha asignado y 2 imagenes de cada una de las otras 6 figuras.

e Sesién 3 (aula informética): se muestra un ejemplo de modelo Learning ML elaborado por el
profesor/a con dos categorias. Cada alumno debe hacer un modelo de manera individual similar:
una categoria sera la figura asignada y la otra el resto de figuras. Una vez realizadas las fases de
entrenamiento, aprendizaje y evaluacion del modelo, deberan hacer una reflexiéon sobre los
resultados.

e Sesibn 4 (aula informatica): cada equipo hace un Unico modelo con las 7 categorias, utilizando
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todas las imagenes recopiladas por todos los miembros del equipo. Nuevamente, una vez
realizadas las fases de entrenamiento, aprendizaje y evaluacion del modelo, deberan hacer una
reflexion sobre los resultados.

e Sesién 5 (aula de informatica): se repasa el lenguaje de programacion Scratch y se presenta un
ejemplo de lo que tienen que hacer elaborado por el profesor/a. Se facilitara al alumno/a una guia
de los pasos a programar elaborado también por el profesor/a.

e Sesion 6 y 7 (aula informatica): cada miembro del equipo desarrollara en lenguaje scratch un
programa dentro de su modelo de Learning ML para que, una vez que identifigue su figura
asignada, muestre: una breve descripcion, el desarrollo plano, los elementos y el area y volumen de
dicha figura.

e Sesién 8 v 9 (aula informatica): cada equipo tendra que unir todo el codigo scratch generado a nivel
individual e integrarlo en el modelo de 7 categorias. Tienen que comprobar que el modelo funciona
correctamente corrigiendo cualquier incidencia detectada.

» Podran afnadir personajes, disfraces, movimientos, fondos... para hacer el disefio final mas
atractivo y original.

e Sesion 10 (aula de clase): cada equipo presentara su modelo. Todos los modelos se probaran con
unas imagenes aportadas por el profesor/a. Se dara un premio al modelo que mejor predicciones
haga y que no tenga errores.

Uso de Inteligencia Artificial

Vamos a utilizar la plataforma Learning ML que es una herramienta de software libre que hace Aprendizaje Automatico
Supervisado (Machine Learning), una de las técnicas de IA.
Los objetivos son:

1. Introduccion a la IA: contacto con ella y reflexion sobre la misma

Desarrollar el pensamiento computacional a través de la IA

que aprendan las fases del modelo

que desarrollen un modelo con datos de entrenamiento

que comprueben la eficacia del modelo y analicen posibles sesgos
que retroalimenten el modelo con el fin de mejorarlo

gue afiadan cddigo scratch al modelo

AN N N N NN

w

Ayudar al alumnado a afianzar los contenidos tedricos acerca de poliedros, primas, piramides y cuerpos de
revolucion
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Descripcién Visual

Sesion 1: introduccion a la IA mostrando la herramienta Stable Diffusion, Teachable Machine y la herramienta learning

ML.

0 Stable Diffusion

Playground Features FAQ

Stable Diffusion Online

Stable Diffusion is a latent text-to-image diffusion model capable of generating photo-realistic
images given any text input, cultivates autonomous freedom to preduce incredible imagery,
empowers billions of people to create stunning art within seconds.

Create beautiful art using stable diffusion ONLINE for free.

Get Started for Free » Prompt Database

No code required to generate your image!

Due to the large number of users, th

nay experience problems. If you encounter an error, please try agair

Generate image

a dog in a beach in a rainy day

Sesion 3 y 4: se explica como generar un
categorias: conos y cilindros.

modelo con learning ML para reconocimiento de imagenes con dos
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C_CYLINDER4 T_CONE1 T_CONE2 T_CONE3 T_CONE4 T_CONE5 T_CYLINDER1 T_CYLINDER2
T_CYLINDER3 T_CYLINDER4 T_CYLINDERS
4 LeaminghL - O

Archivo Aprende  Actividades de gjempla

ML @ Archivo v | sin nombre | @@ Modo avanzado activado Acerca de
1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primero necesito algunas imagenes de ejemplo Llego el momento de aprender a clasificar imagenes Introduce términcs nuevos y comprueba si se

clasifican correctamente

Afiadir nueva clase de imagenes '
© ¢ Red neuronal v

o]

CILINDRO (5)

- Epocas —_—20
' “ l G Tamafio del lote 10

Ritmo de aprendizaje 0.001

Porcentaje de ejemplos para validacion
® 0
L S O] ».

i\ Aprender a reconocer imagenes

CONO (5)
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“34 LeamningML = o
Archivo Aprende  Actividades de ejemplo

Extrayendo las
caracteristicas numéricas
de los datos

Espere por favor

2 LeamningML -

Archive Aprende  Actividedes de sjemplo

@ achivo v @ Modo avanzado activado Acerca de
1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
Primere necesito algunas imagenes de ejemplo Llegd €l momento de aprender a clasificar imagenes Introduce términos nuevos y comprueba si se
clasifican correctamente
B L Elige el algoritmo de ML para construir ¢l modelo
@ Afladir nueva clase de imagenes |
Red neuronal - r
CILINDRO (5)
- Epocas 20 n a g
' m . Tamafio del lote -~ ————— 10
. Ritmo de aprendizaje. ————————— 0.001 « CILINDRO (98.79 %)

+ CONO (1.21 %)

= = Porcentaje de ejemplos para validaciongy——————— 0

»

'\ Aprender a reconocer imagenes

CONO (5)
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3. Probar

Introduce términos nuevos y comprueba si se
clasifican correctamente

« CILINDRO (98.79 %)
« CONO (1.21 %)

Sesidn 5: se explica como afiadir al modelo, mediante cédigo scratch, las caracteristicas de la figura identificada.
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*u Scratch 3.0GUI
Archive Aprende  Actividades de gjemplo

Nombre del proyecto aqui

== Codigo &F Disiraces on Sonidos

Movimiento
Movimiento

Yl - @
Apariencia

o B I™
.

Sonido
O girar ¥ o arados
Eventos
Ceontral ira posicion aleatoria =
ores

Sens

Operadores posicion aleatoria «

Variables

deslizar en o segsa
desizaren () seosax D v D

Wis bloques

cambiar disfaza  minion_12 +
cambiar fondoa CUERPOS »

- v @) o
preguntar (T ED v esperar

decr uni (D) respuesta  durante o segundos
cambiar disfraz a  minion_11

cambiar fondoa  cilindro_mov1

Objeto | Abby

pm =

CUERPOS DE REVOLUCION

B SR

jHola, me llamo Math!

Escenario

CUERPOS DE REVOLUCION

10
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Un CILINDRO es un
cuerpo de revolucion que
se forma al girar un
rectangulo sobre uno de
sus lados

¢, Sabes cuales son los
elementos de un
CILINDRO?

11
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Elementos de un cilindro:

B —» ‘/Radio
/__
Base Caralateral
Altura -
Base —

Reflexion y capacidad critica

Encuesta al alumnado una vez terminado el proyecto para que reflexionen:

1. ¢Qué opinas de la IA? ¢ Qué beneficios le ves? ¢ Y desventajas?

2. ¢Qué opinas sobre la herramienta learning ML? ¢ Te ha parecido facil o dificil de usar? ¢,Por qué?

3. ¢Qué opinas del lenguaje de programacion scratch? ¢ Te ha parecido facil o dificil de usar? ¢ Por qué?

4. ¢Te ha gustado este proyecto? ¢,Por qué?

5. ¢Crees que te ha ayudado a aprender mejor y afianzar los poliedros, piramides y cuerpos de revolucion? ¢ Por
qué?

6. ¢Te gustaria hacer otro proyecto de este tipo en mateméticas? ¢ Sobre qué tema?

¢ Y en otra asignatura? ¢ Sobre qué tema?

Criterios de evaluacion

La tabla adjunta muestra las competencias especificas junto con los criterios de evaluacion que se van a aplicar:
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Competencia especifica

Criterios de evaluacidn

4. 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.

4.1. Reconocer patrones, organizar datos y descomponer un
problema en partes mas simples facilitando su interpretacion
computacional.

4.2. Modelizar situaciones de manera guiada, para resolver|
problemas de forma eficaz interpretando y modificando

algoritmos.
5. Reconocer y utilizar conexiones entre los diferentes]5.1. Continuar y consolidar el establecimiento de conexiones
elementos matematicos interconectando conceptos ylentre  diferentes  procesos  matematicos  aplicando
procedimientos para desarrollar una vision de lasjconocimientos y experiencias previas.

matematicas como un todo integrado.

7. Representar, de forma individual y colectiva, conceptos,
procedimientos y resultados matematicos usando diferentes
tecnologias, para visualizar ideas y estructurar procesos
matematicos.

7.1. Elaborar representaciones matematicas que ayuden en la|
blsqueda de estrategias de resolucién de una situacion
problematizada.

8. Comunicar de forma individual y colectiva conceptos,
procedimientos y argumentos matematicos usando lenguaje
oral, escrito o grafico, utilizando la terminologia matematica
apropiada, para dar significado y coherencia a las ideas
matematicas.

8.1. Comunicar informacion utilizando el lenguaje matematico
cada vez con mayor precision, utilizando diferentes medios,
oralmente y por escrito, al describir, explicar y justificar|
razonamientos, procedimientos y conclusiones.

9. Desarrollar destrezas personales, identificando |
gestionando emociones, poniendo en préactica estrategias de
aceptacion del error como parte del proceso de aprendizaje vy
adaptandose ante situaciones de incertidumbre, para mejorar|
la perseverancia en la consecucion de objetivos y el disfrute

9.1. Gestionar las emociones propias, desarrollar el
autoconcepto matematico como herramienta, generando
expectativas positivas ante nuevos retos matematicos.
Colaborar activamente durante el proceso de aprendizaje del
resto del alumnado.

en el aprendizaje de las matematicas.

9.2. Mostrar una actitud positiva, perseverante y participatival
en el aula, aceptando la critica razonada al hacer frente a las
diferentes situaciones de aprendizaje de las matematicas.

10. Desarrollar destrezas sociales reconociendo y respetando
las emociones y experiencias de los demas, participando
activa y reflexivamente en proyectos en equipos heterogéneos
con roles asignados, para construir una identidad positival
como estudiante de matematicas, fomentar el bienestar,
personal y grupal y crear relaciones saludables.

10.1. Colaborar activamente y construir relaciones trabajando
con las matematicas en equipos heterogéneos, respetando
diferentes opiniones, comunicandose de manera efectiva,
pensando de forma critica y creativa y tomando decisiones vy
realizando juicios informados.

A continuacidn la rdbrica utilizada para los criterios de evaluacién expuestos anteriormente, tanto la evaluacion
individual como la de equipo:

13
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0 1 2 3
4.1 RECOPILACION DE DATOS NO LO HAHECHO Menos de un tercio de los Entre un tercio y dos tercios de |Més de un tercio de los datos
(tienen que ser vilidos y no datos los datos
repetidos)
4.2 CREAR CATEGORIAS Mo sabe crear las categorias Sabe crear las categorias pero Crea las categorias
no hace las que se indican correctamente segun lo
indicado
ALIMENTAR EL MODELO No sabe alimentar el modelo |No lo alimenta lo suficiente No lo alimenta lo suficiente Lo alimenta lo suficiente (mas
(inferior a un tercio) (entre un tercio y dos tercios) |de un tercio)
FUNCIONAMIENTO DEL El programa no funciona El programa funciona El programa funciona El programa funciona
MINIPROGRAMA DE CADA correctamente correctamente para identificar |correctamente para identificar |correctamente y se han
ALUMNO la figura geométrica, perono  |la figura geométricaydarlas  |seguido todos los pasos
para dar las caracteristicas de la|caracteristicas de la figura
figura identificada identificada, pero no se han
. seguido todos los pasos
EVALUACION P P - f - "
5.1 CONTENIDO (de las El contenido correcto es El contenido correcto esta El contenido correcto esta El contenido es correcto
INDIVIDUAL caracteristicas de la figura inferior a un cuarto del entre un cuarto y la mitad del |entre la mitad y tres cuartos
identificada) contenido total contenido total del contenido total
7.1 EXPOSICION DE CONTENIDOS |Demuestra un marcado Conoce poco sobre el Conoce medianamente los Conoce en profundidad los
desconocimiento de los contenido contenidos contenidos
contenidos
8.1 EXPOSICION No se le entiende por falta de |Se le escucha pero no se Se le escucha, se entiende Exposicion clara y segura
volumen, claridad o seguridad |entiende porque le falta pero presenta momentos de
claridad e inseguridad inseguridad
9. ACTITUD INDIVIDUAL Mo ha trabajado bien las tareas |Ha trabajado bien las tareas Ha trabajado bien las tareas Ha trabajado bien las tareas
individuales y no ha mostrado |individuales pero no ha individuales y ha mostrado un |individuales y ha mostrado un
interés mostrado nivel de interés alto nivel de interés alto nivel de interés e
implicacion con sus
compaiieros para ayudarse
mutuamente
0 1 2 3
4.2 |FUNCIONAMIENTO DEL El programa no funciona El programa funciona El programa funciona El programa funciona
MODELO DE CADA EQUIPO correctamente correctamente para identificar (correctamente para identificar (correctamente y se han
la figura geométrica, perono  (la figura geométricay dar las  [seguido todos los pasos
para dar las caracteristicas de la (caracteristicas de la figura
figura identificada identificada, pero no se han
seguido todos los pasos
EFICACIA DEL MODELO DE El programa identifica El programa identifica El programa identifica El programa identifica
EVALUACION CADA EQUIPO correctamente la mitad de los |correctamente entre la mitad y [correctamente entre tres correctamente mads del 90% de
EQUIPO datos comunes de chequeo tres cuartos de los datos cuartos y un 90% de los datos  (los datos comunes de chequeo
de cheq de cheq
DISENO DEL MODELO DE CADA |El disefio es simple y poco Estd enriquecido con algin Ofrece cambios de escenario o [Contiene elementos originales
EQUIPO atractivo escenario o personaje disfraz, y movimientos del y creativos
personaje
10. ACTITUD GRUPAL No han sido capaces de trabajar| Todos los miembros del equipo|Han trabajado juntos perode  |Han asumido distintos roles
en equipo han aportado algo, pero han manera desorganizada. segln sus capacidades e
trabajado por separado intereses y han colaborado de
manera real y enriquecedora.

Materiales, licencia y recursos

1. General:

e Ordenador

e Libro de texto
e Cuaderno

]

departamento de matematicas)
e Fichas de los desarrollos planos de las figuras utilizadas (material disponible en el departamento de

Figuras geométricas tridimensionales utilizadas en el proyecto en papel (material disponible en el

14
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matematicas)

Elaborado por el profesor con licencia creative common BY/NC/SA:
Ficha guia del programa scratch

Ejemplo de modelo learning ML con dos categorias

Ejemplo del programa scratch

e o o N

Material de licencia libre:
Manual de learning ML:https://web.learningml.org/videotutoriales/
Manual de scratch: https://www.scratch.school/curso/curso-gratuito-scratch/

* W

Herramientas utilizadas (de software libre):
Learning ML: https://web.learningml.org/
Scracht : https://scratch.mit.edu/

Stable Diffusion: https://stablediffusionweb.com/

Informacién adicional

...:b
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