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FAIaS - Ficha de actividad

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

Enséfiame un cuadro Tecnologia y Digitalizacidon 22ESO Grupo de 30 alumnos
gue trabajaran en
parejas

Objetivos

Se desarrollaréa la actividad como proyecto interdisciplinar de Tecnologia y Educacion Plastica (EPVA).
Para la materia de EPVA los objetivos estarian relacionados con la comprension y analisis de
diferentes estilos artisticos, de sus aspectos formales y su relacién con el contexto histérico.

En el caso de la materia de Tecnologia y Digitalizacion, los objetivos de la actividad son:

- Entender la importancia de la inteligencia artificial en la actualidad y en el futuro

- Comprender los fundamentos del Machine Learning (ML) y sus limitaciones/sesgos

- Entrenar un sistema ML experimentando la necesidad de una buena clasificacion de datos

- Crear una aplicacion que haga uso de un modelo de ML e interactie con el usuario

Contextualizacion ‘

Vivimos rodeados de dispositivos que cada vez méas estan dotados de IA. Es por ello fundamental que
nuestros alumnos aprendan sobre el fundamento tecnolégico de ésta y conozcan las repercusiones en
sus vidas. La mejor manera de comprender las capacidades e implicaciones de la |IA es usar estas
tecnologias para poder construir algo por ellos mismos.

En esta actividad propondremos a los alumnos crear una aplicacion que identifique el estilo pictérico de
una obra de arte. El proyecto en su conjunto permite trabajar casi la totalidad de las competencias
clave que determina la normativa:

Competencia en conciencia y expresiones culturales. (CCEL)

Competencia en comunicacién lingiistica (CCL)

Competencia matematica y en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM)

Competencia digital (CD)

Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)

Competencia ciudadana (CC)

Competencia emprendedora (CE)

Si ademas se involucra la materia de Lengua Extranjera se afiade la Competencia plurilingte.

Las competencias especificas de la materia de Tecnologia y Digitalizacién que se trabajan son:

Competencia especifica 1.
1.1. Definir problemas o necesidades planteadas, buscando y contrastando informacion de forma
guiada procedente de diferentes fuentes de manera critica y segura.

Competencia esgecifica 2.
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2.1. Idear y describir soluciones originales a problemas definidos sencillos, aplicando
conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora, perseverante y creativa.

2.2. Seleccionar, planificar y organizar los materiales y herramientas, asi como establecer de
forma guiada la secuencia de las tareas necesarias para la construccion de una solucién a un
problema planteado, trabajando individualmente o en grupo.

Competencia especifica 5.

5.1. Describir, interpretar y disefiar soluciones a problemas informaticos a través de algoritmos
basicos y diagramas de flujo sencillos, aplicando los elementos y técnicas de programacion de
manera creativa.

5.2. Programar aplicaciones sencillas, de forma guiada con una finalidad concreta y definida, para
distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos moéviles y otros) aplicando herramientas de edicion y
empleando los elementos de programacion por bloques de manera apropiada.

Competencia especifica 6.

6.1. Usar de manera eficiente y segura los dispositivos digitales de uso cotidiano en la
resolucion de problemas sencillos, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para
la proteccion de datos y equipos.

6.3. Organizar la informacién de manera estructurada, aplicando técnicas de almacenamiento
seguro y haciendo uso de los formatos de ficheros mas apropiados.

Competencia especifica 7.

7.1. Reconocer la influencia de la actividad tecnolégica en la sociedad y en el entorno a lo largo
de su historia.

C. Pensamiento computacional, programacion y robotica.
— Algoritmia y diagramas de flujo.

— Aplicaciones informaticas sencillas para ordenador y dispositivos moviles.
— Uso de herramientas de programacion por bloques.

— Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacién y la depuracién de
errores como parte del

proceso de aprendizaje.

D. Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

— Uso seguro y responsable de internet: busqueda de informacién

Saberes basicos

Enunciado de la actividad

Crea un sistema experto en arte que identifique el estilo pictérico de una obra y explique las
caracteristicas mas importantes del mismo.

Temporizacion ‘

En EPVA trabajaran diferentes estilos de arte de los siglos XIX y XX, conociendo sus particularidades y
cémo poder identificar las obras de cada uno de ellos.

En el caso de Tecnologia y Digitalizacion, la actividad se realizaria en 10 sesiones:

12 sesion — Evaluacion Inicial y Actividad de Reflexion: Haremos una encuesta de inicio con la
pregunta “;Dejarias que una inteligencia artificial tomara decisiones por ti?” Esto servira de toma de
partida para en grupos de 4-5 alumnos establecer un debate sobre qué es la IA, qué comportamientos
humanos pretende emular y qué ejemplos conocen de dispositivos inteligentes. Los Ultimos 15 minutos
se dedican a una puesta en comun de toda la clase.

22 sesion — La profesora explica qué es el Machine Learning y sus fases de forma sintética. Les
muestra un ejercicio sencillo y divertido para conocer la herramienta LML y los alumnos exploran sus
posibilidades (El imitador - ejercicio con gorro / con gafas).

32y 42 sesion — Estas sesiones deberian ser conjuntas de ambas materias (Tecno y EPVA): Por
parejas elegiran 3 estilos de los estudiados y construiran el Data Set de Entrenamiento (15 imagenes
por estilo) y de Prueba (5 por estilo). Probaran el modelo creado por la herramienta LML y analizaran
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los resultados. Para ello se les pedira una ficha que para cada imagen de prueba indique el resultado y
justifiguen el grado de acierto del modelo.

También en colaboracién con la materia de EPVA, en esta misma sesion o en las posteriores, podrian
presentar al modelo un trabajo de pintura elaborado por ellos mismos (original o reinterpretacion de
alguna obra de arte) en el que hubieran aplicado las técnicas o seguido los canones propios de uno de
esos estilos. Seria muy interesante comprobar si el modelo las reconoce.

5% 62y 72 sesidon — Supondremos que los alumnos ya disponen de un conocimiento basico de Scratch.
En estas sesiones crean una aplicacién a la que si le proporcionan la imagen de una obra les indique el
estilo al que puede corresponder, el grado de confianza, asi como una breve explicacion de las
caracteristicas de ese estilo. Se les da libertad para disefar el interface, incorporar voz, etc.

82 sesion — Presentacion a otros comparieros del centro del proyecto.

92y 102 sesion — Evaluacion del proyecto. Reflexién Final. Autoevaluacion, co-evaluacion y test sobre
los fundamentos de la IA y el machine learning aprendidos.

Uso de Inteligencia Artificial

Experimentan de primera mano las posibilidades del Machine Learning, en concreto su aplicacion para
el reconocimiento de imagenes. Preparan el Data Set de Entrenamiento y Prueba. Utilizan los
resultados del Modelo.

(e sorende v B BB @ Moo rancadodesscivede

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar
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La imagen muestra la pantalla del Editor de LML, donde se ha seguido la secuencia de pasos que se
indican en la pantalla:
1) Entrenar: se crean las categorias de los diferentes estilos pictéricos a trabajar y se alimentan
con datos / imagenes de cuadros de cada estilo
2) Aprender: se ejecuta el algoritmo hasta que encuentra el modelo
3) Probar: se comprueba para una serie de imagenes de prueba si la clasificacion es correcta y en
qué grado.
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4) En Scratch se crea una aplicaci‘éun gue utilizando los resultados del modelo de LML identifique
el estilo de laimagen que le proporcionamos. Ademas se ofrece al usuario una explicacion breve
de los rasgos mas importantes de dicho estilo. Se pueden incorporar mensajes de texto y de

voz.
Reflexion y capacidad critica ‘

La actividad debe servirles para reflexionar sobre las implicaciones de la inteligencia artificial, la
importancia de una buena clasificacion de los datos y el sesgo algoritmico.

Criterios de evaluacion ‘

Criterios de la Rubrica de la Unidad Didactica (a falta de concretar los niveles de cumplimiento):

1. Rutina pensamiento actividad inicial...................ccooiiinin. 5%
2. Ejercicio sencillo con gorro/con gafas...........ccccceeviiiiinnnn.n. 5%
3. Ficha Andlisis de Resultados del Data Set de Prueba............ 20%
4. Aplicacion en ScratCh...........cccoeviviriiiiiiii e 40%
5. Presentacion de la Aplicacion................ccocooiiiiiiiiiiinin. 20%
6. Test de conceptos bASICOS.........ceuvviviiiiiiiiiiiiee 10%

Materiales y licencia ‘

Listado de recursos ‘

Home spanish - LearningML - Al made easy

Informacién adicional ‘

Genially sobre las etapas de la actividad

Video de presentacién de la actividad (corto, 3min)

Video en el que se explica la temporalizacion de la actividad:
Parte 1 y Parte 2

ol


https://web.learningml.org/
https://view.genial.ly/63f1ef811fad7f00197b2cfa/guide-actividad-curso-ia
https://www.loom.com/share/4daa51736f534eafb75c6a6134846018
https://www.loom.com/share/eebb0a2ee23d44d1ac0cf12d2cef2c8e
https://www.loom.com/share/1f5d525ba44844e792459075c76a88f6

