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FAIlaS - Ficha de actividad

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

Inteligencia Artificial. Clasificador Equipos Eléctricos y Electrénicos. FPB
de componentes electrdnicos. 22 Curso.

Objetivos

En esta unidad didactica los objetivos seran conocer y entender el funcionamiento de aplicaciones de
Inteligencia Artificial, para ello iniciaremos a los alumnos en el uso de la aplicacion LearningML junto
con Scratch. Se detallara a los alumnos en que consiste Machine Learning, o Aprendizaje Automatico
lo cual comprende un conjunto de algoritmos y técnicas con las que se construyen modelos de
prediccion y clasificacion a partir de conjuntos de datos conocidos.

Dentro del médulo Equipos Eléctricos y Electrénicos, los alumnos estudian a lo largo del curso distintos
componentes electrénicos, resistencias, leds, condensadores, transistores, etc.. usando muchos de
ellos en el laboratorio. En esta unidad didactica los alumnos los clasificaran por funcionalidad, los
fotografiaran y alimentaran la aplicacion LearningML. En esta Unidad didactica comprobaremos si
LearningML ademas de clasificar los datos de entrada, es capaz de clasificar nuevos datos cuya
clasificacién no se conoce de antemano.

Ademas, utilizando Scratch, los alumnos aprenderan a usar conceptos basicos de programacion como
bucles, interaccion con el usuario, etc.

Contextualizacién ‘

Esta Unidad didactica estd disefiada para su imparticion en el IES Sierra de Guadarrama situado en
Soto Real municipio que pertenece a la zona norte de la Comunidad de Madrid. El grupo en cuestion es
FPB 29 curso. Las necesidades educativas del alumnado de FPB exige al profesorado plantear tareas
atractivas con el fin de disminuir el absentismo y conseguir atraer la atencién en clase. El uso intuitivo
de la aplicacion LearningML y el gran trabajo interno que hace, ofreciendo datos como si de magia se
tratara lo hace idéneo para conseguir este fin.

Se persigue trabajar las siguientes competencias:

Competencia en Comunicacién Lingiiistica, competencia matemadtica y competencias basicas en
Ciencia y Tecnologia, competencia Digital, Iniciativa y espiritu emprendedor y aprender a aprender.

Desafortunadamente, la mayoria de estos alumnos no continuaran estudiando el préximo curso, por lo
que es importantisimo adentrarles al maximo en conocimientos de las TIC, ya que estan presentes en
todos los dmbitos sociales.
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Al ser una actividad grupal de 2 6 3 alumnos, se fomentara el trabajo de forma coordinada con otros
companeros, fomentando actitudes responsables para conseguir el objetivo de la practica.

Competencias
En esta Unidad Didactica vamos a trabajar la mayoria de las competencias clave en
educacion y son las siguientes:
e Competencia en Comunicacion Lingtistica: Buscamos que los alumnos aprendan a
explicar y comunicar la programacion de cada uno de los hitos a conseguir usando
el lenguaje cientifico.

e Competencia Matematica y Competencias bdsicas en Ciencia y Tecnologia:
Perseguimos usar las matematicas y la ciencia en cuanto a que en esta actividad
tienen que averiguar porque LearningML arroja un porcentaje de acierto u otro en
las consultas que le realizamos.

e Competencia Digital: Los alumnos deben usar las TIC para la realizacion y
programacion del objetivo.

e Iniciativa y Espiritu Emprendedor: Los alumnos a través de esta unidad didactica se
les empuja a ser proactivos, auténomos, capaces de resolver los problemas que les
vayan surgiendo y en definitiva trabajar habilidades de planificacidn, organizacién y
toma de decisiones. Y todo esto en equipo.

e Aprender a Aprender: Los alumnos empiezan a conocer y controlar los
conocimientos adquiridos para poco a poco ser mas eficaces y auténomos.

e Competencias Sociales y Civicas: Al trabajar en equipo, los alumnos aprender a
respetar distintas formas de hacer, ser y pensar, sin discriminar a ningn
companero por ningln motivo fisico o ideoldgico.

Dentro de esta unidad se trabajaran los conocimientos fundamentales
necesarios para comprender los conceptos y temas relacionados con la
inteligencia artificial.

Saberes basicos

Se incluirdn definiciones de términos técnicos y conceptos esenciales,
como algoritmos, légica, procesamiento de datos, los principios de la
programacion, la tecnologia y la informatica ya que son relevantes para la
inteligencia artificial.
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El objetivo sera proporcionar a los estudiantes una base sélida en los
conceptos fundamentales de la inteligencia artificial para que puedan
entender mejor el resto de la unidad didactica. Ademas, estos conceptos
les ayudaran a adquirir habilidades y conocimientos mdas avanzados de
forma ma3s eficiente y efectiva.

Es importante que estos conceptos se presenten de manera clara y concisa,
ya que puede ser la primera vez que se enfrentan a estos conceptos
técnicos.

Enunciado de la actividad

Clara y detalladamente presentado, incluyendo contexto (curso, asignatura, etapa, y explica la situacion
de aprendizaje)

La presente actividad se desarrollard en 2° curso de Formacion Profesional Basica, modalidad
Informatica y Comunicaciones. Se trabajara dentro del médulo Equipos Eléctricos y Electronicos.

Consistira en desarrollar un modelo de aprendizaje automatico utilizando LearningML para identificar
componentes electrénicos estudiados en clase y a través de fotografias que haremos igualmente
dentro del aula. Utilizaremos un conjunto de datos etiquetados para entrenar el modelo y
evaluaremos su precisidon en un conjunto de datos de prueba.

Temporizacion

Se propone una duracién para la actividad de 3 sesiones de 1 hora y 50 minutos cada una de ellas.

IN
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Introduccion a la Inteligencia Artificial (Video) 10 min
Como funciona la Inteligencia Artificial 10 min
Explicacidn funcionamiento LearningML 10 min
Explicacidn de la tarea a realizar 10 min
Preparacion Material (Sacar del armario componentes electrénicof 10 min
Descanso 10 min
Clasificar materiales y fotografiarlos 40 min

2 Sesion (1 hora y

Recogida y almacenaje del material

10min

50 minutos) Actividades Tiempo
Comenzar a usar LearningML, breve presentacion 10 min
Dejar a los grupos de alumnos subir las fotos realizadas en la anter 40 min
Descanso 10 min
Programar el autoaprendizaje de LearningML 15 min

3% Sesion (1 hora y

Probar el funcionamiento de LearningML y explicar el porque de la3

35 min

50 minutos) Actividades Tiempo
Libre uso de LearningML usandolo para nuevas actividades propue 50 min
Descanso 10 min
Libre uso de LearningML usandolo para nuevas actividades propues 50 min

Uso de Inteligencia Artificial

A través de esta Unidad didactica se persigue que el alumno aprenda a distinguir cada uno de los
componentes electronicos usados en el médulo. Todos los trabajos realizados para alimentar a
LearningML, como clasificar y fotografiar componentes haran que de forma indirecta y sin excesivos
esfuerzos el alumno estara aprendiendo a distinguirlos. Ademas, cuando se prueba el funcionamiento
de LearningML, en cada respuesta que la aplicacion resuelve, el alumno profundizara en los motivos
del porque el resultado es mas o menos optimista, entenderan mejor los sesgos que se pueden
generar y en conclusion, conocer como afecta la inteligencia artificial a la sociedad les puede ayudar a
darse cuenta de que la tecnologia que les rodea no es neutral.

Descripcidn Visual

La actividad comienza introduciendo a los alumnos en que consiste la inteligencia artificial.

e Introduccién: Para empezar, se explicara que la inteligencia artificial es una tecnologia que
permite a las maquinas aprender de la experiencia y realizar tareas que normalmente requeririan
inteligencia humana, como el reconocimiento de voz o la toma de decisiones. Se podran poner
ejemplos como los asistentes virtuales que seguro todos los alumnos conocen: Siri, Alexa, los
chatbots en linea o los sistemas de recomendacion de Netflix.

e En cuanto a la parte tecnoldgica, se explicara que la inteligencia artificial se basa en el uso de
algoritmos y modelos matematicos, que se implementan en software y se ejecutan en hardware
especializado, como procesadores graficos o unidades de procesamiento tensorial (TPUS).

ol
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e Como funciona la inteligencia artificial: Posteriormente se explicara cémo funciona la inteligencia
artificial en términos generales. Se detallard que primero hay que alimentar a la maquina con
los datos que deseamos que aprenda, cuantos mas datos introduzcamos mas posibilidades de
éxito habra. Una vez la aplicacion tiene todos los datos debera aprenderlos y para ello
indicaremos que la inteligencia artificial se basa en algoritmos y modelos matematicos que
permiten a las maquinas aprender de los datos y realizar predicciones y decisiones en funcién
de esos datos. Diremos que la inteligencia Artificial se basa en redes neuronales y que son un
tipo de algoritmo de aprendizaje automatico que se inspira en el cerebro humano y permite a las
maquinas aprender a reconocer patrones en los datos, como por ejemplo:

Reconocimiento de imagenes.
Reconocimiento de voz:
Traduccién automatica.
Conduccién auténoma.
Prediccion de enfermedades.

O O O O O

Una vez introducida la Inteligencia Artificial en la clase hablaremos de algunos programas disponibles
en internet para poner a prueba este funcionamiento. Hablaremos de LearningML, nos conectaremos a
través de la pantalla de la clase y se explicara su funcionamiento. Se programaran varios ejemplos, el
primero de ellos podra ser el de gatos y perros, subiremos unas 20 fotos de perros y otras tantas de
gatos, dejaremos que el programa aprenda y comenzaremos a probar, en este momento
aprovecharemos cualquier situacion para introducir el tema de los sesgos.

Los sesgos de la inteligencia artificial son un tema importante y cada vez mas relevante en el campo de
la inteligencia artificial. Los algoritmos de inteligencia artificial pueden ser entrenados con datos que
contienen sesgos, lo que puede llevar a que los algoritmos produzcan resultados injustos o
discriminativos. Por ejemplo, si se entrena un algoritmo de seleccion de curriculums con datos histéricos
que contienen prejuicios de género, es posible que el algoritmo seleccione a menos mujeres para ciertas
posiciones, lo que perpetuaria la discriminacion de género.

Es importante tener en cuenta que los sesgos no son inherentes a la inteligencia artificial en si misma,
sino que son el resultado de la forma en que se utiliza y entrena. Los sesgos pueden ser introducidos
en los datos de entrenamiento, en la seleccion de caracteristicas y en la definicién de los objetivos del
algoritmo. Es necesario, por tanto, tomar medidas para reducir o eliminar los sesgos en los datos de
entrenamiento, asi como implementar medidas para detectar y corregir los sesgos en los resultados de
los algoritmos.

Existen diversas técnicas y enfoques que se utilizan para reducir o eliminar los sesgos de la inteligencia
artificial.
e Recopilar datos de manera equilibrada y representativa.

e Evaluar los resultados del algoritmo: Es importante evaluar regularmente los resultados del
algoritmo y realizar ajustes segun sea necesario para reducir o eliminar los sesgos.

e Disefiar algoritmos que sean explicables y transparentes: Es importante disefar algoritmos que
sean transparentes y explicables, lo que permite detectar y corregir los sesgos.

Cuando hayamos finalizado las tareas anteriores se les pedird a los alumnos que programen LearningML
para que sea capaz de detectar los distintos componentes electrdnicos vistos en el Mddulo de Equipos
Eléctricos y Electrénicos. Cada alumno elegira 3 componentes distintos.
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Una vez acabada la practica anterior se solicitara a los alumnos que hagan libre uso de LearningML para
finalmente presentarselo al resto de alumnos.

Reflexion y capacidad critica ‘

Para finalizar esta unidad formularemos las siguientes preguntas a los alumnos:
e ¢ Cuales son algunos ejemplos de aplicaciones de la inteligencia artificial en la vida cotidiana?

e ;Crees que la inteligencia artificial puede tener un impacto positivo o negativo en la sociedad?
¢ Por qué?

e ¢ Cuales son algunos de los beneficios y riesgos asociados con el uso de la inteligencia artificial?

e ¢ Cuales son algunos de los sesgos que pueden estar presentes en los algoritmos de inteligencia
artificial? ¢ Como podemos abordar estos sesgos?

e ;Como afectara la inteligencia artificial a la economia y a la fuerza laboral en el futuro?

e ¢Crees que la inteligencia artificial alguna vez podra superar a la inteligencia humana? ¢ Por qué
0 por qué no?

e ¢Cbmo podriamos utilizar la inteligencia artificial para abordar algunos de los mayores desafios
gue enfrenta la sociedad, como el cambio climético o la pobreza?

Criterios de evaluacion ‘

La rdbrica para evaluar esta actividad es la siguiente:

Actitud Evaluacion
Comportamiento en clase 20%
Respeto al resto de compafieros 10%
Muestra interés en la tarea 20%
¢Ha clasificado correctamente los componentes? 5%
éHan elegido al menos 3 componentes diferentes? 5%
éLas fotografias han quedado con una calidad aceptable? 5%
¢Hay al menos 20 fotografias de cada componente? 5%
Se han subido las fotos correctamente a LearningML 5%

~
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éSe ha conseguido el objetivo? Es decir funciona LearningML
en esta prueba 5%

¢éSe es critico con los resultados obtenidos? 20%

Materiales y licencia

Los materiales usados en esta Unidad didactica seran los componentes electronicos que componen el
kit de electronics basic:

https://www.elegoo.com/en-es/collections/arduino-learning-sets/products/elegoo-uno-basic-starter-
kit

La ficha no contiene materiales propios por lo que no es necesaria licencia alguna.

Listado de recursos

https://www.elegoo.com/en-es/collections/arduino-learning-sets/products/elegoo-uno-basic-starter-
kit

https://web.learningml.org/

Informacién adicional
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