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FAIlaS - Ficha de actividad

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

Reconocimiento de componentes Tecnologia y Digitalizacién (32ESO) 30 alumnos
electrénicos usando técnicas de IA.

Objetivos

-Motivar al alumnado en el estudio de componentes electrénicos para poder diferenciarlos e
identificarlos para su posterior uso en diferentes proyectos de la asignatura: Resistencias (fijas,
potencidmetros, LDR y termistores) asi como otros como diodos, condensadores...

-Iniciar al alumnado en técnicas basicas de reconocimiento de patrones en IA (en concreto de
aprendizaje supervisado) para poder entender las diferentes fases necesarias.

-Capacitar al alumnado de analisis critico y uso responsable de la funcionalidad de la |A.

Contextualizacion

En general, se pretende dotar al alumnado del conocimiento inicial necesario para posteriormente
incluir operadores electrénicos sencillos en diferentes proyectos de la asignatura. Puesto que el estudio
de los correspondientes saberes no es siempre una tarea facil, pretendemos usar tecnologias
emergentes, las cuales son siempre motivadoras y accesibles mediante medios digitales. A la vez, y
transversalmente se trabaja con el alumnado el pensamiento computacional acercandole al modo de
funcionamiento de los diferentes algoritmos, tanto de |IA como otros convencionales.

Competencias

-Seleccionar informacién adecuada de diversas fuentes de manera critica y segura.

-Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y creatividad.

-Aplicar principios del pensamiento computacional e incorporar tecnologias emergentes para
solucionar problemas concretos.

-Aplicar conocimientos interdisciplinares para fabricar soluciones tecnoldgicas que den respuesta a
diferentes necesidades.

-Hacer un uso responsable y ético de la tecnologia.

-Estrategias de busqueda critica de informacidn para la investigacion.
-Vocabulario técnico apropiado.

-Electricidad y electrénica basica para el montaje circuitos de aplicacién.
-Sistemas de control programado, fundamentos de Robética e introduccidn
a la Inteligencia Artificial.

-Digitalizacion del entorno personal de aprendizaje.

-Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

Saberes basicos
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Enunciado de la actividad

Disefiar e implementar una aplicacion con la LearningML y su correspondiente extension de Scracth
para identificar los siguientes componentes electronicos: resistencias fijas, LDR, potenciémetros y
diodos LED. Deberas resolver el problema en las siguientes fases:

1-Disefiar las diferentes clases o modelos a reconocer.

2-Entrenamiento y aprendizaje supervisado del algoritmo suministrando imagenes suficientes y
diferenciadas claramente.

3-Realizar pruebas del funcionamiento del algoritmo para ver si reconoce muestras diferentes a los
datos de entrenamiento.

4-Realizacidn del programa que interactta con el usuario para recoger nuevos datos con la camara de
video y los clasifica, mostrando al usuario el resultado de la clasificacion.

Temporizacion

Sesidn 1: Concepto de inteligencia Artificial y exposiciéon de sus diferentes areas de aplicacion.

Sesidén 2: Presentacion de LearningML. Ejemplos sencillos de aplicacién al reconocimiento de texto, de
imagenes y numérico.

Sesidn 3: Interaccion con Scratch. Presentacién de comandos de IA. Ejemplos basicos de Aplicacion.
Sesién 4,5, 6y 7. Propuesta de trabajo y demo del profesor. Analisis, disefio e implementacidn de la
practica por parte del alumnado. Pruebas de funcionamiento.

Sesidn 8: Presentacidn, exposicion y pruebas del trabajo desarrollado asi como la valoracién de los
resultados.

Uso de Inteligencia Artificial

Los alumnos, mediante LearningML Versién 1.3, van a construir una aplicacion que diferencie y
clasifique componentes electrénicos utilizando un algoritmo de aprendizaje automatico supervisado de
reconocimiento de imagenes. En alumnado debera informarse de los componentes que el sistema
debe reconocer, recopilar un juego de datos (imagenes) suficiente para entrenar y ensefar al
algoritmo.

Posteriormente los alumnos probaran el algoritmo y tendran que ser capaces de valorar los resultados
obtenidos, lo cual requerira que ellos mismo hayan obtenido los conocimientos necesarios (objetivo de
esta unidad didactica).

En ultima estancia exportaran el modelo de aprendizaje automatico a Scratch para crear una
aplicacion con capacidad de clasificacion y que ademas interactué con el usuario. Es decir, pida al
usuario datos de entrada (imagenes para clasificar) y proporcione unos datos de salida (informacion de
la correspondiente clasificacion para cada caso).
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Descripcion Visual ‘
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3-Creacidn de las clases para entrenar el modelo
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4-Proceso de entrenamiento y aprendizaje del algoritmo

Extrayendo las
caracteristicas
numeéricas de los datos

Aprendiendo a partir de
los datos
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5-Pruebas de reconocimiento
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6-Creacidn de interfaz grafica para interactuar con el usuario. Bloques IA
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Reflexién y capacidad critica

é¢Reconoce el algoritmo las imdgenes suministradas como datos de entrenamiento? ¢Siempre?
é¢Reconoce siempre otras imagenes no incluidas en los datos de entrenamiento?

éLa eficiencia del sistema de reconocimiento es alta cuando se le presentan juntas en la imagen
muchos componentes del mismo tipo?éQué ocurre si se mezclan componentes de diferente tipo en la
misma imagen?éCémo funciona el sistema cuando se le presentan componentes mediante camara?
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Criterios de evaluacion

La calificacién de esta unidad didactica sobre el total de la calificacién de précticas del trimestre es de
3 puntos:

-1 punto (Disefio, entrenamiento y pruebas del modelo)

-2 puntos ( Implementacion de la interfaz grafica con Scratch)

Las principales competencias trabajadas son las siguientes:

1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos, aplicando
conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de sostenibilidad con
actitud emprendedora, perseverante y creativa.

2. Entender los fundamentos de la IA, reconociendo los distintos médulos que  la conforman,
valorando la importancia de los datos para el proceso de aprendizaje automaticoy
explicando las distintas estrategias de aprendizaje que se plantean.

3. Analizar los distintos datos de entrada a un sistema inteligente,
clasificandolos de acuerdo a diversos criterios, describiendo sus caracteristicas y la manera en
que se codifican para su representacion.

4. Definir las caracteristicas de los datos de salida de un agente inteligente, = como su

cantidad y su formato, atendiendo a sus objetivos, al destinatario de los datos y al objetivo para el que
ha sido disefiado.

Materiales y licencia

Los materiales a los que tienen que acceder los alumnos, como siempre se encuentran en el
classroom de la asignatura.

Listado de recursos ‘

Spanish Al4K12 Big Ideas in Al Unpacked Poster final 12 8 20

Quick, Draw! (quickdraw.withgoogle.com)

GenderAnalyzer v5 Classifier | uClassify

Teachable Machine

DALL-E 2 (openai.com)

Difusidn estable en linea (stablediffusionweb.com)

ChatGPT: Optimizacién de modelos de lenguaje para el didlogo (openai.com)
VALL-E (valle-demo.github.io)

AprendizajeML (learningml.org)

Primaria - Consejeria de Desarrollo Educativo y Formacion Profesional (juntadeandalucia.es)
Inteligencia Artificial — MatemaTICas: 1,1,2,3,5,8,13,... (luismiglesias.es)
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Informacién adicional ‘

En breve, se crearé un documento, donde se reflejen los correspondientes contenidos de IA que se
trataran en los diferentes cursos de secundaria y bachiller. Algo asi como la ruta de aprendizaje de la
IA en la etapa del instituto.

De momento, dejo el video de presentacion de la unidad didactica tratada en este documento:

https://youtu.be/W5R cQcN7Gk




