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FAIlaS - Ficha de actividad

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

iUn safari tecnoldgico Ciencias de la Naturaleza 32
por el Zoo de Madrid!

Objetivos

El objetivo principal de esta situacion de aprendizaje es planificar una visita al zoo de Madrid:

Para ello tendran que elaborar un itinerario para visitarlo, repartiendo por grupos los animales del zoo,
estudiando sus caracteristicas y entrenando un modelo de inteligencia artificial para que los reconozca.

Los estudiantes investigaran en equipos cooperativos en el aula aprendiendo las caracteristicas de los
animales, reproduccion, alimentacion, habitat. ...para el desarrollo del proyecto. Estos equipos se
organizaran para trabajar y aprender juntos, evaluar sus progresos y hacer los cambios necesarios.

Como objetivo adicional también entrenaremos un modelo con definiciones de toda la clase de 10
animales preseleccionados, dos de cada continente. Reservaremos un porcentaje para comprobar el
porcentaje de acierto de las definiciones.

Finalmente, cada equipo tendra que exponer al grupo clase un objeto digital, con los animales
seleccionados y sus caracteristicas en una presentacion con Canva, un video con Croma o un formato
similar.

Antes de la visita al zoo recopilaremos los modelos de inteligencia artificial entrenada para ponerlos a
prueba reconociendo los animales del zoo.
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Contextualizacion

e Las competencias que se van a trabajar son:
o Comunicacidn linguistica

Ciencia, tecnologia e ingenieria.

Digital.

Aprender a aprender.

O O O O

Social y ciudadana.

e Esfundamental favorecer progresivamente el desarrollo de las competencias en el alumnado
para que puedan llegar a alcanzar el perfil de salida del alumnado al término de la ensefianza
basica

® La actividad se va a llevar a cabo a lo largo de diez sesiones y vamos a tener distintos

agrupamientos, en algunos momentos sera trabajo individual, parejas y colaborativo en grupos
de 5.

Comunicacion lingiiistica, mediante la redaccion y exposicidon de su proyecto.

Ciencia, tecnologia e ingenieria. Utilizando la aplicacion LearningML para entrenar su modelo de
inteligencia artificial

Digital. Utilizando herramientas digitales, como Canva, Capcut para elaborar la presentacion.
Aprender a aprender. Siendo responsables de su propio aprendizaje investigando los animales
objetivo.

Social y ciudadana. Colaborar en equipo y comportarse adecuadamente durante la visita.

Creacion de un ruta en el zoo.

Identificacidn de los animales y sus principales caracteristicas.:
Ubicacién geografica de las distintas especies de animales.

Saberes basicos Orientacién espacial.

Elaboracidn de una guia y presentacién oral de los animales de su
continente que habitan en el zoo.

Aplicaciones Digitales: Kahoot, Canva, Google Map, croma, Learning ML.

Enunciado de la actividad

El zoolégico es un entorno de aprendizaje que nos proporciona ricas oportunidades para trabajar con
nuestro alumnado, en el cual principalmente vamos a una situacion de aprendizaje a través de las
areas: conocimiento del medio, lengua castellana vy literatura y educacién artistica.

El motivo de esta situacion de aprendizaje se debe a que nuestros alumnos de 32 de primaria van a
visitar el zoo de Madrid y queremos trabajarlo previamente para que sea una situacion de aprendizaje
mas enriquecedora.
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El enfoque de nuestro método de ensefanza se basara en el aprovechamiento de los recursos
disponibles en el centro y en el entorno, y en la participacion activa de los estudiantes en la
construccién de sus propios conocimientos.

Emplearemos estrategias que aborden la diversidad del grupo estudiantil, proporcionando tanto
refuerzo como ampliaciéon en las actividades. Ademas, nos aseguraremos de que todos los materiales,
recursos y actividades sean accesibles para todos.

También fomentaremos estrategias que incentiven la motivacidn, participacién, autorregulaciéon y
confianza de los estudiantes, haciendo que cada uno se sienta protagonista de su aprendizaje.

Proporcionaremos situaciones que fomenten la comunicacién oral y escrita y que permitan a los
estudiantes adquirir una competencia lingtiistica adecuada para su nivel.

En la planificacion de actividades especificas, promoveremos la resolucién de problemas, la
creatividad, la investigacion, el pensamiento critico y divergente.

Estableceremos las normas y la dindmica de trabajo que deben ser respetadas por todos, incluyendo
puntualidad, sugerencias para la entrega de tareas, registro diario en el cuaderno, participacién en
clase, realizacién de actividades y expresidn de opiniones en clase.

Nuestro enfoque sera interdisciplinario, abarcando las siguientes areas:

Matematicas: geolocalizacidn, unidades de medida y tiempo.

Ciencias Naturales y Sociales: animales, sus caracteristicas y entorno geografico.

Educacion Fisica: disefio del itinerario para explorar el zoo.

Lengua Castellana y Literatura: transcripcion de informacion y preparacion de presentaciones.
Educacion Artistica: disefio de una guia sobre nuestro continente.

Los retos incluyen:
e Busqueda de informacién sobre los animales de nuestro continente.
e Distincidn y reconocimiento de sus caracteristicas.
e Recopilacién de imagenes para entrenar un modelo de inteligencia artificial en LearningML.
e Describir cada alumno todos los animales seleccionados, en un par de oraciones, para entrenar
la descripcidn escrita de los animales seleccionados con LearningMIL.
Disefio de una ruta utilizando aplicaciones digitales.
Elaboracidn de una guia y presentacion en un formato digital.
Los recursos que utilizaremos incluyen: Biblioteca escolar, mapas, Google Map, el Zoo de
Madrid, aula, aplicaciones digitales, aplicaciones digitales de grabacién de video, brujula,
mapas, tablets.

Agrupaciones. Pequefio grupo, parejas, gran grupo.

Temporalizacion: 10 sesiones
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e 12y 22SESION
En las primeras sesiones explicaremos la situacién de aprendizaje, organizaremos la clase en 5 grupos
por continentes y decidiremos nuestra ruta por el zoo. Facilitando materiales para que los alumnos
también puedan seguir aprendiendo en casa con la metodologia flipped classroom.

e 32y 42SESION
En las sesiones de la 3 a la 4 dejaremos a los alumnos que investiguen, recojan informacion necesaria
sobre los animales que tiene el zoo en el continente que les haya tocado desarrollar, informacion sobre
su alimentacidn, su habitat y demds informacion que consideren relevante.

e 52y 62 SESION
En las sesiones 5 y 6 explicaremos qué es la inteligencia artificial de forma basica y entrenaremos un
modelo, con las imagenes proporcionadas por los equipos, para que con la cdmara de las tablet y el
programa elaborado con LearningML, al enfocar los animales en el zoo se reconozcan a los animales y
con qué porcentaje de acierto lo estima correcto.

e 72y 82SESION
En las sesiones 7 y 8 elaboraran la presentacion de su proyecto con toda la informacidn recopilada, con
el apoyo de los medios digitales de su eleccién, croma, Canva, Kahoot. Cada alumno también escribira
una descripcion breve de 10 animales, dos de cada continente para entrenar el modelo de LearningML,
utilizando un 80% de las descripciones para entrenar el modelo y el otro 20% para comprobar su
efectividad.

e 92y 102 SESION
En las sesiones 9 y 10 los grupos haran sus presentaciones y los companieros les daran el feedback
oportuno, conforme a una rubrica que se les facilitara, creando conversaciéon y teniendo en cuenta las
posibles mejoras que se podrian introducir en el proyecto. Para finalizar realizaremos una actividad con
Plickers para recoger mas evidencias de lo aprendido individualmente. por cada alumno

Por ultimo tendremos la visita al zoo, siguiendo la ruta disefiada por los alumnos y comprobando si
nuestro modelo de IA funciona correctamente.

Uso de Inteligencia Artificial

Se va a trabajar principalmente en dos actividades:

Reconocimiento visual en la que deben recoger imagenes por grupos para reconocer a los animales
del zoo organizados por equipos segln continentes, al igual que la distribucion del zoo. En la Ultima
sesion se comprobara durante la visita al zoo si el entrenamiento ha sido suficiente para alcanzar un
porcentaje de reconocimiento éptimo de los animales.
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Reconocimiento de la descripcion del animal cada alumno describira de forma breve los rasgos mas
caracteristicos de 10 animales preseleccionados y utilizaremos parte para entrenar el modelo y el resto
para evaluarlo.

Descripcion Visual

Descripcion paso a paso de la actividad, especialmente de la parte tecnoldgica (se pueden incluir
capturas de pantalla que permiten realizar la actividad paso a paso)

Recopilacién de imagenes desde fuentes libres de imagenes y entrenamiento del modelo.

E Pexels rhino Q Explorar Licencia ~ Subir ==
b

Evaluacion del reconocimiento de animales.
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1. Entrena 2. Aprender 3. Probar

er a clasificar imagenes Introduce términos nuevos y comprueba sise
clasifican correctamente

Llegé el momento de aprend

\ Aprender a reconocer imagenes

@ Afiadir nueva clase de imagenes

Jirafa (11)

« Rincceronte (100.00 %)
« Jirafa (0.00 %)

. | -

Descripcion de los animales y entrenamiento del modelo.
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RINOCERONTE
El rinocerante es un animal muy fuerte y puede carrer muy ripido si se siente amenazado.

El rinocerante liene orejas grandes y méviles que puede girar para escuchar mejor a su

alrededor.
El rinoceronte es un animal herblvoro, le gusta comer pasto, hajas y ramas de los drboles, |Es

El rinocerante es un mamifero viviparo y es una de los animales mas grandes de la tierra,
llegando a pesar entre 800 y 1,400 kg. Tienen una piel gruesa y arrugada que los protege de los
depredadares,

El rinocerante tiene un solo cuerna hecha de querating, la misma sustancia de la que estén
hechas nuestras ufias y cabello. Su cuerno puede medir hasta un metro de larga y es utilizado
por los rinocerantes para protegerse de posibles ataques.

El rinocerante es un animal terrestre muy poderose, capaz de correr a una velocidad de hasta
40 km/h y puede saltar hasta 2 metros de alturz y 4 metros de largo. jun gran comilén|

JIRAFA

La jirafa tiene manchas marrones en su pelaje y una cabeza peguefa en relacion con su
cuerpo, Sus patas sen muy largas y delgadas, lo que las hace muy fuertes y les permite correr a
una velocidad de hasta 50 km/h.

La jirafa es herbivora y se alimenta principalmente de hejas, ramas y frutas de arbaoles altos.
Pueden consumir hasta 45 kg de alimenta al dia,

Pigina1de 229 palabras [

= - 1 + 100%

Evaluacidn de las descripciones de los animales.
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1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar

Primero necesito algunos textos de ejemplo Llegd el momento de aprender a clasificar textos términos nuevos y comprueba si se

Lenguaje de los textos Espaiicl Expresidn
Es un animal mamifero, pesa mucho y tiene un cuerna.

© Afiadir nueva clase de textos R Aprender a reconocer textos

Comprobar
Jirafa (10)
La jirafa vive en Africa y es muy amigable con atros animales, pe.
Crao que pertenece a la clase Rinoceronte, aungue no
estoy muy segura
Tiene un cuella muy largo y una lengua azul que puede sacar ha...
« Rinoceronte (6619 %)
La jirafa es un animal muy alta y delgada con manchas marrone.. » Jirafa (33.81 %)
La jirafa &5 un mamifern viviparo y es el animal mas alto del mu...
La jirafa tiene una lengua muy larga que pusds medir hasta medi..
[+] ».

¢Qué es lo que mas te ha gustado de la actividad?

¢Qué podriamos mejorar de esta tarea?

¢Qué otros usos se te ocurren para aplicar lo que hemos aprendido sobre LearningML?
¢éTe gustaria volver a trabajar con inteligencia artificial?

Indicaciones de cdmo se va a evaluar la actividad (incluyendo puntuacion o baremacion)

Indica las competencias especificas que se desarrollan, puedes apoyarte de una rubrica.

En la evaluacion de los estudiantes, tanto su desempefio en las pruebas objetivas como su trabajo
diario y actitud seran considerados. Buscamos no solo el conocimiento de la materia, sino también la
formacion integral del estudiante y el fomento de buenos habitos.

Utilizaremos diversas técnicas e instrumentos de evaluacion, incluyendo: observacion, revision de
tareas, pruebas especificas, entrevistas, autoevaluacion y coevaluacion.

El registro de las actividades y trabajo diario del estudiante se llevara en el cuaderno del profesor y se
valorara con un 40% de la nota final. La participacidn y desarrollo de la presentacidn, asi como el
entrenamiento de los modelos de LearningML se evaluara a través de una rubrica y tendrd un 40% de
la nota final. Finalmente, los contenidos se evaluaran con un 20% de la nota final a través del registro
en el cuaderno de actividades del profesor.

Reflexion y capacidad critica

Criterios de evaluacion

0o
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CRITERIOS DE EVALUACION:

Conocimiento del medio natural, social y cultural:

1.1 Utilizar dispositivos y recursos digitales, de acuerdo con las necesidades del contexto educativo de
forma segura, buscando informacién, comunicandose y trabajando de forma individual y en equipo,
reelaborando y creando contenidos digitales sencillos.

5.2 Identificar conexiones sencillas entre diferentes elementos del medio natural social y cultural
mostrando comprension de las relaciones que se establecen.

3.1 Producir obras propias basicas, utilizando las posibilidades expresivas del cuerpo, el sonido, la
imagen y los medios digitales bdsicos, y mostrando confianza en las capacidades propias.

Educacidn artistica:

1.1. Comunicar de forma oral y escrita los resultados presentandolos con apoyos graficos.

4.1 Participar de manera guiada en el disefio de producciones culturales y artisticas, trabajando de
forma cooperativa en la consecucién de un resultado final planificado y asumiendo diferentes
funciones, desde la igualdad y el respeto a la diversidad.

Lengua castellana y Literatura:

5.1. Producir textos escritos y multimodales sencillos, con coherencia y adecuacion, en distintos
soportes, iniciandose en el uso de las normas gramaticales y ortograficas mas sencillas al servicio de la
cohesion y progresando, de manera acompafiada, en la movilizacién de estrategias sencillas,
individuales o grupales, de planificacion, textualizacién y revision.

6.2 Compartir los resultados de un proceso de investigacion sencillo, individual o grupal, sobre algin
tema de interés personal o ecosocial, realizado de manera acompafiada.

Materiales y licencia

Para realizar la tarea necesitaremos los siguientes materiales:
Panel interactivo o proyector, tabletas u ordenadores.

El uso de las imagenes de Pexels es Creative Commons Attribution-ShareAlike, asi como el de este
trabajo.

Listado de recursos

Lista completa de recursos (externos) sobre la temdtica y las herramientas utilizadas

Herramienta para entender la inteligencia artificial
https://web.learningml.or

Web con imagenes de uso libre
https://www.pexels.com/es-es/

Canal de Youtube Smile and Learn con informacién sobre los animales

Ve
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https://www.youtube.com/channel/UCCZpm6436NiU__ IcBAIEZm

Informacion adicional

Enlace al video explicativo de la tarea.

https://medi madrid.org/vi m9haywoia5vg4xaz

10


https://www.youtube.com/channel/UCCZpm6436NiU__lcBAlEZmQ
https://mediateca.educa.madrid.org/video/m9haywoia5vq4xaz

