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C elesasse

Introduccion

Como parte de las estrategias de formacion y acompanamiento, el programa
Pensamiento Computacional propone un nuevo curso virtual.

En este proyecto los participantes van a programar una aplicacion en Scratch
(Poseblocks), integrando un modulo de inteligencia artificial desarrollado con Teachable
Machine. Ademas se propone explorar el concepto de inteligencia artificial, su
funcionamiento y aplicabilidad.

La construccion de la aplicacion supone un desafio de programacion, que se suma a la
dificultad adicional de tener que integrar un modulo especifico de inteligencia artificial.
Los contenidos curriculares asociados seran definidos por el docente de la asignatura
especifica, de forma tal que la propuesta pedagogica le sirva para presentar la tematica
deseada. Videojuego de ejemplo

1. Objetivo del curso

Empoderar al docente de herramientas y contenidos del proyecto para que
pueda tomar criticamente decisiones pedagogicas flexibles a traves del proceso
de diseno de un video juego en Poseblocks integrando un modulo de IA.

2. Carga horaria

Total 60 horas: 30 horas distribuidas en 8 semanas que incluyen de 5a 6
sesiones sincronicas y la implementacion en el aula. (4 semanas de cursoy 4
semanas de plazo maximo de implementacion).

Implementacion: 16 horas de clase directa con los estudiantes + 8 horas de
coordinacion con el otro docente de la dupla + 4 horas de compartir experiencias,
presentar dudas, y encuentro sincronico esas semanas.

Se fijara en el calendario de Crea la fecha y hora de las instancias sincronicas y la
fecha de entrega de tareas (aunque quedaran abiertas para que puedan seguir
entregando), asi como la fecha limite de entrega de la tarea final.

3. Aprobacion del curso

Para obtener el certificado de aprobacion se debera aprobar el 75 % del
curso, teniendo en cuenta que la aprobacion de la ultima actividad (ETAPA
5) tiene una ponderacion del 30 % del mismo.


https://youtu.be/hyaBh2ep6O8
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Sintesis
Etapa Carga Objetivos Logros esperados Contenidos Evaluacion
horaria
Etapao 3horas | presentar el Al finalizar ésta 0.1 N/A
Introduccion curso. etapa, el participante | Presentacion
Introducir los conocera el marco del curso
conceptos tedricoenelquese |[0.2 Foro de
basicos de desarrollaelcursoy | presentacion
Pensamiento accedera a recursos 0.3 Tutoriales
Computacional | de apoyo para 0.4 Sumate ala
Brindar apoyo en | avanzar en el mismo | -omunidad de
Creay Scratch PC
Etapai 5 horas | Conocer e Al finalizar ésta etapa [ 1.1-1Ay 1.2 Tarea:
Exploracion identificar el participante podrad | ejemplos Bitacora y
distintos descomponer una ejemplos
ejemplos de aplicacion en las 13-
aplicaciones que | distintas tareas que Programacion
usen aprendizaje | la computadora tradicional vs
automatico. debe resolver para aprendizaje
Diferenciar la su funcionamiento automatico
programacion identificando los
tradicional del datos que la misma .
aprendizaje de | usa para resolver 1.4 Sesion
o . sincronica
maquinas, una tareay cuales
reconociendo son las formas de
segunelcasoa |entradaporlasque |15-LaYapa
cual los recibe (e].
corresponde camara).
Identificar como [ aAdemas.el
las participante
computadoras | reconocera los
pueden conceptos basicos
aprender a que hacen posible
resolver un que la computadora
problema de ‘aprenda’ las reglas
clasificacion en necesarias para
base a datos de aplicar a datos
ejemplo. nuevos
desconocidos.
Etapa 2 5 horas | Describir los Al finalizar ésta etapa | 2.1 Ensefliando a 2.2 Foro

Aprendizaje

conceptos
basicos del

el participante
recolectara datos y

las maquinas:
Teachable

Entrenar un
modelo de IA
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automatico aprendizaje definira etiquetas Machine
supervisado: para generar un
datos modelo de Ay 2.3 Sesion
etiquetados, podra evaluar el sincronica
categorias o desempeno que
clases, tiene un modelo 2.4 La Yapa
entrenamiento generado, en base a '
(generacion del | pruebas de ensayo y
modelo) y error.
evaluacion de
desempeno.
|dentificar como
los algoritmos
de aprendizaje
automatico son
modelados por
datos de
ejemplo
utilizados para
generarlos.
Etapa 3 5horas | Problematizar el | Al finalizar ésta etapa | 3-1 Sesion 3.5 Foro:
impacto a nivel el participante podra sincronica Poseblocks
Imp.acto' . Lglgoral, socialy | igentificar cuestiones
social y etico etico, de la éticas que puede ser
inteligencia , 3.2 Foro
artificial, por ngce;ano resolvera | proplematizan
ejemplo a partir | Priori, al momento dolalA
del reemplazo de generar los
de la mano de modelos y 3.3
obra humana. programar. A su vez, | Comenzando a
Experimentar podra’ comenzar la planiﬁcar
Poseblocks, una | formulacion de su nuestro
version de proyecto mediante la proyecto
Scratch para IA . -
experimentacion con »
3.4 Introduccion
el programa
a Poseblocks
Poseblocks.
3.6 Layapa
Etapa 4 6 horas | Planificar las Al finalizar ésta etapa | 4.1 Analizando | 4.4
etapas . el participante podra | un ejemplo Tarea:Modelo
Desarrollo necesarias para | yofinir los conceptos en Teachable
del proyecto el desatrrollo del | 4o datos de 4.2 Machine
geor?srcaroc.je entrenamiento y de | €omenzando el
disefio .5_Foro:
forma autonoma | Pruebay adquirira 4.5.Loro:
Archivo de

un modelo a IA

un manejo de
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con la programacion en 4.3 Poseblocks
herramienta bloques que le Implementacio
Teachable permitira n del bloque de
m’?eChrlgreél implementar un IA
méoglJuLo de lA Juego?enullo.l 6 Sesion
desarrollado al | T@mbien podra :i.ncrénica
juego identificar conceptos
implementado basicos de .
con PoseBlocks | programacion, como 4.7 _Ej_emplos de
(Scratch de ables actividades con
son varia :
Dancing with AD). | astructuras Teacl‘!able
Machine
condicionales y
repetitivas y 4.8 La yapa
resolucion de
problemas mediante
el uso de IA con el
modulo elegido para
el proyecto.
Etapa 5 6 horas | Implementarla | Alfinalizar ésta etapa | 5.2 Sesion 5.1 Tarea:
propuesta el participante podra | sincronica Presentacion
Implementaci pedagogica de la

onen elaula

parcial de IA en
elaula
Presentar la
experiencia

implementar la
propuesta parcial de
IA en elaulay podra
tambiéen evaluar
dicha experiencia.

5.3 Eoro para
compartir la
experiencia
entre pares

5.4 Formulario
de evaluacion
final

experiencia




