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La vaca es una buena mascota
de apartamento

Los algoritmos como opiniones

La comprensién del mecanismo basico de los sistemas de inteligencia artificial (IA) como un conjunto o set de
datos, un tipo especifico de algoritmo y una prediccién, es el punto de partida para que los estudiantes trabajen
en dos aspectos. Por un lado, identificar que los sistemas de IA no son neutrales sino que son creados por
personas que -en las instrucciones que definen (los algoritmos)- reflejan sus opiniones al priorizar y optimizar
algunos aspectos sobre otros. Por otro lado, reconocer criterios de clasificaciéon construidos a partir de ejemplos
(set de datos) y cémo su composicion y cantidad afecta la prediccién de un sistema de IA".

Para construir estas nociones se apela a un juego de bingo que acerca experiencias cotidianas con sistemas de |A
en las que identifican los componentes basicos. Las instrucciones para elegir la mejor mascota, se convierten en
el marco que pone en evidencia coémo las opiniones se reflejan en los algoritmos. Esta comprension da lugar al
entrenamiento de un modelo de aprendizaje automatico que clasifica imagenes en Teachable Machine. Este es
el escenario propuesto para evaluar las predicciones del modelo y analizar sesgos en el set de datos.

Duracion: 3 a 4 semanas.
Materiales: Notebook y set de datos (imagenes)

! Propuesta inspirada en Blakeley H. Payne (2019), An Ethics of Artificial Intelligence Curriculum for Middle School Students,

Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT Media Lab). Dirigido por Cynthia Breazeal. Cambridge, Massachusetts, Estados
Unidos.Licencia CC-BY-NC Creative Commmons.



https://docs.google.com/document/d/1e9wx9oBg7CR0s5O7YnYHVmX7H7pnITfoDxNdrSGkp60/edit
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Perspectiva de género
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Referencias al Marco Curricular Nacional

Educativa. Tramo 4

digital.

CE2 Busca, analiza y selecciona
informacion pertinente, para
utilizarla de acuerdo a sus

necesidades y reflexionar sobre los
criterios de validez y fiabilidad.

CE3 Identifica algunas formas en las
gue la tecnologia impacta en la vida
cotidiana y el ambiente,
permitiéndole adoptar una actitud
critica y ética.

CE7 Identifica hechos y situaciones
potencialmente riesgosos y utiliza
de forma segura y responsable, con
mediacioén, los espacios digitales y
las tecnologias de la informacioén, en
distintos dmbitos de Ila vida
cotidiana.

ST |

Espacio Técnico - Tecnolégico. Unidad curricular Ciencias de la Computacién y Tecnologia

Comunicacion, Pensamiento Computacional, Pensamiento Critico, Ciudadania local, global y

Criterios para la identificacién y el discernimiento de
informaciéon valida, significativa y veraz, de la falsa,
falaz o superficial, en la budsqueda, seleccidén y su
validacion.

Huella digital: - rastros que dejan los/as usuarios/as al
utilizar recursos digitales y su relacion con la
construccién de la identidad, la ciudadania.

Inteligencia artificial:
funcionalidades basicas.

caracteristicas generales y

Impacto social y ambiental en la evolucién de las
tecnologias y el desarrollo computacional (cambios
en la vida cotidiana, en el mundo laboral y tareas a
partir del desarrollo computacional, impacto
ambiental).

ceibal fapGsiy

Reconoce que un dispositivo automatizado puede interactuar con el entorno.

Analiza, reflexiona y comienza a usar herramientas y estrategias identificando la validez y
fiabilidad de los contenidos digitales.

Utiliza de forma segura y responsable, la informacién que publica siy los otros en internet.

Posibles vinculaciones a otros espacios y unidades curriculares.
A definir por maestro/a

Es importante que el contenido puesto en juego durante el
proyecto pueda adaptarse a los objetivos de aprendizaje
previstos por el docente. Se identifican algunos contenidos del
2do ciclo, que podrian trabajarse:

Matematica:

INTRODUCCION A LA ESTADISTICA Y A LA PROBABILIDAD
Graficos: diagrama de barras, histogramas Espacio muestral

Lengua Espanola:

ORALIDAD. La escucha respetuosa de diversas opiniones y las
razones para sostener o modificar las propias. La eleccién de
los temas y la confrontacién de ideas. Los argumentos. Las
estrategias linguUisticas para la argumentacién: palabras para
persuadir.

LECTURA. Las estrategias discursivas. La construccién de
sentido: el vinculo entre parrafos.

ESCRITURA. La practica de escritura: la seleccion del tema, la
progresiéon del contenido y la cohesién textual.

Formacién de la Ciudadania:

Diversas formas de habitar los entornos digitales: usuarios
consumidores, prosumidores y productores.

La participacién democratica en espacios de construcciéon
colectiva.

Ciudadania digital: Identidad digital.
Huella digital. Oportunidades y desafios.

Conformacién de la

Materiales de referencia
AGESIC. Ciudadania digital e _Derechos de la ciudadania digital

<Program.AR/>
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https://www.gub.uy/agencia-gobierno-electronico-sociedad-informacion-conocimiento/herramientas-ciudadania/construir-ciudadania-digital
https://www.gub.uy/agencia-gobierno-electronico-sociedad-informacion-conocimiento/politicas-y-gestion/derechos-ciudadania-digital

Sintesis del recorrido en Etapas

Bingo y elementos de la I1A

Presentacion del proyecto y
dinamica lddica Bingo |A.

Analisis de los datos que consumen
los algoritmos de |A usados
cotidianamente y las predicciones
gue realizan.

(Ceibal /ADOSKY <Program.AR/>

Algoritmos como opinién
y matriz de valoracién

Actividad desenchufada para definir
las condiciones necesarias para que
un algoritmo pueda seleccionar la
“mejor” mascota.

Ampliacion de la conceptualizacion
de algoritmo en funcion de los
interesados. Definicion de objetivo.

Redisenando y entrenando
un algoritmo

Rediseno en funcion del analisis de
interesados y sus intereses de un
sitio de recomendacién de perros.

Entrenamiento de un algoritmo de
aprendizaje automatico. Analisis de
los resultados y sus sesgos.
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Recursos y aplicaciones

Recursos web utilizados

- Cartones impresos del juego Bingo IA (un carton por
estudiante)

- Navegador.

- Diapositivas en google Drive

- Servicios online de escritura colaborativa como: Miro, o Padlet

0 servicios ludicos como kahoot! o Word\Wall.
- Servicio web para crear modelos de machine learning
https://teachablemachine.withgoogle.com

Informacién adicional

- En el Anexo 2 se presenta un extracto de la presentaciéon de
Luciana Benotti y la charla presentada en la JADICC 2021 sobre
la problematica de los algoritmos de procesamiento de
lenguaje natural.

Opcional: Curso en plataforma Crea «

Se destinara una carpeta en Crea para este proyecto
dentro del Curso de PC, organizando cada carpeta
internamente en las etapas previstas.

En este espacio virtual de encuentro, el docente opcionalmente
compartira consignas, foros de intercambio y actividades
interactivas. Los estudiantes publicardn sus avances en el
proyecto y realizaran las actividades interactivas propuestas.

Registro de actividades de reflexion

A lo largo de toda esta propuesta se propone plasmar los
intercambios producto de las actividades de cierre en un registro
comun para toda la clase que se va enrigueciendo en cada etapa.
Cada pareja de docentes considerarda la herramienta mas
adecuada gue permita compartir un enlace con los estudiantes
en la plataforma. Puede utilizarse un documento compartido
para tomar el registro, una pagina creada en Crea o incluso mapas
conceptuales realizados a partir de los intercambios grupales.

Las dinamicas para la escritura en este archivo podran ir variando
entre una etapa y otra. Algunas veces se puede recurrir a la
escritura por parte de los docentes, otras veces se puede
recopilar respuestas de un foro, compilar imagenes de capturas
de pantalla o solicitar escrituras parciales a subgrupos.

ceibal finGikS <Program.ar/>
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https://miro.com/es/
https://padlet.com/
https://kahoot.com
https://wordwall.net/es-ar/
https://teachablemachine.withgoogle.com/

ETAPAT

ETAPA 1.

Inteligencia artificial en la vida cotidiana

SINTESIS OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

En esta etapa, se presenta la
propuesta en el marco de los Se espera que los estudiantes sean capaces de:
contenidos de ciudadania digital, se
realiza una indagacién a través de
un juego de la presencia de

e Reconocer el proceso de los algoritmos de |A de servicios digitales cotidianos.

. - . RECURSOS
tecnologias que utilizan Machine
Learning en la vida cotidiana y los
componentes principales de los e Se deja a disposicion una serie de cartones para realizar la actividad del Bingo.
algoritmos de Inteligencia Artificial. Decidir en qué soporte se realizara la lista de tecnologias reconocidas en el Bingo
IA.
Se presenta la propuesta y juegan o Puede realizarse utilizando las notebooks con los siguientes archivos: Bingo
al “Bingo IA”. Una propuesta para IA - carton - 1, Bingo IA - Cartén 2, Bingo |A - Cartén 3 , Bingo IA - carton 4
identificar las tecnologias de la vida o O bien se puede imprimir este documento. con los cuatro cartones del
cotidiana que utilizan IA bingo en una hoja (pdf)
e Presentacion - Se deja a disposicidon un modelo que se puede utilizar realizando
Se realiza una actividad con los una copia: Aplicaciones y predicciones-REALIZAR COPIA..

servicios que utilizan 1A, los datos
que utilizan y las posibles
predicciones.
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https://docs.google.com/document/d/1WPGCYsMTJPenc0N24eIEybWpErW_KaIrmF9k9JO31bo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1WPGCYsMTJPenc0N24eIEybWpErW_KaIrmF9k9JO31bo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/12XnHRbmAT1e9mvhsB1p-26HlaDCI8c15tQKey025iFE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/14mx5W-XaF4Ka_Zg2901zITuSgJzm2oVkuWRrR1Vqk0Y/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/12iOuVIgDNijjFs0qqxSFTRTSn0sOzQYZ30lbEKYlOKs/edit?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Tm1EBTrxVspbQxzlZVKqop85mXPdl5Hs/view?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1asfj8vhl0fBnkK3MCE0Eql6MeVEYxg5AUX_LEZohrLM/copy

ETAPAT

nId
=

Descubrir como hacen algunas aplicaciones del bingo IA para
realizar recomendaciones o predicciones.

Actividads

1. Inicio: Bingo Inteligencia Artificial (1A)

Se propone realizar el juego Bingo IA - cartones 1 a 4 con los
estudiantes. En este juego los estudiantes cuentan con una tabla
impresa a modo de cartdn de bingo con distintos servicios y
tecnologias cotidianas que usan Inteligencia Artificial (1A).

Los estudiantes tienen que encontrar entre sus companeros,
quiénes han interactuado con dichas tecnologias y tratar de
completar una “fila” o “columna” con el nombre del compafero/a.
Gana el primer estudiante que completa el cartén.

Al finalizar se deja por escrito una lista con los servicios y
tecnologias que se reconocieron en el Bingo y, segun lo valore el
docente, se publica en el aula en Crea. El docente indaga sobre los
distintos servicios reconocidos.

Preguntas sugeridas para indagar: ;Qué servicios reconocieron?
¢Cudles de estos servicios utilizan ustedes? ;Cudles conocen pero
no usaron nunca? ;Qué servicio es el que mds usan? ¢Coémo
saben estos servicios qué recomendar o predecir?

El docente explicita el objetivo del proyecto: Reconocer que la
Inteligencia artificial no es algo lejano, que sucede en peliculas o
laboratorios sino que es algo con lo que convivimos
cotidianamente. En este proyecto vamos a investigar cdmo estd
presente en nuestro dia a dia, cdmo funciona y los valores e
intenciones que hay en el disefio de estas tecnologias.

ceibal fipG3kS <Program.ar/>

. ® Sugerencia:

. Se sugiere presentar el proyecto anticipando a los estudiantes que
: durante los préximos encuentros abordaran actividades vinculadas
' a la ciudadania digital, para hacer un uso critico y responsable es
rimportante conocer cémo funcionan los dispositivos y
: comunicaciones. En este marco, se sugiere compartir con la clase
: el video Qué es ciudadania digital

2. Desarrollo (30 min)
Partiendo de la lista elaborada en clase, se identifican:

a) Las predicciones que estas realizan, es decir lo que
“devuelve” la aplicacién. Ej. una cancién que Spotify predice
gue te va a gustar, un texto que predice lo que quieres
escribir.

b) Los posibles datos que utilizan los servicios listados en el
algoritmo de aprendizaje. Por ejemplo, las canciones que
escuchaste en Spotify, los textos que sueles escribir.

Se propone realizar esta actividad organizada en torno a servicios
online de escritura colaborativa.

. s Sugerencia:

. El docente puede elegir trabajar con otras plataformas como: Miro,
i o Padlet, o servicios ludicos como Kahoot! o WordWall.

' Puede ludificarse esta actividad incorporando tiempos para
' responder sobre cada servicio.

A modo de ejemplo, este puede ser el resultado de una escritura

colaborativa.
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https://docs.google.com/document/d/1QPS8CkNTf7sv3Dh774yPT1MRhb7LWilqmt9m7glSUR4/edit?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=3QWFvu-qTZw
https://docs.google.com/presentation/d/1asfj8vhl0fBnkK3MCE0Eql6MeVEYxg5AUX_LEZohrLM/edit?usp=sharing
https://miro.com/es/
https://padlet.com/
https://kahoot.com
https://wordwall.net/es-ar/
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TEXTO PREDICTINO DE WHATSAPP

Algoritmo de
aprendizaje
(informacion
disponible en
diccionarios,

textos que
escribi, textos

deotras
personas)
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El texto predictivo de WhatsApp, ipropone siempre las mismas
palabras a todos sus usuarios? Las publicidades en TikTok u otro
servicio, ¢estdn relacionadas a nuestros gustos? Youtube nos sugiere
determinados videos para mirar ;estos son similares a los que nos
gustan o son de otra temadtica?

¢Hay alguna relacion entre el dato que se ingresa y las predicciones
o datos de salida? ¢;Por qué sucede esto?

3. Cierre (10 min)

Se realiza una puesta en comun para reflexionar sobre la presencia
de algoritmos de IA en nuestra vida cotidiana.

Se comienza con una puesta en comun con los estudiantes sobre su
conocimiento sobre el concepto de algoritmo, y su relacién con la
inteligencia artificial. Dentro de este tema se puede plantear la
pregunta: c¢escucharon hablar de que las computadoras se
entrenan o aprenden?.

Se puede retomar la idea de algoritmo trabajada en proyectos
anteriores: un conjunto de instrucciones que le damos a la

{cCeibal /inGskY <Program.ar/>

ETAPA 1
computadora y conforman un programa para que las computadoras
realicen alguna accién o resuelvan algun problema. Los algoritmos
gue construimos hasta ahora definen siempre el mismo
comportamiento del programa, es decir que siempre obtenemos el
mismo resultado.

Las aplicaciones que utilizamos a diario ¢como saben qué
recomendar o predecir? ;Creen que hay empleados, personas
recomendando detrds de cada servicio?

Las aplicaciones y servicios aprenden de los datos que obtienen del
usuarioy predicen o recomiendan determinadas opciones que se
relacionan con su perfil.

Muchos de los servicios y aplicaciones que vimos hoy se apoyan
fuertemente en un tipo especial de algoritmos. Son algoritmos, que
tienen que realizar una tarea pero no se comportan siempre igual,
sino gue estan disefados y programados por las personas para
modificar su propio comportamiento. Es decir, la salida o el
resultado que producen es consecuencia del procesamiento de
una inmensa cantidad de datos para identificar patrones y
tendencias. Incluso pueden procesar sus errores y aciertos a la hora
de resolver la tarea.

A estas técnicas los cientificos de la computacién las Ilaman
“entrenamiento” de algoritmos o dicen “que los algoritmos
aprenden” . Es por esto que se los engloba dentro de la categoria de
algoritmos de Machine Learning (aprendizaje automatico), una parte
del campo de estudio de la Inteligencia Artificial.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa

Si querés saber mas sobre la Inteligencia Artificial podés

ver este video

Opcion 1: 7\
;Qué es y como funciona la INTELIGENCIA ARTIFICIAL? ~ “=feh
Opcidn 2: ;Qué es inteligencia artificial?ga
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https://www.youtube.com/watch?v=_tA5cinv0U8
https://www.youtube.com/watch?v=xvEweQ1ABOE

ETAPA 2

ETAPA 2.

Los algoritmos, opinidn y valores

SINTESIS OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

En esta etapa, los estudiantes

analizan la intencionalidad detras Se espera que los estudiantes sean capaces de:

del disefio de aplicaciones y en e Comprender que los algoritmos pueden tener diferentes criterios para cumplir con
consecuencia, de los algoritmos en un objetivo.

ellas. Despliegan sus intereses para

una aplicacién y organizan una RECURSOS

matriz ética para ampliar la
identificacidon de intereses en juego.

e Se dispone de la siguiente presentacién para utilizar como guia: Introduccién a los
Se realiza una actividad en la que se algoritmos como opinones

definen las condiciones de decisién e Matriz de Valoracién

necesarias para que una aplicacién
pueda elegir la mejor mascota.

Luego, amplian la
conceptualizacion del algoritmo
que define la mejor mascota en
funcion de distintos actores
interesados.

{cCeibal /inGskY <Program.ar/> sobre 9


https://docs.google.com/presentation/d/1TkE-_pBhQXcci7E17q935i9wIWk7NGLTdpmqzh5tbkY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1TkE-_pBhQXcci7E17q935i9wIWk7NGLTdpmqzh5tbkY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1nwk_t5aVzT6Kyr50YNi3tRIUeuc4hOdDRIPUeJ1dtNM/copy

ETAPA 2

Actividad 2 + .
Definir la mascota ideal para cada uno
1. Inicio : Matriz de valoracién 2. Desarrollo (30 min)
El docente plantea una actividad en la cual cada alumno va a Continuando con la actividad, el docente muestra una Matriz de
pensar las condiciones que debe cumplir un animal para ser “La valoracion incompleta. A la misma, le agrega las caracteristicas

recurrentes establecidas en la puesta en comun con los
estudiantes. Luego, cada grupo, indica un valor del 1 al 10 de
importancia a cada caracteristica de la tabla. El docente decidira si
comparte pantalla mientras completa el documento colaborativo, o
realiza la puesta en comun en el pizarron.

Mejor Mascota”.
Se dispone de la siguiente presentacién para utilizar como guia:
Introduccién a los algoritmos como opinones (Ver “Notas del orador”
con orientaciones)

Caracteristicas

Lugar donde va a vivir
{campo, casa con Precio
patio, apartamento)

Interesados

Los estudiantes se aproximan a los algoritmos de decisidn al escribir
los pasos que permitan seleccionar a su mascota ideal. Se explora
junto a ellos qué quiere decir “la mejor” para poner de manifiesto
cémo sus opiniones se reflejan en sus algoritmos.

Juego de roles
Se propone un juego de roles: juguemos a pensar un algoritmo
como si fuéramos otra persona. ;Qué otras personas o actores

¢Qué condiciones determinaron que debe cumplir un animal para
que sea la mejor mascota?

Los estudiantes comparten sus algoritmos y se identifican las sociales pueden tener interés en este algoritmo? ;Cudles creen que
caracteristicas recurrentes. Se pueden realizar anotaciones en el son las razones por las que estarian interesados?

foro de evidencias (puede solicitarse a un estudiante que esté Durante los préximos 5 minutos, los estudiantes proponen personas
encargado de este registro). O instituciones que puedan tener interés en el algoritmo para la

selecciéon de la mejor mascota.
Llamaremos a estos actores la parte “interesada”. Cada grupo
agrega en su documento distintos interesados.
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https://docs.google.com/presentation/d/1TkE-_pBhQXcci7E17q935i9wIWk7NGLTdpmqzh5tbkY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1nwk_t5aVzT6Kyr50YNi3tRIUeuc4hOdDRIPUeJ1dtNM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1nwk_t5aVzT6Kyr50YNi3tRIUeuc4hOdDRIPUeJ1dtNM/edit?usp=sharing

 Sugerencia:

Para fomentar que los estudiantes puedan pensar en “interesados”
mas indirectos, se les puede pedir que piensen en las cadenas
comerciales detras de las mascotas ¢Quienes venden mascotas?
¢Como se produce el alimento? ;Habra otros comerciantes
involucrados en esta cadena comercial?

Cada grupo de estudiantes asume un rol para valorizar cada
caracteristica de las especificadas en la matriz.

3. Cierre (10 min)
Se realiza una puesta en comun para evidenciar que siempre hay un
criterio presente en los algoritmos de recomendacion.

Si tuvieran que ponerle un nombre a su algoritmo del tipo: “Como
elegir una mascota "7 ¢cqué adjetivo elegirian? No pueden
usar la palabra “mejor”. Ejemplo: Cémo elegir una mascota
pequena.

Las caracteristicas establecidas en la matriz de valoracién nos
proporcionan elementos para identificar el criterio del algoritmo, es
decir, qué caracteristica(s) se buscan o se valoran. Por ejemplo:
mascotas juguetonas, chiquitas, grandes, limpias, guardianas.
Estos adjetivos contrastan con la idea de “mejor” que puede ser
interpretada de muchisimas maneras, dependiendo del contexto
(Quién, para qué).

{cCeibal finGskY <Program.ar/>

Si pensamos en alguna tecnologia, por ejemplo, TikTok: ;dénde hay
algoritmos de IA?

Nuestras aplicaciones cotidianas ejecutan algoritmos que
condicionan la experiencia de los usuarios: qué visualizamos primero,
gué publicidad vemos, qué usuarios nos aparecen CcomMo
recomendados o qué vemos primero en una busgueda. Por ejemplo,
en TikTok hay algoritmos para decidir qué videos aparecen primero,
qgué publicaciones (de las personas que seguimos) aparecen en
nuestro muro, qué publicidades nos ofrece, etc.

cQuiénes son los interesados en los algoritmos que utiliza? ;Cudles
podrian ser los objetivos de estos algoritmos? ; Podemos saber cudl
es efectivamente el criterio de estos algoritmos?

Se espera que los estudiantes puedan reconocer qgue estas
aplicaciones y en consecuencia los algoritmos que las componen,
estan diseflados atendiendo objetivos e intereses especificos que
responden a nuestros gustos, pero principalmente a los objetivos
de la empresa propietaria de la plataforma (Ej: TikTok), y que no
siempre es evidente para los usuarios.

La Yapa: Propuestas para seguir en casa
Si querés saber mas podés jugar con estos
experimentos con Inteligencia artificial: A

- Quick, Draw! Tenés 20 segundos para dibujar lo que te 00
propone la computadora. Y el sistema lo adivina
- Magic Sketchpad Elegis que dibujar, trazas una linea y
la computadora termina el dibujo
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https://quickdraw.withgoogle.com/
https://magic-sketchpad.glitch.me/

ETAPA 3

ETAPA3 .

Los algoritmos, opinidn y valores

SINTESIS OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

El anadlisis de un sitio web para

clegir el perro adecuado es el Se espera que los estudiantes sean capaces de:

escenario para que los estudiantes e Experimentar el entrenamiento de un modelo de aprendizaje automatico.
optimicen su interfaz, con el e Asociar las predicciones de un modelo con los datos con los que se lo entrend.
p':°p65it° d.e poner de manifiesto e |dentificar los problemas derivados de los sesgos en el entrenamiento de
?omo Sus intereses se ponen en algoritmos de aprendizaje automatico.

juego.

En la actividad de esta etapa se RECURSOS

construye un modelo de

aprendizaje automatico relacionado e Sitios web para que los estudiantes exploren: Selector de razas de perro v Guias
con la optimizacion del sitio con el de razas de perro

objetivo de evidenciar los sesgos e Sitio que se usara para realizar el modelo:

derivados del conjunto de datos y https:/teachablemachine.withgoogle.com

su entrenamiento. o ver_Anexo 1- Guia basica para Teachable Machine

e Archivos para descargar, con los que los estudiantes trabajaran en la clase:
o Modelo incompleto
o Imagenes de testeo
o Categoria faltante
e Recurso opcional: El bananometro: Modelo adaptado de Teachable Machine
Tutorial: Bananameter | by Barron Webster | Medium
e Informacion adicional para el docente: . ANEXO 2
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https://www.purina.es/encuentra-mascota/razas-de-perro/selector-de-razas
https://www.anicura.es/consejos-de-salud/perro/selector-de-razas-perro/guia-de-razas-de-perro/
https://www.anicura.es/consejos-de-salud/perro/selector-de-razas-perro/guia-de-razas-de-perro/
https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://drive.google.com/file/d/1qeZIKVzxe9dEi7yp3YgSQGI2jzxnShYg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/14bNaA4FMLJh2AqlDQ6KsXnruu2qVDIrp?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1TcHHU9obV5CbUqJeAS7M7ZOgcGoH7mMX?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1T94wxKgxzmRF0m8nNlmCxfF0mPxwOQnG/view?usp=sharing
https://medium.com/@warronbebster/teachable-machine-tutorial-bananameter-4bfffa765866
https://medium.com/@warronbebster/teachable-machine-tutorial-bananameter-4bfffa765866

Actividad ¢

1. Inicio: Manos a la obra: Entrenamos un modelo de
aprendizaje automatico

Se le proporciona a los estudiantes los siguientes sitios web para que
exploren y releven las caracteristicas que tienen cuenta los sitios para
seleccionar la raza: Selector de razas de perro y Guias de razas de
perro.

Luego de ver estos sitios, se va a generar un debate sobre lo visto
incluyendo por ejemplo las siguientes preguntas: ;Qué otras
caracteristicas muestra este sitio que no estén incluidas en la matriz
de valoracion? ;Cudles creen que son importantes rescatar?

Con la guia del docente, agregan en sus matrices las nuevas
caracteristicas elegidas, comparten y muestran las modificaciones
incorporadas.

Se retoman las ideas abordadas en la Etapa 1. aplicaciones o
servicios que usan IA. Para esto, el docente indaga sobre los
conocimientos de los alumnos sobre el proceso de prediccidon o
sugerencia que utilizan estas aplicaciones, y sobre cémo funcionan
los algoritmos de aprendizaje.

Junto al grupo repasan la estructura del algoritmo: <informacién de
entrada> - <algoritmo de aprendizaje> - <respuesta/ prediccion>, la
salida de estos puede cambiar su resultado a partir de los datos con
los que trabaja.

Vamos a entrenar juntos un algoritmo de inteligencia artificial que
pueda utilizarse en un sitio web; que permita mostrar una foto y
nos recomiende en qué tipo de casa podria vivir esta mascota.
El docente presenta el desafio de esta etapa y anticipa a los
estudiantes que en esta clase van a entrenar un algoritmo de
inteligencia artificial de Aprendizaje Automatico Supervisado.

ceibal fipGikS <Program.ar/>
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ETAPA 3

Entrenar un modelo de |A para que, a partir de una foto, nos
recomiende dénde deberiamos vivir para tener esa mascota.

¢Se pueden clasificar las mascotas en funcion de la vivienda?
¢Como seria una clasificacion posible? ;Qué otras cosas se pueden
clasificar? Al algoritmo se ingresa una imagen de un animal y a
partir de su entrenamiento nos recomienda si es una Mmascota para
una casa con patio, un apartamento o una casa en el campo.

 Recurso opcional: Bananémetro

Se incorpora la pagina 3.2.1 como recurso opcional. En ella podra

mostrar un modelo de aprendizaje automatico, El bananometro?

que clasifica las bananas en “Verdes” “Maduras”, “Pasadas” y “No
hay Banana”.
De esta forma se demuestra cémo funciona el sistema y se

anticipan las preguntas y las "decisiones" que tienen que tomar
los estudiantes.

Se sugiere tener el modelo en Teachable Machine entrenado, es
decir, las categorias cargadas y con el procesamiento terminado
ya que puede tomar algunos minutos el procesamiento de las
imagenes. La demostracion se puede realizar con una imagen
gue se tenga descargada en la computadora o con una banana
real (colocandola delante de la camara).

® jAtencion!

Se sugiere que con anterioridad a la actividad, los estudiantes
descarguen todos los archivos que se utilizaran durante la misma
(modelo incompleto e imagenes). Esto facilitard el desarrollo de la

2 Modelo adaptado de Teachable Machine Tutorial: Bananameter | by

Barron Webster | Medium
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https://www.purina.es/encuentra-mascota/razas-de-perro/selector-de-razas
https://www.anicura.es/consejos-de-salud/perro/selector-de-razas-perro/guia-de-razas-de-perro/
https://www.anicura.es/consejos-de-salud/perro/selector-de-razas-perro/guia-de-razas-de-perro/
https://drive.google.com/file/d/1T94wxKgxzmRF0m8nNlmCxfF0mPxwOQnG/view?usp=sharing
https://medium.com/@warronbebster/teachable-machine-tutorial-bananameter-4bfffa765866
https://medium.com/@warronbebster/teachable-machine-tutorial-bananameter-4bfffa765866

(Ceibal /ADGSKY

Primera etapa:

1. Presentacién de la herramienta Se presenta el sitio que se usara
para realizar el modelo: https:/teachablemachinewithgoogle.com.
Muestra cémo cargar un proyecto y los elementos para la
construccion del modelo (ver Anexo 1 guia basica para Teachable
Machine).

2. Modelo basico: Se les comparte a cada grupo de estudiantes el
link de un archivo con un modelo incompleto para que carguen en
los siguientes pasos:
- Modelo incompleto

3. Demostracion de la creacion de categorias y carga de datos:
Retoman la necesidad de cargar datos para entrenar un modelo. El
docente comparte un conjunto de imagenes desde un enlace en
Google Drive para completar el diseno:

- Categoria faltante

4. Demostracion de entrenamiento: Se procede a la instancia de
procesamiento de datos mencionada en el desafio y se muestra
como entrenar el modelo con los datos cargados.

5. Predicciéon: Se muestra cémo subir una imagen para que el
modelo realice las estimaciones de clasificacion en funcion de los
datos con que se entrend el modelo. Los estudiantes prueban el
modelo con imagenes proporcionadas por el docente y anotan los
resultados de las predicciones.

- Imagenes de testeo

Se realiza una puesta en comun entre todos. El objetivo es visibilizar
gue el modelo no funciond como se esperaba y debatir por qué
puede haber pasado esto.

Puesta en comun: ;Cémo funciona “El modelo”? ¢Predijo
correctamente los resultados de las imdgenes que analizo?

<Program.AR/>

cServiria este algoritmo para clasificar a cualquier animal como
mascota apropiada para cada espacio? ¢Por qué? ;Confian en
el resultado que les da su algoritmo para elegir su mascota?
cPor que?

Estas preguntas no intentan problematizar los sesgos aun, sino
mas bien indagar en las representaciones sobre la asertividad de
los algoritmos. En el cierre se reflexiona para deconstruir la idea
de asertividad de los algoritmos.

¢Por qué creen que el modelo no funcioné como se esperaba?
cComo estd compuesto el conjunto de datos de cada categoria?
Entre todos se analiza el conjunto de datos con los que se entrend
el modelo.

cPor qué creen que el modelo se equivoca en la prediccion?
;Qué esta clasificando?

Se motiva a los estudiantes a revisar los conjuntos de datos, en
funciéon de la busqueda de patrones evidentes, relacionando esta
busqueda con la tarea que lleva adelante el algoritmo cuando lo
entrenamos. Estos patrones no siempre denotan aquello que
buscamos clasificar para poder predecir, sino que, al ser procesos
automaticos muchas veces se identifican patrones inesperados o
definidos por “mayorias de elementos” que no reflejan la
categorizacién. Se sugiere entonces que al revisar los datos con
los que se entrend el modelo se abran preguntas que orienten la
reflexion a los tipos de patrones que evidencian los estudiantesy
aquellos que no se evidencian o que no responden a la
categorizacion, pero dan cuenta de la idea de “mayoria” en los
datos.

¢cDe qué color son los animales de cada categoria?
cRepresentan variedad de mascotas o cada categoria tiene la
mayoria de imdgenes de un color especifico? ; Buscamos que el
color defina una mayoria?

Como vimos en las etapas anteriores, los algoritmos expresan
opiniones, y en el caso de los algoritmos de ML (machine
learning) muchas veces es muy dificil determinar la opinién que
subyace en el modelo ya que se construyen de miles de datos y
en esos datos es posible que se traspasen opiniones de las que no
nos percatamos.
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https://teachablemachine.withgoogle.com/
https://drive.google.com/file/d/1qeZIKVzxe9dEi7yp3YgSQGI2jzxnShYg/view?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1TcHHU9obV5CbUqJeAS7M7ZOgcGoH7mMX?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/14bNaA4FMLJh2AqlDQ6KsXnruu2qVDIrp?usp=sharing

3. Cierre (10 min. puede continuar en otra clase)

El docente generara un espacio de reflexion sobre sesgos de un

algoritmo, eleccién de categorias, errores y limitaciones de los sistema

de IA, riesgos de que los algoritmos de IA tomen decisiones por
nosotros

Posible pauta para el espacio de reflexion: Entonces... ;Cudl serd
la opinion del modelo que entrenamos?

Esta particularidad de los datos y de cdmo estan organizados
para alimentar el algoritmo refleja una preferencia en la seleccidn
de los datos para cada categoria y en consecuencia la prediccion
del modelo refleja los valores representados en esos datos. A esto
se lo denomina un sesgo: El sesgo algoritmico ocurre cuando un
sistema informatico refleja los valores de quienes estan
implicados en la codificacion y obtencién de datos o refleja
valores que aparecen en la mayoria de los datos incluso cuando
quienes disenan el sistema no esperan que aparezcan. En
nuestro caso, los datos fueron disefados intencionalmente para
gue el sesgo esté orientado hacia el color de los animales y no
hacia su tamanfo. Pero no siempre estos sesgos son tan evidentes.
¢Qué caracteristicas deberian tener las categorias? ¢Cualquier
tipo de animal podria ser una mascota? ¢;Habria que declarar
una categoria para No Mascotas? ;Qué datos cargarian?

cQué es lo que ustedes ven en esta imagen?

Imagen extraida de la presentacion de Luciang Benotti

¢Creen que las computadoras y los algoritmos de deteccion de
rostros diferencian bien este conjunto de imdgenes? ;Por qué?
¢Nosotros cometeriamos un error al clasificar estas imdgenes?
¢Las computadoras aprenden igual que nosotros?

Este es un ejemplo en el cual, a pesar de que utilizamos palabras
como ‘“inteligencia” o “aprendizaje”, se demuestra que las
computadoras y sus modelos suelen cometer errores que estan
lejos de ser cometidos por los humanos, sin importar lo
“inteligente” o lo mucho que “aprendidé” un algoritmo, estos
pueden cometer errores “inhumanos”. A medida que los
algoritmos de Inteligencia Artificial se aplican cada vez masen la
toma de decisiones de nuestra vida cotidiana, mas tenemos que
aprender sobre su funcionamiento y limitaciones.

cQué pensarian si un algoritmo decidiera a qué escuela
secundaria tienen que asistir cuando terminan la primaria?
¢Podrian decir si estan de acuerdo o no con la opinion de ese
algoritmo? ¢ Por qué?

El riesgo que corremos con la implementacién de algoritmos de
Inteligencia Artificial en la vida cotidiana es el de tomar
decisiones significativas en base a sus resultados dando por
hecho que, por provenir de un analisis automatico de muchos
datos o procesos muy complejos, los resultados seran objetivos o
acertados. Cuando las personas tomamos decisiones en base a
estos resultados, debemos tener presente que los algoritmos
reflejan en gran medida las opiniones de sus disefiadores y de los
datos que procesan. Estas opiniones pueden ser muy dificiles de
averiguar, develando en muchos casos patrones inesperados que
reflejan sesgos, juicios o prejuicios no evidentes.

{cCeibal finGskY <Program.ar/>
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https://docs.google.com/presentation/d/19uRYhPZ1vWoLEuQamE4tqWcss2dGOqXJFUZx--yK0go/edit?usp=sharing

Yapa

Ampliar el entrenamiento

Puedes modificar el modelo de IA, modificando sus ‘in.a*
categorias y agregando nuevos datos. Luego de

entrenar el modelo, realiza el testeo con otras
imagenes para evaluar sus resultados.

Analizar el sesgo

Para poner en evidencia la cuestion del sesgo, se propor
la traduccién de estas frases en http:/translate.bing.com
- “the surgeon talk with the nurse”

- “the teacher in the school”

- “the housekeeper in the park”

¢Cudles fueron las respuestas? ;Por qué no tradujo Ic
frase como “La cirujana habla con el enfermero”? ;L
creen que obtiene los datos el algoritmo de traduccion?
datos, como se usarad la frase? ;Son los algoritmos de ap
informdtico y sus predicciones totalmente eficaces?
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ANEXO 1

Guia basica Teachable Machine

1- Comenzar un proyecto

Teachable Machine

Train a computer to recognize your
own images, sounds, & poses.
Afast, easy way to create machine learning models for

Your sites, apps, and more - no expertise or coding
required.

Get Started

Por acd
Empezamos

T aale PS5 Coral ¥ nede B OO -
2- cambiar idioma
= Teachable Machine
New Project
o =]
us el SRERE

Image Project Audio Project Pose Project

Teach images, from Te -l . from

files or your webcam. Sounds, from files or your fles or your webcam.
microphone.

More coming soon

More models will appear here as
they're develope:

3- Elegir proyecto de imagen

Proyecto nuevo

4 Abrir un proyecto existente de Drive [ Abrir un proyecto existente desde un archivo

ro)

3 -
Proyecto de Proyecto de audio
Imagenes Entrena el modelo a partir de

sonidos de un segundo desde tus

Entrena el modelo a partir de - i
archivos o el micréfono.

imagenes desde tus archivos o la
camara web.

4- Elegir proyecto Standar

Nuevo proyecto de imagen

Modelo de imagen
estandar

La mejor opcion para la mayoria de los
usos

Imagenes a color de 224 x 224 px
Exportables a TensorFlow, TFLite, y TF.js

Tamano del modelo: aproximadamente 5 MB

Proyecto de poses

Entrena el modelo a partir de
iméagenes desde tus archivos o la
cémara web.

Modelo de imagen
incorporada

La mejor opcién para microcontroladores

Imégenes en escala de grises de 96 x 96 px
Exportables a TFLite para microcontroladores, a TFLite y
aTFjs

Tamano del modelo: aproximadamente 500 KB

Consulta qué hardware admite este modelo.

Anexos
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Anexos

5- Elementos del modelo de aprendizaje automdtico

Class 1

& Agregar una clase

Entrenamiento Vista
previa

T e

Entrenar modelo

6- Modelo con datos entrenado y listo para categorizar imdgenes

ROJO

5 Image Samples

(m ] 2 B
2 24O ¢ iV

AZUL

5 Image Samples Training

(w) a2 i) Model Trained
Webcam  Upload

Advanced

VERDE

5 Image Samples

Preview T Export Model

Input <@ ON File v

Choose images from your files,
or drag & drop here

o
Import images from
Google Drive

{ceibal

[m] 2 o
Carga de Algoritmo Visualizacién e Output
datos para de de oo
entenar el aprendizaje predicciones
modelo automatico Add aclass Azt
VERDE n
Fundacién

ADOSKY
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Anexos

& ANEXO 2

Informacion adicional para el docente

Se recomienda acceder a un extracto de la presentacion de ¢De donde se consiguen los datos para entrenar los modelos de

Luciana Benotti y la charla presentada en la JADICC 2021 sobre IA? ;Qué reflejan estos datos?

la problematica® de los algoritmos de procesamiento de Como los datos utilizados para entrenar los sistemas de IA estan

lenguaje natural, usados en muchas aplicaciones cotidianas, generados por personas en contextos reales, contienen los juicios o

como por ejemplo los traductores automaticos. prejuicios propios de la sociedad, que pueden trasladarse a sus
predicciones. Por ejemplo, existen algoritmos de aprendizaje

Estos algoritmos utilizan como conjunto de datos disponibles, automatico o machine learning que son utilizados para seleccionar

entre otras cosas, todas las obras en castellano/inglés que hay trabajadores en empresas y se descubridé que estos algoritmos

digitalizadas. Al estar estos algoritmos alimentados con el tienen sesgos de género y no seleccionan para cargos jerarquicos

contexto de uso de las palabras de gran parte de la historia o técnicos a mujeres.

literaria humana, los sesgos de género que estas obras

transmiten se ven trasladados a los algoritmos.

Por ejemplo, en una frase, la palabra “surgeon” que es cirujana

O cirujano en castellano, siempre aparece con el género

masculino. Inteligencia Artificial y
Educacion

La frase “The nurse talk to the surgeon” que puede ser “La
cirujana habla con el enfermero” en el traductor procesa como
El cirujano habla con la enfermera” obviando la posibilidad de
qgue haya cirujanas o enfermeros. En este enlace, se puede
visualizar como la frase es usada en muchos contextos.
https./www.linguee.es/ingles-espanol/traduccion/call+the+sur

geon.html

Luciana Benotti

Imagen de Mike MacKenzie Creative Commons

3 Charla JADICC - Dia 1 - Jueves 4 - PresentacionJADICC 2021
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https://docs.google.com/presentation/d/19uRYhPZ1vWoLEuQamE4tqWcss2dGOqXJFUZx--yK0go/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/19uRYhPZ1vWoLEuQamE4tqWcss2dGOqXJFUZx--yK0go/edit?usp=sharing
https://www.linguee.es/ingles-espanol/traduccion/call+the+surgeon.html
https://www.linguee.es/ingles-espanol/traduccion/call+the+surgeon.html
https://youtu.be/mcCUEAAnWLE?t=3846
https://docs.google.com/presentation/d/1o1PnuTESEZzQarNnJl9jERqIPKLmowTOPcn06PEj9uM/edit?usp=sharing

