Inteligencia Artificial
Con Scratch

En este curso se pretende que el profesorado y el alumnado se introduzcan en la creacién de
soluciones de inteligencia artificial utilzando Scratch.

;Qué es?

e iManos a la obra!!

. Comenzamos a programar un asistente virtual con Scratch 3.0

. Nos encontramos con los limites de la programacién clasica.

. La herramienta Machine Learning for Kids.

. Entrenamos y generamos el modelo de aprendizaje automatico.
. Probamos nuestro modelo de aprendizaje automatico.

. Exportamos el modelo a un proyecto Scratch 3.0.

. Dotamos de inteligencia a nuestro asistente virtual.

. Nuestro asistente virtual en pleno funcionamiento
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. Si quieres saber mas...
e Pensamiento computacional

e Créditos
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Unesco, OCDE, Banco mundial, Comisién Europea, Forbes... No hay informe sobre la educacién que
no mencione la inteligencia artificial como una prioridad para ser incorporada a la practica
docente. Sin embargo, en la mayoria de los casos se presenta un enfoque en el que docentes y
estudiantes son simplemente usuarios de sistemas de inteligencia artificial. Por el contrario, con
este recurso lo que pretendemos es que profesorado y alumnado se conviertan en
creadores de soluciones de inteligencia artificial, para que puedan conocer de un modo
practico y divertido el funcionamiento de este tipo de sistemas, en concreto los basados en
aprendizaje automatico (o machine learning), y ser conscientes tanto de las oportunidades como
de los retos que plantea su uso en nuestro dia a dia.

https://www.youtube.com/embed/iHzqWD5n8Ls


https://www.youtube.com/embed/iHzqWD5n8Ls

iManos a la obra!!

Con este conjunto de videotutoriales podras aprender a utilizar la herramienta Machine learning for

kids para desarrollar sistemas de inteligencia artificial e incorporarlos a tus creaciones
digitales con Scratch 3. En concreto, para ilustrar el funcionamiento de los sistemas de
inteligencia artificial basados en aprendizaje automatico, en estos ejemplos vamos a desarrollar
paso a paso un asistente virtual con el que controlaremos la iluminacién y la temperatura de
nuestro hogar usando érdenes en lenguaje natural.

Estos videotutoriales muestran un ejemplo que ilustra los principios del aprendizaje automatico

usando Scratch 3, pero con Machine learning for kids también es posible trabajar con otros
lenguajes como Python o Applinventor. En la web de la aplicacién se ofrecen varias actividades
organizadas por grado de dificultad en las que, ademas de textos, se construyen juegos y
aplicaciones que reconocen y clasifican imagenes y patrones numeéricos. Y, de hecho, este trabajo

es una obra derivada de la actividad original Smart Classroom, propuesta por Dale Lane.

Este tipo de recursos son ideales para reflexionar en el aula acerca del alcance y las
cuestiones éticas que plantea la inteligencia artificial en la actualidad, y demuestran que
estas soluciones ya no son un tema exclusivo de la ciencia ficcién. De hecho, si estd ya al alcance
de cualquiera de nosotros, ;hasta donde pueden llegar las empresas, los gobiernos y demas
instituciones dotadas de altos presupuestos y tecnologia?

Archivos fuente .sb3 empleados en el tutorial (objetos y fondos)

iAtencién! Esta es la versidn de Scratch 3.0 que se debe emplear para

implementar Aprendizaje Automatico


https://machinelearningforkids.co.uk/#!/about
https://machinelearningforkids.co.uk/#!/about
https://machinelearningforkids.co.uk/#!/about
https://machinelearningforkids.co.uk/#!/worksheets
http://dalelane.co.uk/
https://libros.catedu.es/attachments/19
https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/
https://machinelearningforkids.co.uk/scratch3/

1. Comenzamos a programar
un asistente virtual con

Scratch 3.0

https://www.youtube.com/embed/BtAyLnZxvbs


https://www.youtube.com/embed/BtAyLnZxvbs

2. Nos encontramos con los
limites de la programacion
clasica.

https://www.youtube.com/embed/n8yUWx-almM


https://www.youtube.com/embed/n8yUWx-almM

3. La herramienta Machine
Learning for Kids.

Enlace a la herramienta Machine learning for kids

https://www.youtube.com/embed/dkBEfXRjqdg


https://machinelearningforkids.co.uk/#!/about
https://www.youtube.com/embed/dkBEfXRjqdg

4. Entrenamos y generamos
el modelo de aprendizaje
automatico.

https://www.youtube.com/embed/3CYSrrGEUKo


https://www.youtube.com/embed/3CYSrrGEUKo

5. Probamos nuestro modelo
de aprendizaje automatico.

https://www.youtube.com/embed/ZK3prnfFjFs


https://www.youtube.com/embed/ZK3prnfFjFs

6. Exportamos el modelo a
un proyecto Scratch 3.0.

https://www.youtube.com/embed/IVftAZS t80


https://www.youtube.com/embed/lVftAZS_t80

/. Dotamos de inteligencia a
nuestro asistente virtual.

https://www.youtube.com/embed/BrARGIQuNLo


https://www.youtube.com/embed/BrARGlQuNLo

8. Nuestro asistente virtual
en pleno funcionamiento

https://www.youtube.com/embed/Rc__ 4w6QVxw


https://www.youtube.com/embed/Rc__4w6QVxw

Y. si quieres saber mas...

Entrevista a Nuria Oliver en el
programa “A hombros de
gigantes”

Entre los minutos 12:18 y 26:03 puedes escuchar esta interesante entrevista a Nuria Oliver sobre

Inteligencia Artificial en el programa “A hombros de gigantes”. A continuacién, un breve resumen:

“La Inteligencia Artificial esta cada vez mas presente en nuestras vidas. Se
encuentra en las busquedas de Google, en las plataformas de ocio y redes
sociales; en las cdmaras que reconocen las caras de la gente; en los asistentes
personales como Siri, Alexa o Cortana; en los sistemas de toma de decisiones en
empresas y mercados financieros; en robots industriales, equipos médicos,
vehiculos auténomos o en la prediccién del tiempo que va a hacer mafana, por
citar tan solo algunos ejemplos. Gracias a la capacidad de procesamiento de
ingentes cantidades de datos, la Inteligencia Artificial nos facilita la vida y nos
puede ayudar a afrontar grandes retos de la humanidad, como el calentamiento
global, el envejecimiento de la poblacién o las enfermedades crénicas. Pero
todavia quedan asignaturas pendientes: el control de los datos, algoritmos
sesgados, un consumo excesivo de energia y una brecha digital cada vez mas
profunda. De ello hemos hablado con Nuria Oliver, ingeniera de
Telecomunicaciones, doctora por el MIT, directora de Investigacién en Ciencias
de Datos de Vodafone y miembro de la Real Academia de Ingenieria.”



http://mvod.lvlt.rtve.es/resources/TE_SAHOMB/mp3/1/2/1547795245821.mp3
http://mvod.lvlt.rtve.es/resources/TE_SAHOMB/mp3/1/2/1547795245821.mp3
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AlphaGo

El documental ‘AlphaGo’, dirigido por Greg Kohs, muestra cémo un sistema de inteligencia artificial
consiguié ganar al mejor jugador de la historia del Go, ganador de 18 campeonatos del mundo, en
el que esta considerado el juego de mesa mas dificil del mundo, mucho mas que el ajedrez. El
documental, sin entrar en demasiados conceptos técnicos, busca reflejar lo que este

acontecimiento supuso para los desarrolladores del sistema, para los jugadores de Go y para el
impacto de la inteligencia artifical en la sociedad.

https://www.youtube.com/embed/tCpf5wDrOUE

Documental en espafiol (bajo suscripciéon) NETFLIX.


http://mvod.lvlt.rtve.es/resources/TE_SAHOMB/mp3/1/2/1547795245821.mp3
https://www.youtube.com/embed/tCpf5wDr0UE
https://www.netflix.com/

Mas alld de 2001: odiseas de la
Inteligencia

Tomando como punto de partida la pelicula ‘2001: Una odisea del espacio’ de Stanley Kubrick, esta
exposicién de Fundacién Telefénica nos invita a un viaje por los origenes, el presente y el futuro de
la inteligencia humana y de uno de sus proyectos mas ambiciosos: la inteligencia artificial.

Comisariada por Claudia Giannetti,-una de las especialistas mas relevantes del media art- esta
exposicién esta articulada también en tres ejes tematicos: El despertar de la inteligencia, En el
universo de la IA y El futuro de las inteligencias y mas alla del infinito. La muestra establece
analogias entre escenas de ‘2001’ acompafadas de documentos y manuscritos originales de
Kubrick, y una seleccién de piezas y obras significativas que permiten descubrir la relacién entre
seres humanos y maquinas “pensantes”. La estructura narrativa de esta exposicién se articula en
torno a diez preguntas, que plantean aspectos relevantes acerca de la inteligencia humana y de las
potencialidades de las tecnologias de IA.

https://www.youtube.com/embed/akgbCgg9r_U

Descarga de la guia practica para docentes


https://www.youtube.com/embed/akqbCgg9r_U
https://espacio.fundaciontelefonica.com/wp-content/uploads/2018/11/Odiseas-IA.pdf

Pensamiento computacional

¢Doénde se encaja este curso? Nosotros pensamos que es un paso mas en la metodologia Scratch,
pero esto no quiere decir que se tiene que usar en secundaria, perfectamente se puede usar en
primaria.

Esta es la hoja de ruta que proponemos, no se tiene que tomar al pie de la letra, pero intenta
ayudar al profesorado que tenga una visién global de tanta oferta:

Oferta de formacién en Pensamiento computacional del Centro Aragonés de Tecnologias para la
Educacion.

https://view.genial.ly/5¢546dc28805472c3451861a

Tenemos un grupo Telegram Robética Educativa en Aragon, si estas interesado en
unirte, envia un mensaje por Telegram (obligatorio) a CATEDU 623197587

https://t.me/catedu es y te afadimos en el grupo



https://view.genial.ly/5c546dc28805472c3451861a
https://t.me/catedu_es
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http://code.intef.es/inteligencia-artificial-en-el-aula-con-scratch-3-0/
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