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Resumen del itinerario 1

Antes de empezar a trabajar con las actividades de este kit, revise
las instrucciones en nuestra publicacion Inteligencia artificial —
Conozca su kit de ensefanza.

Duracion de la clase: 90 min

Clases de inteligencia
artificial

Titulo Breve descripcion

El Kit de ensefianza IA de Photon
permite disefiar y construir un

. B Los alumnos podran:
modelo de ciudad inteligente.

. conocer las soluciones

Ciudad - » El tapeiteddzla (;'Udad esl un existentes que hagan posible
1 Calzada — Tréfico jzpnac%(r)]traer lﬁ}i rijpi);zgar la autonomia de los vehiculos

;Puede un coche a la pregunta: spuede un coche - aprender acerca de los

conducir solo? conducir solo? Junto con suS diferentes tipos de datos que

los vehiculos autonomos

alumnos, puede analizar todas )
necesitan para operar

las opciones y averiguar si
esto es posible y necesario.

Use el modelo de ciudad Los alumnos podran:
inteligente preparado para N
Ruta — - aprender las definiciones de
;2 programar el robot Photon y rogramacion y de algoritmo
2. Robot Programacion llevarlo a un lugar especifico. prog Y g
En esta clase, los nifios - distinguir entre una maquina

;Qué es un algoritmo? c P
aprenderan acerca de la programada y una maquina



Una leccion en la

Objetivos adicionales aplicacion Photon Al
(itinerario 1)

Clases de idioma inglés
Mejorar las habilidades de escucha.

Clases de matematicas
- Ayudar a entender los conceptos espaciales y las dimensiones.

. . Leccién 1:
Clases de ciencias naturales

- Aprender acerca de los procesos bioldgicos humanos y la importancia de la
sanidad, la seguridad y el descanso.

Una ciudad llena de datos

- Aprender conceptos basicos de geografia.

Clases de arte
- Aprender a desarrollar la expresion creativa.

Clases de idioma inglés
+ Mejorar las habilidades de escucha.

Clases de ciencias naturales

- Aprender acerca de los procesos bioldgicos humanos y la importancia de
la sanidad, la seguridad y el descanso.
Leccion 2:
Clases de informatica

: Algoritmos y programacion
Entender, analizar y resolver los problemas.

- Mejorar la programacion y el funcionamiento de un ordenador y de otros
dispositivos digitales.

- Mejorar las habilidades informaticas basicas en la utilizacién de dispositivos
digitales y redes informaticas.

Desarrollar las habilidades socioemocionales.



Imagen —
Robot — Datos

;Como ve el mundo
un robot?

Texto — Robot — Datos

;De ddnde obtienen
las maquinas la
informacion necesaria?

Caja en tienda -
Tienda — Photon

;Puede un robot ayudarle
en sus compras?

Breve descripcion

Los nifios aprenderan acerca
de la inteligencia artificial y el
mecanismo que desencadena
la reaccion adecuada del
robot ante los semaforos.

Ensefiard a Photon a reconocer

los colores de los semaforos
y a probar los efectos del
entrenamiento de la |A.

Sabiendo que se puede
ensefiar a una maquina

a reconocer imdgenes, esta
vez, los nifios llevardn a cabo
un conjunto de experimentos
y pruebas en forma de texto.
En esta clase, aprendera

que puede ensefiar a una
madquina a reconocer textos.

Los nifios aprenderan el
funcionamiento de una tienda
inteligente y en qué consiste
el aprendizaje automadtico.
Convertira al robot Photon en
una caja de pago inteligente
capaz de reconocer los
productos que quiere comprar
y calcular el valor de su carrito.

Clases de inteligencia
artificial

Los alumnos podran:

- aprender los fundamentos de la
inteligencia artificial

aprender a ensefiar a las maquinas
a reconocer las imagenes

- aprender acerca del concepto de
aprendizaje automatico

. creary probar el modelo de
enseflanza del robot Photon

. entender que cuantos mas datos
proporcionemos, mayor sera la
eficiencia del robot

Los alumnos podrén:

. aprender que es posible ensefiar
a las mdquinas a reconocer textos

. aprender acerca de la
tecnologia OCR,

« creary probar el modelo de
enseflanza del robot Photon

. aprender acerca del concepto de
aprendizaje automatico

. entender que cuantos mas datos
proporcionemos, mayor sera la
eficiencia del robot

Los alumnos podrén:

- entender los fundamentos del
aprendizaje automdtico a traveés
de ejemplos

« aprender el funcionamiento de las
tiendas/cajas inteligentes

. creary probar el modelo de
ensefianza del robot Photon

- aprender acerca del concepto de
aprendizaje automatico

. entender que cuantos mas datos
proporcionemos, mayor serd la
eficiencia del robot



Una leccion en la

Objetivos adicionales aplicacion Photon Al
(itinerario 1)

Clases de idioma inglés
- Mejorar las habilidades de escucha.

Clases de matematicas
- Ayudar a entender los conceptos espaciales y las dimensiones.

Clases de ciencias naturales

- Aprender acerca de los procesos bioldgicos humanos y la importancia de Leccién 3:

la sanidad, la seguridad y el descanso. .
Ver a traves de los

Clases de arte ojos de un robot

- Mejorar la percepcion visual y las habilidades de observacién y
experimentar el arte.

Clases de informatica

- Mejorar las habilidades informaticas basicas en la utilizacion de
dispositivos digitales y redes informaticas.

- Desarrollar las habilidades socioemocionales.

Clases de idioma inglés

- Mejorar las habilidades de escucha.

- Mejorar las habilidades de escritura.

- Mejorar las habilidades de autoaprendizaje.

Clases de matematicas
- Ayudar a entender los conceptos espaciales y las dimensiones. Leccion 4:

Clases de informatica Reconocimiento de texto

« Mejorar las habilidades informaticas basicas en la utilizacion de
dispositivos digitales y redes informaticas.

. Desarrollar las habilidades socioemocionales.

Formacion lingiistica.
- ldiomas extranjeros modernos.

Clases de idioma inglés
- Mejorar las habilidades de escucha.

Clases de matematicas
- Ayudar a entender los conceptos espaciales y las dimensiones. Leccién 5:

- Desarrollar habilidades de aritmética y matematicas. ) o
Tienda inteligente

Clases de informatica

- Mejorar las habilidades informaticas bdasicas en la utilizacion de
dispositivos digitales y redes informaticas.

- Desarrollar las habilidades socioemocionales.



Nevera —
Compras — Datos

La manera rdpida
de preparar una
lista de compras

Lista de compras —
Compras — Ruta

;Cual es la forma mas
rapida de reabastecer
su nevera?

Cédmara —
Robot — Problemas

sCémo convertir su
robot en detective?

Los alumnos aprenderdn acerca
del concepto que hay detras

de Internet de las cosas. Entre
los objetos y dispositivos de

su entorno, buscard aquellos
que podrian conectarse a la

red de Internet de las cosas.
Usando las habilidades de
reconocimiento de imagenes
del robot Photon, aprendera que
una nevera inteligente podria
crear una lista de compras.

Sus alumnos aprenderdn como
funciona un vehiculo autonomo
y cémo hace compras segun

la lista de compras creada
previamente. Los nifios también
analizardn su ruta planeada e
intentardn optimizarla/acortarla.

Los nifios aprenderan que se
puede entrenar a un robot no
solo para reconocer imagenes

y texto, sino también para
reconocer caras. Desempefiaran
el papel de agentes de policia
que buscan a un atracador

de bancos, basdndose en el
aspecto de un sospechoso.

Los alumnos podran:

aprender la definicién de
Internet de las cosas y citar
ejemplos relevantes

creary probar el modelo de
ensefianza del robot Photon
aprender acerca del concepto
de aprendizaje automatico
entender que cuantos mas
datos proporcionemos, mayor
sera la eficiencia del robot

Los alumnos podran:

aprender acerca de la
tecnologia existente que
permite a los vehiculos ser
autonomos y entender el
concepto en el que se basan

aprender acerca de los diferentes
tipos de datos que los vehiculos
autonomos necesitan para operar

creary probar el modelo de
ensefianza del robot Photon

aprender acerca del concepto
de aprendizaje automatico

entender que cuantos mas
datos proporcionemos, mayor
serd la eficiencia del robot

Los alumnos podrén:

aprender que los modelos de
inteligencia artificial pueden
encontrar objetos basdndose
en sus caracteristicas fisicas

aprender acerca de la tecnologia
de reconocimiento facial

conocer las ventajas y desventajas
del uso de la tecnologia de
reconocimiento facial

crear y probar el modelo de
ensefianza del robot Photon

aprender acerca del concepto de
aprendizaje automatico

entender que cuantos mas datos
proporcionemos, mayor serd la
eficiencia del robot



Una leccion en la

Objetivos adicionales aplicacion Photon Al
(itinerario 1)

Clases de idioma inglés
- Mejorar las habilidades de escucha.

Clases de matematicas
« Ayudar a entender los conceptos y las dimensiones espaciales. Leccién 6:

« Desarrollar habilidades de aritmética y matematicas. o
Nevera inteligente

Clases de informatica

- Mejorar las habilidades informaticas basicas en la utilizacién de
dispositivos digitales y redes informaticas.

. Desarrollar las habilidades socioemocionales.

Clases de idioma inglés
« Mejorar las habilidades de escucha.

Clases de informatica Leccion 7:
- Entender, analizar y resolver los problemas. Compras auténomas
- Mejorar las habilidades informaticas basicas en la utilizacion de

dispositivos digitales y redes informaticas.
. Desarrollar las habilidades socioemocionales.

Clases de idioma inglés
- Mejorar las habilidades de escucha.

Clases de informdtica
- Entender, analizar y resolver los problemas.

« Mejorar las habilidades informaticas basicas en la utilizacion de
dispositivos digitales y redes informaticas.

- Desarrollar las habilidades socioemocionales. Leccidn 8:

Clases de ciencias naturales Robot policia

- Aprender acerca de los procesos bioldgicos humanos y la
importancia de la sanidad, la seguridad y el descanso.

Clases de arte

- Mejorar la percepcion visual y las habilidades de observacién y
experimentar el arte.

. Aprender a desarrollar la expresion creativa.



10.

Juego —
Robot — Diversidén

sSe puede jugar
con un robot?

Conversacion —
Robot — Informacion

Puedo mantener
una conversacion
seria con un robot?

Breve descripcion

En esta clase, los nifios
aprenderan que los robots
pueden ser excelentes
ajedrecistas y jugar a otros
juegos, como el tres en raya.
Usando herramientas de
reconocimiento de imagenes,
creard un robot de juegos

y le ensefiard a jugar al
popular tres en raya.

Los nifios aprenderan qué
tipo de informacion se recibe
en los centros de informacion
turistica. Los nifios charlaran
con un robot sobre animales
de granja y aprenderan

a descubrir los chatbots y

los asistentes virtuales'y

a conocer su funcionamiento.

Clases de inteligencia

artificial

Los alumnos podran:

aprender que los robots
pueden ser contrincantes

en juegos de ldgica

creary probar el modelo de
enseflanza del robot Photon
entender que cuantos mas
datos proporcionemos, mayor
serd la eficiencia del robot

Los alumnos podran:

aprender y explicar el
concepto de chatbot

aprender a utilizar los
chatbots en la vida cotidiana

probar las habilidades
del chatbot

entender que cuantos mas
datos proporcionemos, mayor
serd la eficiencia del robot



Una leccion en la

Objetivos adicionales aplicacion Photon Al
(itinerario 1)

Clases de idioma inglés
Mejorar las habilidades de escucha.

Clases de informatica Leccidn 9:
Entender, analizar y resolver los problemas. Jugar con el robot
Mejorar las habilidades informaticas basicas en la utilizacion de

dispositivos digitales y redes informaticas.
Desarrollar las habilidades socioemocionales.

Clases de idioma inglés
Mejorar las habilidades de escucha.
ejorar las habilidades de escritura.

Clases de informatica Leccion 10:

. Entender, analizar y resolver los problemas. El robot lee la mente

Mejorar las habilidades informaticas basicas en la utilizacion de
dispositivos digitales y redes informaticas.

Desarrollar las habilidades socioemocionales.



Itinerario 1: Leccion 1

Ciudad -
Calzada - Trafico

;Puede un coche conducir solo?

El Kit de ensefianza IA de Photon permite disefiar y construir
un modelo de ciudad inteligente. El tapete de la ciudad es

un espacio dedicado a explorar y encontrar una respuesta

a la pregunta: sPuede un coche conducir solo? Junto con sus
alumnos, puede analizar todas las opciones y averiguar si esto
es posible y necesario.

bana, informacion, datos, etc. C") 90 m

Objetivos:

Los alumnos podran:

. conocer las soluciones existentes que permiten la autonomia de los vehiculos
- aprender acerca de los diferentes tipos de datos que los vehiculos autdnomos necesitan para operar

« nombrar edificios o lugares necesarios en una ciudad para funcionar correctamente.

Elementos necesarios:

- Tapete de la ciudad inteligente - Coches de juguete (opcional)

- Papel A4 (blanco y de colores) « Elementos esenciales para construir un
modelo de ciudad (edificios de oficinas
publicas, edificios comerciales, letreros
exteriores, etc.)

. Pequefias cajas o cajas de carton
(p. €j., embalaje alimentario)

- Lapices de colores, rotuladores,

juegos de pintura « Animacion de vehiculo auténomo (en la

aplicacion Photon Al, que se mostrara a los
alumnos en una pizarra interactiva o tableta)

Tijeras, cola para papel

12 Leccién 1: Ciudad — Calzada — Tréfico



Guion de la leccion:

- Pida a los alumnos que se sienten y describan el tapete de la ciudad inteligente del Kit de IA. Deles
tiempo para que se familiaricen y la describan con sus propias palabras. Preste atencion a las
respuestas que se refieran a las calzadas, la ciudad, los espacios verdes vy el tréfico.

« Hay que intentar contestar a las siguientes preguntas juntos:

. ;Qué le falta a la ciudad en el tapete?
- ;Qué edificios deberia incluir la ciudad?

- sQué lugares son importantes en sus vidas cotidianas?

. Consulte sus respuestas y presente las tarjetas que representan edificios y carteles incluidos en el kit
(use el idioma necesario):

. Oficina de la secretaria municipal
- Biblioteca

- Oficina de correos

- Policia

- Banco

« Supermercado

- Carniceria

- Tienda orgdnica

. Panaderia

- Trabaje con los alumnos para asignar letreros a los edificios, prestando atencion a los elementos
graficos y a los tipos de edificios. Coloque letreros en los edificios.

- Hable de los edificios mencionados anteriormente:

- ;Qué aspecto tienen?

- ;Qué tienen en comun?

- ;Como puede agrupar estos edificios (p. €j., tiendas y edificios de oficinas de la ciudad)?
- (Estos edificios son modernos?

. ;Cual es la finalidad de estos edificios?

« sAlguno de estos edificios se encuentra en el area inmediata del alumno?

- Es necesario trabajar juntos para determinar la colocacion correcta de estos edificios en el tapete.
Permita que los nifios tengan tiempo para colocar los edificios en el tapete segun su vision.



/\ iRECUERDA!

Para que la aplicacion Al funcione correctamente, los edificios deben colocarse en sus espacios
designados, es decir, dentro de lineas grises en los espacios verdes, con la parte delantera mirando hacia
la la calle.

@) iConsejo!

1. Puede hacer que los alumnos coloquen los edificios de acuerdo con sus instrucciones.
Instrucciones de ejemplo:

. Coloque el banco en el campo D1.
. Coloque la oficina de correos al lado del banco.

2. Asegurese de que los edificios estén alineados con las calles en el tapete.

() jConsejo!
Puede utilizar esta actividad para impartir una clase de idioma extranjero. El uso de letreros en

otros idiomas ayuda a los alumnos a aprender o memorizar los nombres de las tiendas y otros
lugares de interés.

14 Leccién 1: Ciudad — Calzada — Tréfico



Comenta con los nifios:

« JJenemos todo lo que necesitamos en nuestra ciudad?

« Jlenemos una tienda para comprar zapatos o un sombrero nuevo?

- ;Qué otros lugares necesitamos en nuestra ciudad para que sea un buen lugar para vivir?
« sTenemos un espacio verde para dar un paseo o un cine?

« Y, squé pasa con las paradas de autobus? ;Los necesitamos?

- ;Necesitamos una escuela en nuestra ciudad? ;Como podria ser el autobus escolar?

Resuma el debate diciendo que a la ciudad inteligente le faltan varios elementos clave. Su préxima
tarea consiste en disefiar, construir o dibujar los elementos que falten. Cree un grupo de trabajo para
el disefio y la construccion de un lugar seleccionado que no figure en el modelo de la ciudad.

Divida a los niflos en grupos mas pequefios (adapte el tamafio del grupo segun corresponda).
Muestre a los nifios los materiales que pueden usar: Hojas de papel A4 (blanco o de color), cajas
pequefias, cajas de carton. lapices de colores, rotuladores, juegos de pintura, tijeras, pegamento
escolar, etc. Pida a cada grupo que disefie y prepare un tipo de edificio/lugar diferente. Deles tiempo
para que puedan decidir. Pidales que reserven un tiempo para las presentaciones de grupo al final.
Confirme con todo el mundo lo que cada grupo estd construyendo. Puede presentar sus elecciones
en una pizarra en clase.

Asigne tiempo para el trabajo. Acompafie y apoye a cada grupo, hdgales preguntas sobre sus ideas,
edificios planificados y su propdsito. Para acelerar el proceso y aprovechar al maximo el tiempo de
clase, fije un tiempo especifico para terminar la construccion.

Finalmente, pida a los grupos que vuelvan a el tapete y que se turnen para presentar su trabajo.

Deje que los nifios presenten su disefio e indiquen su ubicacion en el tapete.

Resuma la sesion diciéndoles que el trabajo en equipo les permitio crear su ciudad con todas las
ubicaciones necesarias. Hagales saber que su modelo de ciudad sera una parte fundamental de
todas las futuras clases de IA de ahora en adelante.

() ;Consejo!

Puesto que el modelo de ciudad es una parte fundamental del curso, elija un lugar en su aula
que sea accesible en todo momento. Si no dispone de suficiente espacio para ello, utilice una
tableta para tomar una foto del modelo de la ciudad, lo que le permitird recrear rdpidamente este
espacio urbano antes de futuras clases.



- Refiriéndose a la seccidn anterior, concéntrese en los medios de transporte de la ciudad. Juntos,
intenten encontrar respuestas a estas preguntas:

- ;Qué medios podemos usar para recorrer la ciudad?
« ;Qué medios de transporte publico les gustan mas a los niflos?

« ;Qué medio de transporte es el mas practico/rapido?

- Resuma las declaraciones de los nifios diciendo que existen muchos medios de transporte y que la
eleccion de uno en particular depende de la distancia que queramos cubrir, el tiempo que se tarda y la
comodidad del viaje.

() ijConsejo!

Sitiene un coche de juguete, coldquelo en la calle y presente a los alumnos el concepto de
trafico urbano.

. Consulte las opiniones de los nifios sobre el transporte y hagales la siguiente pregunta:
Deles tiempo para contestar y compartir ideas. Pregunteles lo siguiente:

« sPodéis describir el aspecto de este tipo de coches?

« ;Qué tipo de equipamiento se necesita para un coche auténomo?
« ;Se necesita un volante?

- sSon necesarios los asientos de pasajeros?

« sEs posible fabricar un coche auténomo?

- ;Qué tipo de sensores necesitaria un coche auténomo?

- ;Sabéis silos coches que circulan actualmente en la calzada tienen camaras o sensores
de estacionamiento?

- Para resumir esta sesion, prepare un video de animacion. Antes de empezar, pida a los nifios que se
centren en la terminologia y los conceptos que sean nuevos para ellos. Acceda a la animacion desde la
aplicacion (Itinerario 1, Leccién 1, Conocimientos).

() ijConsejo!

Puede descargar la aplicacion Al en cualquier nimero de ordenadores y tabletas.
Los moédulos Conocimientos y Entrenamiento de IA siempre estdn disponibles en la aplicacion,
sin la necesidad de conectarse al robot Photon.



- Después de ver la animacion, pregunteles:

+ (Este coche siempre necesita un conductor?

- ;Por qué no necesita un conductor?

« sPor qué este coche reacciona cuando cambian los semaforos?
. ;Como reconoce el coche las sefiales de trafico?

- ¢Os gustaria tener un coche asi?

« ;Los necesitamos?

- ;Qué palabras/términos/conceptos eran nuevos para vosotros/qué es lo que no habéis
entendido? (Dispositivos inteligentes, vehiculos auténomos, inteligencia artificial... puede
escribir estos términos en algun lugar visible y volver a ellos en un debate mas adelante).

- Resuma lo que los nifios dijeron sobre el tema, sus ideas y la terminologia que usaron, diciendo
que un coche auténomo reconoce las seiales de trafico, los colores de los semaforos, las
imagenes y el resto de vehiculos alrededor. Debido a que los vehiculos auténomos tienen
acceso a todos estos datos/informacion, pueden llegar a cualquier destino establecido por si
mismos.

- Haga hincapié en que para que sea posible, alguien tiene que ensefiar al vehiculo a reconocer
todas las sefiales y los simbolos de trafico.

- Tenga en cuenta que el coche utiliza la inteligencia artificial, de la que pueden haber oido hablar
en la animacion.

- Asegulrese de decirles que el concepto de ensefiar a robots/maquinas es el tema clave de
todas sus clases de esta serie, tal como pueden haber oido hablar de ello en la animacion.



Itinerario 1: Leccion 2

Ruta — Robot
Programacion

:;Qué es un algoritmo?

Use el modelo de ciudad inteligente preparado para programar
el robot Photon y llevarlo a un lugar especifico. En esta clase, los
nifos aprenderadn acerca de la programacion y los algoritmos.

programacion, algoritmo, instrucciones, robot (® 90 minuto

Objetivos:

Los alumnos podran:

- Programe el robot Photon usando la aplicacion dedicada de Photon
. aprender las definiciones de programacion y de algoritmo
- creary probar programas basicos, utilizando los mandos: avanzar, rotar a la derecha/a la izquierda

- saber distinguir entre una maquina programada y una maquina provista de inteligencia artificial

Elementos necesarios:

. Tapete de ciudad inteligente con
edificios modelo

. Tableta con la aplicacion Photon Al instalada
« Elrobot Photon

- Hojas de papel A4

- Lapices, boligrafos

18 Leccion 2: Ruta — Robot Programacion



Guion de la leccion:

- Anime a los alumnos a compartir con qué asocian la palabra "programacion". Respuestas que podria
esperar: ordenador, tableta, robot, maquina o codificacion. A continuacion, hdgales la siguiente
pregunta: ;Como sabe el ordenador/robot lo que tiene que hacer? Preste atencion a las respuestas
de los alumnos cuando se refieren a comandos, instrucciones o programacion. Resuma las ideas de
los nifios:

La programacion es el proceso de creacion de un conjunto de instrucciones légicas para llevar
a cabo una tarea especifica. Una instruccién completa se denomina algoritmo.

- Inicie un debate sobre las instrucciones:

- JAlguna vez habéis seguido una instruccion como, por ejemplo, en un manual? Si es asf, ;quién cred
estas instrucciones?

- sSon importantes todos los pasos de las instrucciones?

- ;Deberian ser autoexplicativas las instrucciones? Si es asi, jpara quiénes?

- Resuma las respuestas de los nifios:

Una instruccién tiene un principio y un fin y consta de mensajes claros y precisos. Cada paso
de cualquier instruccion es importante, ya que describe como hacer algo y permite lograr un
objetivo especifico.

- Pida a los alumnos que citen ejemplos de algoritmos que hayan encontrado. Respuestas que podria
esperar: instrucciones de montaje de muebles, reglas de un juego, recetas de cocina, planes de
lecciones, instrucciones de un maestro en la escuela.

- Pregunte alos alumnos qué cualidades debe tener un buen programador. Deje un poco de tiempo
para una sesion de lluvia de ideas. Pregunte si saben quién fue el primer programador o la primera
programadora. Para encontrar la respuesta, anime a sus alumnos a revisar la informacion en la
aplicacion (Itinerario 1, Leccién 2, Conocimientos).



Invite a sus alumnos a participar en un experimento de programacion. Expliqueles la tarea: los alumnos se
convierten en programadores cuyo trabajo es programarle a usted, el profesor, para pasar de un punto
de inicio especifico a otro lugar definido en la sala. Su trabajo consistird en seguir las instrucciones de sus
alumnos. Recuerde que solo tiene que responder a instrucciones precisas, asi que digales a sus alumnos
que rectifiquen las instrucciones vagas o poco definidas. Destaque el hecho de que los programadores
estdn ajustando y mejorando constantemente sus programas para que funcionen del mejor modo
posible.

- Pidales a sus alumnos que tomen asiento alrededor del modelo de ciudad que crearon en la clase
anterior. Introduzca la siguiente tarea a sus alumnos y presénteles el robot Photon que estdn a punto
de empezar a programar.

« Presente a sus alumnos las habilidades del robot Photon:

- ;De donde viene la palabra robot?
- sQuién fue la primera persona que uso la palabra robot?
- ;Con qué asocian la palabra robot?

- Para encontrar la respuesta, anime a sus alumnos a revisar la informacion en la aplicacion
(Itinerario 1, Leccion 2, Conocimientos).

« sQué creen que puede hacer el robot Photon?

- /Qué necesitamos para comunicarnos con el robot y programarlo?

- Pida a los alumnos que coloquen el robot en un lugar especifico en el tapete de la ciudad (instrucciones
de ejemplo: Photon se encuentra delante del banco. Photon se encuentra a dos campos al oeste del
supermercado). Juntos, elijan el proximo destino para el robot. Piensen en los movimientos del robot:
avanzar, girar a la derecha o girar a la izquierda. En primer lugar, es preciso decidir la ruta hacia su
destino elegido y describirla con palabras.

- Escojan los mejores simbolos para escribir la ruta del robot que describieron usando palabras. Las
opciones mas populares son los simbolos con flecha: flecha de avanzar, flecha de girar a la izquierda
u flecha de girar hacia la derecha. Escribanlas en la pizarra del aula.

. Divida a los nifios en grupos mas pequefios (adapte el tamafio del grupo segun corresponda). Asigne
a cada grupo un destino. Recuérdeles que el punto de partida para todos los grupos es el mismo.

- Proporcione a cada grupo hojas de papel en blanco y boligrafos o lapices. Cada grupo tiene que
escribir un cédigo de programacion en papel, es decir, las instrucciones que hacen que Photon se
desplace desde su punto de partida hasta su destino. Pida a los equipos que también anoten su
destino elegido.



- Una vez que los cddigos de programacion estén listos, pida a los nifios que intercambien las hojas
de cddigo entre los equipos. Los alumnos prueban los programas que recibieron, moviendo el robot
segun las instrucciones y comentan cualquier error (cuando ocurra). Los equipos pueden comparar
sus codigos y determinar:

. ;Cual de ellos tiene mads movimientos?

« ;Cual de ellos tiene el menor nimero de movimientos?

@) jConsejo!

Si desea subir el listdon, puede establecer varios lugares para que el robot los visite (en un
orden determinado).

Puede optimizar alin mas esta actividad mediante la adicion de sefiales de reloj. Fije los relojes
con horas consecutivas en ellos a edificios seleccionados. Luego, pida a sus alumnos que hagan
que el robot visite todos los lugares en su camino en orden cronoldgico.

- Presente a los alumnos la aplicacion Photon Al, que permite la programacién de robots (Itinerario 1,
Leccién 2, Experimentos).

- En primer lugar, siguiendo las instrucciones de la tableta, conecte el robot a la aplicacion. Encienda el
robot y haga clic en Conectar.

5& requlers una conexldn actlve
con @l oot

R
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- La primera pantalla es una solicitud para activar el Bluetooth en su dispositivo vy, la segunda, es una
solicitud para acceder a sus servicios de ubicacion. En ambos casos, haga clic en Permitir. Necesita
habilitar ambos servicios para encontrar el robot y conectarse a él.

ﬁ_’ .E.. 810 Nadls el o ‘ub3' - Bobolncoeiocioce
. WAEER ’,  CEHCETI

cParmitir gua Fhoten Al hahilse Bluetooth?

DEREGAR PERMITIR
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Faplararse,

¢ Permitir que Photon Al
acceds a la ubicacion de
este dispositiva?

DEMEGAR PERMITIR
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« La aplicacion empieza a escanear su area inmediata en busca de robots. Si tiene mas robots,
escoja el que necesita en la lista y, a continuacion, haga clic en Conectar.

ElsgE tu Phioton

-3 (]
Conectar

- Las conexiones correctas siempre se confirman en la pantalla de la tableta. Haga clic en cualquier
lugar de la ventana con el robot para cerrarla 'y proceder con el experimento.

El pare| ded robod
 d L, Chedques senanies
i B Localizar el roba
T T

- Una vez que se encuentre en el moédulo Experimentos, la aplicacion mostrara la interfaz de
programacion Photon Badge. Preste atencion al limite del nimero de pasos (flechas) en la seccién
Programa. Es posible que deba utilizar las secciones Funcion 1y Funcion 2 para escribir funciones
mas largas (codigos). Pida a los nifios que usen la aplicacion y programen el robot de acuerdo con las
instrucciones (cédigos) que crearon anteriormente.
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1. Antes de la actividad, es posible que tenga que determinar la longitud del paso del
robot, es decir, la distancia recorrida por el robot representado por una sola flecha. El valor
predeterminado es 30 cm, que también corresponde a la longitud de un campo en el
tapete.

2. Si no desea introducir a los nifios a la opcidn de programacion Funcion 1/Funcion 2 en esta
etapa, asegurese de que los destinos del robot estén relativamente cerca (la cuadricula de
programacion visual en la aplicacion tiene un Iimite de diez campos).

- Al final de la actividad, pregunte a los nifios lo siguiente:

- ;Habéis sido capaces de programar el robot para llegar a vuestras ubicaciones establecidas?
. sSabe Photon ahora donde se encuentra el supermercado para volver alli en el futuro?
« sllegara el robot al establecimiento si cambidis su punto de partida?

- ;Qué necesitariais para ensefiarle al robot a saber siempre dénde se encuentra el supermercado?

- Deles tiempo a los nifios para responder estas preguntas. Resuma la sesion diciendo que
programaron el robot Photon solo para poder desplazarse del punto A al punto B. En esta etapa,
nuestro robot no sabe exactamente qué lugar o tienda se encuentra frente a él, es solo una madquina
que sigue nuestras instrucciones (un programa). Para que el robot pueda reconocer lugares,
necesitariamos ensefiarle a identificar elementos especificos de la ciudad, por ejemplo, escaparates,
letreros o sefializacién de edificios. Haga referencia a la animacion sobre los coches que se
conducen solos, que pueden reconocer las sefiales de trafico. Anuncie que el tema de la proxima
clase consistird en ensefiar al robot a reconocer imagenes.

24 |eccion 2: Ruta — Robot Programacion



Itinerario 1: Leccion 3

Imagen — Robot - ’
Datos 14

;Coémo ve el mundo un robot?

Los nifios aprenderan acerca de la inteligencia artificial y
el mecanismo que desencadena la reaccion adecuada del
robot ante los semaforos. Ensefiaréis a Photon a reconocer
los colores de los semaforos y a probar los efectos del
entrenamiento de la IA .

bito: —
Inteligencia artificial, datos, reconocimiento de imagen, robot (® 90 minutos

Objetivos:

Los alumnos podran:

- aprender los fundamentos de la inteligencia artificial

- aprender a ensefiar a las mdquinas a reconocer las imdgenes

- aprender acerca del concepto de aprendizaje automatico

. crear un modelo de aprendizaje automatico para el robot Photon

- probar la eficiencia del modelo de aprendizaje automatico creado

Elementos necesarios:

« Elrobot Photon « Maquetas de seméforos
. Tableta con la aplicacion Photon Al instalada . Hojas de papel A4y lapices de colores
- Soporte para tabletas - Tarjeta de observacion de sefiales de trafico

. Tapete de ciudad inteligente con (para cada alumno)

edificios modelo
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Guion de la leccion:

- Pidales a sus alumnos que anoten cualquier sefial de trafico que vean en su camino a la escuela, tienda
o cualquier otro lugar que suelen visitar con frecuencia. Animelos a preparar una tabla de observacion
de sefiales de trafico para las seflales en su vecindario. Sugiera que dibujen las sefiales de traficoy
describan su ubicacion, o incluso su nimero. Puede utilizar una plantilla preparada de una tarjeta de
observacion.

iConsejo!

Si tiene la oportunidad y tiempo, puede llevar a los nifios a dar un corto paseo por el vecindario y
completar la tarjeta de observacion antes o durante su clase. Esta también podria ser una excelente
oportunidad para comparar el nimero y los tipos de sefiales de trafico identificadas durante su paseo
de observacion. . Todos estos datos e informacion permite a los vehiculos auténomos llegar a un
destino establecido de forma independiente.

- Anime a sus alumnos a presentar sus tarjetas y compartir sus observaciones sobre las sefiales de
trafico en su drea inmediata. Hable acerca de su nimero, de los diferentes tipos y de la informacion que
muestran:

« sHan visto alguna sefial de paso de peatones?
- ¢Han encontrado sefiales de trafico con algun Iimite de velocidad?

- ¢Han encontrado alguna sefial de calzada que no les haya resultado familiar?

- Resuma los comentarios de los nifios, diciendo que estamos rodeados de muchos tipos diferentes
de sefiales de trafico que les dicen a los conductores, ciclistas y peatones coémo comportarse en la
calzada, la acera o los carriles bici. Recuerde que:

« en la Ultima clase, el robot se movid segun nuestras instrucciones/codigo de programacion

« existen coches autonomos que reconocen sefiales de trafico, los colores de semaforos, imagenes
y otros vehiculos cercanos. Todos estos datos e informacion permiten a los vehiculos auténomos
alcanzar de forma independiente un destino determinado. Recuerde a los alumnos que tales
vehiculos deben ser entrenados para poder usar estos datos primero y luego asignarles acciones
apropiadas.

« Pregunte a sus alumnos:

- Un semaforo también es una sefial de trafico?



- ;Qué significan los colores rojo, amarillo y verde?

. ;Donde y cuando se instalo el primer semaforo eléctrico?

Para encontrar la respuesta, anime a sus alumnos a revisar la informacion en la aplicacion (Itinerario 1,
Leccién 3, Conocimientos).

- Permita que los nifios dispongan de tiempo para poder discutir y contestar a estas preguntas. Resuma
todo lo anterior, diciendo que un semaforo es también una sefial de trafico. Tenga en cuenta que la
importancia vital de los semaforos es igual en todo el mundo. Si veis una luz roja, deberfais parar, pero
podéis continuar si veis una luz verde.

) iConsejo!

Puede continuar la discusion sobre este tema tratando el tema de la seguridad vial. Comente con
sus alumnos los posibles lugares para poner pasos de peatones adicionales, sefiales de limite de
velocidad o sefiales de desaceleracion para crear conciencia sobre la presencia de nifios en el
drea. Anime a sus alumnos a dibujar las sefiales de trafico necesarias y a colocarlas en el tapete
del modelo de ciudad inteligente.

- Invite a sus alumnos a reunirse alrededor del modelo de ciudad que crearon en la primera clase.
Reparta las fichas de semaforo incluidas en el kit. Destaque que solo se utilizan dos colores en esta
actividad: el rojo y el verde.

- Comenten juntos cudles son los mejores lugares de el tapete de la ciudad para colocar los seméforos.
Durante la planificacion, pida a los nifios que se centren en las intersecciones de las calzadas y en los
pasos de peatones, es decir, en los lugares donde mds se necesitan los semaforos.

/\ ;RECUERDA!

Para asegurarse de que la aplicacion Photon Al funciona como es debido, coloque las sefiales de trafico
en sus espacios designados, para ello, observe las marcas de el tapete con un simbolo de sefial de
trafico. Las sefiales deben estar alineadas con las flechas de flujo de trafico.

A




« Programen el robot juntos, usando el conocimiento adquirido durante las clases anteriores, para
hacer que el robot Photon llegue al edificio del Ayuntamiento, ya que ese es el lugar donde
trabajan los oficiales responsables de colocar las seflales de tréfico de la ciudad (Itinerario1,
Leccién 2, Experimento 1).

() iConsejo!

Al planificar la colocacion de los semaforos, aseglrese de colocar al menos un semaforo
rojo a lo largo del itinerario del robot, es decir, desde el punto de partida hasta el edificio
del Ayuntamiento.

- Pregunteles a los nifios si el robot respondid a los colores de los semaforos en su camino. Escuche sus
opiniones y aclare que el robot alin no ha respondido a los colores porque no sabe lo que significan.
Destaque el hecho de que el robot no puede ver las sefiales de la ciudad, ya que no tiene cdmara. Para
hacer que el robot reaccione al cambio del semaforo, debe ensefiarle a hacerlo y equiparlo con una
camara.

- Pidales a los nifios que compartan sus sugerencias sobre como ensefiar al robot a reconocer los
semaforos. Escuche lo que tengan que decir y concluya que mostrar imdgenes de semaforos al robot
parece ser el mejor camino a seguir.

- Presente su nueva tarea a los nifios: ensefiar al robot a identificar correctamente los colores de
los semdforos. Haga referencia a la tercera leccion en la aplicacion Photon Al'y las seccion de
entrenamiento de IA (Itinerario 1, Leccién 3, Experimento 1).

® ijConsejo!

Puede resultar (til adaptar sus clases de IA al tamafio de su grupo vy a la disponibilidad de
equipamiento adicional. El médulo de Entrenamiento de IA esta disponible en la aplicacion

en todo momento, es decir, no hay necesidad de conectarse al robot Photon. Puede exportar
facilmente los datos de salida del entrenamiento de la IA (después de completar esta parte)

a cualquier dispositivo conectado al robot y luego realizar un experimento basado en esos datos.
Por tanto, si tiene mas tabletas u ordenadores, puede dividir a los nifios en grupos mas pequefios
para las sesiones de entrenamiento de la IA. También se puede llevar a cabo el entrenamiento de
la IA en una pizarra interactiva todos juntos.

- La tarea de los nifios, como entrenadores, consiste en proporcionar respuestas correctas a la pregunta
;qué color esta activo en los semaforos?



o D

JDe gueé color esta el semaforo?

- Para corregir una respuesta anterior a una pregunta, haga clic en el botdon Solucionar. La aplicacion
elimina la respuesta anterior y le permite proporcionar una nueva.

- Al cabo de diez (10) respuestas, aparece una pantalla de resumen informandole del progreso del
Entrenamiento de IA con la cantidad vy la calidad de los datos proporcionados. Si no estd satisfecho
con la calidad de los datos, haga clic en Restablecer para reiniciar el proceso de ensefianza de la IA
desde el principio. Puede corregir errores manualmente usando el botdn Solucionary volviendo a sus
respuestas anteriores.

« Incluso cuando hay muy pocos datos (después de las primeras diez imdgenes analizadas), puede
proceder con otros experimentos; en este caso, haga clic en el botén Hecho. {Cuantos mds datos de
entrenamiento tenga, mejor! Recomendamos continuar su entrenamiento de algoritmos de IA hasta
el final; para ello, haga clic en Continde ensefiando a la IA. Durante las actividades del modulo de
Entrenamiento de IA (asi como en los guiones siguientes), vera un total de tres pantallas de resumen de
entrenamiento.

56 ha compistado Lo ersehanza Tranaferir dabos de enbrenamienin
d i a Bbie ikl
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- Al salir del médulo de Entrenamiento de IA haciendo clic en el boton Atrds, aparece una marca de
verificacion verde en la ficha de este mddulo, que significa que la parte de entrenamiento (o, al menos,
la primera parte) estd completa y puede pasar a la parte de experimento. Puede verificar su "nivel de
conocimientos" de inteligencia artificial adquirido en cualquier momento. Sencillamente haga clic en el
mosaico para mostrar la pantalla de resumen.

Ver a traves de los ojos de un robot

11 |~ I
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- Deles a sus alumnos suficiente tiempo para entrenar al robot. Digales cuanto tiempo se tarda en
ensefiar al robot y cuantos ejemplos correctos deben proporcionarle para ayudarlo a reconocer los
colores de los semaforos.

- Subraye la importancia de esta etapa de entrenamiento afirmando que cuantas mas muestras,
o datos, proporcionemos al robot, mejor sera su rendimiento. Por tanto, necesitan dedicar
bastante tiempo al entrenamiento de la IA, para hacer que el robot actle de la manera deseada.
Puede hacer referencia a diferentes métodos de enseflanza en la escuela como, por ejemplo,
repeticion, consolidacion, etc.

- Por dltimo, anime a sus alumnos a probar el robot y la efectividad del entrenamiento de la IA.



« Inicie la aplicacion y el médulo de experimentos (Itinerario 1, Lecciéon 3, Experimentos 2).
- Primero, conéctese al robot, siguiendo las instrucciones de la aplicacion.

- A continuacion, seleccione los datos que desea utilizar para el experimento (los datos de entrenamiento
verificados de la etapa de Entrenamiento de IA). Puede utilizar los datos almacenados en su dispositivo
actual (si estaban siguiendo el entrenamiento de la IA juntos en la pizarra del aula o en una tableta)

o utilizar los datos exportados desde un dispositivo diferente (si los alumnos estaban siguiendo el
entrenamiento de la IA en grupos pequefios y desea usar los datos de uno de ellos), en cuyo caso hay
que seleccionar la exportacion de datos (la opcion Codigo QR).

Dhpasiyon sciesl Cidiga O8

- Sidecide importar los resultados de otro dispositivo, utilice un codigo QR generado previamente
asociado a los datos que desea utilizar. Puede encontrarlo en la pantalla de resumen en el dispositivo
elegido en el modulo de Entrenamiento de IA. Utilice el dispositivo al que va a importar los datos y
escanee el codigo utilizando la ventana Escanear el codigo QR. A continuacion, haga clic en Siguiente.



=&leccione los datos [rard el

Loy LT

« El siguiente paso consiste en conectar la tableta al robot. Para ello, conecte el soporte al robot y luego
inserte la tableta en él.

/\ ;RECUERDA!

Para asegurarse de que la aplicacion Al funcione segun lo previsto, la cémara de la tableta debe estar
colocada en el lado derecho del robot.

. Aseglrese de que los semdforos estén correctamente separados en el tapete.

Cologue los semaloros sobre g tapete

Wi
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En este experimento, se utilizara el sensor de distancia/proximidad del robot (el tridngulo negro en
el pecho del robot). Para asegurarse de que funciona correctamente, Iimpielo con un pafio suave
antes de empezar el experimento.

« Coloqgue el robot Photon en el campo de partida dentro del contorno de el tapete.

- Haga clic en Iniciar para empezar. Observe detenidamente las reacciones del robot a los semaforos y
los mensajes que aparecen en la pantalla de la tableta:

- Conduccion

- Obstdculo detectado
- Luz verde detectada
- Luz roja detectada

- Esperando a la luz verde: luego, cuando se le indique, muestre la ficha de luz verde al robot (dele
la vuelta, para mostrar el otro lado del semaforo); Photon deberia reanudar la marcha.

. Comente el proceso de toma de decisiones del robot con sus alumnos. ;Como puede saber el robot
cuando debe pararse delante de un seméforo en rojo?

- Explique el proceso diciendo que no solo se debe ensefiar al robot a reconocer los colores de los
semaforos, sino que también se debe programar con las reacciones correctas correspondientes. En
este caso, los desarrolladores de la aplicacion ya han realizado la parte de programacion.



- Puede detener el experimento en cualquier momento, haciendo clic en Descanso.

« Una vez completado el experimento, puede repetirlo utilizando el mismo conjunto de datos o importar
otro conjunto de datos del médulo de Entrenamiento de IA a partir de un dispositivo diferente (haga clic
en Reiniciar). Para terminar el experimento, haga clic en Salir.

Fin del experimanto




« Resuma lo que los alumnos han logrado en la actividad de este médulo: Entrenamiento de IA y pruebas
del robot. Determine si se ha logrado el objetivo de la clase con los datos que proporcionamos (un
proceso de ensefianza exitoso), es decir, hacer que el robot reconozca los colores de los semaforos y
que reaccione en consecuencia. Pregunte a sus alumnos lo siguiente: ;Significa eso que nuestro robot
es ahora mas inteligente o listo? Permita que los nifios dispongan de tiempo para responder a esta
pregunta. Inicie un debate preguntando:

- ;Qué significa ser "inteligente"?
« ;Podemos decir de nosotros mismos que "somos inteligentes"?

. Resuma las respuestas de los nifios:

La inteligencia es la capacidad de entender, adquirir y aplicar los conocimientos y las
habilidades.

« Inicie un debate preguntando:

- Una vez que hemos entendido el significado de la palabra inteligencia, ;qué significa el término
inteligencia artificial?

« sAlguna vez ha llegado a nuestros oidos el término inteligencia artificial?

« ¢sUn robot puede ser inteligente?

- Deles tiempo a sus alumnos para que puedan debatir y presentar su comprension del nuevo concepto.
Concluya el debate con:

La inteligencia artificial es una parte fundamental de los robots, de las maquinas y de los
programas que pueden procesar informacion de manera similar a los seres humanos. Las
maquinas equipadas con IA aprenden de los datos que les facilitamos, de modo que el nivel de
eficacia de un robot de este tipo depende del grado de conocimiento de las personas que lo
ensefian y entrenan.

« Consulte el modelo de entrenamiento de semaforos (reconocimiento de imagenes) y digales a los
nifios que si fallamos en el entrenamiento del robot, este podria provocar situaciones peligrosas en la
calzada, ya que no reaccionard adecuadamente ante los semaforos. Mencione que podemos ensefiar
muchas cosas Utiles a la maquinas y robots, como reconocer texto, caras, voces, gestos, etc. Tendra la
oportunidad de ensefiar a Photon algunas de estas habilidades en las siguientes clases.
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Itinerario 1: Leccion 4

Texto — Robot — Datos

:De donde obtienen las maquinas la
informacion necesaria?

Sabiendo que se puede ensefiar a una maquina a reconocer
imdgenes, esta vez, los nifios llevaran a cabo un conjunto de
experimentos y pruebas en forma de texto. En esta clase,
aprendera que puede ensefiar a una maquina

a reconocer textos.

inteligencia artificial, datos, reconocimiento de texto, robot (O 90 minuto

Objetivos:

Los alumnos podran:

aprender acerca del concepto de aprendizaje automatico

aprender que es posible ensefiar a las maquinas a reconocer textos
crear un modelo de aprendizaje automatico para el robot Photon
probar la eficiencia del modelo de aprendizaje automatico disefiado

entender que cuantos mds datos proporcionemos, mayor serd la eficiencia del robot

Elementos necesarios:

« Elrobot Photon « Letreros de edificios (conjuntos en

. Tableta con la aplicacion Photon Al instalada varios idiomas)

. Soporte para tabletas . Hojas de papel A4y lapices de colores

- Diccionario para la revision

- Tapete de ciudad inteligente con i
ortografica (opcional)

edificios modelo
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Guion de la leccion:

- Pidales a sus alumnos que se sienten alrededor del modelo de ciudad. Hableles de sus logros en las
clases anteriores. Deles tiempo para recordar las actividades anteriores. Resuma las respuestas de
los nifios:

« hemos aprendido que existen coches que no necesitan conductores.
« hemos aprendido a programar el robot para que pueda ir a un lugar determinado.
- hemos ensefiado al robot a reconocer los colores de los semaforos (reconocimiento de imagen).

- hemos aprendido los fundamentos de la inteligencia artificial.

- Anuncie la préxima tarea: descubrir las habilidades restantes de robot.

- Pregunte a sus alumnos: ;Qué otra informacion, ademas de las sefiales de trafico, podria ayudar a llevar
al robot a una ubicacion especifica?

- Escuche todas las respuestas e ideas y analice la situacion actual en el modelo de ciudad.

« Inicie un debate preguntando:

« ;Qué nos ayuda a llegar a un supermercado?

. ;Como sabemos que nos encontramos frente a una panaderia?

. Escuche a sus alumnos, pero preste atencion a las respuestas relacionadas con la sefializacion de los
edificios, los letreros con nombres de tiendas, etc. Inicie un debate preguntando:

- ;Todas las panaderias tienen el mismo letrero?

« ¢En qué se diferencian estos letreros?

- Invite a sus alumnos a disefiar un letrero para un edificio de su eleccion. Reparta hojas de papel Ady
lapices de colores. Establezca un tiempo para este ejercicio.

/\ {RECUERDA!

Adapte su tiempo: los alumnos de primer curso necesitan mucho mas tiempo para esta tarea que
los alumnos de cursos superiores. Recomendamos no omitir esta tarea con los alumnos de primero.
Para los nifios mds pequefios, basta con entre 10 y 15 minutos de tiempo extra para las clases.



() ;Consejo!

Ya que queremos que los nifios mads pequefios entiendan que la escritura de cada uno es
diferente, podria ser buena idea pedir a todos los miembros del grupo que preparen el
mismo letrero para el edificio seleccionado.

- Alfinal, pida que presenten sus trabajos; seria buena idea organizar una exposicion o colgar las obras
en un tablero. Anime a los alumnos a comparar y contrastar los letreros disefiados. Resuma diciendo
que los letreros creados no solo difieren en el disefio y los colores, sino también en los tipos de letra
(tamafio, legibilidad, ancho, forma, etc.).

« Pregunte a sus alumnos:

. ;Se pueden asignar los letreros presentados a nifios especificos del grupo?
- ¢Ha resultado Util el reconocimiento de la escritura?

- ;Como se llama la persona que analiza la escritura e intenta identificar al escritor?

Para encontrar la respuesta, anime a sus alumnos a revisar la informacion en la aplicacion (Itinerario 1,
Leccioén 4, Conocimientos).

. ;Qué debemos hacer para ensefiar a nuestro robot a leer y entender las palabras escritas?

- Sabiendo que cada uno tiene una escritura diferente, ses posible ensefiar al robot a reconocer
letras, palabras y frases enteras individuales?

- El ejercicio de reconocimiento de escritura estd basado en las letras A y H. Relna a los nifios para
iniciar la sesion de entrenamiento de la IA. Digales que las letras A, a, H'y h apareceran en la pantalla
en diferentes tipos de letra. La tarea consiste en nombrar las letras que aparecen en la pantalla. Para
ilustrar la tarea, haga referencia a la cuarta leccion en la aplicacion Photon Al; la seccion Entrenamiento
de IA (Itinerario 1, Leccidon 4, Entrenamiento de IA).

T
T A Al g

A h T

ildue letra esf



() ;Consejo!

Puede resultar Util adaptar sus clases de IA al tamafio de su grupo y a la disponibilidad de
equipamiento adicional. El modulo de Entrenamiento de IA esta disponible en la aplicacion

en todo momento, es decir, no hay necesidad de conectarse al robot Photon. Puede exportar
facilmente los datos de salida del entrenamiento de la IA (después de completar esta parte)

a cualquier dispositivo conectado al robot y luego realizar un experimento basado en esos datos.
Por tanto, si tiene mas tabletas u ordenadores, puede dividir a los nifios en grupos mas pequefios
para las sesiones de entrenamiento de la IA. También se puede llevar a cabo el entrenamiento de
la IA en una pizarra interactiva todos juntos.

Deles tiempo para entrenar el algoritmo de IA y luego comente |os siguientes temas:

. ;Cuanto tiempo se tarda en entrenar a un modelo?
- JEl ndmero de ejemplos afecta los resultados?

- ;Qué pasa si fallamos en la ensefianza al robot?

Al final, subraye la importancia de esta etapa de entrenamiento afirmando que cuantas mas muestras,
o datos, proporcionemos al robot, mejor sera su rendimiento. Por tanto, necesitan dedicar bastante
tiempo al entrenamiento de la IA, para hacer que el robot actle de la manera deseada. Puede

hacer referencia a diferentes métodos de ensefianza en la escuela como, por ejemplo, repeticion,
consolidacion, etc.

Por Ultimo, anime a sus alumnos a probar el robot y la efectividad del entrenamiento de la IA.

Pregunte a sus alumnos si disponen de todo lo que necesitan para llevar a cabo el experimento.
Se espera que los alumnos digan que no hay ejemplos disponibles para demostrar que el robot
reconoce correctamente las letras Ay H.

Pida a sus alumnos que escriban las palabras que contienen las letras A y H claramente en las hojas de
papel distribuidas.

Inicie el médulo Experimentos en la aplicacion (Itinerario 1, Leccién 4, Experimentos 1).

Seleccione los datos de entrenamiento que va a utilizar en este experimento (datos de entrenamiento
del médulo Entrenamiento de IA). Puede utilizar los datos almacenados en su dispositivo actual (si
estaban siguiendo el entrenamiento de la |IA juntos en la pizarra del aula o en una tableta) o utilizar los
datos exportados desde un dispositivo diferente (si los alumnos estaban siguiendo el entrenamiento de
la IA en grupos pequefios y desea usar los datos de uno de ellos), en cuyo caso hay que seleccionar la
exportacion de datos (la opcion Cddigo QR).

Siguiendo las instrucciones de la pantalla de la tableta, presente una hoja de papel con una palabra
que contenga las letras Ay H 'y, a continuacion, haga clic en el icono de la camara. La palabra entera
debe estar dentro del marco designado. El robot Photon no es necesario para este experimento, pero
se puede utilizar como un soporte de tableta, para que a los nifios les resulte mas facil mostrar sus
palabras escritas a la cdmara.

Observe los mensajes que aparezcan en la pantalla de la tableta con sus alumnos:

. Letras detectadas

- El nimero de letras detectadas en una palabra.



- Para reconocer la siguiente palabra, haga clic en el botén naranja con flechas circulares.

- Al final del experimento, resuma los resultados:

« Elrobot detecté correctamente las letras Ay H?
« sSe detecto correctamente el ndmero de letras Ay H?
- Sihubiera habido errores, ;qué podria haberlos causado?

Experimentos siguientes

. Hableles a los alumnos sobre la tecnologia que permite el reconocimiento de caracteres o letras:
el OCR o reconocimiento éptico de caracteres.

@ Definicion

OCR: Reconocimiento dptico de caracteres.

Leccidn 4: Texto — Robot — Datos 41



- Explique que esta es una tecnologia muy extendida, utilizada por ejemplo, para actividades como
transferir notas manuscritas a un ordenador (por ejemplo, recetas de cocina). Pregunte a sus alumnos:

- ;Alguna vez habéis usado esta tecnologia?
- sAlguien de vuestra familia utiliza la tecnologia OCR?

- Pida a sus alumnos que escriban una palabra en mayusculas en sus hojas de papel. Deles algo de
tiempo para que elijan una palabra y la escriban. Sugiera el uso de diccionarios. Una vez que estén
listos, invitelos a probar la IA y observar los resultados (Itinerario 1, Leccién 4, Experimento 2). ;Se
han detectado todas las letras? ;Las palabras detectadas son las mismas que las que se han anotado
en el papel?

- Eltexto que se estd probando en el experimento debe encajar completamente en el marco designado.

il -

Palnbros
HRMEER

El robot Photon en un pais extranjero

« Invite a los alumnos a reunirse alrededor del modelo de ciudad y pidales que miren todos los letreros.
Comente lo siguiente:

- JEs util para nuestro robot la capacidad de reconocer el texto?
« ¢En qué situaciones podria ser esencial el reconocimiento del texto?

- Al viajar a otros paises, spodria tal habilidad ayudarnos a movernos por una ciudad?

« Presente a los alumnos los letreros incluidos en el kit. Pida a los nifios que traten de asignar letreros
a edificios especificos. Es posible que los nifios no sepan asignar todos los letreros porque no conocen
los idiomas en los que fueron escritos.
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- Sugiera usar el robot Photon para descubrir el significado de los letreros que los nifios no
entiendan. Inicie la aplicacién Photon Al'y vaya al médulo Traduccion de letreros (Itinerario 1,
Leccién 4, Experimentos 3).

. Coloque el letrero delante de la cdmara de la tableta, para que esté completamente visible en el
marco designado. A continuacién, haga clic en el simbolo de la camara. Para reconocer la siguiente
palabra, haga clic en el botdon naranja con flechas circulares.

- Mientras muestra letreros en idiomas extranjeros a la camara, pida a sus alumnos que presten
atencion a la informacion que aparece en la pantalla de la tableta:

. Idioma detectado,

. Texto detectado,
- Traduccion (ES).

« Resuma sus logros en esta actividad: entrenamiento del robot en reconocimiento de texto (letras
Ay H), pruebas de reconocimiento de letreros en diferentes idiomas. Resalte el hecho de que el
robot Photon ahora puede reconocer los colores de los semaforos, imagenes y texto. j{Se ha vuelto
mas inteligente!

- Presente las amplias posibilidades de la tecnologia de reconocimiento de texto e imagenes en los
viajes. Comparta ideas de uso de esta tecnologia que harian que viajar al extranjero fuese mucho mas
facil como, por ejemplo:

. traduccion automatica de mends en los restaurantes,
. traduccion de letreros de edificios,

. identificacion automatica de frutas exdticos o verduras.
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Itinerario 1: Leccion 5

Caja en tienda —
Tienda — Photon

;Puede un robot ayudarle en sus compras?

Los nifios aprenderan como funciona una tienda
inteligente y en qué consiste el aprendizaje automatico.
Convertira al robot Photon en una caja de pago inteligente
capaz de reconocer los productos que quiere comprary
calcular el valor de su carrito.

Cic atos, reconocimiento de imagen, compras, @ 90 mi

Objetivos:

Los alumnos podran:

- aprender acerca del funcionamiento de las tiendas/cajas inteligentes
- entender los fundamentos del aprendizaje automdtico a través de ejemplos
« creary probar el modelo de entrenamiento del robot Photon

Elementos necesarios:

« El robot Photon - Fichas de productos frescos: brécoli,
manzanas, lechugas, zanahorias, jamon,

- Tableta con la aplicacion Photon Al instalada
huevo, leche, queso y tarta

- Soporte para tabletas ) -
) o + Hojas de papel A4 y lapices de colores
» Tapete de ciudad inteligente con

edificios modelo
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Guion de la leccion:

« Invite a sus alumnos a sentarse alrededor de el tapete y apuntar a todos los edificios donde pueden
comprar. Los alumnos deben enumerar lugares como un supermercado, una carniceria, una panaderia y
una tienda organica donde se compran productos directamente de los agricultores.

. Comente los productos que compramos en estos lugares y si ellos tienen estas tiendas en sus
areas locales.

- Haga referencia a las experiencias y observaciones de los nifios y a las observaciones de sus padres
o tutores y comente lo siguiente:

« sCon qué frecuencia comprais?

. ;Donde comprais con mas frecuencia?
« :Os gusta ir de compras?

- ;Qué os molesta de las compras?

- Deles tiempo para que puedan contestar y luego comparta su opinion acerca de las tiendas y las
compras.

- Invite a los nifios a iniciar una sesion de intercambio de ideas sobre una tienda del futuro. Comente
como seria 'y como funcionaria. Animelos a asumir el papel de la tienda de los disefiadores del futuro.

« Inicie un debate preguntando:

. sComo podria ser?
. ;Cémo pagariamos nuestras compras?

. ;Habria colas en las cajas?

) ;Consejo!

Si esta trabajando con un grupo que disfruta con el arte y la artesania, puede sugerir que dibujen
la tienda del futuro.

- Haciendo referencia a la sesién anterior de lluvia de ideas sobre compras y tiendas, sugiera convertir el
robot Photon en una caja inteligente. Pregunte a sus alumnos:

- ;Qué habilidades necesita un robot para convertirse en un pago inteligente?

- ;Qué necesita para reconocer los productos?



- Utilice sus ideas para resumir esta introduccion. Ademas, diga que el robot debe reconocer todos los
productos disponibles para la venta, conocer sus precios y calcular correctamente el valor total de un
carrito de compras.

- Presente a sus alumnos los productos que vamos a ensefiar a nuestra caja inteligente para que los pueda
reconocer: manzana, brocoli, lechuga, zanahoria, jamon, huevo, queso tarta y leche. Pregunte a sus
alumnos si los productos siempre tienen el mismo aspecto (puede referirse a postres 0 manzanas):

« Siempre tienen el mismo color?
- ;Siempre tienen la misma forma?

. ;Siempre tienen el mismo tamafio?

- Resuma las respuestas de los alumnos diciendo que, para que nuestra caja funcione correctamente,
necesitamos ensefiar al robot a reconocer estos productos usando varias imagenes del mismo producto.

« Invite a los nifios a entrenar al robot Photon usando la aplicacion Photon Al (Itinerario 1, Leccién
5, Entrenamiento de IA 1). La tarea de los nifios consiste en asignar los nombres correctos a los
productos que aparecen en la pantalla.

[ b somss [l ] Crmmtin

(Gue tipo de producto es7?

() ;Consejo!

Puede resultar Util adaptar sus clases de IA al tamafio de su grupo y a la disponibilidad de
equipamiento adicional. El mdédulo de Entrenamiento de IA estd disponible en la aplicacion en todo
momento, es decir, no hay necesidad de conectarse al robot Photon. Puede exportar facilmente los
datos de salida del entrenamiento de la IA (después de completar esta parte) a cualquier dispositivo
conectado al robot y luego realizar un experimento basado en esos datos. Por tanto, si tiene mas
tabletas u ordenadores, puede dividir a los nifios en grupos mas pequefios para las sesiones de
entrenamiento de la IA. También se puede llevar a cabo el entrenamiento de la IA en una pizarra
interactiva todos juntos.



- Consulte las clases anteriores y recuerde a los nifios que cuantas mds muestras o datos de entrada
proporcionen, mejor sera el rendimiento del robot. Por tanto, necesitan dedicar bastante tiempo al
entrenamiento de la IA, para hacer que el robot actle de la manera deseada. Puede hacer referencia
a diferentes métodos de ensefianza en la escuela como, por ejemplo, repeticion, consolidacion, etc.

- Presente a los alumnos el término siguiente:

El aprendizaje automatico: es la capacidad de las maquinas o robots de reconocer patrones y
luego utilizarlos en los procesos de toma de decisiones.

- Al proporcionar ejemplos, puede hacer referencia a las clases anteriores:

. Ensefar el reconocimiento de semaforos.

. Ensefar el reconocimiento de texto/caracteres.

- Invite a los alumnos al siguiente desafio: fijacion de precios (asignacion de precios) de los
productos seleccionados. Trabajen juntos para determinar los precios de cada producto
(Itinerario 1, Lecciéon 5, Entrenamiento de IA 2). Para afiadir el precio, haga clic en el simbolo
+que se encuentra al lado del producto seleccionado (los precios suben en incrementos de 0,50).
Confirme su seleccion haciendo clic en Guardar.

Efrr.'.l--lll.' al
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« Sugiera que todo el grupo ayude en la etapa de reconocimiento del producto y calcule el valor total
de los carritos con los productos seleccionados. Para sacar el mdximo partido de este ejercicio, podria
resultarle mas facil compartir la pantalla de la tableta y usar una pizarra interactiva o simplemente
apuntar los productos y sus precios en una pizarra del aula.

- Muestre las fichas a los alumnos una por una, luego pidales que calculen el valor total de sus compras.
Verifiquen los resultados juntos. Ahora, pida a sus alumnos que compartan su opinion acerca de si esta
tarea les resulto facil o dificil. Tenga en cuenta que para completar esta tarea correctamente, los nifios
necesitan ir sumando rapidamente.



- Pida a sus alumnos que prueben el robot Photon entrenado actuando como caja inteligente.
Empiece diciendo:

- Le enseflamos al robot el aspecto de los productos en nuestra tienda (el robot
puede reconocer imagenes).

. Hemos creado una lista de precios para nuestros productos.

) ijConsejo!

Puede ampliar estas clases con actividades de matematicas adicionales. Una vez que tenga
una lista de precios, pida a los alumnos que hagan una compra por una cantidad especifica, por
ejemplo, de 15 euros. Si sus alumnos solo se encuentran en la etapa de aprender a reconocer
el valor nominal de las monedas y billetes, sugiera comprar productos por el valor de varias
monedas colocadas en una mesa.

« Inicie la aplicacién y el modulo de experimentos (Itinerario 1, Leccién 5, Experimentos). Conecte su
tableta al robot utilizando el soporte especifico para hacer uso de su cdmara.

« Seleccione los datos de entrenamiento que va a utilizar en este experimento (datos de entrenamiento
del médulo Entrenamiento de IA). Puede utilizar los datos almacenados en su dispositivo actual (si
estaban siguiendo el entrenamiento de la IA juntos en la pizarra del aula o en una tableta) o utilizar los
datos exportados desde un dispositivo diferente (si los alumnos estaban siguiendo el entrenamiento de
la IA en grupos pequefios y desea usar los datos de uno de ellos), en cuyo caso hay que seleccionar la
exportacion de datos (la opcion Cddigo QR).

- Siga las instrucciones que aparecen en la pantalla de la tableta. Presente siempre las fichas de los
productos de forma que queden en el centro del marco de la camara.




- A continuacidn, pida a los alumnos que muestren las fichas seleccionadas a la camara y observe como
cambia la informacion en la pantalla de la tableta. Al final, analice el experimento:

« ¢Elrobot calculd el valor del carrito correctamente?
« sElrobot reconocio todos los productos?
« ¢Elrobot ha sido mas rapido que nosotros?

- ;Qué pasaria si mostrasemos al robot los productos que habéis traido en vuestras fiambreras?

- Alfinal de la clase, concéntrese en los logros de los nifios en el entrenamiento de la IAy en las pruebas
del robot. Pregunte a los nifios si han logrado el objetivo de la clase, es decir, convertir el robot en una
caja inteligente utilizando los datos proporcionados para nuestro entrenamiento. Destaque el hecho de
que los robots con habilidades de reconocimiento de imagenes pueden ayudarnos en nuestras tareas
diarias, como ir de compras.

- Pregunte a sus alumnos si saben algo acerca de las tiendas inteligentes actuales. Animelos a revisar la
informacion disponible en la aplicacion (Itinerario 1, Lecciéon 5, Conocimientos).

. Comente con sus alumnos si comprarian en tiendas que tienen cajas inteligentes. Si es asi, ;por qué?
Y, si no, spor queé no?



Itinerario 1: Leccion 6

Nevera —
Compras — Datos

La manera rapida de preparar una
lista de compras

Los alumnos se familiarizardn con el concepto que hay detrds
de Internet de las cosas. Entre los objetos y dispositivos de

su entorno, buscard aquellos que podria conectar a la red de
Internet de las cosas. Usando las habilidades de reconocimiento
de imdgenes del robot Photon, aprendera que una nevera
inteligente podria crear una lista de compras.

ae "“ﬂg@ﬂ. compras, robot CL) 90

Objetivos:

Los alumnos podran:

- aprender la definicion de Internet de las cosas, entender el concepto que hay detrds y aportar
ejemplos concretos

- aprender acerca del concepto de aprendizaje automatico
« creary probar el modelo de entrenamiento del robot Photon

Elementos necesarios:

El robot Photon . Fichas con varios productos: brocoli,
manzana, lechuga, zanahorias, jamon, huevo,
queso, leche y tarta

- Tableta con la aplicacion Photon Al instalada

Soporte para tabletas ) -
} + Hojas de papel A4 y lapices de colores
« Ficha de nevera



Guion de la leccion:

Preparacion de la clase

Use la ficha de la nevera vacia y los productos modelo incluidos en el kit para preparar una imagen de
una nevera completamente equipada para usar en su clase.

Preparacion de las compras

« Presente a los alumnos el tema de las compras conscientes. Haga referencia a su propia experiencia y
la de sus alumnos para encontrar respuestas a las siguientes preguntas:

- JAlguna vez vosotros o vuestros padres os habéis olvidado de comprar algo mientras comprabais?

« JAlguna vez vosotros o vuestros padres compraron demasiada cantidad o una cantidad
insuficiente de algo?

- JAlguna vez vosotros o vuestros padres compraron algo que no necesitabais?

« Escuche las respuestas y concluya diciendo que olvidarse de comprar algo nos pasa a todos y a veces
compramos muy poco o demasiado de algo, o compramos productos que no necesitamos. Pregunte
al grupo por cosas que nos ayuden con las compras. Deles tiempo a los nifios para que puedan
responder. Ejemplos de respuestas que debe buscar:

- Lista de compras
- Tienda bien surtida

- Eltiempo que tenemos para comprar

Nuestra lista de compras

- Pida a sus alumnos que creen una lista de compras (puede pedirles que limiten la lista a cinco articulos).
Sugiera cosas que:

+ les gusten a ellos
. les encantaria comer
+ no hayan comido en mucho tiempo

. coman a menudo

« Recopile listas de compras completas y analice las solicitudes de grupo. Encuentre los productos
que aparecen con mas frecuencia o que se mencionen solo una vez, o haga una lista de productos
saludables para excluir los alimentos que los nifios deben evitar o comer en cantidades limitadas.
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Muéstreles a sus alumnos la ficha que prepard antes de la clase. Pidales que enumeren todos los
productos disponibles en la nevera. A continuacion, pregunte si tienen alguna idea para una nevera
inteligente que pueda ayudar a preparar las listas de compras. Pregunte al grupo lo siguiente:

- ;Qué equipo necesitaria esa nevera?

« ;Como podria ser?

;Tendria algun sensor especial?

« sSe comunicaria con nuestro teléfono maovil o reloj inteligente?

Deles tiempo a los nifios para que piensen y compartan sus ideas sobre la nevera con superpoderes.
Resuma esta sesion e introduzca el siguiente término:

Internet de las cosas: es una red de dispositivos electronicos que pueden comunicarse entre si
e intercambiar datos.

Dé algunos ejemplos:

- Robots-aspiradoras que mantienen nuestras casas limpias.
- Los relojes o pulseras inteligentes que cuentan nuestros pasos o ritmos cardiacos.

« Neveras que crean automaticamente listas de compras y las envian a aplicaciones especificas
de nuestros teléfonos maviles.

Anime a sus alumnos a aprender datos interesantes acerca de Internet de las cosas disponibles en la
aplicacion (Itinerario 1, Lecciéon 6, Conocimientos).

Mencione que los nifios necesitan hacer que esta nevera sea inteligente ensefiandola a reconocer los
productos que contiene. Para ello, pida a los nifios que identifiquen los productos que se almacenan
generalmente en una nevera (Itinerario 1, Leccion 6, Entrenamiento de IA).

s |

B3 comeda?



. Consulte las clases anteriores y recuerde a los nifios que cuantas mds muestras o datos de
entrada proporcionen, mejor sera el rendimiento de nuestra nevera inteligente. Por tanto,
necesitan dedicar bastante tiempo al entrenamiento de la IA, para hacer que la nevera actle de
la manera deseada. Puede hacer referencia a diferentes métodos de ensefianza en la escuela
como, por ejemplo, repeticion, consolidacion, etc.

) jConsejo!

Puede resultar (til adaptar sus clases de IA al tamafio de su grupo vy a la disponibilidad de
equipamiento adicional. El mdédulo de Entrenamiento de IA esta disponible en la aplicacion

en todo momento, es decir, no hay necesidad de conectarse al robot Photon. Puede exportar
facilmente los datos de salida del entrenamiento de la IA (después de completar esta parte)

a cualquier dispositivo conectado al robot y luego realizar un experimento basado en esos datos.
Por tanto, si tiene mas tabletas u ordenadores, puede dividir a los nifios en grupos mas pequefios
para las sesiones de entrenamiento de la IA. También se puede llevar a cabo el entrenamiento de
la IA en una pizarra interactiva todos juntos.

- Muéstreles a los alumnos la ficha de la nevera con todos los productos modelo pegados a ella.
A continuacion, retire los productos seleccionados y reorganice los restantes. Pida a los alumnos que
nombren los productos que faltan y que los afiadan a sus listas de compras individuales. Compare
las respuestas y pidales que califiquen el nivel de dificultad de esta tarea. Pida a sus alumnos que
enumeren las cualidades necesarias para realizar esta tarea correctamente (buenas habilidades de
observacioén, concentracion o buena memoria).

- Deles tiempo para pensar si el robot necesita estas habilidades.

- Al final, digales que el robot necesita un programa eficiente y datos de entrada correctos para realizar
esta tarea.

() ;Consejo!
Puede ampliar esta actividades:

- Calculando el valor de los productos en un almacén completo y/o medio vacio.
. Estimando el valor de los productos en una lista de compras creada.

« Haciendo una lista de los productos que faltan y que necesita para preparar un bocadillo y
calcular el valor de los ingredientes utilizados.

« Crear un mend para el dia siguiente, teniendo en cuenta la comida que hay en
la nevera vy los platos preferidos de los nifios.



Hora de experimentar

« Inicie la aplicacion y el médulo de experimentos (Itinerario 1, Lecciéon 6, Experimentos).
. Conecte su tableta al robot utilizando el soporte especifico para hacer uso de su camara.

- Seleccione los datos de entrenamiento que va a utilizar en este experimento (datos de entrenamiento
del moédulo Entrenamiento de IA). Puede utilizar los datos almacenados en su dispositivo actual (si
estaban siguiendo el entrenamiento de la IA juntos en la pizarra del aula o en una tableta) o utilizar los
datos exportados desde un dispositivo diferente (si los alumnos estaban siguiendo el entrenamiento de
la IA en grupos pequefios y desea usar los datos de uno de ellos), en cuyo caso hay que seleccionar la
exportacion de datos (la opcion Codigo QR).

- Siga las instrucciones que aparecen en la tableta. Muestre la nevera modelo con los productos que
faltan (la que analizd anteriormente) a la camara y haga clic en el botdn naranja con el icono de la
camara para escanearla. Vera una lista de productos en la pantalla dividida en dos grupos: presentes y
ausentes (la lista de compras sugerida).

Movera inteligonte
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- Pida a los alumnos que presten atencion a lo siguiente:

« slas listas de compras son las mismas que las creadas por los nifios?
- ;Cuanto tiempo tardaron en escanear la nevera y crear la lista de compras para el robot y ellos?
« sQuién lo hizo mas rdpido y por qué?
- Permita que los nifios experimenten con otras imagenes de los productos (con una seleccidn y posicion
de los productos de la nevera distintas). Pidales que presten atencion al tiempo que se necesita para

que una maquina y los nifios preparen una lista de compras completa (analicen su correccion). Para
generar una nueva lista, haga clic en el botdn naranja con flechas circulares.
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- Recapitule los conocimientos que los nifios han adquirido durante la clase:

- Los nifios han aprendido acerca de la existencia de las neveras inteligentes.
- Los nifios se han familiarizado con el concepto de Internet de las cosas.

« Los nifios identificaron que las maquinas podian realizar tareas seleccionadas mas rapido y con mas
precision que los seres humanos.



Itinerario 1: Leccion 7

Lista de compras — ==
Compras — Ruta o b

;Cual es la forma mas rapida de reabastecer su
nevera?

Sus alumnos aprenderdn como funciona un vehiculo auténomo
y como hace compras segun la lista de compras creada
previamente. Los nifios también analizardn su ruta planeada e
intentaran optimizarla/acortarla.

planificacion de rutas, optimizacion, vehiculo auténomo, reconocimiento Cl-) 90 min

de 'HH'(:\(,J(“HCS, compras, robot

Objetivos

Los alumnos podran:

- aprender acerca de la tecnologia existente que permite construir vehiculos autéonomos y entender el
concepto que hay detras

- aprender acerca de los diferentes tipos de datos que los vehiculos auténomos necesitan para operar
- aprender acerca del concepto de aprendizaje automatico

« creary probar el modelo de entrenamiento del robot Photon

Elementos necesarios:

- El robot Photon - Ficha de nevera

- Tableta con la aplicacién Photon Al instalada - Fichas con varios productos: brocoli,
manzana, lechuga, zanahorias, jamon, huevo,

. Soporte para tabletas
queso, leche y tarta

. Tapete de ciudad inteligente con

edificios modelo . Hojas de papel A4y lapices de colores
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Guion de la leccion:

- Consulte las clases anteriores y recuerde la lista de compras creada por su nevera inteligente.
Recuerde que la lista de compras se generd para nosotros, pero que tuvimos que ir/conducir para
hacer las compras nosotros mismos. Esta clase trata sobre el robot Photon/vehiculo auténomo que
hace las compras segun nuestra lista de compras.

. Comente los siguientes temas:

- ;Recordais la clase sobre vehiculos autonomos?
. ;Coémo podria un vehiculo auténomo ayudarnos a hacer las compras?

- ;Qué datos necesitamos proporcionar para que el vehiculo complete esta tarea y nos lleve a los
lugares correctos?

- Deles un poco de tiempo para que puedan debatir y compartir sus ideas. Resuma las respuestas de
los nifios:

Un vehiculo auténomo es un vehiculo que no necesita ningun conductor. Puede llegar a un destino
especifico mediante el analisis de los datos que lo rodean (por ejemplo, el reconocimiento de
seflales de trafico).

- El vehiculo/robot deberia saber donde comprar cada producto.

- Elvehiculo/robot deberia crear una lista de productos basada en el escaneo del contenido de
la nevera.

- El vehiculo/robot deberia planificar una ruta basada en los productos incluidos en la lista
de compras.

- El vehiculo/robot deberfa reconocer los letreros de los edificios de la ciudad.

- Pida a sus alumnos que se relnan alrededor del modelo de ciudad y encuentren lugares para ir
a comprar: un supermercado, una carniceria, una panaderia y una tienda organica donde se pueda
comprar productos directamente de los agricultores.

- Muéstreles las fichas con los productos frescos de las clases sobre la caja inteligente. Encuentre
lugares para comprar estos productos:

- brdcoli, manzana, lechuga, zanahorias: un supermercado,
« jamon: una carniceria,
« huevos, leche, queso: una tienda de comida organica,

. tarta: una panaderia.



- Pida a los nifios que entrenen al robot y asignen productos a lugares donde el robot pueda comprarlos.
Inicie la aplicacidn, vaya a la Leccion 7, Compra autonoma y al médulo Entrenamiento de IA (Itinerario
1, Leccién 7, Entrenamiento de IA). Arrastre y suelte los productos seleccionados en la casilla situada
junto a la tienda correspondiente.

Lista de la compra
Relacione predisctos con tlendas
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- Deles a los alumnos un poco de tiempo para entrenar al robot y pidales que no cometan errores
mientras lo hacen, ya que la entrada incorrecta de datos puede conducir a errores en el futuro.
Resuma la primera parte de la leccion: su vehiculo auténomo sabe dénde comprar todos los
productos necesarios.

@) iConsejo!

La parte de Entrenamiento de IA se ha simplificado para esta clase y los resultados no deben
diferir entre los grupos individuales. Por tanto, recomendamos esta parte del entrenamiento
como un ejercicio grupal. En esta actividad, no es posible importar datos de entrenamiento de
otros dispositivos.

La lista de compras y la planificaci

- Pida a sus alumnos que usen la ficha de la nevera y los productos seleccionados para "abastecerse".
Retire algunos productos mas tarde, para tener la oportunidad de probar la funcion de deteccién de
productos ausentes. Pase al primer experimento (Itinerario 1, Leccién 7, Experimento 1).

. Conecte su tableta al robot utilizando el soporte especifico para hacer uso de su camara.
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« Siga las instrucciones que aparecen en la tableta. Muestre la nevera modelo con los productos que
faltan (la que analizé anteriormente) a la cdmara y haga clic en el botén naranja con el icono de la
cdmara para escanearla. Verd una lista de productos en la pantalla dividida en dos grupos: presentes y
ausentes (la lista de compras sugerida). Analice los datos en la pantalla:

. ;Qué productos se detectaron?
« sQué productos no se detectaron?
« sSon correctos los resultados de los productos detectados/no detectados?

. sDonde puede comprar los productos ausentes?

- Haga clic en el boton Crear una lista de compras que se encuentra debajo de la lista de productos
para pasar al siguiente experimento.
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Codificar el tiempo en papel

- Divida a sus alumnos en grupos mas pequefios e invitelos a un desafio de programacién: analizar
los datos que se muestran en la pantalla de la tableta y planificar una ruta para el robot Photon,
asegurandose de que visita todas las tiendas.

- Determine los simbolos que usardn para programar la ruta del robot en un pedazo de papel: flecha
hacia adelante, giro a la derecha y giro a la izquierda. Ademds, también puede elegir un simbolo que
informe de que el robot ha llegado a una tienda designada, que puede ser una forma o imagen de un
producto disponible en este lugar. Pida a los alumnos que escriban su codigo en una hoja de papel.

. Deles el tiempo necesario para escribir el codigo, probarlo (imitar la ejecucion del cédigo moviendo
el robot segun las flechas) y hacer las correcciones necesarias. Hable con ellos acerca de sus rutas
planificadas y el orden de visita de cada lugar. Haga preguntas de sondeo:

. sHabéis visitado las tiendas que aparecen en la lista de compras?
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« cVisitasteis las tiendas en el orden en que aparecieron en la ruta?

- ;Qué camino conduce a una finalizacion mas rapida de la tarea?

- Recuerde a sus alumnos que nos gustaria completar esta tarea lo mas rdpido posible, de modo que:

- la ruta debe ser lo mds corta posible.

- el codigo de programacion debe ser lo mas corto posible; es una buena prdctica marcar flechas
repetitivas con nimeros de repeticiones.

- Presente el término siguiente:

Optimizacion de cédigos: un codigo de programacion mejorado que permite una ejecucion y
una ejecucion mas rdpida de las tareas.

- Invite a los alumnos a probar el robot Photon y sus rutas planificadas en la aplicacion Photon Al
(Itinerario 1, Leccion 7, Experimento 2). Recuerde a los nifios que el robot Photon usard todas
las habilidades y los datos de entrenamiento proporcionados hasta la fecha: asignar productos
a las tiendas, analizar el contenido de la nevera, crear una lista de compras y planificar las rutas
en base a todos los datos disponibles.

- Primero, conéctese al robot, siguiendo las instrucciones de la aplicacion.

- Luego, seleccione si importa el orden de las compras. Si es asi, establezca su orden preferido
arrastrandolas y organizandolas en un orden especifico: del primer al Ultimo establecimiento
que debe visitar.
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/\ ;RECUERDA!

En este experimento, se utilizara el sensor de distancia/proximidad del robot (el tridngulo negro en
el pecho del robot). Para asegurarse de que funciona correctamente, Iimpielo con un pafio suave
antes de empezar el experimento.

« Aseglrese de que todas las tiendas estén colocadas en su tapete de ciudad inteligente (situadas en
sus lugares designados en areas verdes, a lo largo de las lineas).

. Conecte su tableta al robot utilizando el soporte especifico para hacer uso de su cadmara.
Aseglrese de que la cdmara de la tableta esté colocada en el lado derecho del robot.

« Cologue el robot Photon en el campo de salida dentro del contorno de el tapete y haga clic en Iniciar.

« Anime al grupo a:

. observar la ruta del robot,

- comprobar si el robot ha visitado todos los lugares necesarios.
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- Luego desafie a sus alumnos y preglnteles: ;qué pasa cuando cambiamos las posiciones de nuestros
edificios? Deles tiempo para recolocar los edificios y ver como se comporta el robot. Pida que
recuerden la segunda clase de la serie de IA donde tuvieron que programar el robot Photon para viajar
del punto A al B. Resalte el hecho de que el robot no sabia donde se encontraba parado. Por otro lado,
en esta clase, el robot puede reconocer tiendas delante de él, ya que es capaz de leer letreros de los
edificios (se lo habian ensefiado) y es capaz de hacer compras.

- Después de completar la prueba, comente cualquier posible problema o los errores que un vehiculo
auténomo puede cometer en la calzada:

« sCuadles son las razones de estos errores?

. ;Cuales son los posibles riesgos de estos errores?
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« Pregunte alos alumnos qué mas podriamos ensefiar a nuestro vehiculo auténomo para mejorarlo
o hacerlo mas rdpido. Destaque que el robot Photon/vehiculo auténomo ya puede reconocer
los semaforos y la sefializacion de los edificios, con el fin de llegar a un lugar especifico,
independientemente de donde se encuentre. Dedique algun tiempo a reunir ideas para la mejora
de los vehiculos auténomos. Acabe resumiendo que la tecnologia esta evolucionando para que los
problemas y errores emergentes se vayan arreglando constantemente y que las mdquinas/programas
sean cada vez mas eficientes. Recalque el importante papel de las personas que ensefian a las
maquinas a reconocer y responder a situaciones especificas.

- Lean juntos la seccion de datos interesantes sobre los vehiculos auténomos en la aplicacion Photon Al
(Itinerario 1, Leccion 7, Conocimientos).

() iConsejo!
Al pedirles ideas sobre como mejorar los vehiculos auténomos, podria sugerir:

« sensores para la deteccion de hielo en las calzadas en tiempo real,
« sensores para la deteccion de baches en tiempo real,

- blsqueda de gasolineras o estaciones de recarga: los vehiculos encuentran automaticamente
la estacion de recarga mas cercana.

- mejoras en el confort de los pasajeros: asientos mds comodos, mas espacio para las piernas y
sistemas de seguridad.

() ijConsejo!

Puede ampliar el contenido de esta clase creando un prototipo de vehiculo auténomo. Puede
utilizar materiales cominmente disponibles como: cajas de cartdn, botellas, palos, tuercas y
pernos, papel de aluminio, papel, tijeras, cinta y pegamento. Deje algln tiempo para creary
presentar los vehiculos modelo.

- Resuma la clase: crear y probar un vehiculo auténomo que pueda ir a comprar los productos que faltan,
de acuerdo con una lista de compras generada.

- Llame la atencidn de los nifios sobre la cuestion de la seguridad vial, en lo que respecta a los vehiculos
auténomos y los coches tradicionales.



Itinerario 1: Leccion 8

Camara —
Robot — Problemas

;Como convertir su robot en un
agente de policia?

(/

Los nifios aprenderan que se puede entrenar a un robot no solo
para reconocer imagenes y texto, sino también para reconocer
caras. Desempefiaran el papel de agentes de policia que
buscan a un atracador de bancos, basandose en el aspecto de
un sospechoso.

reconocimiento de caracteristicas fisicas, reconocimiento facial, sistema (® 90 min
de vigilancia CCTV, seguridad, inteligencia artificial, robot

Objetivos:

Los alumnos podran:

- aprender que los modelos de inteligencia artificial pueden encontrar objetos basandose en sus
caracteristicas fisicas

- aprender acerca de la tecnologia de reconocimiento facial
. creary probar el modelo de ensefianza del robot Photon

- programar el robot Photon usando flechas: avanzar/giro a la izquierda/giro a la derecha

Elementos necesarios:

- Elrobot Photon « Juego de personajes

. Tableta con la aplicacion Photon Al instalada . Hojas de papel A4y lapices de colores

. Soporte para tabletas « Crondometro (opcional)

- Tapete de ciudad inteligente con edificios - Un mapa de su ciudad (opcional)
modelo
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Guion de la leccion:

- Pidales a sus alumnos que se sienten alrededor del modelo de ciudad. Pidales que sefialen el edificio
de la comisaria de policia. Comente lo siguiente:

. ;Cual es el papel que desempefia la policia?

- ;Os habéis encontrado alguna vez con un agente de policia? En caso afirmativo, ;en qué tipo
de situacion?

- ;Conocéis la ubicacion de la comisaria de policia local mas cercana en vuestro vecindario?

- ;Cual es el nimero de teléfono de emergencia de la policia?

« Resuma lo que los nifios tenian que decir. Recuérdeles los nimeros de emergencia. Muestre a los nifios
la comisaria de policia mds cercana en el mapa (puede usar mapas en papel de su ciudad o mapas en
linea, a su elecciodn).

- Elija un campo en el tapete y coloque el robot Photon en él. Pida a sus alumnos que planifiquen y
programen la ruta de Photon hasta el edificio de la comisaria de policia. Para ello, divida a los nifios en
grupos mas pequefios y animelos a escribir el cddigo (usando simbolos de flecha) en hojas de papel.
Determine con el grupo los simbolos que se utilizardn en los codigos: flecha hacia adelante, giro a la
derecha o giro a la izquierda.

« Deles un poco de tiempo para que puedan guardar y probar los programas e implementar las
correcciones necesarias, en caso de haber errores.

@ ijConsejo!

En vez de escribir los cédigos en papel, también puede usar la aplicacion Photon Al'y nuestra
interfaz de programacion (Itinerario 1, Leccién 8, Experimento 1). De esta manera, todo el
mundo puede contribuir a la planificacion de la ruta del robot hacia la comisaria de policia.

- Una vez que el robot llegue con éxito a la comisaria de policia, presente a sus alumnos el siguiente
desafio: la busqueda de un delincuente buscado que atracd el banco. Comenten todo lo que necesitan
para encontrar al sospechoso del robo:

« declaraciones de testigos,
- descripcion del sospechoso,
. imagenes de CCTV,
« investigacion de la escena del crimen o pruebas.
- Pida a sus alumnos que encuentren el banco en el modelo de la ciudad y programen el robot para

llegar alli lo antes posible. Recuérdeles que el tiempo es de suma importancia cuando se trata de
resolver crimenes.

. Puede escribir la ruta planificada del robot en forma de cdédigo en una hoja de papel:
dibujando flechas.



. Puede usar la aplicacion Photon Al y la interfaz de programacion disponible en el médulo
de Experimento 1.

. Elija una de las imdgenes de personajes incluidas en el kit. Digales a sus alumnos que ha recibido una
descripcion de un sospechoso de un testigo. Proporcione la descripcion del sospechoso basada en
la apariencia, la ropa, si lleva sombrero o no, etc., para que los alumnos puedan preparar un boceto
o dibujo. Deles a los nifios un tiempo para hacer sus dibujos y luego pidales que comparen las
imagenes resultantes. Para ello, redna todos los dibujos en un unico lugar. Comente los resultados:

. ¢Estos dibujos representan a una misma persona?
. ;Podéis ver las diferencias?

. ¢Estos sospechosos van vestidos igual?

- Resuma esta parte y haga hincapié en el importante papel de las personas que preparan
composiciones faciales y dibujos de sospechosos y los que proporcionan las pruebas (testigos del
crimen).

® ;Consejo!

Si dispone de algo de tiempo adicional, sugiera el siguiente juego. Describa a uno de los nifios
presentes en el aula. Pida a los demds que identifiquen a la persona descrita. Si los nifios
disfrutan con este juego, continde y sugiera que se turnen.

- Ahora continle con la parte principal de la leccion. Utilice las fichas de personajes incluidas en el
kit para preparar sus descripciones. Para ello, inicie la aplicacion Photon Al y vaya a la Leccion 8
(Itinerario 1, Leccién 8, Entrenamiento de IA 1). Trabaje en grupo para preparar descripciones de los
caracteres que aparecen en el lado derecho de la pantalla:

- seleccione los sombreros,
. seleccione el color del suéter,

- seleccione el color de los pantalones.

/\ ;RECUERDA!

Sefiale a sus alumnos que hay dos tonos diferentes de azul y verde en la ropa de los personajes. En
ambos casos, indique el color adecuado (verde o azul) en lugar de la opcion "Otro".

- Recuerde a los alumnos que la cantidad y la calidad de los datos de entrada al entrenar la IA afecta
a la efectividad de nuestro programa. Destaque el papel decisivo de las personas que entrenan las
maquinas de IA e invite a los alumnos al siguiente ejercicio: verificar la integridad y la exactitud de la
entrada de datos de la clase anterior (Itinerario 1, Lecciéon 8, Entrenamiento de IA 2).



- Junto con los nifios, verifique los modelos basados en los graficos que aparecen en la aplicacion.

« Resuma esta sesion. Ahora el robot debe ser capaz de encontrar a gente en funcion de
Su aspecto.

Sombrarc:

Cokar dio la camisa:
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L

@ jConsejo!

Puede resultar (til adaptar sus clases de IA al tamafio de su grupo vy a la disponibilidad de
equipamiento adicional. El médulo de Entrenamiento de IA esta disponible en la aplicacion

en todo momento, es decir, no hay necesidad de conectarse al robot Photon. Puede exportar
facilmente los datos de salida del entrenamiento de la IA (después de completar esta parte)

a cualquier dispositivo conectado al robot y luego realizar un experimento basado en esos datos.
Por tanto, si tiene mas tabletas u ordenadores, puede dividir a los nifios en grupos mds pequefios
para las sesiones de entrenamiento de la IA. También se puede llevar a cabo el entrenamiento de
la IA en una pizarra interactiva todos juntos.



- Tome las fichas de personajes incluidas en el kit y coldquelas frente a sus alumnos (unos al lado de
otros en varias filas). Expliqueles que una de estas personas es nuestro sospechoso del robo del
banco. A continuacion, describa al sospechoso: deles mas detalles acerca del sombrero/gorra, l0s
colores de la ropa, etc.

- Deje un tiempo para que los alumnos encuentren al personaje descrito. Use un cronémetro
para determinar cuanto tiempo tardan en identificar a la persona que estadn buscando. Pregunte
a sus alumnos:

- ;Fue facil encontrar a la persona que estabais buscando?
« sQué os ayudd a encontrar a esa persona?

- ;Qué puede distraeros cuando buscais a un personaje en particular?

- Ahora, pida a sus alumnos que prueben el modelo de IA que estaban entrenando, para ver sila
aplicacion identifica al delincuente. Empiece por el segundo experimento (Itinerario 1, Leccion 8,
Experimento 2). Siga las instrucciones que aparecen en la pantalla para presentar el mismo conjunto
de personajes a la aplicacion y ver si selecciona el mismo personaje. Esta vez, utilice un crondmetro
para averiguar cuanto tiempo tarda la aplicacion y compare los resultados.

« Seleccione los datos de entrenamiento que va a utilizar en este experimento (datos de entrenamiento
del médulo Entrenamiento de IA). Puede utilizar los datos almacenados en su dispositivo actual (si
estaban siguiendo el entrenamiento de la IA juntos en la pizarra del aula o en una tableta) o utilizar los
datos exportados desde un dispositivo diferente (si los alumnos estaban siguiendo el entrenamiento de
la IA en grupos pequefios y desea usar los datos de uno de ellos), en cuyo caso hay que seleccionar la
exportacion de datos (la opcion Cddigo QR).

« Introduzca una descripcion de su sospechoso (la informacion necesaria para encontrar al ladron).

- iy _
| i ] L T

iEsta persona llowva pursios unos pantalonas de color
negra?

- Utilice la cdmara para desplazarse sobre todos los personajes, que deben encajar en el marco
designado. Luego haga clic en Iniciar.
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- Observe el tiempo y los datos mostrados en la pantalla:

« ¢Estd todo en orden?

« slLa aplicacion selecciond el mismo personaje que los alumnos?

« Haga un resumen: La aplicacion no solo indicé un personaje que se ajusta a la descripcion, sino que
también determind la medida en que los otros personajes mostrados se ajustan a la misma descripcion.
Mencione el tiempo que tardaron la aplicacion y los nifios en completar esta tarea.

El robot esta buscando a un sospechoso

- Pregunteles a sus alumnos si podemos convertir el robot Photon en un agente de policia en busca de
ladrones. Inicie un debate preguntando:

- ;Qué equipo necesita?

« ;Qué informacion necesita para identificar correctamente a los sospechosos?

- Resuma las respuestas de los alumnos, mencionando que el robot necesita una cdmara y una
descripcion precisa del sospechoso. La camara estad disponible en la tableta adjunta, por lo que solo
necesita pedir a los nifios que seleccionen un personaje (un sospechoso) de las fichas incluidas en el
kit. Pase al ultimo experimento de esta leccion y compruebe cémo el robot busca al sospechoso entre
los personajes colocados en su modelo de ciudad (Itinerario 1, Leccién 8, Experimento 3).

« Primero, conéctese al robot, siguiendo las instrucciones de la aplicacion.

- Seleccione los datos de entrenamiento que va a utilizar en este experimento (datos de entrenamiento
del moédulo Entrenamiento de IA). Puede utilizar los datos almacenados en su dispositivo actual (si
estaban siguiendo el entrenamiento de la IA juntos en la pizarra del aula o en una tableta) o utilizar los
datos exportados desde un dispositivo diferente (si los alumnos estaban siguiendo el entrenamiento de
la IA en grupos pequefios y desea usar los datos de uno de ellos), en cuyo caso hay que seleccionar la
exportacion de datos (la opcion Codigo QR).

- Coloqgue las fichas con personajes en los soportes en varios lugares del modelo de ciudad.
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/\ ;RECUERDA!

Para garantizar el funcionamiento correcto de la aplicacion, coloque a los personajes solo en los
espacios designados (es decir, los que estén marcados con el simbolo de personaje). Tienen que
colocarse de acuerdo con las flechas de flujo de trafico.

A

v

. Elija un sospechoso y confirme su eleccion en la aplicacion.

- A continuacion, conecte el soporte de la tableta al robot para equiparlo con una camara. Para
asegurarse de que la aplicacion Al funcione segun lo previsto, la camara de la tableta debe estar
colocada en el lado derecho del robot.

« Cologue el robot Photon en el campo de salida dentro del contorno de el tapete y haga clic en Iniciar.
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Anime a los alumnos a analizar la informacion que aparece en la pantalla de la tableta. Al final, analice
el experimento:

« ¢Elrobot identificd correctamente al sospechoso?

« ;Qué otra informacion se muestra junto a los personajes que no son sospechosos?

Pruebe a utilizar un crondmetro para ver cudnto tiempo tarda el robot en encontrar a su sospechoso.

Digales a sus alumnos que la policia no usa robots para buscar a delincuentes, pero si usan
imagenes de CCTV y camaras para encontrar a personas buscadas. Pregunte a sus alumnos:

« sAlguna vez habéis visto cdmaras en los lugares que Visitdis?
« sAlguna vez habéis observado cdmaras en las tiendas o centros comerciales?
- ¢La presencia de cdmaras en la ciudad aumenta nuestra seguridad?

- ;Considerdis que las camaras son invasivas?

Dedique un tiempo al debate. Podria mencionar que el nimero de camaras en los espacios publicos es
enorme. Como hay tantas camaras, la cantidad de material de video para revisar es enorme. Pregunte
a sus alumnos: s;Quién es mas eficiente en el analisis de datos, los seres humanos o los robots?

Seflale que la seguridad publica, especialmente en sus vecindarios locales, es importante. Destaque el
papel fundamental de la policia y los sistemas de vigilancia.

Como Ultima tarea, pida a sus alumnos que planifiquen la posible colocaciéon de cdmaras de CCTV en
su modelo de ciudad inteligente. Pida a los alumnos que justifiquen su eleccion. A continuacion, pase
a la seccién de datos interesantes en la aplicacion Photon Al (Itinerario 1, Leccién 8, Conocimientos).



Itinerario 1: Leccion 9

Juego -
Robot — Diversion

¢:Se puede jugar con un robot?

En esta clase, los nifios aprenderan que los robots pueden

ser excelentes ajedrecistas y jugar a otros juegos, como el x :E .
tres en raya. Usando herramientas de reconocimiento de 11 e
imagenes, creara un robot de juegos vy le ensefiara a jugar al
popular tres en raya.
Ambito: -
reconocimiento de imagen, robots, inteligencia artificial, C'-) 90 minutos
juegos logicos

[ J (]
Objetivos:

[ ]
Los alumnos podran:
- aprender que los robots pueden ser contrincantes en juegos de Idgica
. creary probar el modelo de ensefianza del robot Photon
- entender que cuantos mas datos proporcionemos, mejor serd el rendimiento del robot
Elementos necesarios:
- El robot Photon - Tablero de tres en raya (con fichas de

- Tableta con la aplicacion Photon Al instalada
- Soporte para tabletas

cruces y circulos)
- Hojas de papel A4y ldpices de colores
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Guion de la leccion:

- Use la pizarra del aula para anotar la fecha del 11 de mayo de 1997. Pregunte a los alumnos si saben lo
que paso ese dia. Deje que los nifios adivinen, luego explique que este fue el dia en que un ordenador
de ajedrez le gand una partida al gran maestro ajedrecista mundial Garry Kasparov.

« Si hay alumnos que jueguen al ajedrez en su grupo, hable sobre las partidas de ajedrez, las reglas, los
posibles movimientos y el nivel de dificultad del juego.

« Pregunte a sus alumnos: ;Por qué fue tan importante este acontecimiento? Deje que los nifios expresen
sus opiniones, luego proporcione su explicacion:

. Los ordenadores pueden procesar informacion mas rapido que los seres humanos.

- Los ordenadores pueden tomar mejores decisiones que pueden conducir a la victoria mas rdpido
que los seres humanos.

- El ordenador no se vuelve emocional, no se estresa, no tiene dias malos.

« Los programadores que crearon el ordenador de ajedrez no eran mejores jugadores de ajedrez
que el gran maestro, sino que la propia maquina eligid los movimientos ganadores.

« Anime a los alumnos a proporcionar ejemplos de otros juegos donde los ordenadores han demostrado
ser mejores jugadores. Deles a los nifios algulin tiempo para familiarizarse con el juego del go disponible
en la aplicacion Photon Al (Itinerario 1, Leccién 9, Conocimientos).

- Pida a los nifios que nombren juegos al aire libre/en la calle que jueguen en espacios urbanos.
Presénteles un tablero de juego de tres en raya y pregunte si alguna vez han visto tableros similares en
sus parques infantiles.

- Explique que la tarea para ellos en esta clase consiste en enseflar al robot a jugar al tres en raya.

- Trabaje con sus alumnos para explicarles las reglas del juego del tres en raya.

Reglas: El tres en raya es un juego de mesa para dos jugadores que se van turnando. Un jugador coloca
cruces y el otro circulos. El jugador con cruces mueve primero. Los jugadores se turnan para colocar

sus piezas de juego en los campos vacios de la cuadricula. El juego se juega en una cuadricula de 3x3
cuadrados. Para ganar el juego, uno de los jugadores debe colocar tres marcas en una fila horizontal,
vertical o diagonal. (Fuente: https://es.wikipedia.org/wiki/Tres_en_linea, consultado el 23/09/2021).



« Para ilustrar las reglas, pida a los alumnos que se coloquen por paregjas y jueguen tres partidas
unos contra otros. Invite a sus alumnos a compartir los resultados de sus juegos y a contestar a las
siguientes preguntas:

« ¢Eljuego es sencillo?
- ;Cuanto tiempo se tarda en jugar una partida?
« sPodéis compartir alglin consejo que os ayude a ganar?

. ;Podemos ensefiar al robot Photon a jugar al tres en raya?

« Pregunte a los nifios qué se necesita para convertir al robot Photon en un jugador.

. Use las ideas de los nifios para resumir que primero necesitamos ensefiarle al robot las reglas,
colocarle una cdmara para que pueda ver lo que esta sucediendo en el tablero y luego comprobar que
todo funcione.

Presente a los alumnos los principios del entrenamiento de la IA en la aplicacidon Photon Al
(Itinerario 1, Leccion 9, Entrenamiento de 1A). Juntos, sigan seleccionando cuadrados con cruces
o circulos para ganar la partida.

Sefeccione un cusdrado para colocar una croe (X

) ;Consejo!

Puede resultar Util adaptar sus clases de IA al tamafio de su grupo y a la disponibilidad de
equipamiento adicional. El médulo de Entrenamiento de IA esta disponible en la aplicacion

en todo momento, es decir, no hay necesidad de conectarse al robot Photon. Puede exportar
facilmente los datos de salida del entrenamiento de la IA (después de completar esta parte)

a cualquier dispositivo conectado al robot y luego realizar un experimento basado en esos datos.
Por tanto, si tiene mas tabletas u ordenadores, puede dividir a los nifios en grupos mas pequefios
para las sesiones de entrenamiento de la IA. También se puede llevar a cabo el entrenamiento de
la IA en una pizarra interactiva todos juntos.



Usando el tablero de juego del tres en raya del kit de IA, brinde a sus alumnos la oportunidad de jugar
contra el robot. Vaya al experimento (Itinerario 1, Leccion 9, Experimentos).

Seleccione los datos de entrenamiento que va a utilizar en este experimento (datos de entrenamiento
del médulo Entrenamiento de IA). Puede utilizar los datos almacenados en su dispositivo actual (si
estaban siguiendo el entrenamiento de la IA juntos en la pizarra del aula o en una tableta) o utilizar los
datos exportados desde un dispositivo diferente (si los alumnos estaban siguiendo el entrenamiento de
la IA en grupos pequefios y desea usar los datos de uno de ellos), en cuyo caso hay que seleccionar la
exportacion de datos (la opcion Codigo QR).

Coloque el robot delante del tablero a una distancia tal que el tablero encaje dentro del marco de
camara designado.

El tablero correctamente alineado se resalta en verde.

Haga clic en Iniciar el juego y siga las instrucciones que aparezcan en la pantalla. Haga su movimiento
colocando el circulo en el cuadrado elegido y haga clic en Finalizar sesion para cambiar de turno.

Coloque la cruz en el cuadrado indicado por el robot, luego seleccione Finalizar sesion para
intercambiar los turnos de los jugadores durante el juego. Continlie jugando hasta que alguien gane.



Sesion:

Alumno: haga un movimiento para terminar

5

Babot calofue la X en @l CRmpo Gue BRAFECE Dara 1armiinar

- Al final del tiempo asignado para el juego, pregunte a sus alumnos:

. ;Quién gand mas veces?
+ (Elrobot siempre hizo el mejor movimiento disponible?

« ¢Los alumnos siempre ganaban?



() jConsejo!

Si dispone de tiempo suficiente, anime a los alumnos a jugar a una version modificada de este
juego: Tres en raya infinito jugado en un tablero infinito. Pregunte a sus alumnos si han jugado
a esta version del juego o si conocen la diferencia con respecto a la version basica. Deje que
los niflos compartan sus ideas y luego explique que la nueva cuadricula ocupa una hoja de
papel completa. Un jugador debe colocar cinco, y no tres, marcas en una fila (vertical, horizontal
o diagonal) para ganar el juego.

Deles a sus alumnos tiempo para jugar y compartir sus opiniones sobre la versién modificada:

- sEljuego dura mas tiempo?
- ¢Es mas dificil ganar?

Haga referencia al juego del tres en raya y pregunte:

- ;Os gustan los juegos de mesa?
. ;Por qué os gustan los juegos de mesa?

- ;Qué juegos de mesa conoceis?

Divida a los alumnos en grupos mas pequefios (segun el tamafio de su grupo) y sugiérales que creen
un juego de mesa sencillo. Pida a cada grupo que:

- Utilice hojas de papel para disefiar un tablero de juego y peones/piezas del juego.
- Prepare un conjunto de aventuras, obstaculos, etc.

« Defina reglas de juego sencillas.

Deles a los nifios bastante tiempo para esta tarea. Ayddelos cuando sea necesario y haga preguntas
sobre sus ideas. Para agilizar el proceso y aprovechar al maximo el tiempo asignado, acuerde

un tiempo final especifico para la tarea. Una vez hecho esto, pida a cada grupo que presente los
resultados de su trabajo. Anime a otros alumnos a comentar y a hacer preguntas. Al final, felicite a todos
por su participacion, ideas, creatividad y trabajo en equipo.

Durante la presentacion del juego de mesa, pregunteles:

- ;Qué necesitdis para ensefiarle al robot Photon a jugar al juego?

- ¢Os gustaria que el robot fuese capaz de jugar a vuestro juego?

Comente con sus alumnos lo que mas les gusté de la actividad de hoy. sHabéis disfrutado mas jugando
con compafieros o con el robot? Situvieran que elegir, a qué juego favorito querrian jugar contra un
ordenador o hacer que el ordenador les ayudara?



Itinerario 1: Leccién 10

Conversacion —
Robot — Informacion

:Se puede mantener una
conversacion seria con un robot?

Los nifios aprenderan qué tipo de informacion se recibe
en los centros de informacion turistica. Los nifios charlaran
con un robot sobre animales de granja y aprenderan

a descubrir los chatbots y los asistentes virtuales y

a conocer su funcionamiento.

Ambito: C—L) 90 mi
chatbot, asistente virtual, robot, inteligencia artificial minutos

Objetivos:

Los alumnos podran:

- aprendery explicar el concepto de un chatbot
- aprender a utilizar los chatbots en la vida cotidiana
- probar las habilidades del chatbot

Elementos necesarios:

El robot Photon . Hojas de papel A4 y lapices de colores
- Tableta con la aplicacion Photon Al instalada - Modelos de postales (una para cada nifio)

Soporte para tabletas - Un mapa de su ciudad (opcional)

Modelo de ciudad inteligente
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Guion de la leccion:

- Pida a sus alumnos que enumeren las habilidades que tiene su robot. Animelos a referirse a las clases
anteriores y a sus propias experiencias. Deles tiempo para que puedan dar sus respuestas y luego
resuma diciendo que los robots pueden hacer muchas cosas: no solo pueden moverse y usar varios
sensores incorporados, sino que también pueden reconocer imagenes, textos y caras. Pregunte
a sus alumnos:

« ¢Hay algo que los robots no sean capaces de hacer?

- JEs posible mantener una conversacion significativa con un robot? ;Alguno de vosotros ha hablado
con un robot?

. Deles tiempo a los nifios para que puedan responder y compartir sus experiencias. Digales a los nifios
que los chatbots son cada vez mas populares.

- Pregunteles con qué asocian la palabra chatbot. Pida una explicacion de las palabras clave: chaty
bot. Resuma esta parte de la sesion y proporcione definiciones:

Un chatbot (asistente virtual) es un programa de ordenador que puede mantener una
conversacion con un ser humano.

- Anime a los alumnos a averiguar cuando se cred el primer chatbot y a descubrir un programa
que permita verificar si esta hablando con una maquina o un ser humano. Deles a los nifios
tiempo para revisar la informacion sobre los chatbots en la aplicacion Photon Al (Itinerario 1,
Leccién 10, Experimento 1).

- Pregunte a los alumnos si ellos o cualquier persona que conozcan alguna vez han hablado con un
teléfono maovil, reloj o altavoz inteligente. Si los alumnos lo confirman, explique que estaban hablando
con chatbots. Para ilustrar cémo funcionan, utilice su tableta y ponga en marcha uno de los asistentes
virtuales disponibles (p. €j., Asistente de Google).

- Recuerde a sus alumnos la clase en la que el robot Photon fue de compras y visito la tienda organica
para comprar leche y huevos frescos de una granja. Preparen juntos una lista de animales que
podrian vivir en la granja, asi como en la casa del agricultor que suministra sus productos a la tienda
de alimentos organicos.

- Asigne un poco de tiempo para esta tarea, luego presente a los alumnos imagenes de animales
(Itinerario 1, Leccion 10, Experimentos). Juntos, nombren los animales y hablen de cada uno.



-

Elija uno de |los animales de la pantalla

o ra.

- Invite a los alumnos a conversar con el robot Photon sobre los animales que viven en la granja
que abastece la tienda orgdnica. Explique a sus alumnos que el robot Photon es capaz de adivinar,
basandose solo en sus respuestas a preguntas descriptivas, cual de los animales han elegido.

- Pida a los alumnos que elijan un animal. Especifique lo siguiente:

« sQué clase de animal es?

« sDonde vive?

- ;Es grande o pequefio?

« ¢Es facil o dificil de mantener?

- ¢La gente lo tiene como mascota?

« ¢Es el robot realmente capaz de adivinar el animal elegido?

- Pida a los nifios que consulten la leccién 10 en la aplicacién Photon Al (Itinerario 1, Leccion 10,
Experimento 1).

« Juntos, escojan un animal y luego respondan a las preguntas del robot.

JProduce leche este animal?



« Una vez terminado el experimento, comente los siguientes temas:

« ¢Elrobot dio la respuesta correcta?
- ;Por qué el robot dio la respuesta correcta?

« sQué sucede si respondemos a una pregunta incorrectamente? Si dispone de tiempo suficiente,
puede probar la reaccion del robot a las respuestas incorrectas.

- Pregunte alos alumnos si les gustaria tener un robot para hablar acerca de un tema en particular.

- Parailustrar la manera en que el robot da las respuestas correctas, realice el Experimento 2 — véase
(Itinerario1, Leccién 10, Experimento 2). Analice cdmo cualquier respuesta dada puede reducir la
seleccion de posibles respuestas (animales desaparecidos).

F‘--;-.!I' A

iEs aste animal muchge mas grands que wsted?

- Enelresumen de su clase, resalte el hecho de que las respuestas correctas del robot dependen
en gran medida de las respuestas correctas de los nifios y del conocimiento que el robot adquirid
anteriormente. Sefiale que la implementacion de chatbots en la vida cotidiana estda en aumento. Anime
a los alumnos a compartir sus ideas para el uso de chatbots en situaciones cotidianas o en lugares que
visiten con frecuencia, como la biblioteca o un centro de informacion turistica. Pregunte a sus alumnos:

- ;De qué tema podriamos hablar con un robot en una biblioteca?
« sPodria un chatbot recomendar un libro para que lo leamos?

- ;Podria un chatbot convertirse en un guia inteligente?

- ¢Nos ayudaria a encontrar lugares interesantes para visitar?

- ¢Nos ayudaria a comprar en una tienda?

« sPodria un robot autorizar transacciones en un banco o en una oficina del Ayuntamiento?



- Invite a sus alumnos a sentarse alrededor del modelo de ciudad y pidales que encuentren los edificios
de la oficina de correos la biblioteca (posibles lugares para un centro de informacion turistica).

« Comente los siguientes temas:

- ;Para qué sirven estos edificios?

« sSus alumnos han visitado alguna vez una oficina de correos? En caso afirmativo, sen qué ocasion?
. ;Habéis estado alguna vez en un centro de informacion turistica?

« sAlguien ha visitado un centro de informacion turistica?

- ;Por qué visitamos los centros de informacion turistica?

« sPodria un chatbot ayudar al funcionamiento de estos lugares?

« ¢;Podria un chatbot proporcionar informacion (til sobre nuestro modelo de ciudad?

- Haga un resumen de los comentarios de los nifios y luego muestre el camino a la oficina de correos
y la biblioteca mas cercana (puede usar un mapa en papel 0 mapas en linea, segun corresponda). Si
hay un centro de informacion turistica en su drea local, muestre a los nifios los folletos, mapas o guias
disponibles allr.

- Intente representar el papel de un agente de informacion turistica; sugiera que cada alumno presente
algo de de informacion sobre el modelo de ciudad:

« ;Qué edificios hay en la ciudad?
« sHay semaforos funcionando?
< JA qué juegos se puede jugar en la ciudad?

- ;Qué edificio estd al lado del supermercado?

- Basandose a las respuestas de los nifios y su amplio conocimiento de la ciudad que construyeron,
sugiera enviar postales con saludos desde la ciudad del futuro a la persona que deseen. Anime a los
alumnos a escribir saludos cortos e incluir las direcciones del destinatario y del remitente. Deje algo de
tiempo para completar la tarea. Ayudelos cuando sea necesario. Para hacerlo mas facil, establezca un
tiempo especifico para esta tarea. Una vez completada esta actividad creativa, sugiera la presentacion
de los trabajos realizados. Puede utilizar las plantillas de postales incluidas en el kit para llevar a cabo
esta actividad.



« Pida a sus alumnos que se sienten alrededor del modelo de ciudad y deles ejemplos de la mejor
manera de enviar las postales. Permita que los nifios establezcan la mejor ruta para llegar al edificio de
la oficina de correos.

« Por medio de la interfaz de programacion visual del robot Photon, (Itinerario 1, Leccién 10,
Experimento 3), programe (prepare un cédigo de programacion para) el robot, usando las opciones
disponibles en la aplicacion.

® ;Consejo!

Si dispone de tiempo, puede sugerir que los alumnos instalen buzones en la ciudad modelo
y traten de averiguar como usar el robot Photon para agilizar los servicios postales. Inicie un
debate preguntando:

- ;Deberfamos hacer que el robot reconozca los buzones?

- sSerfa Util enviar notificaciones al robot si alguien envia por correo una carta?

- sSerfa Util hacer que el robot reconozca las formas y el peso de las cartas o de los paquetes
de pequefio tamafio?

- sQué pasaria si alguien tirase algo por error que no deberia estar en un buzdn, como basura
0 un perioédico?

Resuma esta leccion pidiendo a sus alumnos que proporcionen una definicion de chatbot. Recuérdeles
que los chatbots son operativos solo porque estdn basados en inteligencia artificial.
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