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ESTRATEGIA PARA LA IMPLEMENTACION DEL CURSO DE IBM PARA
LA APROPIACION DE CONOCIMIENTOS DE INTELIGENCIA ARTIFICAL EN
ESTUDIANTES DE LA BASICA EN LA INSTITUCION EDUCATIVA EL
DORADO SEDE VALLEJO.

Resumen

La educacidn tecnoldgica en Colombia tiene muchos retos, al ser la tecnologia un campo muy
cambiante frente a un pais subdesarrollado genera ciertas deficiencias que impiden realizar ambientes
educativos con todos los elementos de la informacion y la comunicacion, lo cual conlleva a la creacion
de estrategias que sean capaces de facilitar la aplicacion de dichas tecnologias en las aulas de clase,
a partir de la 4ta revolucidn, la era de la Inteligencia Artificial genera grandes cambios y avances en
muchas areas del conocimiento, lo cual genera un abismal desafio en la educacion

Por consiguiente, en este trabajo de investigacion se buscé fortalecer aspectos de esta tematica
mediante la implementacion de un curso de machine learning for kids de IBM que puede fomentar el
conocimiento basico de Inteligencia artificial y el desarrollo del pensamiento computacional en
estudiantes.

La investigacién tuvo un enfoque cualitativo a partir de método de investigacion accion,
llevando a cabo dos ciclos que constaron de cuatro momentos: planeacién, accién, observacion,
reflexion. El andlisis de datos del primer ciclo permitid establecer la plataforma mediadora de las
actividades, las estrategias didacticas que apoyen el proceso de ensefianza-aprendizaje, la
metodologia de aprendizaje basado en problemas para el desarrollo del pensamiento computacional,
en el segundo ciclo consto en la implementacién del curso tomando primera fase el desarrollo del
concepto de inteligencia artificial a traces del apoyo de estrategias didacticas y una segunda fase en
el desarrollo de problemas contextualizado a través de modelos de machine learning una técnica
propia de esta subrama de la inteligencia que busco fortalecer el pensamiento computacional en los
estudiantes a través del desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas; permitiendo establecer
una metodologia de trabajo que fortalecio en el estudiante el pensamiento computacional y la

resolucién de problemas a partir del uso de inteligencia artificial.



STRATEGY FOR THE IMPLEMENTATION IBM COURSE FOR THE
APPROPRIATION OF KNOWLEDGE OF ARTIFICAL INTELLIGENCE IN
BASIC STUDENTS AT THE EL DORADO SEDE VALLEJO EDUCATIONAL

INSTITUTION.

Abstract

Technological education in Colombia has many challenges, since technology is a very
changing field compared to an underdeveloped country, it generates certain deficiencies that
prevent educational environments with all the elements of information and communication,
which leads to the creation of strategies that are able to facilitate the application of these
technologies in classrooms, from the 4th revolution, the era of Artificial Intelligence
generates great changes and advances in many areas of knowledge, which generates an
abysmal challenge in education

Therefore, this research work sought to strengthen aspects of this topic by
implementing an IBM automated learning course that can promote basic knowledge of
artificial intelligence and the development of computational thinking in students.

The research had a qualitative approach based on the action research method, carrying
out two cycles that consisted of four moments: planning, action, observation, reflection. The
analysis of data from the first cycle allowed establishing the mediating platform of the
activities, the didactic strategies that support the teaching-learning process, the problem-
based learning methodology for the development of computational thinking; in the second
cycle, it consists of the implementation of the course, taking the first phase the development
of the concept of artificial intelligence through the support of didactic strategies and a second
phase in the development of problems contextualized through machine learning models, a
technique typical of this sub-branch of the intelligence that | seek to strengthen computational
thinking in students through the development of cognitive and metacognitive skills; allowing
to establish a work methodology that strengthened the student's computer thinking and

problem solving from the use of artificial intelligence.
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1. Planteamiento del problema

1.1.  Descripcion y formulacién del problema

Recientemente se han intensificado las investigaciones enfocadas en la evaluacion del
impacto de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) sobre el aprendizaje
de los estudiantes en el marco de la globalizacion, la automatizacién de los procesos
productivos y el auge alcanzado por la Inteligencia Artificial. Sin embargo, esta tematica
posee una enorme complejidad metodoldgica y practica en términos del alcance pedagogico
y cognitivo que verdaderamente emerge a partir de la utilizacion de estas herramientas
(Sandoval Obando, 2018)

El uso de las TIC esta extendido en todos aspectos, en el aula de clase también se puede
involucrar aportando en el proceso de aprendizaje de manera consiente y segura. Se tiene la
responsabilidad de ir introduciendo las TIC que puedan favorecer el aprendizaje de los
estudiantes, y que aprendan a dominarlas en un mundo en el que ya forman parte de su vida.
Con la finalidad de poder ayudarlos a mejorar su rendimiento escolar es necesario incorporar
estas herramientas digitales a las nuevas estrategias didacticas.

Para que los estudiantes puedan hacer un uso efectivo de estas herramientas y
enriquecer su proceso de aprendizaje, es indispensable que tenga una orientacion adecuada,
por lo que, los docentes tienen gran parte de la responsabilidad; ellos pueden identificar las
herramientas de las TIC que han de utilizar para apoyarse, sobre todo en el manejo adecuado
de la gran cantidad de informacién a la que el estudiante estd expuesto. Es importante
reconocer el dominio y el nivel de uso de las TIC que tiene el estudiante para aprovechar
estos conocimientos para facilitar su formacion, lo cual también dependera de la capacidad
de hacer cambios sustanciales en la cultura y estrategias de aprendizaje del docente y del
estudiante, logrando en este Gltimo mejorar su rendimiento académico.

Con el uso de las Tecnologias de informacion y comunicacion, el ambito educativo
demanda nuevos métodos de ensefianza, asi como la actualizacion de los recursos de
aprendizaje mas todo lo que usamos en clases; se debe considerar cada diferencia al momento
de plantear las estrategias de ensefianza, con el fin mejorar el rendimiento académico de todos

los estudiantes. El proceso de ensefianza, ha llevado a enfocarse hacia lo que méas ayuda al



estudiante a aprender que es la integracion progresiva de las TIC como pieza fundamental en
la sociedad del conocimiento y la informacion.

Se ha visto atravesada por la creciente inversion de los paises en materia de desarrollo
cientifico y tecnoldgico, el rol protagonico de la economia sobre el sentido y alcance de las
politicas publicas, la transformacion de las relaciones humanas y el salto de una educacién
analdgica por una digital, desencadenando profundos cambios estructurales y relacionales en
los diversos &mbitos de la actividad humana.

Este fendmeno ha demandado la necesidad de que la institucion escolar sea capaz de
reconocer e integrar las multiples influencias y aportaciones de estas herramientas, como
parte de la transformacion digital que incide en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
admitiendo la emergencia de nuevos saberes y conocimientos que los estudiantes adquieren
dentro y fuera del aula escolar, a propdsito de su temprana y permanente relacion con estas
tecnologias (medios de comunicacion de masa, internet, aplicaciones digitales, la robotica
educativa, el Big data, el machine learning, entre otros). De esta forma, la utilizacion
combinada de las TIC en el &mbito educativo ha posibilitado que el aprendizaje se despliegue
en diversos tiempos y espacios (formacion a distancia, lugar de trabajo, espacios de ocio y
recreacion, etc.), superando con creces los limites definidos por la formalidad de la escuela.

Esta condicion ha contribuido al fomento del aprendizaje para toda la vida, la
transformacion de las practicas pedagdgicas tradicionales, el interés por el desarrollo de
nuevas redes y plataformas para el aprendizaje, la exploracion de nuevos campos y
necesidades formativas en torno a la revolucion digital (Tedesco, 2001; Luisoni, Instance y
Hutmacher, 2004; Carneiro, Toscano y Diaz, 2011). A raiz de esta cambiante realidad, se ha
observado un interés creciente por la promocion de la alfabetizacion digital y la renovacion
del aula escolar, como herramienta que complemente el aprendizaje de los nativos digitales
insertos en el sistema escolar. En este sentido, las tecnologias digitales pueden convertirse en
un elemento catalizador del cambio pedagdgico deseado, en coherencia con la sociedad del
conocimiento (Benavides y Pedro, 2007). Esto implica nuevos actores, asi como en muchos
casos, nuevas habilidades y dinamicas que enriquezcan y fortalezcan las préacticas
pedagdgicas. De ahi la importancia de explicar entre los educadores, que el uso de que estas
tecnologias, contribuyen al aprendizaje en la medida que tengan un sentido constructivista,

didactico o practico, coherente con los intereses del alumnado.



De igual manera, cobra sentido la promocién del pensamiento critico y complejo en el
estudiante, a través del uso de las TIC. Es decir, seria necesario replantear los procesos de
escolarizacion, para fomentar habilidades coherentes con la era digital (Sancho, 2006), las
que tienen relacion con la capacidad de buscar, sintetizar, analizar, comparar, reconfigurar y
presentar informacidn, asi como comunicarse con otros en un ambiente digital, mejorando su
desempefio y adaptacion en entornos marcados por el caos y la incertidumbre, respondiendo

a los maltiples cambios que se gestan en el plano social, cultural y profesional.

Los procesos de transformacion sociocultural, politicos, demogréficos y econémicos
experimentados por la sociedad (Hargreaves, 2005), como consecuencia de fendmenos como
la globalizacion (De Wit, 2011), la crisis de la educacién publica (Rosales, 2017), el aumento
en el acceso y empleo de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), la
migracion (Rojas y Silva, 2016) y la posmodernidad (Ruiz, 2010) han incidido en la
conformacion de un espacio y tiempo escolar complejo, diverso y en permanente cambio.
Por ello, las précticas pedagdgicas tradicionales, la forma de concebir el aprendizaje y el
desarrollo incesante de la Inteligencia Artificial (IA) se convierten en areas del saber

relevantes para su estudio, comprension y abordaje.

La ensefianza de la Inteligencia Artificial presenta multiples retos que van desde
abordar aspectos éticos, asi como como ensefiarlos en etapas tempranas de pregrado y en la
educacion secundaria'y como hacerla mas interdisciplinaria (Eaton et al., 2017). Este proceso
descrito previamente deberia conducir hacia una revolucion digital (Mancilla, 2011; Barriga,
2016) en donde la escuela sea una instancia catalizadora de estas transformaciones,
colaborando en el acceso y empleo de estas tecnologias por parte de los diversos actores
educativos, compensando en parte, las desigualdades que continGan ain vigentes en la
sociedad. De ahi la tarea de los educadores de potenciar transversalmente estas funciones y
habilidades, apoyandose en los principios de aprendizaje natural e intencional (Valdés, 2012)
y del interés por aprender que todos los seres humanos poseen, asi como de las diversas
experiencias acumuladas en sus diversos contextos de origen, despertando la curiosidad y la
observacion, la creatividad y la exploracion, la relacion con otros saberes, la colaboracion

entre pares y el aprendizaje practico, replicable en tiempos y espacios diversos, etc.

Segln Benavidez. (2019). Los avances en 1A ya estan impulsando el uso del big data

debido a su habilidad para procesar ingentes cantidades de datos y proporcionar ventajas



comunicacionales, comerciales y empresariales que la han llevado a posicionarse como la
tecnologia esencial de las proximas décadas. Transporte, educacion, sanidad, cultura, ningdn

sector se resistira a sus encantos.

El machine learning (Aprendizaje automatico), ademas de recoger datos (big data), son
capaces de aprender de estos datos y hacer cualquier prediccion o determinacion sobre algo
en el mundo. Por lo tanto, en lugar de hacer algo concreto, la maquina es entrenada con una
gran cantidad de datos y algoritmos que le dan la capacidad de realizar una tarea.

En este proyecto se buscar que el estudiante a partir de resolucién de problemas use
como intermediario para llegar a estas soluciones el machine learning potenciado por IBM,
y pueda entender como a traces de estas tecnologias surgen las soluciones a problematicas
contextualizadas en el curso.

La comunidad de la Institucién Educativa EI Dorado Sede Vallejo es de pensamiento
innovador, buscar fomentar en el estudiante la realidad social que vive el pais, de lo cual los
estudiantes al recibir un aprendizaje a través de un modelo constructivista critico-social como
lo planeta el Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la Institucion, hace que sea necesario
volver al estudiante no solo un actuador de la educacion a través de su aprendizaje sino un
actuador de la comunidad a través de la busqueda de soluciones que lo ayuden a formar
integramente como persona. Los estudiantes presentan un bajo desarrollo del pensamiento
computacional y también en la resolucion de problemas, también carecen de conceptos claros
de inteligencia artificial y para que esta puede ser usada.

Es por esto que se busca implementar un curso de machine learning for kids ofrecido
por IBM que fomente el conocimiento practico de las diversas formas de la utilizacion de
técnicas de machine learning potenciado por herramientas de IBM y Scratch un aplicativo
educativo que busca fomentar la légica de la programacion en casos del mundo real; a través
de ejercicios practicos los estudiantes sean capaces de entender y multiplicar el uso de
técnicas de desarrollo de resolucién de problemas usando agentes inteligentes, por lo cual se
plantea la siguiente pregunta: ;Como el curso de machine learning for kids de IBM puede
fomentar el conocimiento bésico de inteligencia artificial en estudiantes de grado 9 de la

Institucion educativa El Dorado sede Vallejo?



1.2.  Justificacion
Es un hecho que en la actualidad el uso de herramientas tecnoldgicas ayuda al
desarrollo de nuevas estrategias para la solucién de problematicas dadas en la vida cotidiana

en todos los niveles, ya sean de estrato alto o bajo mientras esté al alcance de los usuarios.

Los modelos educativos no han evolucionado en concordancia con las nuevas
herramientas tecnolégicas, y les han dado a éstas un uso rudimentario, contrario a lo que ha
sucedido en otros campos como la industria, la medicina y las comunicaciones.(Jiménez,
Ramirez, 2011). Esta tendencia ha cambiado en los afios recientes donde diferentes aportes,
que han roto con este paradigma, proponen un empoderamiento tecnolégico en la educacion.
Uno de los aportes mas significativos se ha dado en la robética, ya que se utiliza para el
fortalecimiento de las habilidades creativas, de aprendizaje y de disefio. (Jiménez, Ramirez,
2011)

Las estrategias metodoldgicas son un conjunto de procedimientos con un objetivo
determinado; el aprendizaje significativo. (Torres & Gomez, 2009, p.38), permitiendo una
secuencia de actividades planificadas y organizadas considerando la construccion de un
conocimiento escolar y, en particular se articulan con las comunidades escolares el cual
atienden a estas actividades; de forma paralela existente estrategias didacticas definidas por
Diaz (1998, p.19) como: “procedimientos y recursos que utiliza el docente para promover
aprendizajes significativos, facilitando intencionalmente un procesamiento del contenido
nuevo de manera mas profunda y consciente”, que permiten la planificacion del proceso de
ensefianza y aprendizaje. Es idoneo el cambio en las practicas docentes y asi incorporar
nuevas estrategias didacticas, ya que por una parte el profesorado debiera estar motivado para
ello y, por otra, los responsables institucionales estan obligados a crear escenarios que
faciliten dicha labor innovadora. (Valero, 2011 y Zufiiga, 2013).

Segun Alvarado, M., Zermefio, M. G. G., & Megjia, I. A. G. (2013). “Es necesario que
los docentes proporcionen a sus alumnos las herramientas necesarias para que logren su
desarrollo tanto académico como laboral en el contexto en el que se desenvuelven”. De
acuerdo con los autores la implementacién de una estrategia metodologica a través de un
curso b-learning haria valer la importancia que tienen como apoyo pedagdgico dentro del

ambito educativo.



Se intuye que la compleja relacién existente entre el aprendizaje, la revolucion digital
y la inteligencia artificial demandara por parte de los educadores, el ser capaces de responder
a las necesidades, intereses y habilidades emergentes que presenta el alumnado, avanzando
en la configuracion de procesos educativos coherentes con la sociedad del conocimiento.
Como parte de esta transformacion, el profesorado deberd mostrar apertura hacia el
aprendizaje y conocimiento de estas herramientas, descrito por algunos como un proceso de
habituacion cognitiva a la complejidad en el que se realiza un procesamiento de la

informacién simultaneo o multitareas (Rodriguez, 2018).

La integracion progresiva de las TIC como pieza fundamental en la sociedad del
conocimiento y la informacidn, se ha visto atravesada por la creciente inversion de los paises
en materia de desarrollo cientifico y tecnolégico, el rol protagdnico de la economia sobre el
sentido y alcance de las politicas publicas, la transformacion de las relaciones humanas y el
salto de una educacion analdgica por una digital, desencadenando profundos cambios

estructurales y relacionales en los diversos &mbitos de la actividad humana.

Este fendmeno ha instalado la necesidad a que la institucion escolar sea capaz de
reconocer e integrar las multiples influencias y aportaciones de estas herramientas, como
parte de la transformacion digital que incide en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
admitiendo la emergencia de nuevos saberes y conocimientos que los estudiantes adquieren
dentro y fuera del aula escolar, a prop6sito de su temprana y permanente relacién con estas
tecnologias (medios de comunicacion de masa, internet, aplicaciones digitales, la robotica
educativa, el Big data, el machine learning, entre otros). De esta forma, la utilizacion
combinada de las TIC en el ambito educativo ha posibilitado que el aprendizaje se despliegue
en diversos tiempos y espacios (formacion a distancia, lugar de trabajo, espacios de ocio y
recreacion, etc.), superando con creces los limites definidos por la formalidad de la escuela.
Esta condicion ha contribuido al fomento del aprendizaje para toda la vida, la transformacion
de las préacticas pedagdgicas tradicionales, el interés por el desarrollo de nuevas redes y
plataformas para el aprendizaje, la exploracion de nuevos campos y necesidades formativas
en torno a la revolucion digital (Tedesco, 2001; Luisoni, Instance y Hutmacher, 2004;

Carneiro, Toscano y Diaz, 2011)

La inteligencia artificial para el ser humano es importante a dia de hoy para motivar al

estudiante a ser mejor en sus procesos metodolégicos y también a la resolucion de problemas,



para los estudiantes el curso de machine learning busca la motivacién a la resolucion de
problemas usando este tipo de tecnologias, fomentando la colaboracion, el compafierismo y

nuevas formas de que el estudiante sea capaz de desenvolverse en la sociedad.

Gracias a la cuarta revolucion; se ve reflejado mas el uso de la tecnologia en todas
partes del mundo, incluyendo los entornos educativos, para eso la implementacion de un
curso b-learning afectaria positivamente al estudiante a apropiarse de los conocimientos
inteligencia artificial en el campo de machine learning a través de un proceso interdisciplinar
que busca que el estudiante pueda aplicar dichos procesos metodologicos para la soluciones
de problemas contextualizado; todo esto teniendo en cuenta los procesos que conlleva
realizar una idea de investigacion y por supuesto una estructura o sistema metodoldgico que
el estudiante desea seguir para completar dicho proceso investigativo a partir de ideas de

problemas encontrados en el curso a realizar.

“La inteligencia artificial transformara profundamente la educacion™, declaré Audrey
Azoulay, Directora General de la UNESCO. “Se van a revolucionar los métodos de

ensefianza, las formas de aprender, de acceder al conocimiento, de capacitar a los docentes”.

La inteligencia artificial tiene un fuerte potencial para acelerar el proceso de
consecucion de los objetivos globales de educacién mediante la reduccion de las dificultades
de acceso al aprendizaje, la automatizacion de los procesos de gestion y la optimizacion de
los métodos que permiten mejorar los resultados en el aprendizaje. Es por esto que es
importante aprendes de estas nuevas innovaciones en la ensefianza para asi mejorar e innovar
las clases. Garantizar una utilizacién inclusiva y equitativa de la inteligencia artificial en la
educacion — en particular mediante acciones que permitan abordar las desigualdades
vinculadas con el estatus socioecondémico, el género, el origen étnico y la situacion geografica
y mediante proyectos exitosos o soluciones relacionadas con la inteligencia artificial cuya
eficacia ha sido demostrada con miras a eliminar los obstaculos que impiden que los grupos

de personas mas vulnerables accedan a una educacion de calidad.

Segun Benavidez. (2019). Promover el desarrollo de las capacidades en el trabajo y la
vida cotidiana en la era de la IA — mediante el apoyo a la creacion de estrategias y politicas

en los planos local, regional e internacional, la consideracion de la disponibilidad de los



encargados de formular politicas y otros lideres y partes interesadas de la educacion, y el
examen de los medios que facilitan la utilizacion de los instrumentos relativos a las
tecnologias méviles basados en la IA para apoyar el desarrollo de las capacidades y la

innovacion.

Los estudiantes al carecer de las habilidades para el pensamiento computacional se
vuelven indispensable el fortalecer estas habilidades a través del aprendizaje basado el
problema que propone como método la resolucién de problemas a través de herramientas

innovadoras en el campo de la educacion que incorporan inteligencia artificial.

Este proyecto investigativo tiene la finalidad de disefiar una estrategia metodologica en
un curso b-learning con conocimientos basicos en la inteligencia artificial para el desarrollo
personal del estudiante en la conviccion de tener la posibilidad de ser capaces de mejorar en
habilidades de pensamiento critico y analista, capaces de incentivar la practica de los
procesos que se llevan a cabo a través de la realizacion de un algoritmo usando técnicas de
machine learning, encaminado en la linea de investigacion impacto de las tecnologias de la
informacién y comunicacion en educacién, con el objetivo de evaluar los cambios que podria
generar la tecnologia en la formacion integral de los estudiantes a partir de una vista
interdisciplinaria que de lugar a una valoracién de las perspectivas y posturas a nivel social,

epistemologico y cognitivo.

Esta investigacion tiene criterios novedosos a nivel educativo dentro de la escuela, al
recurrir a uso didactico de las TIC a través de estrategias didacticas para la ensefianza en el
aula, que facilitara el desarrollo del pensamiento computacional a través de la resolucién de
problemas con el uso de herramientas que incorporen inteligencia artificial, y asi adquirir su
autonomia en la resolucion de problemas y trabajar por proyectos flexibles que relacionen
los contenidos con la realidad y estén sujetos a una evaluacion continua que podrdn marcar

el cambio gracias al desarrollo de sus destrezas y su capacidades.\

\ Comentado [HJ1]: Anexar mas




1.3.  Objetivos generales y especificos

1.3.1. Obijetivos generales
¢ Disefiar una estrategia para la implementacion de un curso de Machine learning
por IBM en estudiantes de grado 9 de Institucion Educativa EI Dorado sede

Vallejo para fortalecer los conocimientos en pensamiento computacional.

1.3.2. Obijetivos especificos

e Determinar cuales son las mejores herramientas enfocados en el machine
learning para estudiantes de grado 9 de la Institucion educativa el Dorado sede

Vallejo de Monteria.

e Implementar el curso de machine learning a través de estrategias didacticas
que permitan al estudiante fomentar positivamente el desarrollo de

pensamiento computacional y conceptos de inteligencia artificial

e Evaluar la propuesta de implementacion del curso de machine learning en la
Institucién educativa ElI Dorado Sede Vallejo en funcion de su eficacia y

eficiencia.

1.4.  Supuesto

El curso de machine learning for kids de IBM fomenta de forma positiva el
conocimiento basico de Inteligencia artificial y el desarrollo del pensamiento computacional
en estudiantes de grado 9 de la Institucion educativa El Dorado sede Vallejo.



2. Marco Tebrico

En este capitulo se presenta el contexto tedrico de los aspectos relacionados con el
desarrollo de curso b-learning a través de estrategias didacticas haciendo uso de
TIC, en estudiantes de educacion grado 9 de la Institucion Educativa el Dorado sede Vallejo,
presentando las teorias més relevantes relacionadas con la pregunta de investigacion,

ademas del analisis critico y resultados de estudios previos relacionados con el tema.

2.1. Marco Conceptual

2.1.1. Inteligencia artificial.

Una definicion de Inteligencia Artificial se encuentra en (Herrera & Mufioz, 2017)
como la ciencia, que busca la comprension profunda de la Inteligencia. La definicion de esta
capacidad, la comprension de sus limites y alcances, asi como su caracterizacion constituyen
un problema de alta complejidad. Segin Benavidez (2019), conviviremos con chatbots
interactivos que podran sugerirnos productos, restaurantes, hoteles, servicios, espectaculos,
segln nuestro historial de busquedas.

Al puede ser categorizado en cualquier nimero de maneras. El primero clasifica los
sistemas de Al como Al débil o Al fuerte. La Al débil, también conocida como Al estrecha,
es un sistema de Al que esta disefiado y entrenado para una tarea en particular. Los asistentes
personales virtuales, como Siri de Apple, son una forma de débil de Al. La Al fuerte, también
conocida como inteligencia general artificial, es un sistema de Al con habilidades cognitivas
humanas generalizadas, de modo que cuando se le presenta una tarea desconocida, tiene
suficiente inteligencia para encontrar una solucién. La prueba de Turing, desarrollada por el
matematico Alan Turing en 1950, es un método utilizado para determinar si una computadora
puede realmente pensar como un humano, aunque el método es polémico.

Utilizar la Al para mejorar la ensefianza y el aprendizaje — mediante la mejoria del sistema
de gestion de la educacion, los sistemas de gestion del aprendizaje asistidos por la |A u otras
aplicaciones del &mbito de la Al en la educacion, y por la identificacion de nuevas formas de
aprendizaje personalizado para apoyar el trabajo de los docentes y hacer frente a los desafios

de la ensefianza.



La expresion Al fue sugerida por J. McCarthy, profesor de la Universidad de
Stanford, en 1956 para referirse a una parte de la informatica dedicada al disefio de maquinas
que fueran capaces de simular algunas de las conductas realizadas por el ser humano y que
habitualmente catalogamos como inteligentes. A partir de los Gltimos diez afios algunos de
los resultados de estos estudios indicaron como muchos conceptos, procedimientos y técnicas
desarrolladas en los laboratorios podian tener una valiosa aplicacion en distintos terrenos
tales como la industria, la medicina, las finanzas, etc. Cinco son las areas mas activas de
investigacion en IA: el lenguaje natural, la robdtica, los interfaces de comunicacion, la
programacion automatica y los sistemas expertos. Explicaremos los sistemas expertos ya que
en la actualidad tiene una clara conexion con el desarrollo del software educativo.

El termino sistema experto (ST) no describe un producto sino mas bien un conjunto
de conceptos, procedimientos y técnicas que permiten utilizar la informética en una nueva
dimension. En esencia, los sistemas expertos permiten asistir en el andlisis y resolucion de
problemas complejos. Intentan simular la conducta de un experto humano en un dominio
especifico de conocimiento. Un ST no solo debe contener todo el contenido que manejaria el
experto sino también, la forma de razonamiento utilizada por este, es decir, la manera en que
el experto utiliza el conocimiento. Por ejemplo, si quisiéramos realizar un programa que en-
senara a realizar operaciones aritméticas deberiamos introducir en el ordenador todos los
conocimientos que posee un profesor especialista en esta tematica (secuenciacién de las
operaciones, ideas sobre la motivacion de los alumnos, organizacién del material, etc.) y
ademaés especificar los razonamientos llevados a cabo por el profesor durante el proceso de
ensefianza (como decide que contenido transmitir, como corrige un determinado error, etc.).
Asi, este tipo de programas se extiende el tipo de uso de los ordenadores actuales ya que estos
no se centran Unicamente en la realizacion de labores primordialmente repetitivas, sino que
se pasa a una utilizacion del ordenador como herramienta de ayuda en tareas complejas tales
como el diagnostico o la toma de decisiones. En este sentido, en el terreno de la industria y
el comercio existen muchas esperanzas depositadas en este tipo de software. Nos obstante,
es un tipo de producto que esta comenzando a producirse. De hecho, su comercializacion no
comenzo hasta 1980 y, dada la complejidad del disefio de los mismos, la produccion desde
entonces ha sido bastante lenta y escasa. existen varios &mbitos donde la produccidn ha sido

mas importante. No estamos refiriendo, fundamentalmente, a las aplicaciones financieras, la



automatizacion de oficinas, los equipos de mantenimiento industrial y en el campo de la
medicina. La aplicacidn en el terreno educativo, tal y como veremos més adelante, est4 ain

en una fase experimental y todavia son muy escasos los productos existentes.

Tipos de aplicacion de la 1A en la educacion

Las aplicaciones educativas a partir del uso de técnicas de I.A. vallan, basicamente, en
funcidn de los objetivos que se persiguen con el disefio del programa, asi como del tipo de
conocimiento que la aplicacion debe manipular.

Existen dos tipos generales: las que van dirigidas a proporcionar y facilitar un determinado
aprendizaje al alumno y las que van dirigidas a ayudar al profesor en tareas tales como la
planificacion, el disefio y la organizacion de la tarea docente.

De entre las aplicaciones que permiten crear programas destinados a la ensefianza se pueden
distinguir dos grandes areas: los micromundos y los sistemas tutor inteligentes (STI). Ambas
modalidades se encuentran enraizadas en dos posiciones diferentes de la utilizacion de la
informatica en el terreno educativo. La construccion de micromundos se sitla en la busqueda
de herramientas que ayuden al sujeto a construir el conocimiento a partir de la interaccién
con el ordenador mediante procesos de aprendizaje basados fundamentalmente en el
descubrimiento. En cambio, los STI al igual que el software propio de la ensefianza asistida
tienen como objetivo la creacion de programas que permitan transmitir un conocimiento
previamente formalizado adoptando un tiempo de conducta méas «inteligente» que mejore el

proceso de ensefianza a través de la maquina.

MICROMUNDOS

El concepto de micromundo fue utilizado por M. Minsky y S. Papert en 1971 al hacer
referencia a una posible multitud de pequefias fragmentaciones en las estrategias de
resolucion de problemas en dominios interactivos de aprendizaje, posteriormente, Papert
vuelve a utilizar dicho concepto en sus primeros trabajos sobre la construccion del lenguaje
Logo (Papert, 1973).

El lenguaje Logo es un tipo de aplicacién de la informatica educativa que se diferencia
del resto por no ser un programa previamente elaborado si- no un lenguaje de programacion

que pretende, ademas, apartarse de los modelos clasicos de la E.A.O, no fue disefiado para



que los nifios aprendieran a programar. La finalidad de su uso va mas alla de la adquisicion
de una cultura informatica. Logo pretende ser una herramienta que facilite el desarrollo del
sujeto y la construccion de aprendizajes mediante procesos de descubrimiento. No se trata
pues de que el alumno aprenda mediante la recepcion de informaciones emitidas por el
ordenador con un programa previamente elaborado, sino de que el alumno programe el
ordenador y esta actividad le permita reflexionar sobre sus estrategias de actuacion
construyendo asi, de forma dindmica, sus propios aprendizajes.

Seymour Papert es la figura mas representativa dentro de esta tematica y es el
principal impulsor del grupo que desarroll6 este lenguaje. En 1969 cre6 el «Proyecto Logo»
que tenia por objeto el desarrollo de un lenguaje de programacion que pudiera ser utilizado
en el &mbito escolar por nifios de cualquier edad. En ese mismo afio, aparecié una primera
version del lenguaje Logo que se present6 como un dialecto de LISP y al igual que este
pretenda ser un lenguaje orientado hacia el procesamiento de listas que permitiera a los nifios
desarrollar un conocimiento mas profundo de las ideas matematicas y de las formas de
aprendizaje.

Sin embargo, Papert observd que el uso de las listas implicaba un tipo de
programacion excesivamente compleja como para ser usada por los nifios de cortas edades.
Tomando coma referencia las investigaciones y desarrollo de artefactos mecéanicos de Grey
Walter, disefio la conocida tortuga mecanica cuyos movimientos basicos son transferidos
posteriormente al ordenador mediante la creacién de un entorno grafico Es a partir de la
construccion de este entorno cuando Papert enfatizd la utilizacion del concepto de
micromundo situando a este como objeto mediacional para el desarrollo del pensamiento
formal. Asi pues, podemos definir a un micromundo como «un sub conjunto de la realidad,
0 de la realidad construida, cuya estructura es acorde con un mecanismo cognitivo
determinado y puede suministrar un entorno en donde este Ultimo pueda operar de forma

efectiva.

Sistema Tutor Inteligente (STI)
Los STI comenzaron a desarrollarse en los afios ochenta con la idea de poder impartir
el conocimiento usando alguna forma de inteligencia para poder asistir y guiar al estudiante

en su proceso de aprendizaje. Se busco emular el comportamiento de un tutor humano, es



decir a través de un sistema que pudiera adaptarse al comportamiento del estudiante,
identificando la forma en que el mismo resuelve un problema a fin de poder brindarle ayudas
cognitivas cuando lo requiera. Un tutor inteligente, por lo tanto: “es un sistema de software
que utiliza técnicas de inteligencia artificial (Al) para representar el conocimiento e
interactia con los estudiantes para ensefiarselo” (Raza, 2020). Wolf (1984) define los STI
como: “sistemas que modelan la ensefianza, el aprendizaje, la comunicacion y el dominio del
conocimiento del especialista y el entendimiento del estudiante sobre ese dominio”. “Un
sistema que incorpora técnicas de 1A (Inteligencia Artificial) a fin de crear un ambiente que
considere los diversos estilos cognitivos de los alumnos que utilizan el programa” (Giraffa,
1997).

Los STI permiten la emulacidn de un tutor humano para determinar qué ensefiar,
cOmo ensefiar y a quién ensefiar a través de un maédulo del dominio: que define el dominio
del conocimiento (ver Figura 1), un mddulo del estudiante: que es capaz de definir el
conocimiento del estudiante en cada punto durante la sesién de trabajo, un moédulo del tutor:
que genera las interacciones de aprendizaje basadas en las discrepancias entre el especialista
y el estudiante y finalmente la interface con el usuario: que permite la interaccion del
estudiante con un STI de una manera eficiente (conocimiento sobre como presentar los
contenidos). Para la interface se siguen los principios del disefio, implementacion y
evaluacion de sistemas computacionales interactivos para su utilizacion por seres humanos
(HCI: Human Computer Interaction), es decir que estudian y buscan de poner en préactica
procesos orientados a la construccidn de interfaces siguiendo el criterio de usabilidad, es
decir con alto grado de facilidad en el uso del sistema interactivo de acuerdo al estandar 1SO
92401 de requisitos ergonoémicos para el trabajo de oficina con terminales visuales y normas
asociadas. Se basan en aplicacion de las leyes gestalticas que estan relacionadas con los
criterios de Smith y Mosier (1992) y las normas ISO 9241 (1998) y 11064 (2000) para el
disefio de interfaces y ergonomia.

A través de la interaccion entre los modulos bésicos, los STI son capaces de
determinar lo que sabe el estudiante y cdmo va en su progreso, por lo que la ensefianza, se

puede ajustar segun las necesidades del estudiante, sin la presencia de un tutor humano.



2.1.2. Estrategias metodoldgicas

Las estrategias metodoldgicas constituyen la secuencia de actividades planificadas y
organizadas sistematicamente permitiendo la construccion de conocimiento escolar y en
particular intervienen en la interaccion con las comunidades. Se refiere a las intervenciones
pedagdgicas realizadas con la intencion de potenciar y mejorar los procesos espontaneos de
aprendizaje y de ensefianza, como un medio para contribuir a un mejor desarrollo de la
inteligencia, la afectividad, la conciencia y las competencias para actuar socialmente (Nisbet
SCHUCKERMITH 2007, p.8).

La palabra estrategia nace en el seno militar, se remonta hace miles de afios donde los
conflictos entre pueblos llevo a los diversos ejércitos a disefiar un cuerpo de conocimientos
para enfrentar situaciones de guerra. Por lo que se podria decir que una estrategia en un
conjunto de acciones planificadas, que se llevan a cabo en una serie de pasos que tienen como
fin la consecucion de un determinado objetivo o un determinado fin.

2.1.3. Estrategias didacticas

Los profesores utilizan estrategias para planificar actividades, generar aprendizajes en
los estudiantes, explorar conocimientos previos, cumplir con los objetivos de competencia,
evaluar los aprendizajes, ademas le permiten la evaluacion, hetero evaluacion, a estas se les
pueden llamar estrategias de ensefianza, en cambio, las estrategias de aprendizaje son
procedimientos , conjunto de pasos que el estudiante adquiere y emplea de forma intencional
como instrumento flexible para aprender significativamente. (Torres & Girén, 2009).

DidActica se define como la técnica que se emplea para manejar de la manera méas
eficiente y sistematica el proceso de ensefianza-aprendizaje (E-A). (De la Torre, 2005). Los
componentes que interactdan en el acto didactico son:

- El docente o profesor.

- El discente o alumnado.

- El contenido o materia.

- El contexto del aprendizaje.

- Las estrategias metodologias o didacticas.

Las estrategias didacticas contemplan las estrategias de aprendizaje y las estrategias de

ensefianza. Por esto, es importante definir cada una. Las estrategias de aprendizaje consisten



en un procedimiento o conjunto de pasos o habilidades que un estudiante adquiere y emplea
de forma intencional como instrumento flexible para aprender significativamente y
solucionar problemas y demandas académicas. Por su parte, las estrategias de ensefianza son
todas aquellas ayudas planteadas por el docente, que se proporcionan al estudiante para
facilitar un procesamiento mas profundo de la informacion (Diaz y Hernandez, 1999).

Aunque a veces se identifican métodos con estrategias didacticas, parece que su
significado sea més amplio. En Colom, Salinas y Sureda (1988) se utiliza el concepto de
estrategia didactica como una instancia que acoge tanto métodos, como medios y técnicas,
considerando que el concepto proporciona mayor flexibilidad y utilidad en relacién con
tratamiento de las TIC en el proceso didéctico.

Son procedimientos organizados que tienen una clara formalizacion/definicion de
sus etapas y se orientan al logro de los aprendizajes esperados. A partir de estas, el docente
orienta el recorrido pedagdgico que deben seguir los estudiantes para construir su aprendizaje
(INACAP 2017, p.2).

Del mismo modo, dado que las estrategias didacticas disefiadas estan relacionadas al
uso de las TIC, es conveniente revisar algunas definiciones implicadas en este proceso como
lo son los recursos y medios educativos digitales. Con respecto a los primeros, hay que aclarar
que estos son materiales digitales no necesariamente disefiados para un contexto formativo,
pero que pueden ser utilizados para ese fin, el uso de estos favorece a los procesos de
actualizacion del conocimiento generando nuevos panoramas en el area académica; ya que
modifica los objetivos y programas en instituciones formativas, infraestructura fisica y
tecnoldgica (Maldonado, Garcia y Sampedro 2019, p. 172).

Menciona que las estrategias didacticas son un agregado de hechos los cuales se
planifican de una manera ordenada para un fin especifico, de esta manera en el d&mbito
pedagdgico se sustenta como un conjunto de acciones, planificadas y dirigidas por el docente
para obtener en los educandos aprendizajes. Por eso el planificar antes de ensefiar es
fundamental en el proceso educativo. Tovar, (2010) citado por Jiménez & Robles, (2016).

Las estrategias de aprendizaje son una serie de acciones que se ejecutan para conseguir
un logro de aprendizaje, esto es posible a través de los procesos cognitivos en los que se
observan capacidades y habilidades cognitivas, de igual manera la forma y como se realiza
el estudio. Moreno, (2000) citado en Mesa, (2013, pp. 199.).



Estrategias didacticas son herramientas metodoldgicas, son las que utilizan las
docentes para estimular el desarrollo integral de los nifios, son las actividades de ensefianza-
aprendizaje que se aplican en el aula, las docentes pueden seleccionar, adaptar o inventar
nuevas. En ambos subniveles de educacion inicial es importante dar prioridad a las

siguientes estrategias didacticas.

2.1.4. Procesos did4cticos

Estos son un conglomerado de acciones especificas que se encuentran en relacion
entre docentes y estudiantes dentro del aula para el desarrollo cognitivo, donde las
competencias y capacidades se manifiestan en la realizacién de sus actividades (Vargas,
2013) citado en Danilov (1968). Entre los procesos didacticos se tiene: Los procesos
didacticos son el inicio, desarrollo y cierre. El inicio se sefiala asi porque es el momento
donde el docente comienza la sesion de aprendizaje. El desarrollo es el momento donde el
docente orienta la actividad mediante conceptos, procedimientos y actitudes de los
estudiantes, con la intencion de que se logre el aprendizaje. El cierre es cuando la sesién de
aprendizaje finaliza, es cuando se evalla al estudiante mediante preguntas o hechos que
reflejen que el estudiante ha entendido la clase, es decir que permite conocer los niveles de

logros alcanzados, segln los objetivos de la sesion de clase.

2.1.5. Procesos pedagégicos

Los procesos pedagogicos son el conjunto de précticas relacionadas al proceso de
ensefianza aprendizaje donde se encuentran presentes los procesos educativos, escolarizados
y no escolarizados, con el prop6sito de construir conocimientos, incentivar valores y
desarrollar competencias para la vida. Cambiar estas practicas, relaciones y saberes implica
por tanto influir sobre la cultura de los diversos agentes que intervienen en los procesos de
ensefiar y aprender. Los cambios culturales como sabemos requieren, entre otros factores
importantes, de sostenibilidad en el tiempo para concretarse. No son de corto plazo. Palacios.
(2000).
Los procesos pedagdgicos son:

. La problematizacion, el Profesor plantea situaciones, probleméticas

pertinentes.



. Proposito, el Profesor sefiala a los estudiantes el porqué y el para que, de la
clase,

. Motivacidn/interés. Los estudiantes se interesan en el tema que el docente
realiza.

. Saberes previos. Los estudiantes exponen, especulan, comentan de manera
espontanea, ofrecen una respuesta adelantada, etc.

. Gestion 'y acompafiamiento en el desarrollo de las competencias. Los
estudiantes manipulan objetos, describen rasgos, formulan hipétesis, concluyen
informacion, aplican lo aprendido.

. Evaluacion. Los estudiantes demuestran si ha logrado aprender a resolver

tareas, regular, controlar o evaluar su propio aprendizaje.

2.1.6. Aprendizaje basado el problema.

Es considerado un enfoque de la pedagogia con mdltiples metodologias y didacticas
mediante el cual el estudiante crea su propio conocimiento Schmidt y Moust (1995) presentan
resultados de investigaciones y concluyen que la activacion del conocimiento previo a través
del analisis del problema en el grupo de discusion facilita la comprension y el recuerdo de
nueva informacién, aunque sea poco relevante o incorrecto para la comprension del
problema.

Morral (2000) en su articulo Aprendizaje Basado en Problemas, (mas adelante ABP)
como método empleado en la diplomatura de fisioterapia, lo define como: “Paradigma
educativo que emplea actividades cuyo comdn denominador es emplear situaciones, casos o
problemas con la finalidad de integrar el conocimiento, a través del analisis, busqueda y
utilizacion de la informacion” (p.28). Sus caracteristicas son:

- Trabajo en equipo, a través de grupos reducidos (5-8 alumnos), que permiten
desarrollar habilidades comunicativas e interpersonales, ademas de aprender de sus
pares.

- Interdisciplinariedad, pues aun cuando el problema caso se presenta en cierta
asignatura, la solucion implica conocimientos de otras asignaturas ya sea de cursos
inferiores o superiores. Esta metodologia permite que el aprendizaje no se fragmente,

por el contrario que se integre simulando lo que ocurre en la realidad.



- Aprendizaje eny para la comunidad. Esta metodologia desde sus origenes incluye una
preocupacion por la sociedad, dando importancia a: los valores y la ética, concepcion
holistica de la persona y la salud, compromiso para mejorar la comunidad.

Para la realizacion de este material se aplic6 como método de motivacion a descubrir
algo nuevo, para resolver necesidades en sus comunidades, dejando al estudiante en control
total de la creacion de su conocimiento con la responsabilidad de ayudar a resolver dichos
problemas.

Por su parte, Barrows (citado por Morales, 2004), en su articulo Aprendizaje Basado
en Problemas implementado en la Universidad Pontificia Cat6lica de Peru, refiere al ABP
como: “Método de aprendizaje basado en el principio de usar problemas como punto de
partida para la adquisicion e integracion de los nuevos conocimientos” (p.147). Define
también que desde su origen en la Escuela de Medicina de la Universidad de McMaster, el
ABP ha evolucionado y se ha adaptado a las necesidades de diferentes areas, con la finalidad
de resolver problemas que los futuros profesionales deberan enfrentar en sus respectivas
disciplinas a través de enfoques innovadores y habilidades para la resolucion de problemas
complejos. Morales (2004) destaca como caracteristicas fundamentales del ABP:

- El aprendizaje esta centrado en el alumno y se produce en pequefios grupos de
estudiantes.

- Los problemas son el foco de organizacion y estimulo del aprendizaje, ademas son un
vehiculo para el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas.

- Lanueva informacion se adquiere a través del aprendizaje auto dirigido, y mediante
un proceso constructivo.

Maldonado (2016) emplea el Aprendizaje Basado en Problemas, en Argentina en el
colegio de San Juan como estrategia de ensefianza en la materia de Geografia. En su articulo
define al ABP como un proceso de indagacion que resuelve preguntas, dudas e
incertidumbres sobre fenémenos complejos de la vida.

Considera que esta metodologia involucra el razonamiento, la reflexién y el analisis
critico, mediante el planteamiento de probleméticas y desarrollo de estrategias de solucion
que promuevan la transferencia e integracion del aprendizaje con la vida real.

Maldonado considera que el ABP es una estrategia que confronta al alumno con la

realidad de su sociedad por ello lo emplea como instrumento idéneo para analizar y gestionar



los conocimientos construidos en el aula, permitiendo su aplicacidn practica en el entorno
social.
Recopilando, podemos definir que el Aprendizaje Basado en Problemas tiene tres
caracteristicas centrales:
- Organiza la propuesta de ensefianza y aprendizaje alrededor de problemas holisticos y
relevantes.
- Implica que los alumnos sean los protagonistas de las situaciones problematicas
planteadas.
- En este entorno pedagdgico, hay un fuerte fomento de habilidades cognitivas
complejas en la solucion de problemas y toma de decisiones por parte de los
estudiantes, ademas los docentes guian y apoyan el proceso de indagacion y

exploracion.

2.1.7. Machine learning

Segln Sas.com. (2019) el machine learning puede definirse como un método de
procesamiento de datos que permite a un sistema, por si mismo sin intervencion humana y
en forma automatizada, aprenda a descubrir patrones, tendencias y relaciones en los datos, y
gracias a dicho conocimiento, en cada interaccion con informacion nueva se ofrecen mejores
perspectivas, esta rama de la Inteligencia artificial ha tenido gran impacto en diferentes
campos tales como la salud, el marketing digital, la educacion entre otros con resultados tales
como modelos de datos que detectan y predicen enfermedades, otros que ayudan a mejorar
las ventas y predicen tus series favoritas o que ayudan los estudiantes a comprender dichos
modelos, como se da a entender en este proyecto.

Caballeros Mota, Y. (2007). Afirma que, a finales de la década de los 80, la creciente
necesidad de automatizar todo este proceso inductivo abre una linea de investigacion para el
andlisis inteligente de datos, impulsando las investigaciones en machine learning. El machine
learning es el area de la Inteligencia Artificial que se ocupa de desarrollar técnicas capaces
de aprender, es decir, extraer de forma automatizada conocimiento subyacente en la
informacién. Constituye, junto con la estadistica, el corazén del andlisis inteligente de los
datos (Ruiz 2006).



Existen diferentes métodos de aprendizaje y clasificacion pueden ser organizados,
atendiendo a su naturaleza, en métodos estadisticos, modelos o algoritmos matematicos para
el reconocimiento de patrones, estrategias basadas en arboles de decision, sistemas basados
en el conocimiento, entre otras (Pifiero 2005).

Para la realizacion del este trabajo se utilizd un modelo para el reconocimiento de
patrones el cual consistia en imagenes, nimeros y sonidos.

2.1.8. Pensamiento computacional

El concepto de Pensamiento Computacional surge en la Gltima década como un tema
de especial interés en el ambito educativo, coincidiendo con el auge de las competencias,
capacidades y habilidades que un estudiante debe desarrollar acorde a las exigencias de la
Sociedad del Conocimiento. A pesar de que nada esta completamente cerrado respecto a su
definicion urge a los sistemas educativos incluyan esta practica dentro de sus marcos
curriculares y planes de area, no solo en el &rea de informética sino mirdndolo como una
técnica interdisciplinar que busca la resolucion de problemas a través de tecnologias.

Una de las precursoras del término, Jeannette Wing, en su articulo “Computational
Thinking” (Wing, 2006) afirma que el PC es “A way that humans, not computers, think”
(‘una manera en que los humanos, no las computadoras, piensan). Esto significa que el
pensamiento computacional puede ser una buena alternativa para que los estudiantes
resuelvan problemas, ya que, como personas, tienen la capacidad de ser creativos,
inteligentes y espontaneos. La descripcion propuesta por Wing -originalmente usada para
explicar el modo de pensar de un cientifico en computacion- ha sido tomada por los
estudiosos del campo de la educacion para indagar y desarrollar el proceso de ensefianza y
aprendizaje mediado por las TIC, que en este caso intentamos mediar este proceso de
aprendizaje a través del uso de herramientas que usen inteligencia artificial.

El Pensamiento Computacional es “un enfoque para resolver un determinado problema
que empodera la integracion de tecnologias digitales con ideas humanas. No reemplaza el
énfasis en creatividad, razonamiento o pensamiento critico, pero refuerza esas habilidades al
tiempo que realza formas de organizar el problema de manera que el computador pueda
ayudar” (CSTA and ISTE, 2011).

(Wing, 2006) describe con detalle las caracteristicas y propiedades del Pensamiento

Computacional, entre las cuales resalta: a) Reformular un problema a uno parecido que



sepamos resolver por reduccién, encuadrarlo, transformar, simular; b) pensar
Recursivamente; c) Procesar en Paralelo; d) interpretar codigo como datos y datos como
cddigo; e) generalizar analisis dimensional; f) reconocer ventajas y desventajas del
solapamiento; g) reconocer coste y potencia de tratamiento indirecto y llamada a proceso; h)
juzgar un programa por simplicidad de disefio i) utilizar Abstraccién y descomposicién en
un problema complejo o disefio de sistemas complejos; j) elegir una correcta representacion
0 modelo para hacer tratable el problema; k) Seguridad en utilizarlo, modificarlo en un
problema complejo sin conocer cada detalle; 1) modularizar ante multiples usuarios; m)
Prefetching y caching anticipadamente para el futuro; n) Prevencion, proteccion, recuperarse
de escenario peor caso; 0) Utilizar razonamiento heuristico para encontrar la solucion; p)
Planificar y aprender en presencia de incertidumbre; q) Buscar, buscar y buscar mas; r)
utilizar muchos datos para acelerar la computacion y s) limite tiempo/espacio y
memoria/potencia de procesado

Una primeray erronea idea que se puede tener del Pensamiento Computacional es creer
que es una materia exclusiva para personas del ambito de la ingenieria informatica y
computacion. Existe un interés y esfuerzo creciente en incorporar el Pensamiento
Computacional a través de proyectos, juegos, entornos de programacion, etc. en el curriculum
de escuelas y universidades. Algunos de estos esfuerzos estan orientados a estudiantes
jovenes, en particular a las mujeres, en introducir la programacion de ordenadores y el
Pensamiento Computacional (Repenning, Webb and loannidou, 2010), (Google, 2015). EI
equipo Scratch de MIT define el Pensamiento Computacional como un conjunto de
conceptos, practicas y perspectivas que se basan en las ideas del mundo de la informatica.
Los estudiantes al programar y compartir proyectos de Scratch, comienzan a desarrollarse
como pensadores computacionales: aprenden conceptos bésicos de computacion y
matematicas, y a la vez también aprenden estrategias de disefio, resolucién de problemas, y
otras formas de colaboracion (ScratchEd Team, 2015). Las personas que desarrollan estas
técnicas basadas en el ordenador estan en disposicion de resolver problemas complejos no
solo por sacar provecho de la potencia computacional de los ordenadores sino también por la
capacidad de los lenguajes de ordenador en describir sistematicamente un problema en varias

capas de abstraccion y de describir la interface entre dichas capas sin ambigiedad. Esta



habilidad aumenta de forma absoluta la complejidad de los problemas reales para los cuales
podemos encontrar una solucion buena y eficiente

La mayor parte de las publicaciones sitdan el origen del concepto actual de PC en una
columna de opinidn de Jeannette Wing publicada en el nimero de marzo de 2006 de la revista
Communications of the ACM. En dicha publicacién sostenia Wing que:

“[El PC]...implica resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el
comportamiento humano, basandose en los conceptos fundamentales de la ciencia de la
computacion. El pensamiento computacional incluye una amplia variedad de herramientas
mentales que reflejan la amplitud del campo de la computacion... [ademés] representa una
actitud y unas habilidades universales que todos los individuos, no sélo los cientificos
computacionales, deberian aprender y usar” (2006, p. 33).”

Es decir, Wing lo definié como un conjunto de habilidades y destrezas (“herramientas
mentales”), habituales en los profesionales de las ciencias de la computacidn, pero que todos
los seres humanos deberian poseer y utilizar para “resolver problemas”, “disefiar sistemas”
y, sorprendentemente, “comprender el comportamiento humano”. Por tanto, el PC deberia
formar parte de la educacion de todo ser humano. La columna de Wing tuvo un gran eco
entre los profesionales de la computacion. En el afio 2008 se realizaron dos seminarios sobre
PC en el seno del National ResearchCouncil (NRC) de los EE.UU. para explorar su
naturaleza y las implicaciones cognitivas y educativas en los que ... en conjunto, llama la
atencion la diversidad de visiones en muchos aspectos del pensamiento computacional, asi
como en su definicion” (Committee for the Workshops on Computational Thinking. National
Research Council, 2011, p. viii). Tras diversos debates la International Society for
Technology in Education (ISTE) y la Computer Science Teachers Association (CSTA)
(2011) decidieron elaborar una definicién operacional a fin de promover su inclusion en la
educacion obligatoria de los EE.UU. (véase tabla 1, columna 1). En la tabla 1, ampliacion de
la publicada por Denning (2017) y complementaria a la de Bocconi et al. (2016), se recogen
algunas de las definiciones y marcos conceptuales mas utilizados en la investigacion sobre
el PC y en sus formulaciones “curriculares”, pero hay mas matizaciones y propuestas (véase
Aho, 2012; Angeli et al., 2016; Barr y Stephenson, 2011; Committee for the Workshops on
Computational Thinking. National Research Council, 2010; Grover y Pea, 2013; Lee et al.,
2011; Selby y Woollard, 2013; The Royal Society, 20 12; Wing, 2011 o Zapata-Ros,



2015)”container-title”:”Educational Technology & Society”,”page”:”47-57",”volume”
7197, ”issue™: 3", abstract”:” Adding computer science as a separate school subject to the
core K-6 curriculum is a complex issue with educational challenges. The authors herein
address two of these challenges: (1. De hecho, el intento de alcanzar una definicion
consensuada del PC forma un notorio subconjunto de las publicaciones sobre el PC, con
intentos recientes como el de Rich y Langton, (2016), que utilizan la técnica Delphi para
intentar alcanzar, sin mucho éxito, cierto nivel de consenso entre un grupo de expertos, o los
extensos analisis de la literatura de Corradini, Lodi y Nardelli (2017) o Haseski, Ilic y
Tugtekin (2018). La falta de acuerdo en la definicidn del PC es evidente desde hace tiempo.
Voogt, Fisser, Good, Mishra y Yadav (2015) propusieron “olvidar” las definiciones basadas
en la determinacion del conjunto de cualidades que forman el “nucleo duro” del PC, aquello
ineludible que lo caracteriza, y el conjunto de cualidades “periféricas” 0 menos cruciales que
lo rodean y adoptar una perspectiva en la que se ponga el énfasis en lo “posible” y no en lo
“necesario”. Denning (2017, p. 34) ha criticado las definiciones del PC derivadas de la de
Wing porque, por un lado, ignoran la rica historia de las ciencias de la computacion y, por
otro, yerran al pretender incluir los usos de la informética en todos los campos de
conocimiento. El resultado es que se han hecho afirmaciones vagas y promesas exageradas
sobre la utilidad del PC para solucionar cualquier tipo de problemas (recordemos la
pretensién de “comprender el comportamiento humano” de Wing). Una vision mas “afilada”
del PC es la de Denning (2017), basada en ideas de Aho (2012) sobre la importancia e
historicidad de las abstracciones que suponen los “modelos computacionales” (como la
clasica maquina de Turing). Las redes neuronales, las maquinas de reduccion ldgica, el
aprendizaje profundo en inteligencia artificial o las analiticas de datos son ejemplos de
modelos computacionales actuales. La computacion es un proceso que se define en términos
de un modelo computacional y, por tanto, el pensamiento computacional es el proceso de
pensamiento por el que se formulan problemas de tal manera que sus soluciones puedan ser
representadas como pasos computacionales y algoritmos dentro de un modelo computacional
dado. Cuando se disefia un algoritmo, lo que se disefia es una manera de controlar cualquier
maquina que implemente dicho modelo en orden a que ésta produzca el efecto deseado en el
mundo (Denning, 2017, p. 35). ¢Es posible que las definiciones actuales del PC se basen

Unicamente en un modelo computacional ampliado de programacion orientada a objetos? Por



otro lado, ¢es necesario que todo el mundo posea la habilidad y la actitud de pensar
computacionalmente en la era digital? Una afirmacion habitual, tanto en la literatura
académica como en informes de asociaciones profesionales o documentos de politica
educativa, es que cualquier persona necesitara esta capacidad para vivir, trabajar, aprender,
comunicarse o participar como ciudadano o ciudadana de pleno derecho en la sociedad de la
informacion. En el informe del Joint Research Center (JRC) de la Union Europea, Bocconi
et al. (2016) concluyen “... la integracion del pensamiento computacional en el aprendizaje
formal e informal supone una tendencia creciente y muy interesante en Europa y mas alla de
ella, por su potencial para la educacion de una nueva generacion de nifios con una
comprension mucho méas profunda de nuestro mundo” (p. 48). Sin embargo, es cuestionable
que todo profesional actual o futuro que use ordenadores o cualquier tipo de tecnologias de
procesamiento de la informacion necesite disefiar algoritmos o programar, méas alla de
pequefios scripts que modifiquen alguna funcionalidad béasica del programa. Muchas
profesiones, actuales y futuras, no necesitaran programar ordenadores ni se enfrentaran al
tipo de problemas solucionables mediante el pensamiento computacional. Algunas criticas,
no obstante, van mas lejos. Easterbrook (2014), por ejemplo, ha afirmado que, al postularse
como solucion universal de cualquier tipo de problemas, el PC es inherentemente
reduccionista dado que existen problemas que por definicion no tienen soluciones
computacionales, notablemente aquellos para los que no puede definirse de antemano las
caracteristicas que debe poseer la solucién 6ptimay que requieren buen juicio o acuerdo entre
las partes (es decir, juicios de valor, dilemas éticos, cambio social, decisiones politicas, etc.).
La aplicacién del PC como estrategia de resolucion de cualquier problema, esta cercana al
“solucionismo tecnolégico” denunciado por Morozov (2013), esto es, la creencia de que la
tecnologia es la solucion a cualquier problema humano y social, incluyendo los creados por
la propia tecnologia.
Pensamiento Computacional y Competencia Digital

La relacion entre el PC y la competencia digital es un tema complejo y no exento de
espacios de confrontacion. Todavia hay escasas publicaciones en las que se explore dicha
relacion en profundidad, quiza porque el concepto de competencia digital es netamente
europeo y en el mundo anglosajon se utilice habitualmente el concepto de alfabetizacion

digital, similar solo en parte. Por otra parte, existen una serie de zonas de interseccion y



solapamiento entre las competencias digital, informacional y mediética y el PC. Algunos
autores han destacado la “superioridad” del PC (entendido como el desarrollo de habilidades
generalizables de soluciéon de problemas y el fomento de la creatividad) frente a la
competencia digital (reducida a la adquisicion de habilidades operacionales bésicas de
usuario de la tecnologia). En el marco de la competencia digital de los ciudadanos de la UE,
(Carretero, Vuorikari y Punie, 2017) aparece “programacioén” dentro del apartado dedicado
a la creacion de contenidos digitales.

2.1.9. Tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC)

Se definen como un grupo de herramientas tecnoldgicas que sirven para transmitir,
procesar y almacenar informacién de manera digital usando hardware y software.

Mufioz. (2014). Afirma que las TIC han tenido una evolucién muy rapida y han
incursionado en las diferentes disciplinas, en algunas su incorporacion ha sido mas eficiente
y tomada como parte de su desarrollo, entre ellas la medicina, las telecomunicaciones, la
ingenieria, pero lamentablemente en el campo educativo su acogida no se ha dado de una
forma réapida ni oportuna, de manera que permitan al igual que en otros campos hacer grandes
transformaciones.

Segun Pelgrum y Law (2003), la experiencia internacional ha demostrado que las TIC
se han incorporado al curriculo escolar de diversas maneras, afectando el aprendizaje
principalmente en tres formas:

1. Aprendiendo sobre las TIC. Refiere a la formacién de conocimientos sobre las TIC
como parte del contenido del plan de estudios o curriculo escolar, (generalmente se imparte
una clase de informatica). Esta puede ser instrumental (orientada a la ensefianza-aprendizaje
del manejo general de la computadora y de los softwares educativos que facilitan las tareas
académicas), o sustantiva (orientada al aprendizaje técnico y de programacion).

2. Aprendiendo con las TIC. Refiere al uso del internet y de recursos multimedia, como
herramientas para el aprendizaje de los contenidos del curriculo, sin cambiar los enfoques y
estrategias de ensefianza. En esta forma de incorporacion introduce nuevos medios (a traves
de qué) para la ensefianza aprendizaje, pero no modifica el aspecto pedagdgico de la
educacion (el como). En ella se promueve el desarrollo de competencias TIC.

3. Aprendiendo a través de las TIC. Refiere a la integracion efectiva de las TIC al

curriculo, como herramientas esenciales de ensefianza y aprendizaje, que intervienen y



condicionan los procesos de transmisién y construccion del conocimiento, dentro y fuera de
la escuela.

La Ultima, es la forma mas innovadora y significativa para la educacién usando
tecnologias. En ella el papel que desempefian los docentes y los estudiantes se ve modificado
por nuevas estrategias y metodologias que favorecen un proceso de ensefianza-aprendizaje
constructivo, en el que se promueve la participacion y el alumno es activo en su aprendizaje.

Los docentes son un factor clave del uso efectivo de las TIC en el aula, ya que son ellos
los que facilitan o restringen la incorporacion de los recursos tecnoldgicos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, mediante la regulacion del tipo y calidad de las interacciones entre
estudiantes y recursos. Segun Roman, Cardemil, y Carrasco (2011) “los docentes con una

vision.
2.2. Estado del arte

Con el objetivo de recopilar informacién guia y conocer mas acerca de la importancia
que tiene la inteligencia artificial en la educacién temprana a través de métodos didacticos,

se ven reflejados los siguientes antecedentes y materiales de apoyo.

2.2.1. Antecedentes Internacionales

Précticas inclusivas en el aula ordinaria. Muntaner, J. J. (2017). En su articulo expresa
cémo las escuelas han evolucionado en modelos para los aprendizajes, en los primeros puntos
explica y reitera lo importante que es el contexto de calidad educativa para la formacion de
estudiantes integros. Muntaner, J. J. (2017), menciona que son dos las caracteristicas
fundamentales que deben estar presentes en las escuelas, no importan el sector, dichas
caracteristicas son calidad y equidad. A nivel de educacion estas caracteristicas serian el
pilar fundamental para el futuro de las escuelas por lo cual esto junto con los avances
tecnoldgicos en educacion serian un factor importante para el desarrollo de la educacion
escolar en las aulas especificamente el curriculum, es la guia en las aulas para que el
estudiante alcance la excelencia académica, incluir nuevas formas de aprendizaje basadas en
modelos de aprendizaje es la clave para el éxito pero no obstante esto requiere tiempo y tener

un modelo en concreto lo cual son los resultados benéficos que se describen en la aplicacién



de recursos innovadores como practica del conocimiento de base en determinados temas
educativos, contribuyendo asi a la eficiencia pedagdgica.

Baker, M. J. (2000) en su articulo se especula que en el futuro cercano de la
investigacion en Inteligencia Avrtificial y Educacion (AIED) la cual va encaminada sobre la
base de tres usos de modelos de procesos educativos: modelos como herramientas cientificas,
modelos como componentes de artefactos educativos y modelos como bases para el disefio
de artefactos educativos.

Para el primer modelo afirma que el cambio reciente hacia el estudio de situaciones de
aprendizaje colaborativo debe ir acompafiado de una evolucion de los tipos de teorias y
modelos que se utilizan, mas all4 de los modelos computacionales de la cognicion individual.

En cuanto al segundo propone que para integrar los sistemas de aprendizaje basados en
computadora en las escuelas, necesitamos ‘abrir' el curriculo a la tecnologia educativa, ‘abrir'
las tecnologias educativas a los actores de los sistemas educativos y ‘abrirse’ 'esos actores a
la tecnologia (es decir, capacitandolos).

En términos del tercer rol, se quiere que los modelos pueden ser bases para el disefio
de tecnologias educativas al proporcionar metodologias de disefio y componentes del
sistema, o al restringir la gama de herramientas que estan disponibles para los estudiantes.

En conclusion, se busca que una caracteristica definitoria de la investigacion AIED es
que esta, o deberia estar, preocupada con los tres roles de los modelos, en mayor o menor
medida en cada caso.

Con base al orden que explica esta investigacion se toma en cuenta la estructuracion
del curriculo de la institucion la cual esté sujeta a modificaciones para la realizacion de este
trabajo, estos modelos serviran para la 6ptima planeacion y realizacion del acto de ensefianza
y aprendizaje.

Benavidez, P. N. E., Pérez, C. V. V., & Pérez, R. A. V. (2019). En su articulo
Inteligencia artificial como recursos educativos abiertos expresan que el creciente desarrollo
de recursos digitales formativos, ha provocado la busqueda de soluciones para contribuir a
su intercambio entre profesionales de la ensefianza, surgiendo asi los recursos educativos
abiertos, pero complejidad de los esquemas de metadatos existentes, provoca deficiencias en

la descripcidn de estos recursos, lo cual conlleva a que los niveles disminuyan.



Plantean una solucion para favorecer la catalogacion de los recursos educativos,
empleando el paradigma del razonamiento basado en casos, para la mejoria del sistema de
gestion de la educacion, los sistemas de gestion del aprendizaje asistidos por la IA u otras
aplicaciones del &mbito de la IA en la educacion, y por la identificacion de nuevas formas de
aprendizaje personalizado para apoyar el trabajo de los docentes y hacer frente a los desafios
de la ensefianza.

Para este articulo los recursos educativos fueron escogidos de acuerdo a la necesidad
planteada, el uso de un sistema que ordene o catalogue los recursos seria un gran beneficio
para la educacion y ahorraria muchisimo tiempo y con este mismo podria ir mejorando,
brindando una experiencia de usuario cada vez mejor, aun existen muchas brechas en cuanto
a la aplicacién de la educacion y la IA en las aulas sin embargo la humanidad cada vez mas
se interesa por el estudio e investigacion sobre esta y sus multiples aplicabilidades
2.2.2. Antecedentes Nacionales

Builes, J. A. J., & Carranza, D. A. O. (2008). En su articulo presentan un ambiente
inteligente distribuido de ensefianza y de aprendizaje, usando las técnicas de la inteligencia
artificial denominadas Razonamiento Basado en Casos (CBR) y Planificacion Instruccional
(IP). El ambiente fue modelado utilizando el abordaje de los sistemas multi-agente, el cual le
suministra al ambiente las caracteristicas de adaptabilidad, autonomia y flexibilidad. El
modelo pedagégico del ambiente se fundamenta en los paradigmas del conductismo,
cognitivismo e histérico - social.

Plantea dos técnicas de la 1A en la educacion las cuales denomina razonamiento basado
en casos y planificacion estructural, la primera consiste en una técnica de la Al que intenta
Ilegar a la solucién de nuevos problemas de forma similar como lo hacen los seres humanos
utilizando la experiencia acumulada hasta el momento en acontecimientos similares
(Rossillea et al., 2005). mientras que la segunda es el componente encargado de determinar
la secuencia de las acciones (Plan) de tutorizacion de manera consistente, coherente y
continua las cuales maximizan las actividades de aprendizaje de cada alumno para alcanzar
los Objetivos Instruccionales durante una sesion de aprendizaje (Matsuda & VanLehn, 2000).

Con las técnicas y paradigmas antes mencionados se realiza un ambiente multi-agente
de ensefianza/aprendizaje que permite brindar aprendizaje de forma individual y también de

forma colaborativa mediante un ambiente colaborativo



2.2.3. Antecedentes locales

En la carrera de la bisqueda de satisfacer las necesidades humanas de una manera
cémoda y facilitadora de algo tan importante como la comunicacion a largas distancias que
varias décadas atras solo eran ficcion hoy en dia la tecnologia nos facilita la interaccion con
los allegados del otro lado del mundo de manera casi instantanea, en la cita “desarrollo de
competencias investigativas basadas en la concepcion sistémica de ambiente, en estudiantes
de la escuela Normal Superior de Monteria”, Péez Garcia, J. C. (2016), expresa que el
creciente avance de la educacion en Colombia hace que superemos las barreras de la
educacion cada dia mas, el que un docente sea bien formado es la superacidn que la educacion
necesita, es por eso que el maestro es el encargado de guiar a los alumnos en los nuevos
procesos y formarlo en un dmbito integro en cuestiones de calidad educativa. Por ello, se
realiza esta investigacion, para lograr determinados fines practicos en cuanto al mejoramiento
de dicha calidad educativa, la cual segin el contexto al que se dirige la problematica
estudiada, va encaminada hacia el uso inadecuado de los residuos solidos del colegio Normal
Superior de Monteria. El desarrollo de una estrategia didactica para que los estudiantes
aprendieran a través de recursos digitales, conocimientos basicos de la investigacién para que
delimitaran el problema que estaban viviendo y pudieran resolverlo de manera cientifica fue
una grandiosa oportunidad para que los estudiantes crecieran en experiencia en labor de
procesos investigativo para la observacion y solucion de problemas de caracter social
comunitario, esto produjo grandes resultados como la disminucion de los problemas sociales
en la comunidad, la eficiencia y calidad estudiantil al seguir implementando dichos
conocimientos en otras areas del conocimiento y la experiencia personal; para seguir
demostrando que la investigacion debe ser parte fundamental en los estudiantes para su
desarrollo no solo académico, ni profesional sino también humano.

Impacto de las tecnologias de informacion y comunicacion en el rendimiento
académico de los estudiantes en las escuelas secundarias del departamento de Cérdoba —
Colombia presentada por Pinto Mangones, A. D. (2013)

Investiga sobre la problemética o los contras que tiene la implementacion de los
recursos como las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) en el rendimiento
académico de los estudiantes en la secundaria el cual a través de un estudio observado y la

creacion de un disefio cuasiexperimental aplicado en dos grados novenos de distintas



instituciones, con el uso de pruebas estadisticas para medir el rendimiento académico de los
alumnos los cuales determinaron resultados favorables rechazando la hipétesis y afirmando
que estos no afectan el rendimiento académico ni la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes
sino que con la ayuda de las TIC se realizan clases concisas y eficientes no descartando una
buena pedagogia dada por el docente. Me permito concluir que es importante investigar sobre
los aspectos desfavorables que podrian traer los cambios que da la tecnologia a la educacion
ya que son quienes determinan si vale la pena hacer cambios y dar uso de la tecnologia dentro
del aula mientras se haga de una manera correcta para el desarrollo integro y natural de la

educacion.

3. Metodologia

En este capitulo se presenta cdmo se estructuro la investigacion y su disefio que, segin
el disefio que, segiin Sampieri, et al. (1998): “se refiere al plan o estrategia concebida para
obtener la informacion que desea, el disefio constituye el plan o la estrategia para responder
a la pregunta de investigacion y presentar las fases desarrolladas con la poblacion objeto de
estudio, es decir los estudiantes de grado 9-A de la institucion Educativa El Dorado, sede
Vallejo de Monteria.

Finalmente se muestra el procedimiento llevado con base al método de investigacion

establecido, el proceso para el andlisis de datos y la presentacion de resultados.

3.1. Tiposy generalidades de la investigacion.

Los enfoques de investigacion estan determinados por diversos paradigmas, definidos
por Valenzuela y Flores (2011) como una vision particular del mundo, en los cuales se
enmarcan y explican las realidades para ser investigadas.

Para Tamayo (2003) la caracteristica fundamental de la investigacion es el
descubrimiento de principios generales. La blsqueda de nuevos conocimientos, lo cual no es
simplemente organizar lo conocido, sino que se necesita verificar y comprobar en la
realidad. En este proceso que se hace mediante la blsqueda sistematica y ordenada, se
recogen datos para su sistematizacion, analisis, interpretacion y posterior difusion de los

resultados, mediante un informe o documento escrito. Todo ello en el marco de la



vinculacion y articulacion entre la teoria y la realidad.

Vasilachis (1997, p. 79) define los paradigmas como “los marcos teorico-
metodoldgicos utilizados por el investigador para interpretar los fendmenos sociales en el
contexto de una determinada sociedad”.

Valenzuela y Flores (2011) presentan cuatro paradigmas dentro de los cuales pueden
ser enmarcados una investigacion: el paradigma positivista, propuesto por Augusto Comte
en el siglo XIX, plantea que solo el conocimiento cientifico puede revelar la verdad y uno de
sus principios es la verificacion; da mucho valor a la observacion externa, sin que haya
intervencidn del investigador siendo lo mas objetivo posible. Una investigacion bajo este
paradigma se caracteriza por el uso de variables definidas claramente y la definicion de
hipotesis.

Se utiliz6 una metodologia cualitativa con un enfoque de investigacion accidn, término
acufiado y desarrollado por Kurt Lewin en varias de sus investigaciones (Lewin, 1973),
actualmente, es utilizado con diversos enfoques y perspectivas, dependiendo de la
problemaética a abordar.

Es una forma de entender la ensefianza, no so6lo de investigar sobre ella. La
investigacion accién supone entender la ensefianza como un proceso de investigacion, un
proceso de continua bisqueda. Conlleva a entender el oficio docente, integrando la reflexion
y el trabajo intelectual en el andlisis de las experiencias que se realizan, como un elemento
esencial de lo que constituye la propia actividad educativa. Los problemas guian la accion,
pero lo fundamental en la investigacion —accion es la exploracion reflexiva que el profesional
hace de su practica, no tanto por su contribucion a la resolucién de problemas, como por su
capacidad para que cada profesional reflexione sobre su propia practica, la planifique y sea
capaz de introducir mejoras progresivas. En general, la investigacion accion cooperativa
constituye una via de reflexiones sistematica sobre la practica con el fin de optimizar los
procesos de ensefianza - aprendizaje. (Lewin, 1973), por ello la investigacion cuenta con una

doble metodologia para la implementacion y evaluacion del proyecto.

3.2. Disefio de la investigacion.
La investigacion educativa se concibe como un proceso racional y metodico dirigido a
lograr un conocimiento objetivo y verdadero sobre la educacién. Por su parte, la ensefianza

se considera un fendmeno natural, que puede ser observado, descrito y analizado de manera



rigurosa, y cuya aspiracion basica es formular teorias cientificas capaces de establecer
hipotesis referidas al aprendizaje.

La IA en el area educativa presenta una tendencia a reconceptualizar el campo de la
investigacion educacional en términos mas participativos y con miras a esclarecer el origen
de los problemas, los contenidos programaticos, los métodos didacticos, los conocimientos
significativos y la comunidad de docentes, y se ha impulsado sobre todo desde las mismas
Universidades y desde los Centros de Investigacion Educacional, oficiales y privados. En
muchas partes, se ha aplicado con formatos metodoldgicos casi idénticos, pero sin darle
expresamente el nombre de “investigacion-accion”, sino otros parecidos que hacen énfasis
en la “participacion” de los sujetos investigados. Sus topicos de estudio se han relacionado
especialmente con las complejas actividades de la vida del aula, desde la perspectiva de
quienes intervienen en ella: elaborar, experimentar, evaluar y redefinir —a través de un
proceso de autocritica y reflexion cooperativa mas que privada y un enfoque del analisis
conjunto de medios y fines— los modos de intervencion, los procesos de ensefianza-
aprendizaje, el desarrollo de los curriculos y su proyeccion social, y el desarrollo profesional
de los docentes; todo esto, con el fin de mejorar y aumentar el nivel de eficiencia de los
educadores y de las instituciones educativas.

Para el desarrollo de la investigacion se siguieron las etapas propuestas por Martinez
(2000): disefio general del proyecto, identificacion de un problema importante, analisis del
problema, formulacién de hipotesis, recoleccion de la informacion necesaria, categorizacion
de la informacion, estructuracion de las categorias, disefio y ejecucion de un plan de accion,
evaluacion de la accién ejecutada, repeticion en espiral del ciclo desde la etapa 2 ala 9y
finalmente la presentacion del informe.

Como primera fase o ciclo se propuso un proceso inicial el cual a través de método de
recoleccion de datos cualitativos se busco filtrar la informacion mas relevante de la
investigacion escolar de tipo multimedia educativa; como proceso de formacion estudiantil.
Esta informacion se presentd a traves de un curso b-learning como propuesta documental
seleccionando la plataforma mas adecuada para el desarrollo de los contenidos a trabajos en
los estudiantes, en el que el investigador participd activamente en la recoleccion,

organizacion y visualizacion de estos contenidos para que le estudiante pueda agradar de



estos temas y el impacto o apropiacion sea eficiente en los procesos de ensefianza
aprendizaje.

Como el Gltimo proceso dentro de la implementacion del curso lo cuantitativo se estara
evaluando durante el proceso de implementacion de este curso estadisticamente a través de
métodos de recoleccién de datos.

Se tuvo en cuenta un pretest y un postest para analizar los estados actuales del
estudiante que tienen frente a estos conceptos, teorias y practicas y el avance significativo de
los estos mismos conocimientos y experiencias que se realizar al finalizar el curso

La introduccion de conocimientos de la inteligencia artificial en estudiantes de
bachillerato a través de un curso b-learning fue una forma efectiva para que estos se apropien
de estos conceptos a partir de la educacion temprana, encaminada en la busqueda del
mejoramiento de falencias relacionadas a esta o tal caso como en instituciones donde la
investigacion educativa no se aplica, dentro del marco procedimental de la evaluacion del
curso b-learning se tuvo en cuenta las siguientes fase ...(fase de evaluacion); Se acabaria
dando paso a lo importante que seria conocer conceptos basicos investigativos que podrian
ser aplicados en distintos campos y que a partir de una problematica se podria llevar a cabo
un proyecto que a través de distintos métodos se podria buscar una posible solucién, este
cambio podria influir positivamente distintos factores en los estudiantes tales como su
rendimiento académico, su vida escolar y personal ya que esta practica cambiaria la forma
de ver las cosas en los jovenes preocupandose mas por buscar por qué a sus inquietudes o en

casos mas atrevidos estudiar una problemética dada en el entorno en el que desenvuelve.

3.3.  Poblacion y muestra.

La institucion educativa el Dorado sede Vallejo de la ciudad de Monteria cuenta con
cuatro grupos de 38 estudiantes aproximadamente en grado noveno los cuales cuentan con
sus respectivas aulas en buenas condiciones, un aula de informética para trabajar de forma
didactica y sus respectivos docentes en sus diferentes grados y materias. Esta institucion
mixta no cuenta con un modelo de ensefianza sobre conceptos basicos de 1A ya sea dentro
del curriculo o de forma practica dada por parte de sus docentes, causa de que los estudiantes

carezcan de conocimientos y métodos bésicos sobre la inteligencia artificial. La institucion



cuenta con un modelo pedagdgico constructivista critico-social de lo cual segiin Resquema
afirma que:
“El constructivismo social tiene como premisa que cada funcién en el
desarrollo cultural de las personas aparece doblemente: primero a nivel social,
y mas tarde a nivel individual; al inicio, entre un grupo de personas
(interpsicoldgico) y luego dentro de si mismo (intrapsicologico). Esto se
aplica tanto en la atencién voluntaria, como en la memoria logica y en la
formacion de los conceptos. Todas las funciones superiores se originan con
la relacion actual entre los individuos™ (p27).

Este estudio se desarroll6 en la Institucidn educativa el Dorado sede Vallejo, cuya
mayoria de estudiantes provienen de estratos socio econémicos bajos de nivel 1y 2. Los
estudiantes involucrados en el estudio pertenecian al grado noveno especificamente a la
materia de informatica. Se selecciond en el rea de informética teniendo en cuenta factores
como: a) es el primer curso 6ptimo para desarrollar los contenidos propuestos por el curso;
b) en el plan de érea, el docente ha trabajado anteriormente Scratch (herramienta educativa
para la ensefianza de la programacidn), lo cual facilita la practica de los contenidos a través
de esta herramienta; y c) el docente expresa interés porque los estudiantes adquieran este tipo
de conocimientos.

En la Institucién, dada periodo estd conformado por 10 semanas, en el area de
informatica, de acuerdo con lo anterior, la asignatura de informatica es un curso tedrico
préctico por lo tanto los estudiantes cuentan con diez encuentros presenciales al periodo, cada
uno de dos horas, dos de estos encuentros tienen como fin el abordaje de procesos teoricos y
los otro es destinados al trabajo practico. Las 30 semanas restantes, se abordan de manera
comun como lo estipula el plan de area de la institucion.

En las muestras no probabilisticas, la eleccion de los elementos no depende de la
probabilidad, sino de causas relacionadas con las caracteristicas de la investigacion o los
propdsitos del investigador (Johnson, 2014, Hernandez-Sampieri et al., 2013 y Battaglia,
2008b); La muestra sera determinada no probabilistica donde ya que se seleccionaran todos
los grupos de grado noveno, todo esto en consideracion del contexto y buscar una armonia y
una mayor abstraccion de informacién dando lugar a una muestra por conveniencia que segin

(Casal, 2003) consiste en la eleccién por métodos no aleatorios de una muestra cuyas



caracteristicas sean similares a las de la poblacion objetivo. La muestra seran los alumnos de

grado 9 de la Institucionn Educativa ElI Dorado sede Vallejo quienes desconocen los

diferentes conceptos de Inteligencia Artificial.

Tabla 1. Muestra de estudiantes (Datos recabados por los autores)

Grupos No de Estudiantes
9-1 37
9-2 37
9-3 37
9-4 38
Total 149

3.4.  Técnicas e Instrumentos.

En primera instancia se utilizé la observacion y entrevistas a docentes de instituciones
que ya estén implementando la herramienta de Scratch en sus instituciones, este como
método cualitativo para la recoleccion de datos encaminados en la experiencia, fendmenos u
hechos ocurridos durante el proceso de ejecucion, se ve reflejado en que “los métodos de
observacion son Utiles a los investigadores. Proporcionan a los investigadores métodos para
revisar expresiones, determinan quién interactda con quién, permiten comprender cdmo los
participantes se comunican entre ellos, y verifican cuanto tiempo se estd gastando en
determinadas actividades” Kawulich, B. (2005).

Se realizaron encuestas a docente y estudiantes que permitieron demostrar el impacto,
avances y cambios que ha tenido la utilizacion de un curso b-learning que incentive la
apropiacion de conocimientos de inteligencia artificial en el curso noveno de la institucion,
“La técnica de encuesta es ampliamente utilizada como procedimiento de investigacion, ya
que permite obtener y elaborar datos de modo rapido y eficaz” Anguita, (2003). Estos
métodos o instrumentos de recoleccion de datos permitiran la extension y avance del proyecto
investigativo.

También se realiz6 un pretest a los estudiantes, para medir el nivel de pensamiento
computacional que permitié demostrar a problematica que presentan los alumnos frente a el

disefio metodolégico planteado.



3.5.  Prueba piloto
En toda investigacion los instrumentos determinan la validez y confiabilidad de esta,

es por ello por lo que estos deben ser cuidadosamente disefiados y estructurados de manera
que permitan conseguir el objetivo propuesto.

Pitarque (s.f., p. 43) expresa que la prueba pilo de los instrumentos permite “obtener
informacion sobre fiabilidad, validez, analisis de items, preguntas sin responder o muy
cargadas en las alternativas”, igualmente propone que se debe realizar tantas veces como sea
necesario con el fin de verificar que sean entendibles, el orden es adecuado y sean llamativos
para los participantes, esto en el caso particular de los cuestionarios y las encuestas.

En este estudio se llevaron a cabo los siguientes procesos para la validacion de los
diferentes instrumentos, el primero fue la revision por parte de los docentes involucrados en
el proceso de investigacion y luego por parte de pares expertos en el area, con el objetivo de
revisar la coherencia entre lo que se estaba preguntando o analizando y lo que se estaba
investigando.

Después se seleccionaron aleatoriamente 3 estudiantes pertenecientes al grupo objeto
de estudio con el fin de determinar si el instrumento era entendible y estaba en un lenguaje
adecuado.

Se llego a concluir que en general los instrumentos estaban bien disefiados, aunque se

hicieron pequefios ajustes a determinados items.

3.6.  Procedimientos
Para la metodologia de implementacién del curso b-learning se realizé el siguiente

procedimiento determinados por el ciclo propuesto por Kemmis y McTaggart (1988) en
Valenzuelay Flores (2012), que consta de cuatro momentos: planeacion, accién, observacion
y reflexion. Para la evaluacion del curso se consideraron cuatro momentos en una sola fase
descritos en los siguientes pasos: a) determinar el contexto de aplicacion de la propuesta
metodoldgica, b) Identificacién de indicadores y fuentes de informacion c) recoleccion de
los datos y d) andlisis de los datos y consolidacion de resultados. Por lo tanto, para el

desarrollo del proyecto se plantearon dos ciclos asi:



3.6.1. Primer ciclo de proceso

Planeacion: Se consol6 la metodologia y la plataforma mas adecuada donde los
estudiantes pudieran afianzar tales conocimientos y practicarlos; se tuvo varias iniciativas
como Google for education, pero debido a insumos altos y viabilidad no se selecciono,
contrario a Machine learning for kids una iniciativa IBM que ofrecia una solucién mas estable
y 6ptima. Con respecto a la metodologia se tuvo una entrevista con el docente encargado del
area de informética de la Institucion donde bajo su direccion se viene trabajando con los
grupos 9 en la parte de desarrollo de ejercicios en Scratch; lo cual la herramienta de IBM
provee la posibilidad de trabajar con herramientas con Scratch para el desarrollo de
contenidos didacticos.

Accion: se usaron charlas para saber la opinién del estudiante frente a la tematica, su
experiencia y valoracion frente al uso de la herramienta Scratch y sus expectativas para el
curso como también se hizo revision de cdmo les ha ido a los estudiantes frente al uso de la
herramienta de Scratch en el area de informatica para visibilizar la viabilidad del uso de esta
o también la innovacidn del uso de la herramienta potenciado por el uso de herramientas de
IBM, se dio a lugar a tomar pautas para el desarrollo del curso aterrizandolo a la realidad
escolar, donde el estudiante no tiene una concepto claro de lo que es la inteligencia artificial
y tiende a confundir este concepto con herramientas tecnoldgica.

Observacion: Se observé en campo cémo el estudiante realiza diversos ejercicios en
Scratch propuestos por el docente para revisar diversos factores que pueden ser usados
durante el curso como parte de apoyo hacia la manera en cdmo se implement6 y se distribuy6
el horario de trabajo de cada estudiantes y la forma en como se trabajé segln las capacidades
de cada estudiante, su forma de interactuar con los demas, la asertividad de la realizacion de
los ejercicios y el tiempo propuesto para realizar dicho problema, los estudiantes al principio
son curiosos frente a preguntas que desconocen del tema y relacionan con conceptos
anteriores o ideas que de pronto asocien con conceptos nuevos, manejan muy bien términos
basicos de la informética y la tecnologia, lo que proporciona una facilidad, al asociar
conceptos nuevos con los que ya estan; son auto criticos, la metodologia que usa el profesor
durante la evaluacion ayuda al estudiante auto evaluar sus trabajo y evidenciar fallas para

que pueda mejorar esas falencias y ser éticos y ser comprometidos con el conocimiento.



Reflexion: A partir del analisis del pretest y la revisién de algunas estrategias
didacticas que usa el profesor al momento de dar la clase se hicieron ajustes pertinentes de
los planes de clases disefiados para el curso para catalizar la mejor forma de implementar el
curso basado en las variables del entorno y opinion tanto del docente, como de los estudiantes
que fortalecié la relacién y el apoyo mas del curso cuando se inici6, dando lugar al fin de
este ciclo con punto claves por mencionar durante el desarrollo de este ciclo, es que la
institucion no contd con internet por lo cual se hicieron unos ajustes importante a la fase
introductoria del curso donde se explica que es la inteligencia artificial y se buscaron
soluciones parciales para la fase de aplicacion de ejercicios con el uso de la herramienta de

IBM donde el internet fue necesario en todo momento, para la resolucién de problemas.

3.6.2. Segundo ciclo de proceso

Planeacion: Se revisaron todas las guias y planes de clases que se tenian previstos
durante el desarrollo del curso junto con el docente encargado para aceptar recomendaciones
0 correcciones tanto metodoldgicas o didacticas segun la reflexion que se haya podido
consolidar en la fase anterior, durante el ejercicio en compafiia del docente encargado se
realizaron ajustes en los planes de clases ya que la institucién maneja una metodologia de
aprendizaje basado en problemas ABP con lo cual se trabaj6 en conjunto a la malla curricular
para el ajuste de los planes de clase y las guias, el docente encargado proporciond los
documentos los cuales fueron malla curricular y formato de plan de clases dando inicio a la
estructuracion del plan de trabajo.

Accién: Se implementd el curso a partir del inicio del primer periodo académico de la
institucion donde se establecio que sea efectuara por 10 semanas cada dos horas; por cada
semana de planificacion se propusieron dos ejercicios a realizar por los estudiantes con su
respectiva retroalimentacion tomando como base las recomendaciones de la reflexion tras la
blusqueda de la forma més dptima de implementar las clases dentro del aula y escoger la
metodologia didactica que fuera mas atractiva para el estudiante, se empez6é con una
introduccion al mundo de la inteligencia artificial acompafiada de videos y haciendo
preguntas de razonamiento critico en los alumnos.

Durante las clases se exponian conceptos y siempre se trato de relacionar el tema con

la vida cotidiana para asimilar mas dichos conceptos, la idea fue hacer lo mas natural y



entendible el tema; ya que es nuevo para la mayoria de los estudiantes de la poblacién
colombiana. En la siguiente semana se realizaron ejercicios practicos con aplicaciones que
manejan 1A, acto seguido se les pidié hacer un producto en el cual debian responder cémo
estas aplicaciones podian resolver un problema en su comunidad lo cual ayudd a la
comprension del tema.

Observacion: Durante el desarrollo de las clases los estudiantes mostraron un interés
predominante, aunque al principio fue duro tratar de aproximar un concepto de la inteligencia
artificial con su conocimiento base, se pudo lograr después de usar varios recursos digitales
educativos tales como videos y aplicaciones que contextualicen el uso de este tipo de
tecnologia en la sociedad. Los estudiantes en algunos casos eran participativos, otros dias
eran mas pasivos en alcanzar el conocimiento; siempre se buscd que en todas las clases
hubiera una retroalimentacion de la leccion para que el estudiante fuera capaz de analizar sus
falencias y pudiera mejorarlas en la proxima clase. Durante varios ejercicios aplicados por
primera vez se hicieron ajustes debido a que los estudiantes no sabian cdmo hacerlo a pesar
de que la actividad estaba bien formulada los resultados no eran los deseados, para ello se
disefi6 una rubrica o lista de chequeo para cada ejercicio buscando que se diera un claro
entendimiento de los resultados que se esperarian obtener de cada actividad y el estudiante
supiera qué es lo que va aprender al desarrollar la actividad. Este ejercicio fue clave para
cada actividad y poder evaluar con mas seguridad.

Reflexion: Debido a la crisis de salud mundial por el COVID-19, las instituciones
educativas tuvieron que suspender clases por directrices gubernamentales que exigieron a
todos los ciudadanos un aislamiento por la naturaleza de virus, lo cual para la investigacion
dio lugar a plantear una estrategia de implementacion desde lo virtual, para lo cual teniendo
en cuenta el contexto de la mayoria de los estudiantes, se tuvieron que replantear las
actividades de una manera virtual, lo que conllevo a que la implementacion de la estrategia

fuera parcial.

3.7.  Andlisis de datos.
Teniendo en cuenta el tipo de investigacién, el analisis de datos se llevo a cabo en el

momento de la reflexién tanto del primer como del segundo ciclo. En el analisis de datos de
los diferentes instrumentos se tuvo en cuenta si era de tipo cualitativo o cuantitativo, para el

analisis de instrumentos al docente dio comprender una realidad social del estado actual de



la institucion y los aspectos metodoldgicos, con el fin de identificar las estrategias para el
disefio instruccional del curso, para el andlisis cuantitativo se hizo andlisis estadistico a los
diferentes registros de notas de actividades lo que conllevo a una vision mas general de las
actividades realizadas, para posteriormente hacer analisis a través de graficos y inferir la
efectividad del curso.

Igualmente se tuvieron en cuenta las sugerencias de Bogdan y Biklen (2007) en
Valenzuela et al. (2012), como fueron: tomar decisiones para reducir el estudio, desarrollar
preguntas analiticas, desarrollar situaciones problemas contextualizando el entorno,
planificar la coleccion de los datos de acuerdo a lo que se encuentra, escribir muchos
comentarios de observacion, probar las ideas y temas con los participantes, explorar la
literatura mientras se recolectan datos, recrear los datos con analogias y usar artefactos

visuales

4, Resultados.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos en los dos ciclos planteados,
teniendo en cuenta que esta investigacion se desarrollé bajo los procedimientos de la
investigacion accion, con cuatro momentos: planeacion, accion, observacion y reflexion y
que bajo circunstancias mundiales no se pudo implementar con totalidad la investigacion a

causa de la pandemia mundial por el coronavirus COVD-19.

4.1.  Primer ciclo.

Se presentan los resultados obtenidos en el primer ciclo a partir de la entrevista docente
y experto, la aplicacién del pretest y la triangulacion de los datos mismo; los resultados se
obtuvieron partiendo de:

La entrevista con el experto permitid identificar cuales son las herramientas actuales
para la ensefianza de la inteligencia artificial, buscando reconocer qué herramientas eran las
mas adecuadas para la utilizacién durante el trascurso del curso, y de qué forma estas se
podian usar a manera de ejemplo para percibir conceptos claves de la inteligencia artificial y

aplicabilidad en la sociedad.



La plataforma se determind con el acompafiamiento de un experto en el campo de la
inteligencia artificial y educaciéon y un andlisis del plan del area de informética de la
institucion educativa el Dorado Sede Vallejo, buscando encontrar un balance entre lo que
actualmente se trabaja en la escuela, y los nuevos conocimientos a aprender de la manera
mas didactica posible; la plataforma de machine learning for kids es una iniciativa de IBM
(verilustracion 1) que busca que los nifios aprendan de manera didactica a través de softwares
educativos como lo es Scratch y App Inventor o a través de lenguajes de programacion como
lo es Python, el aprendizaje de la creacion de modelos de machine learning usando diferentes
tipos, como lo son texto, imagenes, sonidos y nimeros.

Buscando asi que el estudiante de manera sencilla pueda aprender conceptos
fundamentales para la creacion de aplicaciones o ideas para solucionar problemas, mirandolo
desde esta perspectiva con el uso de esta herramienta, con lo cual surge la siguiente pregunta,
¢Por qué esta plataforma es la mas Optima para los estudiantes de grado 9 de la Institucion
educativa el Dorado Sede Vallejo?

La plataforma cuenta con mas de 600 ejercicios descargables, para su uso y
distribucion, clasificados en varios niveles de compresién los cuales son, principiante,
intermedio y avanzado, buscando asi lograr un nivel de aprendizaje en estos conocimientos

y retos al momento de usar la herramienta.
<

Machine learning projects

These projects are downloadable step-by-step guides, with explanations and colour screenshots for students to follow.
tien to last for a single lesson, and will guide children to create a game or interactive project that demonstrates a real-world use
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lustracion 1. Plataforma web machine learning for kids.

Fuente: https://machinelearningforkids.co.uk/



https://machinelearningforkids.co.uk/

IBM es una de las grandes empresas a nivel mundial lider en el campo de la inteligencia
artificial; (ver lustracion 2) la iniciativa de IBM, llamada IBM Academic cuenta con muchos
contenidos y herramientas de IBM que actualmente son pagas, pero que gracias a una licencia
otorgada a la Universidad de Cordoba se puede contar con este contenido de manera gratuita

para el trabajo académico.

Las empresas lideres en inteligencia artificial
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Fuente: https://es.statista.com/grafico/18202/empresas-con-mas-patentes-de-inteligencia-artificial/

Dentro de esta iniciativa de IBM se encuentra el proyecto machine learning for kids
que es una plataforma cuenta con ejercicios practicos de machine learning a través de la
creacion de modelos que clasifican el problema y determina a través de algoritmos
inteligentes cual es la respuesta mas optima a partir del modelo proporcionado por el usuario,
para le creacion de modelos se usan etiquetas dependiendo del tipo de modelo que se necesite
crear, existen 4 tipos de etiquetas que se pueden crear para un modelo, las cuales son de texto,
numero, sonido e imagenes, dependiendo del tipo de problema que se quiera resolver se usa
cualquiera uno de estos tipos de etiquetas para la creacion del modelo, este tipo de practicas

son las més usados dentro del campo de la inteligencia artificial (ver ilustracion 3).
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Las aplicaciones de la inteligencia artificial
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llustracion 3. Aplicabilidad de la inteligencia artificial.

Fuente: https://es.statista.com/grafico/9437/las-aplicaciones-mas-rentables-de-la-inteligencia-
artificial/

Se escogieron 3 proyectos de cada nivel para desarrollar dentro del curso, cada
proyecto a parte de la plantilla donde trabaja la herramienta, contaba con una guia para el
estudiante y una para el docente, el trabajo que se realiz es la traduccion de estas guias del
inglés al espafiol, y después debido a la metodologia que se basa en el aprendizaje basado en
problemas se disefiaron situacion problematicas contextualizadas para cada proyecto, donde
se percibié primero un entendimiento de las habilidades cognitivas del estudiante, y luego de
haber llegado a una posible solucion reflexione acerca de como llego a esa solucion, a través
de preguntas que estimulen sus habilidades metacognitivas; debido a la crisis mundial por el
COVID-19, se pudo desarrollar el contenido y actividades del curso en un 60%.

La entrevista con el docente de tecnologia e informatica de la institucion busco
identificar los aspectos metodoldgicos para aplicar en la ejecucion de los planes de clases,

para guiar el curso hacia esta metodologia y se diera una sinergia entre lo que la escuela busca
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lograr a partir de la introducciéon de estos nuevos conocimientos y los objetivos de la
investigacion.

A partir de esta entrevista, se determind que dentro de las clases impartidas por el
docente se usa la metodologia de aprendizaje basado en problema (ABP), que consiste en la
resolucion de problemas a partir de entornos colaborativos en donde la cognicién y la
metacognicion estan presentes en etapas de desarrollo de la clase, el docente establecio las
siguientes estrategias didacticas como las més Optimas para utilizar dentro de las clases
impartidas (Tabla No. 2), teniendo en cuenta: a) la naturaleza del curso; b) los temas a abordar
durante todo el desarrollo del curso y c) la mecanica de implementacion que se desarrolld

previamente tomando en cuenta los contenidos del plan de érea.

Tabla 2. Estrategias didacticas seleccionadas.

Estrategia didactica Definicion

Discusion guiada Segun Enriquez, et al. 2003, consiste en un intercambio
informal de ideas e informacion sobre un tema, realizado
por un grupo bajo la conduccioén estimulante y dinamica
de una persona que hace de guia e interrogador.
Analisis de imagenes Segun Rigo. D. Y. (2014), las imagenes, las fotografias y
las obras de arte ofrecen como recurso educativo
didactico posibilidades para comprender, analizar,
explorar, curiosear diversidad de conocimientos,
reflexionar conceptos y discutir en torno a ellos.
Lecturas auto dirigidas La lectura autodirigida es una estrategia destacada del
aprendizaje autodirigido si bien es Gtil para que el
estudiante fomente competencias establecidas por el
método, el uso de esta estrategia a partir de la resolucion
de problemas tiene otras finalidades fundamentales para
el aprendizaje; con esta estrategia el alumno tendra
mayores elementos para resolver problemas y adaptarse
a las demandas que la sociedad exige.

Esquemas mentales El esquema mental (Buzan, 2006) es una forma grafica
de expresar los pensamientos en funcién de los
conocimientos que se han almacenado en el cerebro. Su
aplicacion permite generar, organizar, expresar los
aprendizajes y asociar mas facilmente nuestras ideas.
Disefios de bocetos Es necesario concretar y especificar, lo que es el dibujo,
partamos de la definicién elemental del diccionario
RAE, que sostiene que: “Dibujo, es la representacion
grafica de lo que vemos, percibimos, recordamos e
imaginamos”, Los dibujos, ademas de representaciones,
de esquemas o de conceptos de lo real, son




principalmente, un tipo de iméagenes que se aplican en el
contexto de practicas determinadas, cientificas, técnicas
o artisticas que le dan valores muy concretos, vinculados
a las categorias de sus conocimientos.

Solucion  de  problemas | Consiste en aplicar o exponer un problema en el cual el
estudiante sea capaz de identificar, analizar y proponer
soluciones, dichos problemas deben llevar al alumno a
tomar decisiones o hacer juicios basandose en hechos
que ocurrieron anteriormente.

Protocolos de audio y video | El uso del video y audios en el aula facilita, por tanto, la
construccion de un conocimiento significativo dado que
se aprovecha el potencial comunicativo de las imagenes,
los sonidos y las palabras para transmitir una serie de
experiencias que estimulen los sentidos y los distintos
estilos de aprendizaje en los alumnos.

documentados

El pretest aplicado a 142 estudiantes (ver ilustracién 4) para observar el nivel de
pensamiento computacional en 3 aspectos: razonamiento numérico, espacial y verbal,
permitié establecer el dominio cognitivo que manejaban los estudiantes frente a la
programacion y la resolucién de problemas ya que estos dos conceptos son fundamentales en

el aprendizaje de la inteligencia artificial.

30

25

20
15
0 I I I I
91 92 93 94

W aprobados Mreprobados

=
o

wu

llustracion 4. Tabla de resultados pre test, grado 9. (Datos recabados por los autores).

Los estudiantes mostraron en la mayoria una deficiencia en el pretest en cada uno de
los grados, teniendo en cuenta que en todos los grados el promedio de reprobados fue de 56%

y de aprobados fue de 44% y donde mas hubo deficiencia fue en grado 9°2 con un promedio



de reprobados de 69%, dando a entender que los estudiantes necesitan mejorar su
pensamiento computacional.

El andlisis documental al plan de curso, en aspectos como estructuracion del curso,
temas abordados, recursos dispuestos, actividades a desarrollar por los estudiantes, sistema
de comunicacion y sistema de evaluacion, evidencié qué se hicieron ajustes a los planes de
clases disefiados a partir de la metodologia planteado por el area de tecnologia e informatica.
También al registro de notas de los estudiantes.

La rejilla de observacion, que se llevo a cabo en dos reuniones con docentes, la

observacion de tres clases presenciales.

4.2.  Segundo ciclo

Con el docente del area de tecnologia e informatica de la Institucién, se hizo una
revision del plan de curso, de la versidn en borrador impresa que existe del médulo del curso
y el curso en plataforma; en donde se establecid que las actividades planeadas en el desarrollo
del curso no coincidian con las de las actividades implementadas.

Un aspecto que planted el docente es que en el plan de area no existe temas respecto a
la inteligencia artificial, y el Unico referente que tenia hasta el momento fue el desarrollo de
un proyecto de robética que hizo con otro grado superior, lo cual hace importante que en la
primera unidad se contextualice al estudiante frente a estos temas, y resaltar la importancia
ya que este es el pilar fundamental del curso; antes de que realizaran ejercicios
problematizadores se identific que los estudiantes desconocian sobre teorias y conceptos
sobre la inteligencia artificial, con lo cual fue necesario intensificar los conceptos, teorias,
caracteristicas, ventajas y desventajas de ésta y su aplicabilidad en la sociedad.

Tomando en cuenta el disefio previo de estrategias en el ciclo anterior, se decidid
replantear las actividades propuestas en el curso, bajo el uso de estas estrategias didacticas
dando lugar a la estructuracion de la estrategia para la implementacion del curso, teniendo en
cuenta que el grupo 9-1 fue punto clave para los ajustes de la actividad después de haberla
implementado y asi mejorar en la estructura tanto de contenido como de presentacion, para
que el estudiante aprovechara de manera didactica estos contenidos, y pese a las dificultades
técnicas que presentaban en la institucion, no fuera un obstaculo para el contenido

programatico del curso y menos para la motivacion del estudiante en las clases.



Debido a la experiencia del docente en la implementacion de cursos, permitio el ingreso
al curso, con el fin de trabajar simultanea con ellas en el desarrollo de las estrategias
didacticas y poder revisar la informacién necesaria para el desarrollo de la investigacion.
Después de estos andlisis se definieron e implementaron las siguientes actividades:

Para el primer periodo se desarrolld todo el eje tematico conceptual del curso,
abordando a lo largo de las clases el tema de la inteligencia artificial, tomando en cuenta que
lainteligencia artificial tiene muchas definiciones técnicas; se intentd ver este concepto desde
un punto de vista educativo, es decir no se usa la inteligencia artificial como herramienta
mediadora de algin aprendizaje sino que se muestra la inteligencia artificial como un
concepto a aprender Util en la resolucion de problemas.

Se trabaj6 en la mayor parte de la unidad todo lo referente a caracteristicas, ventajas
y desventajas que la inteligencia artificial representa en la sociedad, teniendo en cuenta que
este concepto se amplia a teorias cientificas avanzadas para el conocimiento de la poblacién
de esta investigacion, se propuso en primera instancia re disefiar las plataformas y conceptos
planteados en el curso, dado que la poblacion no estaba preparado para entender estos
conceptos, teniendo en cuenta los resultados del pre test, vistos en el ciclo anterior, se optd
por usar video educativos cortos donde explique en palabras concretas que es la inteligencia
artificial, como esta en usada en el mundo actual, cuales son su caracteristicas mas importante
para saber que herramientas usan inteligencia artificial, a partir de estos videos educativos se
trabajé en el concepto de manera didactica mostrando ejemplos de la vida real donde se
evidencia las caracteristicas de la inteligencia artificial, se aclararon dudas sobre como es que
algunas herramientas son capaces de integrar inteligencia artificial y otras no, y que la
inteligencia artificial no es una herramienta sino una capacidad que tiene dichas herramientas
para darte una “racionalidad”, a partir de este punto el estudiante tenia un entendimiento mas
claro de en qué consiste la inteligencia artificial, y cuales son sus ventajas para la resolucion
de problemas, se obtuvo un interés en los estudiantes ya que es un concepto nuevo para ellos.

Las estrategias didacticas fueron un punto clave para el aprendizaje de este concepto
ya que ayudo a que el estudiante estuviera motivado y participe durante las clases, que a pesar
de no entender muy bien los conceptos en una primera instancia, estuviera siempre indagando
y preguntando por cosas que no entendia, y relacion los conocimientos que ellos ya sabian y

experiencias que quizas hayan tenido en donde la inteligencia artificial se involucra consolido



mas los saberes que se tenian planificado, a partir de este proceso se presenta a continuacion

las actividades trabajadas durante esta unidad:

Taller: mapa vacio sobre la inteligencia artificial y sus caracteristicas.

Consistio en el desarrollo de un mapa vacio Apéndice E en donde los estudiantes
consignaban que era y que no era la inteligencia artificial a través de conceptos simples,
también describian los 3 tipos de inteligencia artificial dando un concepto simple de no mas
de 3 renglones y colocaban al menos 2 ejemplos de cada uno de los tipos de inteligencia
artificial.
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lustracion 5. Promedio de notas por grado del taller de inteligencia artificial. (Datos recabados por los autores)

A partir de la rabrica de evaluacion del taller Apéndice F los resultados por grupos
para esta primera actividad fueron positivos, el primer grupo obtuvo los resultados méas bajos
debido a que este ha sido el grupo con el cual se ajustan las actividades frente a los planificado
para tener un fortalecimiento en las debilidades que se pudieron haber presentado en la
implementacion, los otros demas grupos la mayoria en promedio estuvieron por encima de
la nota basica, lo cual valida que los estudiantes comprender en lo minimo el concepto de
inteligencia artificial, identifica cuales son sus principales caracteristicas dentro de una
herramienta, deduce qué tipo de inteligencia se puede inferir a través de la aplicabilidad que

tiene la inteligencia artificial en la herramienta, comprende cdmo influye la inteligencia



artificial en el mundo y qué ventajas presenta el uso de la inteligencia artificial en la
resolucion de manera bésica.
Taller: aplicabilidad de la inteligencia artificial.

La siguiente actividad consistié en que el estudiante reconociera las ventajas de la
inteligencia artificial a través del uso de herramientas que ya incorporan estas tecnologias,
como

QUICKDRAW https://quickdraw.withgoogle.com/, que es un_software de dibujo
disefiado por Google que ayuda a las personas al dibujo digital desde lo mas sencillo, una
vez inicia el sistema nos dice qué dibujo tenemos que hacer a medida que vayamos dibujando
la 1A nos calcula a qué se nos esté pareciendo el dibujo a través un mensaje de voz que dice

el sistema, tomando en cuento el dibujo que quiere que dibujemos.
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llustracion 6. Plataforma quick draw desarrollado por Google.

Fuente. https://quickdraw.withgoogle.com/

ECHO https://echo.carinalab.co/. Es un Sistema Inteligente de Registro Interactivo de

Opiniones sobre Objetivos del Desarrollo Sostenible (ODS), con la finalidad de conocer las
problematicas que afectan a las personas traducidas a ODS, brindando una potente

herramienta para la gestion de los gobiernos enfocados en los temas de mayor impacto.
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llustracion 7. Plataforma echo desarrollado por el UNFPA.
Fuente. https://echo.carinalab.co/

Dado el uso de estas herramientas durante la clase se realizé un taller Apéndice G
que consistio en que los estudiantes por grupos nombraban a un lider que posteriormente
interactuaria con la herramienta y todos los demas estudiantes observaran como es la
funcionalidad de la herramienta a través de observaciones directas para luego resolver varias
preguntas relacionadas con la aplicabilidad de estas herramientas vistas anteriormente dentro
de su contexto estudiantil y su comunidad y presentar las ventajas que esta ofreceria a dicho
contexto, la dindmica de como los estudiantes usaban la herramientas mientras los demés del
grupo observaban, poco a poco fue disolviéndose cuando todos los representantes del grupo
pasaron a probar las herramientas, y se tomd en cuenta participaciones voluntarias para que
los que quisieran tuvieran la oportunidad también de interactuar con las herramientas, a partir
de este punto se les recomendé a los estudiantes que adelantaran la respuestas de la preguntas
a medida que observaban a los representantes de los grupos interactuar con la herramienta a

fin de que estos fueran capaces de sacar inferencia en corto tiempo, y analisis critico.
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A partir de la rabrica de evaluacion del segundo taller Apéndice H los resultados por
grupos para esta actividad fueron muy positivos, todos los grupos estuvieron por un encima
de 3.0, lo cual refleja que la actividad tuvo un impacto positivo en los estudiantes. Durante
esta actividad se fortalecieron en los estudiante el analisis critico, la observacion directa, y la
inferencia como fuente principal para la solucion de las preguntas del taller; la mayoria
mostraron una buena disposicion a la actividad, se trabajo mucho el trabajo en grupo, lo cual
fue un punto clave para la actividad que se desarroll6 teniendo en cuenta que a partir de esta
actividad se trabajaria por el método de aprendizaje basado el problemas en donde en trabajo
grupal es un factor clave para que el método tenga éxito en el aprendizaje, la actividad pese
a su eficiencia durante todo el desarrollo de clases tuvo en cuenta el control de disciplina que
dado a la naturaleza de las herramientas el estudiante que participaba tenia muchas
probabilidades de ser victima de burla; para minimizarlo se dejo en claro de que trataba las
herramientas primeramente y que durante todo el proceso de observacion se mantuviera todo
el silencio posible por parte de los estudiante espectadores para que haya un respeto entre lo
demas compafieros.

En cuanto al segundo periodo se desarroll6 el eje practico del curso, dando lugar a la
resolucion de problema como método principal de la clase, se trabajé primero una parte
conceptual acerca del machine learning (ML) (Aprendizaje Automatizado) mostrando un

concepto educativo acerca de este término, qué relacion tenia con la inteligencia artificial, y



cOmo esta es usada a través de aplicaciones de uso cotidiano, a partir de este concepto se
intentd enfocar al estudiante en cuales son los tipos de técnicas mas usadas en el machine
learning para enfocarse en el aprendizaje supervisado, ya que los ejercicios practicos que se
tenian disefiados tuvieron que ser re estructurado a partir del aprendizaje basado en problemas
donde el estudiante a partir de una situacién problema intenta dar una solucién. La forma en
como iba alcanzar una solucién éptima seria a partir del ML especificamente usando el
aprendizaje supervisado, partiendo de lo mas bésico para la resolucion de problemas que
seria un interpretacion del problema, definiendo cuales eran la necesidades a resolver y como
el machine learning iba a resolver estas necesidades, este orden de ideas le da al estudiante
un desarrollo del pensamiento computacional ya que el estudiante en todo momento hace uno
de habilidades cognitivas que ayudan a alcanzar este nivel, como lo es el razonamiento
espacial y numérico, anélisis critico y propuesta de solucion de problema.

Para el uso de la herramienta de IBM propuesta en el solo se pudo usar con un grupo
en donde los resultados de estos no se hacen viables para la investigacion por falta de datos
que puedan justificar una afirmacion a partir del uso de esta herramienta, pero no obstante
el desarrollo practico de esta unidad si puede ser validado a partir un ejercicio manual en
donde el estudiante plantea una solucioén de una problematica usando algoritmos y disefios
de bocetos para que pueda comprender y asimilar como este es resuelta por los algoritmos
inteligentes que usa el machine learning, comparando entre la propuesta de solucién ideada
por el estudiante, y la solucién que ofrece la técnica de aprendizaje supervisado, para que el
estudiante reconozca las ventajas que esta le ofrece en la resolucion de problemas y cabe
resaltar una caracteristicas importante de las soluciones que ofrecen distintas técnicas de la
inteligencia artificial y es que la solucion que plantea puede ser mejorada, dependiente de la
probleméatica que es contextualizada, a continuacién se hace un andlisis del ejercicio manual

que pudo ser realizado durante el desarrollo parcial de esta unidad.

Taller: Ejercicio problematizado casa automatica.
Para este taller se trabajo la resolucion de problemas usando el método del aprendizaje
basado en problemas, en donde primeramente se le present6 al estudiante una situacion

problema Apéndice | en donde intentaria solucionarlo a través de algoritmos sencillos y el



disefié un boceto para una posible aplicacion en donde reflejara el proceso disefiado en el

algoritmo y pueda ser visto visualmente.
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lustracion 9. Promedio de notas de ejercicio problematizador casa automatica. (Datos recabados por los autores)

A partir de la rubrica de evaluacion del segundo taller Apéndice J los resultados por
grupos para esta actividad fueron positivos, para el primer grupo su promedio fue bajo
comparado con los otros, pero aun asi su rendimiento fue excelente como los otros grupos;
este ejercicio fue complicado de manejar, porque el estudiante presento incertidumbre
durante el desarrollo de la actividad, pero siempre mantuvo ese interés por buscar una
solucion a la problematica planteada. Durante este ejercicio se corrigieron debilidades
durante la implementacion de cada clase por grupo lo cual explica el promedio de notas por
cada grupo, se tuvo en cuenta otras cosas durante este ejercicio y es la creatividad del
estudiante para disefiar bocetos simples que puedan demostrar graficamente el

funcionamiento de su algoritmo que intente solucién dicha problemética.

Taller Ejercicio problematizado, ¢ Amistad o0 no?
Para este taller se trabajé una guia de trabajo personalizada debido a que los
estudiantes se encuentran aislados en sus casas Y la institucioén adopto las clases virtuales a

partir de la realizacion de guias disefiadas Apéndice K en donde el trabajo del estudiante



consistid en la solucion de un problema divido en tres pasos siguiendo las indicaciones de la
resolucion en problemas basado en el método de aprendizaje supervisado de machine
learning descritas a continuacion.

Se realiz6 una encuesta Apéndice L buscando saber cudl es el estado actual de los
estudiantes y tener una vision general del contexto para poder asi implementar las guias
virtuales teniendo en cuenta los recursos con los que cuenta los estudiantes en sus casas (ver

ilustracion 14).

recursos tecnolégicos que tiene a disposicion para realizar las
actividades escolares en casa

nada I
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camaras)
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lustracion 10. Recursos con los que cuenta el estudiante para desarrollo de actividades.

Otro andlisis de esta encuesta es la cantidad de estudiantes con que cuentan conexion

a internet para él envio de los productos (ver Figura 15)



¢,Cuenta actualmente con una conexiéon a
Internet?

=si ®no w=algunas veces

lustracion 11. Cantidad de estudiantes que cuenta con conexién a internet.

La encuesta fue hecha por un total 149 estudiantes, por lo cual a partir del analisis de

esta informacion se presentan los resultados de cada una de las actividades desarrolladas.

Parte |

Para la primera parte el estudiante debi6 identificar la problematica que se le plante
en la guia y hacer un analisis de datos que necesite para resolver el problema para luego
categorizar esos datos de tal manera que se le haga facil encontrar una solucién, después debe
crear etiquetas(textos) de palabras que se relacionen con las categorias descubiertas que son

(amistad, no amistad); dando lugar a los siguientes resultados.
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lustracion 12. Promedio de notas de ejercicio problematizador ;Amistad o no? Parte 1. (Datos recabados por los
autores)

A partir del anélisis de los productos de esta actividad solo 61 estudiantes entrego la
actividad con un 53% de reprobados y 47% de aprobados con un promedio total por grupos
de 2,9, lo cual a pensar de ser un promedio alto de reprobados teniendo en cuenta las
condiciones de trabajo del estudiante y la motivacion propia por desarrollar la actividad se
puede concluir que hay que mejorar esta actividad y especificar mas a detalle el producto
deseado.

Parte 11

Para la segunda parte de la guia el estudiante a partir de las categorias identificadas y
la creacion de las etiquetas correspondientes a cada una de las categorias, marco un valor
entre el rango del 1 al 10, para simular la creacion de un dataset que posteriormente va a ser

usado para solucionar la problematica planteada.
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lustracion 13. Promedio de notas de ejercicio problematizador ;Amistad o no? Parte I1. (Datos recabados por los
autores)

A partir del andlisis de los productos de esta actividad solo 53 estudiantes entregaron
la actividad con un 20°% de reprobados y 80% de aprobados con un promedio total por
grupos de 3,73, se evidencié un incremento notorio de los aprobados para esta actividad lo
cual infiere que el disefio de la actividad es claro y los productos esperados también son
claros y faciles de entender.

Parte 111

Por Gltimo, el estudiante debe validar que la creacion del modelo de machine learning

sea funcional a través de unas validaciones sencillas como operaciones aritméticas y

condicionales 16gicos que le permita saber si el problema fue resuelto o no.
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lustracion 14. Promedio de notas de ejercicio problematizador ¢ Amistad o no? Parte I11. (Datos recabados por los
autores)

A partir del andlisis de los productos de esta actividad solo 61 estudiantes entregaron
la actividad con un 33% de reprobados y 67% de aprobados con un promedio total por grupos
de 3.43, lo cual evidencio6 un resultado positivo, los estudiantes expresaron claridad en el
entendimiento del tema y dominio de los pasos basicos para el disefio de un modelo de ML
que le permiti6 resolver el problema planteado.

Para este taller se obtuvo la entrega de mas de 170 productos en forma de imagenes,
Word, Excel. Registrando el formulario de entrega de Google la participacion de 77
estudiantes (ver Figura 12) lo cual concuerda con la cantidad de estudiantes que tienen acceso

a internet en la (Figura 11)

Digite El Grado 9° al que Pertenece
77&nbsp;respuestas

® o1
® 92
® 93
@94

20.8%

llustracion 15. Porcentaje de respuestas marcadas por los estudiantes de cada grado.



4.3.  Andlisis de datos

A partir de los resultados obtenidos en cada uno de los ciclos se presenta el analisis
de cada uno de los ciclos. Es importante resaltar que en el primer ciclo el analisis corresponde
a los resultados obtenidos después de aplicar la encuesta a estudiantes, la entrevista a
docentes, el andlisis documental al plan de curso, al curso en plataforma y la rejilla de
observacion.

Y en el segundo ciclo, en el andlisis se hace la triangulacion de los resultados obtenidos

después de disefiar y aplicar el curso b-learning hasta la unidad 2.

4.3.1. Primer ciclo

En el primer ciclo, la triangulacion de la informacion arrojada por los diferentes
instrumentos, muestra que los estudiantes tienen dificultades en el pensamiento
computacional y no manejan el concepto de inteligencia artificial y tienden a confundirlo.

También es importante resaltar que los docentes consideran que los estudiantes tienen
un dominio medio en el uso de TIC y aprendizaje autbnomo para lo cual representé una
ventaja para la implementacion de las diferentes herramientas a lo largo del desarrollo del
curso, el no contar con internet en la Institucion se convirtié en una necesidad para innovar
el desarrollo de las clases, para ello, se planificaron unas estrategias didacticas usadas durante
todo el desarrollo de la primera unidad que buscaron converger entre la ambiente y la
didactica a fin de que estas puedan ser una solucion viable para que el estudiante llegue a los

conocimientos deseado a partir de estas estrategias.

Tabla 3. Uso de casos de las TIC en el aula segtin Hernandez, L., Acevedo, J., Martinez, C., & Cruz, B. C. (2014)

TIC utilizado Forma de
incorporacion

al curriculo

Uso dado a las
TIC

Descripcion del uso Descripcion del trabajo en

el aula empleando las TIC

Las TIC son utilizadas
para presentacion de la
informaciéon que se

El docente se apoya de la
computadora, el  video
proyector y la pantalla

TIC como
herramienta de

Computadora,
video proyector y
pantalla
electrénica

apoyo para la
funcién docente

trabaja en el aula, por
medio de la exposicion
con trabajo
colaborativo.

electronica para proyectar la
informacion que los
estudiantes deberéan
desarrollar en su proyecto
(plan de mercadotecnia).
Los estudiantes toman nota
de la informacion
proyectada.

Los recursos
tecnolégicos son
utilizados como

El docente proyecta en la
pantalla electrénica un video
que relata el contenido




TIC como
herramienta de para
el aprendizaje

cognitivo

materiales  didacticos
para presentacion de la
informacion que se
trabaja en el aula.

temético que se estudia, y
que ejemplifica y
contextualiza con imagenes.

Los alumnos observan el
video y toman nota.

Las TIC son utilizadas
para la budsqueda y
consulta de
informacion relativa al
tema estudiado, para la
integracion de los

Los estudiantes utilizan el
internet y la computadora
para consultar informacién e
imagenes que les sirva para
el desarrollo del plan de

Aprender con las

TIC

Computadora e TIC como medio | proyectos. (esta | mercadotecnia, asi como
internet de consulta de | préactica académica se | para la contextualizacion
informacion realiza generalmente | local del proyecto.
fuera del espacio
escolar)
El docente comparte a los
Docente y estudiantes | estudiantes la informacion
comparten informacion | relativa al tema estudiado en
en archivos digitales. archivos digitales via e-mail
0 en dispositivos USB.
Docente 'y  estudiantes
Las TIC son utilizadas | procesan la informacion que
para el procesamiento | se trabaja en clase o las
TIC como |y manejo de la | tareas escolares utilizando
herramienta  para | informacién que se | los  softwares de la
Computadora procesar analiza, y para la | computadora y el internet.
informacion elaboracion de los | La elaboracion de los
proyectos. proyectos se realiza
utilizando un procesador de
textos.
Los estudiantes consultan
Las TIC son utilizadas | dudas y envian los avances
Computadora e TIC como medio | parala comunicacion de los proyectos al docente
internet de comunicacion asincronica entre via e-mail. El docente
docente y estudiantes responde y envia
observaciones sobre los
trabajos de igual forma.
Las TIC son utilizadas | El docente proyecta en la
para presentar los | pantalla electrénica los
Computadora, TIC como | avances de la | avances de los proyectos al
video proyectory | herramienta elaboracion de los grupo, los autores de éstos
pantalla auxiliar de | proyectos de clase los exponen al grupo
electrénica evaluacion para la revision en | (lectura del proyecto al
grupo. grupo, la docente comenta y
da observaciones).
TIC como medio | Las TIC son utilizadas | Algunos estudiantes hacen
celulares y de recreacion para la recreacion de uso de sus teléfonos
tabletas los estudiantes. celulares  y/o  tabletas

electrénicas

electrénicas para escuchar
musica 0 manipular software
de juegos en clase.

El uso de los recursos tecnoldgicos con

los que contaba la

indispensable en el desarrollo de las clases, para que el estudiante se

adquisicion de conocimientos.

instituciéon fue

le facilitara la



Segun Hernandez. Et Al. (2014). e. El uso de los recursos tecnolégicos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje representd para el profesor, un medio de soporte para el trabajo en
el aula y un instrumento para dar seguimiento al desarrollo de las practicas académicas de
los alumnos. Para los estudiantes, en cambio, las TIC fungieron como una herramienta que
facilita el desarrollo de las tareas académicas.

Segun la tabla 3, muchos de los usos de las herramientas TIC (computadores, video
proyector, televisor) fueron usados durante todas las clases para esta primera unidad para
poder aplicar las estrategias didacticas con mayor facilidad, para lograr que se apoye el
conocimiento que se desea alcanzar a través de los procesos cognitivos que el estudiante
desarrolla por medio del aprendizaje guiado y la efectividad de las estrategias didacticas
apoyado por el uso de estas herramientas TIC.

4.3.2. Segundo ciclo

En el segundo ciclo se definié el método de trabajo para fortalecer el aprendizaje del
estudiante, el aprendizaje basado en problemas (ABP) es un método de ensefianza y de
aprendizaje centrado en el estudiante. Se invierte la secuencia tradicional, presentando el
problema a resolver como punto de partida para la adquisicion de nuevos conocimientos.
Segun De la Torre et al. (2006), ABP incluye de manera implicita el desarrollo de
habilidades, actitudes y valores benéficos para la mejora personal y profesional del estudiante
y promueve en ellos: gestion del conocimiento, la practica reflexiva y la adaptacion a los
cambios. Tomando en cuenta lo anterior se busca que este método pueda fomentar en los
estudiantes el mejoramiento del pensamiento computacional a través del uso de herramientas
de machine learning en la resolucién de problemas; la ensefianza de la programacion implica
que aprender a analizar un problema, proponer posibles disefios de solucion, seleccionar
adecuado y probar/mejorar la solucidn.

En sintesis, que el estudiante aprenda a resolver problemas y expresar la resolucion en
una secuencia eficiente de instrucciones. Se trata de una competencia compleja, que implica
abstraccion, refinamiento, modularidad, entre otros. Compafi-Rosique et al. (2015) afirman
“Para cualquier persona disefiar la solucion a un problema requiere de un esfuerzo importante
de abstraccion, alin mas si tiene que expresarla en forma de un algoritmo™ (p.12). Para ello
debe desarrollarse en los estudiantes el pensamiento computacional que, segin los mismos

autores, “se basa en resolver problemas haciendo uso de conceptos fundamentales de la



informatica” (p.1). Esto puede ser de suma utilidad, tanto para profesionales de la
informética, como para quienes deben resolver un problema en sus vidas cotidianas, se
utilizaria en machine learning como herramienta mediadora del proceso de resolucion de
problemas en ejercicios contextualizado en el curso, permitiendo al estudiante fortalecer sus
capacidades cognitivas y ver otra manera mas modera en la resolucién de problemas que no
sea a través de algoritmos, no dejando de utilizar sino demostrar que es mas practico para
ciertos casos el uso de herramientas que integran algoritmos procesos y que proporcione una
solucién mas rapida y optima en donde el estudiante sea capaz de entender el proceso por el
cual se da ese resultado y sea capaz de mejorar este resultado a través del uso de machine
learning, todo este proceso fue realizado en el ejercicio Apéndice G dando lugar a los

resultados del primer periodo académico de los grupos.

Tabla 4. Notas primer periodo de los grados 9°1y 9°2. Escala 0,0 (nota minima) a 5,0 (nota maxima). (Datos recabados
por los autores)

CcobD 9°1 CcobD 9°1 CcobD 9°2 CcobD 9°2
1 3,71 20 4,22 1 3,64 20 3,54
2 4,49 21 3,25 2 3,64 21 3,60
3 3,53 22 3,90 3 3,44 22 3,54
4 3,68 23 3,69 4 3,69 23 4,63
5 4,65 24 2,68 5 3,63 24 3,13
6 3,30 25 4,58 6 3,93 25 3,17
7 3,36 26 4,11 7 3,66 26 3,56
8 3,99 27 4,51 8 3,77 27 3,67
9 3,87 28 3,81 9 3,77 28 3,57
10 3,05 29 3,36 10 3,92 29 3,76
11 3,61 30 4,49 11 3,95 30 4,63
12 4,46 31 3,25 12 3,63 31 3,48
13 3,71 32 3,98 13 3,32 32 3,32
14 4,11 33 3,53 14 3,73 33 3,71
15 4,08 34 4,13 15 3,73 34 3,53
16 4,71 35 3,88 16 3,56 35 3,92
17 4,46 36 4,05 17 3,48 36 3,61
18 3,60 37 4,28 18 3,62 37 3,62
19 3,65 19 3,86




Tabla 5. Notas primer periodo de los grados 9°3 'y 9°4. Escala 0,0 (nota minima) a 5,0 (nota maxima). (Datos recabados
por los autores)

CcoD 9°3 CcoD 9°3 COoD 9°4 CcoD 9°4
1 3,73 20 3,70 1 3,54 20 4,74
2 3,78 21 3,63 2 4,09 21 3,34
3 4,28 22 3,96 3 4,16 22 3,77
4 3,46 23 4,89 4 3,92 23 4,47
5 3,86 24 3,25 5 4,49 24 2,46
6 3,65 25 3,69 6 4,24 25 3,62
7 3,64 26 3,84 7 4,37 26 4,00
8 2,92 27 4,84 8 4,79 27 4,54
9 3,71 28 3,83 9 4,69 28 2,87
10 3,12 29 3,46 10 4,47 29 8,81
11 3,78 30 4,91 11 4,13 30 3,99
12 3,55 31 3,13 12 3,18 31 4,46
13 3,53 32 4,28 13 4,20 32 3,45
14 3,65 33 3,54 14 4,35 33 4,20
15 3,68 34 3,84 15 3,73 34 3,95
16 3,44 35 4,43 16 2,80 35 4,89
17 3,44 36 4,88 17 4,46 36 4,50
18 3,70 37 5,00 18 4,43 37 4,13
19 4,92 19 4,39 38 4,45

La mayoria de los estudiantes presentd un buen promedio durante todas las actividades, pese
a que para los estudiantes les resulta nuevo saber sobre la inteligencia artificial y como esta
puede ser aprovechada en la resolucion de problemas, se destaco la motivacion del estudiante
durante el corto periodo de desarrollo. Los resultados obtenidos en esta investigacion fueron
positivos para lo cual se puede infiere que la metodologia fue positiva durante toda la

implementacion dando lugar a resultados excelentes descritos en la siguiente tabla.

Tabla 6. Medidas de tendencia central de los datos de los grupos (Datos recabados por el autor)

9°1 | 9°2 | 9°3 | 9°4 total
Promedio 3,88 3,67 (386|419 3.9
N° Estudiantes aprobados 30 | 33 | 33 | 33 129
N° Estudiantes reprobados 7 4 4 5 20

Por lo tanto, a partir del supuesto planteado “El curso de machine learning for kids de

IBM fomenta de forma positiva el conocimiento basico de Inteligencia artificial en



estudiantes de grado 9 de la Institucion educativa El Dorado sede Vallejo™, se concluye que

fue verdadero, ya que con la metodologia implementadas se evidencio:

Una mayor participacion de los estudiantes en cuanto a la consulta de los
recursos para estudiar.

Que el concepto de inteligencia artificial y todas las caracteristicas que este
implica en la sociedad es algo muy positivo para el estudiante siempre y cuando
este entienda que ventajas y desventajas conlleva el uso y aplicacion de este
tipo de técnicas, como puede usar este concepto para su propio beneficio; lo
que se not6 del estudiante es que tenia un concepto muy errado de lo que es
inteligencia artificial, lo que cambi6 con el desarrollo del proyecto.

Las diferentes estrategias didacticas que se usaron a lo largo del curso fueron
muy efectivas con base a los resultados obtenidos de los productos disefiados
por lo estudiantes.

La metodologia de ABP es una buena manera de aproximar al estudiante a estos
conocimientos. Las caracteristicas de la metodologia hicieron que el estudiante
aterrizara los conceptos a problematicas sociales y reconociera que las
diferentes soluciones que puede ofrecer en un contexto.

La participacion grupal fue esencial para que el estudiante comparara lo que
aprendid, y pudiera llegar a un aprendizaje claro y preciso con las dudas que
tenia

Los resultados en sus notas muestran un mejor desempefio en la realizacion de
las actividades individuales y grupales, para lo cual tuvieron en cuenta las
rabricas planteadas.

En primer periodo el 87% de estudiantes tuvieron un buen desempefio

académico, con una nota promedio de 3.9.

El disefio de la metodologia apuntaba al desarrollo de competencias en el pensamiento

computacional y conocimientos en inteligencia artificial y dados los buenos resultados que

se dieron a través de la evaluacion se puede inferir que lograron un desarrollo integral de sus

competencias.



4.4. Confiabilidad y validez

Teniendo en cuenta que Martinez (2000, p. 36) define la validez como “el grado o
nivel en que los resultados de la investigacion reflejan una imagen clara y representativa de
una realidad o situacion dada”, la validez y confiabilidad de este proceso estuvo basado en el
disefio de instrumentos, su aplicacion, el andlisis de la informacién y el diario reflexivo
(Valenzuela y Flores, 2012).

El disefio de los instrumentos, fueron validados por dos expertos en el tema, un
docente Magister e investigador de la Universidad de Cordoba, del departamento de
Informética Educativa e igualmente otro docente investigador, gestor TIC y director del area
de informatica de la Institucion Educativa El Dorado Sede Vallejo”, ambos de Cdérdoba,
Colombia. Con respecto al pretest a estudiantes fue aplicada en el primer periodo de 2020-1
a 141 estudiantes, que voluntariamente la contestaron, y fue tomado de F. Javier Alvarez
Jiménez, adaptaciones del Test de Pensamiento Computacional de Marcos Roman Gonzélez
(UNED, 2015). La entrevista al docente fue aplicada al director del rea de informética de la
Institucion, y los datos cuantitativos de las notas se registraron 149 para el 2020-1. El andlisis
realizado a través la codificacion y la triangulacion de la informacion de seis instrumentos
diferentes como fueron: la encuesta a estudiantes, la entrevista al docente, el analisis al plan
de curso y la rejilla de observacion donde se registrd las reuniones con docentes, la
observacion de clase y las notas de los estudiantes. Los resultados y los analisis fueron
contrastados con las teorias relacionadas con las categorias establecidas y la revision de un
par a través de la continua reflexion de los hallazgos encontrados, teniendo en cuenta que la
revision de pares es considerada como una herramienta que permite verificar la calidad,
factibilidad y credibilidad (Angulo Bazan, 2010). Adicionalmente la verificacion de la
informacion con los participantes involucrados en el proceso. En resumen, en este capitulo
se presentaron los resultados de la investigacion obtenidos a través diferentes instrumentos
que determinaron dos unidades, las cuales fueron analizadas en dos ciclos, el primero al inicio
del proceso y el segundo después del disefio e implementacidon de estrategias didacticas para

el desarrollo de la metodologia para el curso de machine learning para nifios de IBM.



5. Conclusiones

En este capitulo se presenta el resumen de los principales hallazgos encontrados en el
proceso de investigacion, cuya finalidad consistié en dar respuesta a la pregunta: ;Como el
curso de machine learning for kids de IBM puede fomentar el conocimiento basico de
Inteligencia artificial en estudiantes de grado 9 de la Institucion educativa EI Dorado sede
Vallejo?, ademas de los alcances logrados en los objetivos establecidos para tal fin. De igual
forma se presentan algunas preguntas de investigacion que podrian formularse a partir de los
hallazgos y que permitan conocer mas acerca del tema estudiado.

En la segunda parte se plantean algunas recomendaciones de aplicaciones practicas

derivadas de los hallazgos encontrados y las partes débiles del estudio.

5.1.  Resumen de hallazgos.

Despues de hacer un analisis de los resultados obtenidos en el primer y segundo ciclo,
y después de la implementacion del curso, se pudo establecer:

En cuanto a la primera unidad “Introduccion a la inteligencia artificial”, en el primer
ciclo se encontré que se usan diferentes tecnologias de la informacion y la comunicacion en
el area de informatica, mas no existe una fortalecimiento integral del pensamiento
computacional por parte de estudiantes y docentes y mucho menos una apropiacion de
conocmientos de inteligencia artificial permitiendo el disefio de estrategias didacticas que
lograran fortalecer estas habilidades y conocimientos, mientras que en el segundo ciclo se
implementaron dichas estrategias didacticas y el disefio de evaluacion a partir de rdbricas
para determinar qué tan efectivas fueron las estrategas para el alcance de los conocimientos,
lo que permiti6 el primer acercamiento a la solucion de la pregunta de investigacién, dado
que para el desarrollo de las estatrategias didacticas, se debe tener claridad las actividades
individuales y colaborativas que permitan su este fin.

Con respecto a la segunda unidad “Instroduccion al machine learning”, en el primer
ciclo se encontrd que el docente no tienen claridad sobre qué es el machine learning, las
herramientas que se usan y la aplicacion de las mismas. En el segundo ciclo los resultados
arrojaron que los estudiantes puede manejar el nivel de resolucion de problemas a partir del

uso de aprendizaje supervisado con ejercicio claros y un buen manejo de lo que se desea



lograr en el ejercicio, a partir de una lista de chequeo el estudiante entiende que se busca
lograr en el ejercicio, mostrate la realidad del uso de estas herramientas y mejorar sus
habilidades de comunicacion a partir del proceso de resolucin de problema.

En cuanto a los alcances de los objetivos especificos propuestos, se tiene para el
primer objetivo que se disefiaron cinco estrategias didacticas haciendo uso de tecnologias de
la informacion y la comunicacion que permiten el desarrollo de el concepto de inteligencia
artificial.

Con respecto al segundo objetivo, después del disefio e implementacion de las
estrategias se evalud su impacto tomando como referentes las notas obtenidas por los
estudiantes durante el primer periodo se obtuvo un redinimiento académico deficiente de un
13% y un 87% de rendimiento académico eficiente lo cual se asume como una mejora
significativa, es decir que la implementacion de las estrategias didacticas si dan lugar a la
apropiacion del concepto de inteligencia artificial y a la mejora de las habilidades en el
pesanmiento computacional, dando lugar a que los estudiantes tengan un promedio
academico para el primer periodo de 3,9.

Esto significa que los resultados de este estudio, pueden aportar a la apropiacion de
los conocimientos en inteligencia artificial y al fomento del pensamiento computacional, lo
que hace importante la implememtacion de la metodologia en otros cursos de la Institucion

Educativa el Dorado sede Vallejo.

Primer Ciclo

- El fortalecimiento del pensamiento
computacional es bajo para las estrate-
gas didacticas disefadas por el docente.

- Se disefio la metodologia basado en el
aprendizaje basado en problemas.

- Los estudiantes presentaron un bajo
rendimiento en el pensamiento compu-
tacional

- Los estudiantes expreseraron desconci-
mienos en los conceptos de inteligencia
artificial

- Se disenaron estrategias didacticas para
la planeacion de todo el curso

Segundo Ciclo

- Uso de nuevo conocimientos para el es-
tudiantes a cerca de la inteligencia artifi-
cial y machine learning.

- Coherencia de las estrategias didacticas
con el desarrollo del curso desde lo con-
ceptua, procedimental y aptitudinal.

- Planeacion de actividades individuales
y grupales a partir del uso de aprendizaje
basado el problemas.

- Disefo de actividades evaluativas a
partir de ribricas.

- Mejores procesor de comunicacion y
retroalimentacion.

- E1 87% de los estudiantes aprobé con
una nota promedio de 3,9,

llustracion 16. Resumen de hallazgos primer y segundo ciclo luego de la aplicacion de la metodologia.



5.2.

Aportes cientificos.
Con respecto a los aportes generados con la investigacion al mundo cientifico, se

pueden mencionar los siguientes:

5.3.

La investigacion se convierte en un referente tedrico desde el aspecto metodoldgico,
por cuanto su enfoque y método, mediante una aproximacion cualitativa a la
investigacion en una metodologia para el fomento de la inteligencia artificia con dos
ciclos.

Desde los instrumentos, con el disefio y validacion de estrategias didacticas de ellos
que pueden configurarse en un aporte a futuras investigaciones.

Referente para futuras investigaciones, incluso para la formulacién de una
metodologia para el disefio de cursos virtuales con un enfoque didactico que promueva
el desarrollo de inteligencia artificial y el machine learning.

Las publicaciones que surgen de la investigacion desarrollada, una acerca de aspectos
metodoldgicos para el desarrollo de curso de machine learning para nifios de IBM a
través de estrategias didacticas con uso de TIC para el desarrollo de inteligencia
artificial y el machine learning y otra en proceso entorno al proceso llevado a cabo y
los resultados obtenidos, entre las cuales se encuentran:

o Paper Design of a Machine Learning-based Teaching Tool to the
development of Computational Thinking, presentado el abstract al 13th
annual International Conference of Education, Research and Innovation.

+ Paper Implement of a Machine Learning-based Teaching Tool to the
development of Computational Thinking que se presenta a la revista del

programa de Informatica, Acta Scientie Informatice.

Formulacién de recomendaciones.

Los hallazgos encontrados a través del proceso de investigacion permiten generar

las siguientes recomendaciones:

5.3.1. Recomendacion 1.

Dado que la Institucién Educativa El Dorado sede Vallejo cuenta con un modelo

pedagogico critico - social, debe crear mecanismos de capacitacion interna a sus docentes,

que les permita hacer una implementacion adecuada de la metolodologia a través de la guias



y de las diferentes herramientas TIC que cuenta la Institucion, partiendo de un trabajo
colaborativo entre docentes.

El colectivo docente encargado de un curso, debe realizar un trabajo conjunto de
planeacion en donde deben establecer objetivos sustentados a partir de la reflexion,
organizacion de recursos tecnolégicos teniendo en cuenta las actividades a desarrollar por los
estudiantes y tiempo para llevarse a cabo, el disefio de rdbricas, retroalimentacion oportuna
a las actividades y finalmente una auto reflexion de los resultados alcanzados para mejoras
futuras.

Adicionalmente se construya una guia didactica metodoldgica para docentes con las
estrategias establecidas y se generen procesos de divulgacion en primera instancia a través

del area de informatica.

5.3.2. Recomendacion 2.

A partir de los hallazgos encontrados, se puede formular algunas preguntas que
apuntaria a conocer y generar mejoras del tema abordado, por lo tanto se puede considerar
en primer lugar que esta investigacion se centrd principalmente en la perspectiva de los
estudiantes, se requiere ahora conocer las percepciones de los docentes frente a las estrategias
didacticas implementadas durante el desarrollo de la investigacion, por lo que se considera
pertinente un estudio alrededor de la evaluacion del impacto de las estrategias de aprendizaje
mediadas con TIC en el desarrollo de la inteligencia artificial y el pensamiento computacion.

En cuanto a las debilidades del estudio, se puede mencionar que la investigacion
hubiese podido generar un espectro mas amplio e inferencias mas precisas de los resultados
y conclusiones, que debido a contingencia dada por la pandemia mundial COVID-19, no
pudo ser desarrollada en su totalidad como se habia planeado.
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Apéndices

Apéndice A. Fotos del aula de informatica de la Institucién Educativa el Dorado Sede
Vallejo




Apéndice B. Cuestionario pre test para medir el pensamiento computacional en
estudiantes de grado 9 del curso de informatica.
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Repetir hasta la flor

haz | repetir 3 veces
LEFN T ETEY adelante v 120 JSIFEIES
IIZIENEY derecha v
=

EIETAEEY adelante v 30 SINEES
L —

Opcién C

Repetir hasta la flor
haz | repetir ) veces
haz | mover hacia ECEENTRME) pixeles

{girarala
EEIETAETEY adelante v 210 JoREIEH
&

Opcién D

Repetir hasta la flor
haz | repetir @@ veces
haz | mover hacia ELEENTRME) pixeles

IETENEY derecha v
=
EEIEILEER adelante v | 30 FelRGIES
-




¢Qué drdenes llevan a ‘Pac-Man’ hasta el fantasma por el Opcién A Opcién B P ?

camino sefialado?

Repeti
egar

Repetic hasta

llegara... g

Para que ‘Pac-Man’ llegue hasta el fantasma por el camino sefialado, cen qué paso de

la siguiente secuencia de drdenes hay un error? P 8

repetir hasta [cﬂ

LEFAIRCILEE un camino delante v

- haz [avanzar é Paso A
&

— e e ) SLCMESTEY camino a la derecha v v APESDB
haz | girarala % Paso C

RN Gerecha 6 7] == Paso D




<Qué falta en la siguiente secuencia de 6rdenes para que ‘Pac-Man’ avance por el camino senialado
comiendo el niimero de fresas indicadas?

mientras haya camino delante
haz repetir veces

hacer [ avanzar
S

Slhay alguna fresa |

haz |Comer 1 fresa
=

Opcién A P 9

1vez

Opcién B

2 veces

Opcién C

3 veces

Opcién D

5 veces

Si tenemos el siguiente conjunto de 6rdenes, al que llamamos ‘my function’,
y que dibuja un tridngulo de 50 pixeles de lado:

repetir EJ veces
haz | mover hacia pixeles
\girarala por {F9) grados

<Qué le falta a la siguiente secuencia para que el artista dibuje el siguiente
disefio? Cada uno de los lados de cada tridngulo mide 50 pixeles.

repetir veces
haz | my function
:altar LEES adelante ¥ 50 FelNGES

P10

Opcién A Opcién B
Opcién C Opcién D

4

3




Apéndice C. Matriz de contenidos 2020 grado 9

PRIMER PERIODO GRADO 9°
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Apéndice D. Propuesta para la implementacion de curso de aprendizaje automatico
para nifios a la Institucién Educativa El Dorado Sede Vallejo.

Propuesta de implementacion de
curso de aprendizaje automatizado
para ninos propuesto por IBM
academic.

07.10.2019

Heider Jose Zapa Reyes - Miguel Apgel Ortega Ahumedo
Universidad de Cérdoba

Facultad de educacién y ciencias humanas.

Licenciatura en informéatica y medios audiovisuales.



Apéndice E. Plantilla mapa vacio sobre la inteligencia artificial.

;{Quéno

;Qué es?
¢ es?

La Inteligencia artificial

| Tipos |
|

Ejemplos Ejém plos 7 Ejemplos




Apéndice F. Rubrica para evaluar taller de esquema inteligencia artificial.

Rubrica para esquema mental inteligencia artificial
1 | El esquema contiene los conceptos de los tipos de inteligencia artificial
2 | En el esquema se contemplan los ejemplos de cada uno de los tipos de 1A
3 | En el esquema se distingue la aplicabilidad de la IA, para que fue creada
4 | En el esquema se es visible el concepto de la IA
5 | En el esquema se es visible que no es la IA, argumentando bases similares al
concepto dado en el punto anterior.
Puntos extras
6 | Presentacion.
7 | Datos adicionales.




Apéndice G. Taller sobre la aplicabilidad de la inteligencia artificial.

Taller sobre la aplicabilidad de la Inteligencia artificial.

1 ¢Qué tipo de inteligencia artificial crees que usa la aplicacién y por qué?

2 ¢En qué contexto de tu comunidad se puede aplicar esta aplicacién que pueda

resolver una problematica?

3 ¢Qué mejoras traeria a tu comunidad el uso de estas aplicaciones?




Apéndice H. Rubrica para la evaluacion del taller sobre aplicabilidad de la inteligencia
artificial.

Rubrica para evaluar taller sobre aplicabilidad de la inteligencia artificial

1 | El estudiante domina los tipos de inteligencia artificial y sabe identificar cuéles

son sus caracteristicas dentro de productos.

2 | El estudiante delimito el problema usando cualquiera de las herramientas

presentadas en clases

3 | El estudiante comprende las ventajas que conlleva el uso de inteligencia

artificial en la solvatacion de un problema

4 | El estudiante tiene buena ortografia y coherencia el con escritos.

Puntos extras

6 | Presentacion.

7 | Datos adicionales.




Apéndice 1. Ejercicio problematico casa automatica.

Problematica.

Se desea remodelar una casa cumpliendo una sola condicion que sea autonoma para ello
el duefio tiene una serie de peticiones simples, que cualquier electrodoméstico sea activado
o0 desactivado por comandos de voz; el disefiador le propone hacer una pequefia prueba

con un ventilador y una lampara.

Se desea disefiar un algoritmo que a través del comando de voz pueda encender o apagar
3 electrodomeésticos (IAmpara, ventilador, y el que usted quiera); esta son las caracteristicas

esenciales para el algoritmo:

A Que el algoritmo contenga la estructura (entrada, proceso, salida).

B Definir todos los materiales en mi entrada y solo estos sean usados en

las acciones del proceso.

C La salida debe contener las instrucciones finales por la cual se puede

probar que el problema esta resuelto.

Para el boceto (dibujo) tener en cuenta lo siguiente:

A Relacidn entra los materiales usados y el dibujo.

B Mostrar claro el proceso por el cual el algoritmo resuelve el problema

ejemplo: (flechas, sefializacion, etc.)




Apéndice J. Rubrica para evaluar ejercicio problematico casa automatica.

Conceptual

Procedimental

Metacognitivo

Disefio de instrucciones
claras por el cual permita
identificar el desarrollo de

problema.

Uso de

herramientas adecuadas al

materiales vy

problema y contexto.

¢Como puedes probar que tu

solucién es la correcta?

Elaboracion del algoritmo a
través de la estructura de

entrada, proceso, y salida.

Usa verbos en las

configuraciones para
expresar declarativamente
que acciones los materiales

con los propositos.

¢Qué tipo de inteligencia
artificial se asemeja a la
solucion del problema que

estas resolviendo?

¢Cumple algin tipo de

inteligencia artificial las
condiciones de la solucién

que estas ofreciendo?

Configuraciones al
comando de wvoz por
instrucciones para cada

electrodoméstico.

¢Qué relacion hay entre las
configuraciones y un tipo de

inteligencia artificial?

El boceto demuestra todas
las indicaciones por el cual
se conecta a cada

electrodoméstico y usa las

instrucciones adecuadas
para accionar sobre un
electrodoméstico en

especifico.

del

mas

¢Cual momento

proyecto  fue el
complicado qué se te
presento al momento de

realizarlo?

es util.

1 | El boceto tiene los 3 electrodomésticos ubicados en espacios de una casa donde

2 | Los elementos que componen el boceto, cuentan con una estructura organizativa

légica, y es estético lo que hace facil su compresion.




3 | Los artefactos que integran el boceto muestran de forma clara algunos
componentes que lo integran (conexiones de voz, conexiones, etc.) lo que hace
fécil entender su funcionamiento.

4 | El boceto muestra conexiones que permiten entender en funcionamiento del
comando de voz y los electrodomésticos.

5 | ¢Qué tipo de inteligencia artificial esta presente en el trabajo que realizo?

6 | ¢Por qué consideras que el boceto integra inteligencia artificial?

7 | Durante el proceso su algoritmo integra acciones que inician con conectar, luego
armar y finalmente configurar

8 | Al final del algoritmo en la salida, se muestras instrucciones claras de como
probar los artefactos y las configuraciones

9 | ¢(En el algoritmo durante el proceso de configuracion del comando de voz que
instrucciones deberia integrar cada artefacto?

10 | ¢En el algoritmo cdmo es el funcionamiento para cada tipo de electrodoméstico
usando el comando de voz?

11 | ;Qué pasos del proceso se podrian reducir para hacerlos mas eficientes?

12 | ¢(Cudl momento del proyecto fue el mas complicado qué se te presento al
momento de realizarlo?

13 | Como podria demostrar que tu algoritmo esta bien hecho

14 | Qué estrategia de trabajo en equipo utilizaron para realizar el trabajo




Apéndice K. Guia para el taller ; Amistad o0 no?, con sus respectivas rubricas.

AREA DE TECNOLOGIA E INFORMATICA
GUIA DE APRENDIZAJE GRADO 9
Docente JAN CARLOS SOTO JIMENEZ

1. CONTEXTUALIZACION DEL APRENDIZAJE

Nombre de la Unidad Grado Periodo Semana
INTELIGENCIA 9 1ro 9-10
ARTIFICIAL

Desempefios a desarrollar

Adapta el concepto de machine Learning a un ejemplo aplicativo de la vida real, mediante la valoracion de
etiquetas desde los modelos de aprendizaje supervisado y no supervisado, para obtener predicciones.

Acuerdos y orientaciones antes de iniciar las actividades

Leer atentamente el paso a paso las instrucciones, requerimientos y productos de la guia

Dado que la guia buscan el desarrollo del autoaprendizaje, el pensamiento critico, las actividades se desarrollar
realizaran de forma individual. Sin embargo, se proyectan en ellas, algunos momentos de aprendizaje colaborativo
con los familiares y/o amigos cercanos

Analiza cada actividad, ya que la guia estd disefiada para que llegues a cada solucién implementado matrices y
cuadros, ya sean de categorizacién o conceptos

Es importante que al finalizar cada actividad, realices una autoevaluacién de la misma, aplicando el instrumento
destinado. Esto te permitird conocer que aspectos de los productos o evidencias requeridas debes mejorar antes de
entregarlos.

Responde las preguntas finales y reflexiona sobre tu proceso de aprendizaje

Evaluacion y Productos a entregar

Productos —-Evidencias Orientacion Via de envié
Que se deben enviar al docente

Especificados en el Apéndice #1: | a. Se enviaran la solucién de ambos | Se enviara por uno de los grupos de
puntos de una de las siguientes | contacto (Whatsapp o Facebook), un
formas: enlace que conduce a una encuesta
1. Cuadro: Valores de Etiqueta | *En un solo archivo de Word o PDF, donde se podra subir Gnico archivelee
- los 2 Word, PDF o una foto que contengan
(punto  2.2), solucionado de L
. Puntos la solucion de los productos
acuerdo al ejercicio propuesto. -
requeridos
*1 foto de la solucién de los 2
cuadros del apéndice#1
2. Solucién del Cuadro:
Valorando una Amistad (punto
3.1):

Enlace: https:/bit.ly/3fdLUAA




1.2 Situacién Problema.

Analiza la siguiente situacién problema

¢,Coémo saber si un chico(a) es realmente tu amigo(a) utilizando el aprendizaje automatizado?, Juan es un chico muy
timido que tiene una amiga llamada Carla, ellos tuvieron una discusion de diferencia y desean saber si van a seguir
siendo amigos o no.

1. Exploremos conocimientos

Esta parte de la guia busca que entiendas, como el machine Learning estructura los datos, para después hacer las
predicciones. En este orden de ideas, las siguientes actividades te permitiran ir solucionarla la situacién problema
planteada y estructurando datos para luego aplicarlos en una pequefia prediccion.

2.1 Actividad # 1 : Lee detenidamente la situacién problema (ver punto 1.4), para resolver la duda de los chicos,
mediante aprendizaje automatizado, lo primero que debemos hacer es clasificar, en dos estados (amistad y no amistad),
las acciones y frases que puede tener una persona con un amigo .¢,0k?.

Por lo tanto en esta Actividad, que llamaremos Entrada de datos no estructurada, debes diligenciar la tabla escribienda
palabras o frases, que normalmente puede decirle a un amigo en una conversacion y cuéles no.

Ejemplo:
Amistad: me agradas, juguemos hoy, ¢cémo estuvo ti dia?, ¢ estas enfermo?, etc.
No amistad: Feo, huele mal, aléjate un poco, etc.

Cuadro: Entrada de datos no estructurada

Etiquetas: Amistad Etiquetas : No amistad

© © N o g AW N
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S

Reflexionemos sobre la actividad: Si quieres saber las fortalezas y debilidades que tienen las palabras que diligenciaste en la tabla,
aplica la siguiente lista de chequeo, con el fin de mejorar la actividad.

Lista de chequeo para identificar fortalezas y debilidades para la actividad # 1
item Si o No
Existen més de 10 etiquetas para cada estado.
Las etiquetas guardan coherencia entra cada una.
Las etiquetas de amistad y de no amistad son anténimas o contrarias en cada fila
Las etiquetas se relacionan con el tema de la amistad y se diferencias una de otras.

Las etiquetas cuentan con buena ortografia.
iSi ya terminaste de mejorar tus etiquetas en la tabla, continta con la siguiente actividadj




@ @ Aclaremos Términos: Ahora observemos como el aprendizaje supervisado
y no supervisado estan relacionado con el machine Learning y la actividad del
punto anterior.

s
ENTRADA

Cereza

Lee detenidamente para que puedas realizar la siguiente

actividad > Manzana Momadn Harsnis
Rore Naraniado

Aprendizaje supervisado: En el aprendizaje supervisado, los a -

algoritmos trabajan con datos “etiquetados” (labeled data), intentado O

encontrar una funcién que, dadas las variables de entrada (input

data), les asigne la etiqueta de salida adecuada. El algoritmo se — Vereryera

entrena con un “histérico” de datos y asi “aprende” a asignar la Amarilo Ve

etiqueta de salida adecuada a un nuevo valor, es decir, predice el ] -

valor de salida. [

ENTRADA

datos “etiquetados” para el entrenamiento. Sélo

conocemos los datos de entrada, pero no existen

datos de salida que correspondan a un determinado

input. Por tanto, sélo podemos describir la estructura

. A de los datos, para intentar encontrar algin tipo de

Y organizaciéon que simplifique el andlisis. Por ello,
tienen un carécter exploratorio.

e Aprendizaje no supervisado: El aprendizaje no
6 O supervisado tiene lugar cuando no se dispone de

Algoritmo
Categorizador.

2.2 Actividad # 2: En esta actividad vamos a usar el aprendizaje supervisado, para crear etiquetas. En este
caso, tomaremos 10 de las etiquetas creadas (amistad y no amistad) del cuadro de la actividad # 1 (Cuadro:
Entrada de datos no estructurada) y las organizaremos en cualquier orden, pero le asignaremos valores a cada
etiqueta entre 1y 10, tomando 1 como el valor més bajo de amistad y 10 como el valor mas alto al estado.

El estado hace referencia a si hay amistad o no.
Cuadro: Valores de Etiqueta

Etiqueta valor

10.

11.

12.

Reflexionemos sobre la actividad: Si quieres saber las fortalezas y debilidades que tienen la valoracién de tus etiquetas, aplica
la siguiente lista de chequeo, con el fin de mejorar la actividad.

Lista de chequeo para identificar fortalezas y debilidades para la actividad # 2

item SioNo

Todas las etiquetas tienen un valor entre el rango de 1 a 10.

No hay ninguna etiqueta gue se repite, incluso con sinénimos o parecidas

Cada etiqueta debe contar con un valor distinto no puede haber mas de 3 etiquetas con un




1. Apliquemos los conocimientos aprendidos

Ahora que ya tienes todas tus etiquetas y sus valores, apliquemos en esta seccion de la
guia, lo que hicimos en las actividades.

3.1 Actividad # 3: Una vez finalizado la actividad anterior, lo que prosigue es llamar
o escribir a un compariero(a) que te interese y anotar cada palabra que te dice, para luego revisar y evaluar usando
el Cuadro: Valores de Etiqueta, que tanta amistad siente por ti esta persona.

Aclaratoria deber orientar la conversacion a esos temas para que la persona sienta confianza de escribir o decirte
textos relacionados.

Ahora te explicaremos cémo resolver la actividad

Ejemplo: “Buenos dias, persona Juan, espero que hayas amanecido muy bien, no he hecho mucho hoy estando sols
en la casa, estar en las redes sociales y hacer maquillajes, sabes extrafio molestarte en el salén, y hacer desorden,
¢que si sigo enojada?, no porque lo preguntas?, bueno es que eres un chico agradable e inteligente”.

-Luego de escribir todo el texto, vas a subrayar todas las frases o letras relacionadas con las etiquetas que pusiste
anteriormente en el primero cuadro y comprar con el valor asociado en el segundo cuadro.

“Buenos dias, persona Juan, espero que hayas amanecido muy bien, no he hecho mucho hoy estado sola en la
casa, estar en las redes sociales y hacer maquillajes, sabes extrafio molestarte en el salén, y hacer desorden,
¢que si sigo enojada?, no porque lo preguntas?, bueno es que eres un chico agradable e inteligente”.

Amanecido muy bien: 5 Enojada: 1 Agradable: 10
Inteligente: 9 No: 2

->Sumas los nimeros y si es mayor a 30 tienes una probabilidad alta de que todavia siga siendo amigos y si es menos
hay una probabilidad baja de que no vuelvan hacer mas amigos.

La solucion de la actividad se debe realizar en la hoja siguiente apéndice # 1, que especifica los productos a enviar al
docente >

Una vez termines la actividad y antes de enviarla, aplica la siguiente lista de chequeo y verifica las fortalezas y
debilidades de la aplicacion de etiquetas, con el fin de mejorar tu producto

Lista de chequeo para identificar fortalezas y debilidades de la actividad de transferencia

item Sio No Por qué Punto
El texto descrito cuanta con méas de 7 2
lineas.
El texto tiene coherencia con los temas 1

de la amistad y describe todo lo que
una conversacion comin se puede dar
entre dos amigos.

Se realizaron distintas féormulas 1
matematicas para calcular la
probabilidad de amistad.

Las etiquetas cuentan con buena 1
ortografia.




Apéndice# 1 Formato o productos a enviar:

a. Cuadro: Valores de Etiqueta
Etiqueta valor

10.

11.

12.

b. Actividad # 3 Cuadro: Valorando una Amistad

Texto de la conversacion:

De valor a las Palabras, frases o letras que subrayaste en el texto, y que estan relacionadas o son sinénimo de las
etiquetas que pusiste anteriormente Cuadro: Valores de Etiqueta. El valor que recibira cada palabra o frase, es
el asignado en la etiqueta con la que se relaciona o es sindnimo.

1. Amanecido muy bien: 5 2. Enojada: 1 3.
4. 5. 6.
7. 8. 9.
10. 11. 12.
13. 14. 15.
16. 17. 18.
19. 20. 21.

Sumatoria Total de los valores de las palabras:

¢ Consideras que sigue siendo tu amigo(a) esta persona? :

Reflexion sobre el proceso y lo aprendido:

¢Es posible ampliar la cantidad de etiquetas
para dar un mejor resultado en la prediccién?
Explique.




Apéndice L. Encuesta para saber la condicién actual de los estudiantes en sus casas.

Institucion Educativa "El Dorado" Encuesta Diagnostica "Grado 9°" Ambiente de
trabajo escolar en el Hogar

La informacién que se recolecte en este formulario sera de uso exclusivo de la IE, y
sera usada solamente para el disefio de estrategias educativas en medio de la contingencia del
COVID-19. Por lo anterior, habré un criterio de confidencialidad en relacion a los datos que
suministren.

*QObligatorio

Datos del EStUdia”teAqui se debe registrar informacién personal relacionada con el estudiante

I. Digite los nombres del Estudiante *

2. Digite los apellidos del Estudiante *

3. Digite la edad del estudiante *

4. Tipo de Documento de Identidad *

Marca solo un évalo.



Registro Civil NIUP
Tarjeta de Identidad Cédula

Documento Venezolano

Digite el documento de Identidad del estudiante *

Secundaria

Seleccione el Grado al que pertenece *

Marca solo un 6valo.

9°1
9°2
9°3
9°4

Ir a la pregunta 7

En este espacio diligenciara los datos del acudiente del
estudiante.

Datos Familiares y de contacto

Nombres y apellidos del Acudiente



8.

Digite un nimero de celular de contacto para comunicacion Institucional *

Digite un nimero de contacto con WhatsApp para comunicacion académica e

Institucional

Digite correo electronico para comunicacion académica e Institucional

El estudiante tiene hermanos en la Institucién Educativa *

Marca solo un évalo.

Sl Ir a la pregunta 12
NO Ir a la pregunta 13

Grado que cursan sus Hermano
Seleccione uno o varios grados segln el nimero de hermanos que estudian en la IE El

Dorado

Selecciona todas las opciones que correspondan.
Transicion 1°

20

30

40

5o

6°



70
g°
g9°
10°
11°

Irala pregunta 13 En esta seccion relacione los recursos tecnolégicos con
los que cuenta en su hogar

Acceso a recursos tecnolégicos para el aprendizaje

Seleccione los recursos tecnoldgicos que tiene a disposicion para realizar las

actividades escolares en casa *

Selecciona todas las opciones que correspondan.

Computador (Portatil o de mesa)

Smartphone (Celular con aplicaciones y camaras)
Tableta

SmartTV Televisor Radio

Otros:

¢Cudntas horas durante el dia tienes acceso a recursos tecnol6gicos que te permitan el
desarrollo de actividades escolares? *

Marca solo un évalo.

la?2
2-4
4-6

maés de 6 Ninguna



I5. ¢Cuéntas de las personas que habitan en su hogar, reciben clases mediante alguno de
estos recursos tecnoldgicos? *

Marca solo un évalo.
1
2
3
4
5

Ninguna
Otros:

16. ¢Alguna persona de tu familia te acompafiard durante el uso de los recursos
tecnoldgicos para el desarrollo de las actividades escolares? *

Marca solo un évalo.

Si
No

Tal vez

17. Nivel de escolaridad del acompafante familiar

Marca solo un évalo.

Primaria
Secundaria
Media Técnico
Tecnologo
Universitario

Ninguno

18. (Cuenta actualmente con una conexion a Internet? *

Marca solo un 6valo.



20.

21.

Si
No

Algunas Veces

. Responda solo en caso de haber contestado "SI" o "Algunas veces” en la pregunta

anterior ¢ Qué tipo de conexion a Internet tiene?

Selecciona todas las opciones que correspondan.

Wifi Hogar

Datos moviles (plan postpago)

Datos moviles (plan prepago/Compra de paquetes de Datos)
Wifi compartido entre varios vecinos

Un vecino me regala o presta conexion Otros:

¢Cuantas horas durante el dia te puedes conectar a Internet para el desarrollo de tus
actividades escolares? *

Marca solo un 6valo.

la?2
2-4
4-6

mas de 6 Ninguna

¢Cuales de las siguientes redes sociales tiene y utiliza?

Selecciona todas las opciones que correspondan.

Twitter Facebook Instagram WhatsApp otras

No tengo redes sociales



22.

23.

24.

Aspectos Socio-Econdmicos del Hogar
¢Cuantas personas habitan en tu casa? *

Marca solo un 6valo.

1-3
4-6
6-8

mas de 8

¢Cuéntas de las personas que habitan en tu casa podrian ser pacientes de riesgo frente
al COVID-19? (obesidad grave, diabetes, renal crénica, hepatica, asma, adulto mayor
de 65 afios)

Marca solo un 6valo.

1
2
3
4
mas de 4 Ninguna

De las personas que habitan en tu casa ¢Cuéntas trabajan actualmente? *

Marca solo un 6valo.

1
2
3

mas de 3 Ninguna



