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Prologo

Estimados educadores, estudiantes y

comunidad educativa:

En el Ministerio de Tecnologias de la Informaciéony

las Comunicaciones, creemos que la tecnologia es
una herramienta poderosa para incluir y transformar,
mejorando la vida de todos los colombianos. Nos guia
una vision de tecnologia al servicio de la humanidad,
ubicando siempre a las personas en el centro de la

educacion técnica.

Sabemos que no habra progreso real si no garantizamos
que los avances tecnolégicos beneficien a todos, sin
dejar a nadie atras. Por eso, nos hemos propuesto

una meta ambiciosa: formar a un millén de personas

en habilidades que les permitan no solo adaptarse al
futuro, sino construirlo con sus propias manos. Hoy
damos un paso fundamental hacia este objetivo

con la presentacion de las guias de pensamiento
computacional, un recurso diseiiado para llevar a las
aulas herramientas que fomenten la creatividad, el

pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Estas guias no son solo materiales educativos;
son una invitacién a imaginar, cuestionar y crear.
En un mundo cada vez mas impulsado por la
inteligencia artificial, desarrollar habilidades como
el pensamiento computacional se convierte en la
base, en el primer acercamiento para que las y los
ciudadanos aprendan a programar y solucionar

problemas de forma légica y estructurada.

Estas guias han sido disefladas pensando en cada
region del pais, con actividades accesibles que se
adaptan a diferentes contextos, incluyendo aquellos
con limitaciones tecnoldgicas. Esta es una apuesta por
la equidad, por cerrar las brechas y asegurar que nadie
se quede atras en la revolucion digital. Quiero destacar,
ademas, que son el resultado de un esfuerzo colectivo:

mas de 2.000 docentes colaboraron en su elaboracion,
compartiendo sus ideas y experiencias para que

este material realmente se ajuste a las necesidades

de nuestras aulas. Ademas, con el apoyo del British
Council y su red de expertos internacionales, hemos
integrado practicas globales de excelencia adaptadas
a nuestra realidad nacional.

Hoy presentamos un recurso innovador y de alta
calidad, disefiado en linea con las orientaciones
curriculares del Ministerio de Educacion Nacional. Cada
pagina de estas guias invita a transformar las aulas

en espacios participativos, creativos y, sobre todo, en
ambientes donde las y los estudiantes puedan desafiar
estereotipos y explorar nuevas formas de pensar.

Trabajemos juntos para garantizar que cada estudiante,
sin ‘importar donde se encuentre, tenga acceso a las
herramientas necesarias para imaginar y construir

un futuro en el que todos seamos protagonistas del
cambio. Porque la tecnologia debe ser un instrumento
de justicia social, y estamos comprometidos a que las
herramientas digitales ayuden a cerrar brechas sociales

y econdmicas, garantizando oportunidades para todos.

Con estas guias, reafirmamos nuestro compromiso
con la democratizacién de las tecnologias y el
desarrollo rural, porque creemos en el potencial

de cada region y en la capacidad de nuestras

comunidades para liderar el cambio.

Julian Molina Gémez

Ministro de Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones
Gobierno de Colombia



Guia b

Inteligencia Equidad en el acceso

artificial y la participacion en el
mundo digital
Aprendizajes Resumen de la guia
de la guia
Con las actividades de Esta guia propone 5 sesiones de trabajo diseiladas para que
esta guia se espera que la clase se acerque al concepto de inteligencia artificial y a los
puedas avanzar en: principios basicos de su funcionamiento.

A través de actividades, en su mayoria desconectadas, se

}@% Reconocer las presentan los conceptos de inteligencia, datos de entrenamiento,
caracteristicas de prediccion y algoritmos de aprendizaje. Ademas, se presenta una
un dispositivo o sesion de reflexién sobre las limitaciones y el impacto que pueden
sistema inteligente. tener los sistemas de inteligencia artificial.

Reconocer la Resumen de las sesiones

importancia de
la diversidad de

perspectivasy Sesion 1

contribuciones en Se introduce el concepto de inteligencia

el desarrollo de la artificial y las caracteristicas principales de los
computacion. artefactos que usan inteligencia artificial.

g@% Identificar como
los algoritmos de Sesion 2
IA entrenados con Se presenta el concepto de datos de
datos sesgados entrenamiento y se usa una actividad
e incompletos desconectada para ejemplificar como las
pueden afectar a maquinas aprenden a predecir imagenes.

algunas personas.




Estudiantes

Sesion 3

Se refuerzan los conceptos de datos de
entrenamiento y predicciones a través de una
actividad conectada y una reflexion sobre

los resultados. Para esta sesion se requiere
acceso a internet y cualquier dispositivo moévil
o computadores.

Sesion 4

Se presentan diferentes situaciones para que la
clase reflexione sobre los datos de entrenamiento
que usan las aplicaciones de inteligencia artificial.

Sesion 5

Se presentan dos tipos de problemas que suelen
tener las aplicaciones de inteligencia artificial y
como se pueden minimizar.



Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que puedas:

N €/

inteligencia artificial.

60% 30% 10%

Identificar ejemplos de

%@% lo que esylo que no es

inteligencia artificial.

Reconocer situaciones
%@% cotidianas que involucran

inteligencia artificial.

Material para la clase

O Anexos11y1.2.
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Lo que sabemos, G\)////////////// /

Esta seccién corresponde al
60% de avance de la sesion

Anexo11 lo que debemos saber

Inteligencia artificial es un término que ha cobrado mas
relevancia en los Ultimos afos, seguramente lo has escuchado
y puede que te preguntes a qué se refiere. Antes de aprender
la definicion de esta expresion, detente a pensar en lo que
significan cada una de las palabras que la componen.

Empieza, por tanto, por dar tus respuestas a las siguientes
preguntas:

¢(En qué piensas cuando escuchas la palabra inteligente?
¢Consideras que existen cosas u objetos inteligentes?

Encierra en un circulo el o los objetos que crees que pueden
ser inteligentes.

En la actividad anterior decidiste qué cosas consideras, o no,
inteligentes. ;Como tomaste la decisién? Piensa por un momento
en lo que significa ver inteligente o tener inteligencia.

Trabaja con una compaiera o un compainero. Hagan una lluvia de
ideas. Escriban todas las palabras que se les ocurran sobre lo que

es la inteligencia en el Anexo 1.1.

Resolver problemas

INTELIGENCIA



Figura 1. Gelatina con
sabor artificial

Aspiradora

inteligente

I Robot AspiradoraiRobot
Roomba i4+ EVO con
Conexion Wi-Fiy Estacion

de Limpieza Automatica

Ahora pasen a analizar la segunda palabra: artificial. Miren la
imagen de la Figura 1. Es posible que hayan visto comidas que se
ofrecen en el mercado que tienen mensajes como el que aparece
en el empaque de esa imagen.

Piensen:

;/Qué creen que significa la palabra artificial?
¢Por qué el empaque dice “Sabor artificial”?

Completen la frase en el Anexo 1.1.

Artificial es...

Tal vez habran pensado que algo artificial no es natural, que imita
otras cosas, y es creado o inventado por los seres humanos. En
nuestro ejemplo, la Figura 1se refiere a un producto de paquete
que tiene sabor a frutas, pero no son frutas de verdad porque el
sabor artificial es una imitacion.

La inteligencia artificial

Lo que se conoce como inteligencia artificial (1A) es en realidad un
programa de computador que imita la inteligencia humana. Por
ejemplo, resolviendo problemas que, a simple vista, necesitan de
inteligencia para resolverlos. Estos programas estan disefados por
personas para procesar informaciéon y aprender de patrones y datos.

A través de algoritmos complejos, la IA puede abordar
problemas especificos como el reconocimiento de voz, la vision
por computadora, la toma de decisiones y el procesamiento

del lenguaje natural. En esencia, la IA busca imitar aspectos de la
inteligencia humana para mejorar la eficiencia y la capacidad de
las maquinas para resolver problemas.

¢Como se puede reconocer la IA?
Aunque cuando se habla de Inteligencia Artificial se tiende a

pensar en robots, la verdad es que esta tecnologia se encuentra
presente en muchas otras, que incluso son usadas por algunas


https://m.youtube.com/watch?v=bssg13d_Gug

Recomendacion

Sino conoces algun
elemento, puedes leer
una breve descripcion de
su funcionamiento en el
Anexo 1.2.

Figura 2. Sanduchera
automatica

Figura 3. Aspiradora robot.

personas en su dia a dia. Nuevamente, trabajando de forma
individual, preglintate... ; has utilizado alguna tecnologia con IA?

Lo primero que debes saber acerca de las aplicaciones que usan IA
es que su programacion es diferente a la programacion tradicional.
Cada vez que trabajas con un lenguaje de programacién como
MakeCode o Scratch, eres tu quien decide qué debe hacer cada
uno de los algoritmos. Eres tu, como programadora o programador
quien ha decidido cada una de las animaciones, mensajes y reglas
que debe cumplir tu programa. Y, como lo aprendiste en una guia
anterior de este grado, cuando se usan condicionales, siempre que
se cumpla una condicion, tu programa va a comportarse de una
misma manera.

En cambio, con la IA, los algoritmos “aprenden” y toman decisiones
por si mismos. Por eso, sus respuestas y sus acciones casi hunca
son las mismas.

La siguiente tabla contiene algunas preguntas claves que te
ayudaran a reconocer la inteligencia artificial y no confundirla

con otro tipo de programas, ni con las decisiones que toman las
personas. Lee las preguntas con atencion pues luego las utilizaras
para determinar qué aparatos tecnoldgicos si tienen IAy cuales no.

Es inteligencia artificial si puede

¢El programa ajusta sus acciones o hace
siempre exactamente lo mismo?

Tomar decisiones
¢Quién toma las decisiones, una persona
o el programa?

Aprender con ¢El programa mejora con el tiempo sin tener
el tiempo que cambiar su programacion?

Vuelve a pensar en los primeros ejemplos que se mencionaron
al comienzo de la sesidon. Analiza dos ejemplos: la sanduchera
automatica de la Figura 2y la aspiradora robot de la Figura 3.



Chat automatizado (chatbot)

&

Olla eléctrica

Carro que se conduce solo

10

automadtica (Figura 2)?
¢Y una aspiradora robot (Figura 3) tiene
inteligencia artificial?

¢;Tiene inteligencia artificial una sanduchera

La inteligencia artificial

La programacion tradicional

Ajusta sus acciones

Hace siempre lo mismo

o

Toma decisiones

Sigue su programacion

v

Mejora con el tiempo

No mejora con el tiempo

v

La inteligencia artificial

La programacion tradicional

Ajusta sus acciones

v

Hace siempre lo mismo

Toma decisiones

v

Sigue su programacion

Mejora con el tiempo

v

No mejora con el tiempo

@ Inteligencia artificial: tecnologia que permite a los
computadores aprender de datos, tomar decisiones
y resolver problemas sin ser programadas de forma
directa para cada tarea.




Ascensor

Carro a control remoto

Anexo 1.2

Manos a la obra @///////////////////////

Esta seccion corresponde al

conectadas 90% de avance de la sesion

Ahora es tu turno de identificar si diferentes objetos y tecnologias
tienen inteligencia artificial. Utiliza las pistas que aprendiste en la
seccion anterior para decidir si cada uno de los objetos que ves a
la izquierda tienen, o no, inteligencia artificial.

Escribe Si o No en cada una de las casillas y decide si el objeto
tiene o no tiene IA. Recuerda que puedes encontrar descripciones
de cada objeto en el Anexo 1.2.

. ¢Ajusta sus JToma ¢Mejora con .
Objeto . . . iTiene |A?
acciones? decisiones? el tiempo?

Chat
automatizado
(chatbot)

Olla eléctrica

Carro que se
conduce solo

Ascensor

Carro a control
remoto

Ahora relinete con otras dos o tres personas segun indique tu
docente y comparen sus resultados.

o
@? ¢Estuvieron de acuerdo en todas las respuestas?

¢Cudl o cudles fueron mas dificil de decidir?

Por ultimo, vuelvan a las descripciones del Anexo 1.2.

¢(Encuentran palabras clave?
;Qué “pistas” sirven para decidir si algo tiene o no
inteligencia artificial?

Ll



Grado 5°

Anexo 1.1

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Ahora responde de forma individual las preguntas 3.ay 3.b.
del Anexo 1.1.

@ ¢Comprendes qué es la inteligencia artificial?

O si

O Parcialmente
O Aln no

¢Puedes identificar ejemplos de lo que esy lo que no

12

es inteligencia artificial?

O si

O Parcialmente

O Aun no

¢Reconoces situaciones cotidianas que involucran
inteligencia artificial?

O si

O Parcialmente

O AUn no




Aprendizajes esperados

Al final de esta sesién se espera que puedas: Q/// //////////

Material para la clase

O Anexos21,2.2y23.

Reconocer que las maquinas
aprenden a partir de ejemplos.

15% 70% 15%

Identificar el rol de los datos
de entrenamiento y las
predicciones en el aprendizaje.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL
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Lo que sabemos, QY /
Esta seccién corresponde al
Io que debemos saber 15% de avance de la sesion

En la sesidon pasada aprendiste que las tecnologias que
usan inteligencia artificial pueden tomar decisiones 'y
aprender con el tiempo.

Es inteligencia artificial si puede

¢El programa ajusta sus
acciones o hace siempre
Tomar decisiones exactamente lo mismo?
¢Quién toma las decisiones,
una persona o el programa?

¢El programa mejora con
Aprender con el tiempo el tiempo sin tener que
cambiar su programacion?

En las proximas dos sesiones vas a entender qué significa que las
maquinas “aprendan”y vas a explorar cobmo algunas tecnologias
adquieren su inteligencia.

Lo primero que debes saber es que las maquinas aprenden
a partir de ejemplos. Es decir que las programadoras y los
programadores no les dan instrucciones claras como en la
programacion tradicional, sino que les entregan muchos
ejemplos como datos de entrenamiento y las maquinas
aprenden a reconocer patrones en los ejemplos, para luego
tomar sus decisiones.

En la siguiente actividad vas a explorar como las personas
seguimos un proceso parecido para aprender.



Anexo 2.1

X - aiana

o . anEiTe

@ Datos de entrenamiento: conjunto de informacion
que se usa para enseiar a una inteligencia artificial a
reconocer patrones y tomar decisiones.

@ Prediccidn: resultado generado por un modelo de
inteligencia artificial basado en patrones aprendidos
a partir de los datos de entrenamiento.

Manos a la obra @////////////////////////

Esta seccidn corresponde al 85% de
avance de la sesion

Conectadas

Una de las tareas mas comunes de la inteligencia artificial es la de
reconocimiento. Por ejemplo, reconocer caras conocidas y objetos
y no es una tarea sencilla. Piensa por un momento, ;como sabes tu
que una casa es una casa? ;Como diferencias una casa de un carro
o una silla? Para recordar esto, vas a participar en un juego.

@ Organizate en pareja con otra persona, segun las
indicaciones de tu docente.

@ Como equipo de trabajo, recorten las palabras que aparecen
en el Anexo 2.1y relnanlas en una bolsa o un recipiente
cualquiera donde las puedan mezclar.

@ Cada persona debe tomar seis palabras al azar, sin que las
demas personas las vean.

@ Preparen un crondmetro para contar dos minutos. Si su

docente esta dirigiendo el juego, esperen su sefal
para comenzar.

15



Anexo 2.2

Anexo 2.3
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TURNO 1: cada persona intenta dibujar todas sus palabras
antes de que termine el tiempo en una copia del Anexo 2.2.
Tengan en cuenta que solo tienen veinte segundos por
dibujo. Asi que jno intenten hacerlo perfecto!

Cuando se acabe el tiempo intercambien la hoja con su
companera o compaiiero de grupo.

Preparen el cronometro para contar dos minutos mas.

060 @

TURNO 2: ahora su misidn es intentar adivinar qué significan
los dibujos de la hoja que les entregd su compaiera o
compainero. Utilicen la segunda columna para escribir la
palabra que creen que representa cada dibujo antes de que se
acabe el tiempo.

Preparen el cronometro para contar dos minutos mas.

TURNO 3: ahora dibujen las palabras que adivinaron en el turno

® ©

anterior. jRapido, solo tienen veinte segundos por palabral

Cuando terminen, regresen las hojas a quien hizo los dibujos

®

iniciales. Cada persona deberia recibir de vuelta sus dibujos
del primer turno.

TURNO 4: completen la tltima columna marcando si su

®

companero o companera adivino sus dibujos.

Es probable que nadie de tu grupo haya adivinado todos los dibujos.
¢Por qué? Para ayudarles a entender el proceso, se requiere hacer el
pensamiento visible, a través de una hoja de reflexion.

Vuelvan a observar los dibujos que hicieron. De forma individual
completa la hoja de reflexién que aparece en el Anexo 2.3.

En las casillas escribe esas pistas o caracteristicas importantes
que hacen que el dibujo se parezca al objeto. Cuando ya lo hayas
hecho, tomen su hoja de reflexiéon y charlen con su compariera o
compafiero para preguntarle qué de lo que vio en sus dibujos les
llevé a confundirlos o a identificarlos correctamente.



Miren el siguiente ejemplo:
En el turno 1: Mauricio hizo el dibujo de una fogata.

En el turno 2: Mauricio cambio su hoja con Margarita y ella creyo
que ese dibujo era una gallina.

En el turno 3: Margarita dibujo una gallina.

Turno 1 Turno 2 Turno 3 Turno 4
Dibujo Nombre Dibujo (Adiving?
Gallina No
TN

En su hoja de reflexion, Mauricio escribid esto:

Margarita

Yo dibujé ;En qué se ve? .
creyo que era

Porque

Dibujé las maderas
2 fogata  enla parte de abajo Gallina
y una llama

Pero al preguntarle a Margarita, ella le respondio esto:

Margarita
Yo dibujé ¢En qué se ve? g Porque
creyo que era
I Lo de arriba
Dibujé las
parece una
maderas en la . )
2 fogata . Gallina cresta y tiene
parte de abajo . .
un pico hacia
y una llama

el lado

Después de revisar todos los dibujos, es probable que ambos
hayan podido entender mejor el proceso mental del otro y hayan
identificado cosas que sus dibujos tuvieron en comun.

17



Tus datos de
entrenamiento son
los ejemplos que has
aprendido a lo largo de
tu vida y que asocias a

una imagen o concepto.

En la actividad anterior,
hiciste una prediccién
al comparar un dibujo

nuevo con tus datos de

entrenamiento.

Ahora solo nos queda volver a las primeras preguntas de la
actividad:

¢(Coémo sabes tu que una casa es una casa?
¢Coémo diferencias una casa de un carro o una silla?

La verdad, es que tu y tu compaiera o compaiero dibujaron a
partir de ejemplos que tienen en su memoria. Por ejemplo, si
tienes que dibujar una casa, seguramente dibujaras una casa
parecida a la tuya. Si tienen que dibujar un perro, pueden recordar
a su mascota o el dibujo de un perro que veian cuando eran mas
jovenes. O si tienen que dibujar un arbol, puede que recuerden
como alguien mas les enseind a dibujar un arbol hace anos. Todos
esos recuerdos son sus datos de entrenamiento. Cada persona
tiene sus propios “datos de entrenamiento”.

Por otro lado, cuando tienen que adivinar los dibujos de sus
compaiieras y compafieros, ;qué hacen? Ven su dibujo e intentan
ver a cudl de sus “datos de entrenamiento” se parece. Puede

que no sea exactamente igual a como lo tu dibujarias, pero si
encuentran un parecido, adivinan la respuesta. A esto se le llama
hacer una prediccion.

jAsi mismo aprende la inteligencia artificial! En la préxima sesion
vas a ver el proceso en accion.

Antes de irnos @////////////////////////

Esta seccion corresponde al 100% de
avance de la sesion

A partir de lo que aprendiste sobre datos de entrenamiento
responde a las siguientes preguntas y comparte luego tus
respuestas con la clase:

¢Por qué crees que tus dibujos son diferentes a los de
tus amigas y amigos?

¢Crees que podrias dibujar algo que nunca has visto?
¢Por qué?




Como quizas ya estés pensando, todos los conjuntos de datos, los
tuyos y los que usa la inteligencia artificial, son limitados, ya que
es imposible conocerlo todo. En proximas sesiones vas a aprender
mas sobre las limitaciones de la inteligencia artificial.

Completa los campos 1,2y 3 en la Figura 1.

Figura 1. Inteligencia artificial

( Inteligencia artificial ) @

> Busca
©, |
Es capaz de
Aprender
A partir de

l
= ®

Ejemplos que
tambien llamamos

Compara con alguna compaiera o compaiiero las respuestas
a los espacios faltantes en la Figura 1. Después, verifiquen
con su docente.

‘ ‘ l 9 Revisa los aprendizajes de la sesion. ;Crees que lograste
alcanzarlos?

19



@ ;Reconoces que las maquinas aprenden a partir
de ejemplos?

O si

O Parcialmente
O Aldn no

¢Puedes identificar el rol de los datos de
entrenamiento y las predicciones en el aprendizaje?

O si

O Parcialmente

O Aldn no

a M

20



Guia b

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesién se espera que puedas:

t@% Comprender cémo los datos @////////////////////////

entrenamiento de maquinas. 15% 70% 15%

H%j% Describir como una
maquina puede aprender.
Material paralaclase ' L‘l
O Dispositivo con acceso a internet.
O Anexo31.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



modelos matematicos.
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Recuerda que la
inteligencia artificial
imita la inteligencia
humana a través de

la programacién y

Lo que sabemos, @///// /

Esta seccion corresponde al
15% de avance de la sesién

lo que debemos saber

En la sesion anterior aprendiste dos nuevas palabras: datos de
entrenamiento y prediccion.

Mediante un juego pudiste predecir algunos dibujos hechos por una
compaiiera o compaiiero porque los comparaste mentalmente con
elementos como casas, pajaros y relojes que habias visto antes y los
relacionaste correctamente, haciendo una prediccion.

Aprendiste también que las imagenes y dibujos que has visto
antes son parte de tus datos de entrenamiento. Y, aunque quizas
no pienses mucho en ellos, los usas todo el tiempo pues con
frecuencia haces predicciones y tomas decisiones sobre las cosas
sin tener que esforzarte mucho.

Las maquinas funcionan de manera similar al tener sus propios
datos de entrenamiento compuestos por ejemplos de lo que
se quiere que aprendan. Los algoritmos aprenden a identificar
patrones en los datos y eso les permite tomar decisiones.

Los datos de entrenamiento de las maquinas son una coleccién
organizada de informacion que abarca diferentes tipos de datos,
tales como imagenes, mediciones temporales, textos, grabaciones
de video y mas.

Estos conjuntos de datos son esenciales en la investigacion y el
analisis, ya que sirven como base para entrenar algoritmos de
inteligencia artificial y realizar diversas tareas.



Figura1.Reconocimiento favial
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| ¢Puede unared
neuronal reconocer
tus dibujos?

Manos alaobra G\)/////////////////// 74

Esta seccion corresponde al 85% de
avance de la sesion

Conectadas

Como ya has aprendido, la inteligencia artificial se usa para muchas
cosas como conversar en un chat automatizado, reconocer
instrucciones o incluso conducir un carro de manera auténoma’.

Por el momento, vas a enfocarte en la capacidad de las maquinas
para reconocer imagenes. Piensa, por ejemplo, en una puerta que
puede reconocer tu rostro para decidir si puedes entrar o no, un
celular que se desbloquea con la imagen de tu huella dactilar, o
una camara que reconoce que estas sonriendo y toma la foto en
ese momento.

Ahora vas a jugar nuevamente el juego de adivinar dibujos, pero esta
vez serd una maquina la que intentara predecir los objetos que tu
dibujes. Para esto, debes ingresar al enlace de la pagina Quick, Draw!,
del cédigo QR Ir a Quick Draw! y seguir las instrucciones, dibujando
los elementos que se te pida que dibujes. Si no te es posible ingresar
para hacer esta practica de forma individual, tu docente puede
hacer una demostracion con su dispositivo y luego permitir que
algunas personas dibujen por turnos, asi que asegurate de prestar
mucha atencion a lo que esta pasando.

Figura 2. Pantalla de inicio Quick Draw!

1. Autébnomo significa por cuenta propia, sin ayuda de otros.
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https://quickdraw.withgoogle.com

¢(Coémo te fue?
¢Cuantos de tus dibujos logré adivinar la 1A?

Asi como en la sesidn anterior, lo mas importante de este juego es
que te permite entender como “aprenden” las maquinas.

Figura 3. Resultado juego de Quick Draw!

En la pantalla final aparece un resumen de tus dibujos 'y
puedes hacer clic en cada uno de ellos para ver el proceso de
prediccion del algoritmo como se ve en la Figura 4.

Figura 4. Proceso del algoritmo de Quick Draw!




m Revisando cada uno de los dibujos, vas a completar la tabla

del Anexo 3.1. Por ejemplo, acerca del sobre podrias escribir
lo siguiente:

Anexo 3.1

i Dibujo . La IA adiving? ",Mi dibujo se parece a los
¢ ’ datos de entrenamiento?

Si, todos los dibujos son muy
1. Sobre Si parecidos, solo varian los
tamaiios de los triangulos.

Figura 5: Ejemplo de pagina que se muestra cuando
haces clic en tus dibujos
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La aplicacion de Quick, Draw! tiene mas de 50 millones de dibujos
en sus datos de entrenamiento.

Si, como en el ejemplo de la Figura 5, tu dibujo no se parece a los
datos de entrenamiento, podrias escribir algo parecido a lo que se
escribié en la segunda fila de la tabla de ejemplo.

(LalA ¢Mi dibujo se parece a los datos

Dibujo
J adiviné? de entrenamiento?

Si, todos los dibujos son muy
1. Sobre Si parecidos, solo varian los
tamanos de los tridngulos.

No. A los dibujos de los datos
2.Monopatin  No de entrenamiento yo les
digo patineta.

Ahora si, completa la tabla a partir de tus propios dibujos.

Cuando termines, comparte tu experiencia y tus hallazgos con
otras dos personas de tu clase.

Al charlar como grupo, pueden hacerse preguntas como estas:
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En resumen:

Los algoritmos de
inteligencia artificial
aprenden a partir de
ejemplos (de muchos

ejemplos).

Y, si pudiéramos preguntarle
coémo sabe que un dibujo
de una casa es una casa, la
respuesta seria:
“Porque se parece a otros
dibujos de casas que
estan en mis DATOS DE
ENTRENAMIENTO”

¢Conocias todas las palabras?

¢Te paso algo similar al ejemplo donde entendiste una
cosa y el algoritmo se referia a otra?

¢Qué caracteristicas crees que son las mds importantes
en cada dibujo?

;Qué crees que pasa si el algoritmo solo conoce un tipo
de ejemplo de objeto, pero existen diferentes opciones?

Antes deirnos @////////////////////////

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Vuelve a pensar en el juego. La aplicacidn que se usé era para
reconocer imagenes y es muy buena. Piensa ahora en estas
preguntas y luego, siguiendo las indicaciones de tu docente,
comparte tus respuestas y discutelas con el resto de tu clase:

¢Crees que el juego identificaria una imagen si, en lugar de
dibujarla, le “mostraras” una foto del objeto real? ;Por qué?

¢Como te sentirias si el algoritmo no hubiera reconocido
ninguna de las imagenes que tu dibujaras porque en sus datos
de entrenamiento no tuviera ningun ejemplo parecido a los que
tienes en tus datos de entrenamiento?

Imagina que llevan este juego a un lugar donde todas las casas son
redondas, como sucede con los iglis y algunas cosas nativas en la
region amazonica. ;Qué pasaria? ;Qué pensarian las personas de
esa zona cuando estén jugando y vean las imagenes de casas que
almacena la IA de la aplicacion en sus datos de entrenamiento?
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Como quizas surgio en la discusion grupal, los datos de
entrenamiento pueden tener limitaciones que a su vez podrian
afectar a algunas personas.

Ahora, imagina que una persona que es tu amiga te pide que le cuentes
3 cosas que aprendiste o repasaste en esta sesion. ;Qué le dirias?

@
@

®

Revisa los aprendizajes de la sesién. ;Crees que lograste alcanzarlos?

@ ¢Puedes explicar como las maquinas usan ejemplos
que se les suministran para aprender?

O si

O Parcialmente

O Aldn no

@ ¢Puedes identificar como las limitaciones en los datos
de entrenamiento de las maquinas pueden afectar a
diferentes grupos de personas?

Osi

O Parcialmente

O Aldn no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Atin no”,
revisa tus notas sobre las actividades realizada en la
sesion. Luego, devuélvete y lee el glosario de la sesion
anterior y de esta. Discute con una compaiiera o
compaiiero lo que entendiste. Si al final de esto todavia
tienes dudas, acude a tu docente por ayuda.



Sesion 4

Al final de esta sesién se espera que puedas: C\) //////////////////////

Identificar ejemplos de
%@‘% aplicaciones que usan 33% 34% 33%

inteligencia artificial.

Reconocer que la
%Gj% computacion puede aplicarse

en diferentes actividades
segln nuestras preferencias.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Un algoritmo que
“aprende” por si
mismo suena a
magia, jpero son

matematicas!

30

Lo que sabemos, QY /

Esta seccion corresponde al
33% de avance de la sesién

lo que debemos saber

Hasta el momento has aprendido que la inteligencia artificial
busca imitar la inteligencia humanay es capaz de hacer
predicciones o tomar decisiones a partir de unos datos de
entrenamiento. Pero, jcomo lo logran?

Decisiones o
predicciones

Datos de
entrenamiento

Las aplicaciones de IA utilizan algoritmos de aprendizaje

automatico.

Como ya lo sabes, un algoritmo es un conjunto de pasos
ordenados para solucionar un problema. Si has trabajado
con algunas guias anteriores, seguramente ya has disefiado
algunos algoritmos que pueden encender y apagar leds, leer
la temperatura e interactuar con microprocesadores como
la tarjeta micro:bit, utilizando variables, diferentes entradas,
bucles y condicionales.

Sin embargo, los algoritmos de aprendizaje son diferentes

a los que has creado porque no necesitan que lasy los
programadores escriban cada una de sus instrucciones. Los
algoritmos de aprendizaje necesitan recibir los datos de
entrenamiento y que las y los programadores decidan si sus
predicciones son correctas o no, hasta lograr su objetivo.



Figura 1. Algoritmo para empacar un regalo

A 4

Ubicar el regalo < ~N

v

Doblar una esquina

v

Doblar otra esquina

v

Pegar cinta

!

¢Empaqué todos
los regalos? /

¢Recuerdas la actividad para reconocer si un aparato tenia IA o
no? Diferenciar estos objetos es importante porque no todos los
problemas necesitan solucionarse con inteligencia artificial y la
inteligencia artificial no sirve para todo.

Veamos un ejemplo de la vida cotidiana:

Un algoritmo para empacar un regalo podria verse como el de la
Figura 1. Teniendo la tecnologia suficiente, este algoritmo te serviria
para programar un robot que empacara muchos regalos iguales.
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Figura 2 Filtro de una red social Pero si quisieras hacer un algoritmo que te ayude a decidir qué
darle de regalo a tu mejor amiga o amigo sin preguntarle... no
seria tan facil. Necesitarias muchos ejemplos. ;Qué le ha gustado
antes a esta persona?, jle has visto leyendo libros, escuchando
musica, o jugando algun videojuego?, ;qué colores prefiere?, jle
han regalado algo que no le gust6?

No hay un algoritmo sencillo para dar un regalo personalizado.
Ese tipo de problemas son los que se solucionan con ayuda de
la IA. La siguiente tabla te presenta varios posibles problemas.
Analizalos y luego decide si para resolverlos se necesita o no

ayuda de la |A.
Problema ¢Necesita IA?
COO L GLASSE S [ ] Reconocer si una persona estaba I' No
enojada al escribir un mensaje de texto
Reconocer qué artista canta 3
., Si No
una cancién
Abriry cerrar una puerta automatica Si N
. [ o
cuando se acerca alguien
Escribir un cuento de terror Si No
Prender y apagar una luz con ,
y apag Si No

un interruptor

Compara tus respuestas con las de alguna companera o compaiiero.
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@ Algoritmo de aprendizaje: conjunto de
instrucciones que permiten a un sistema de
inteligencia artificial aprender de los datos 'y

e, mejorar su rendimiento con el tiempo.

m @ Personalizado: adaptado o ajustado a las

o
o
W

necesidades, caracteristicas o preferencias
especificas de una persona.
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Manos a la obra @//////////////// 74

Esta seccion corresponde al 67% de
Desconectadas ©

avance de la sesion

Ya sabes que una maquina se vuelve “inteligente” porque aprende
de sus datos de entrenamiento. Es hora de que practiques
reconociendo los datos de entrenamiento y las decisiones o
predicciones que puede producir una IA a partir de estos.

Observa primero un par de ejemplos de lo que tendras que hacer.

@ TikTok es una aplicacién para crear, ver y compartir videos
cortos, que se usa tanto para propdsitos educativos como
de entretenimiento. Imagina que esta plataforma quiere
desarrollar un nuevo filtro para que las personas que graben
sus videos se vean como si estuvieran usando gafas de sol como
se muestra en la Figura 2. Para eso, utiliza un algoritmo de
inteligencia artificial.

Piensa por un momento:

¢Cudles crees que son los datos de entrenamiento
de este algoritmo?

Mira cdmo se completd en la Figura 3 la informacién sobre datos
de entrenamiento y decisiones o predicciones.
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Figura 3.Ejemplo 1

Datos de
entrenamiento

Decisiones o
predicciones

Algoritmos
de
aprendizaje

Fotos de
personas con
gafasy sin gafas

Filtro que imita
unas gafas de sol

Respuesta: TikTok necesita fotos de personas con y sin gafas de
sol para poder generar el filtro.

@ Tu quieres programar un robot que muestre una cara feliz si esta
sonando musica feliz o muestre una cara triste si esta sonando
musica triste. ;Qué datos de entrenamiento necesitarias?

Datos de
entrenamiento

Decisiones o
predicciones

Algoritmos
de
aprendizaje

Ejemplos de
canciones felices y
canciones tristes

Cara felizo
cara triste

Ahora si, es tu turno. Analiza cada problema y completa la
informacion faltante en cada diagrama.

@ Tu profesora de inglés quiere programar una aplicacién que
califique automaticamente tu pronunciacién de algunas
palabras. ;Qué datos de entrenamiento necesita?

Decisiones o
predicciones

Datos de

Algoritmos
entrenamiento

de
aprendizaje

Pronunciacion
correcta o
incorrecta




%
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o
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o
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ORGANICO

@ Una empresa lider en reciclaje quiere desarrollar una
aplicacién que reconozca automaticamente si una basura se
puede reciclar o no. ;Qué datos de entrenamiento necesita?

Decisiones o
predicciones

Datos de
entrenamiento

Algoritmos
de
aprendizaje

Reciclabe o no
reciclable

@ Un profesor quiere programar una aplicacion que prediga si a sus
estudiantes de grado 5° les va a gustar la nueva dinamica que
esta preparando. ;Qué datos de entrenamiento podria usar?

Decisiones o
predicciones

Datos de
entrenamiento

Algoritmos
de
aprendizaje

Les va a gustar o
no les va a gustar

¢Terminaste? Compara tus respuestas con las de una compafiera
o compaiiero y pregunten a su docente si les surge alguna duda.

Como ven, los ejemplos de uso de la inteligencia artificial pueden
ser muy variados. La inteligencia artificial y la computacién, en
general, pueden aplicarse en muchas areas, incluidas la musica, el
cuidado del medioambiente y los idiomas.
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Para ir mas lejos

Llegd el momento de retarte a tiy a tus companeras y
compaieros. Trabajen en grupos de cuatro personas siguiendo las
indicaciones de su docente.

Planeen su propia aplicacion de inteligencia artificial. Piensen:
¢Qué haria?, ;qué datos de entrenamiento se necesitan? Y jcomo
los conseguirian?

Diseio de la aplicacion:

¢Qué haria su aplicacion? Es decir, jpara qué serviria?

¢Qué datos de entrenamiento necesitaria?

¢Cdmo podrian conseguir los datos de entrenamiento requeridos?

Decisiones o
predicciones

Datos de
entrenamiento

Algoritmos
de
aprendizaje




Cuando hayan finalizado la actividad anterior, sigan las
indicaciones de su docente para presentar su propuesta de
aplicacién de IA al resto de la clase y para escuchar las ideas de los
demas grupos.

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

La Figura 4 resume los aprendizajes principales de esta guia hasta
el momento. Compleméntala dibujando, pegando o escribiendo
algunos ejemplos de aplicaciones que usan IAy otros que no la usan.

Figura 4. Aprendizajes de la sesion

La inteligencia artificial

No 1A Busca
isz:T:ss L 1. Imitar la
WV . . )
\L Es capaz de |n::-'e|lgenc|a
umana
1A

\A NS

2. Tomar Aprender
decisiones J/

\I/ A partir de
También le [lamamos ‘l'
\I/ Ejemplos.
5. Hacer Que también
.. [lamamos 3. Datos
predicciones .
de entrenamiento

T

Que le Identifica
ermiten 4. Patrones en
P los datos
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Compara tu grafica con las de otras compaieras y compaieros de
clase. ¢Incluyeron aplicaciones que tu no conoces? Preguntales de
qué se tratany, silo deseas, agrégalas a tu grafica.

Revisa los aprendizajes de la sesién. ;Crees que lograste
alcanzarlos?

@ ¢ldentificas ejemplos de aplicaciones que usan
inteligencia artificial?

O si

O Parcialmente
O Aun no

@ ¢Reconoces que la computacién puede aplicarse en
diferentes actividades segun las preferencias de
las personas?

O si

O Parcialmente

O Auln no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Atin no”,
revisa la grafica que complementaste con ejemplos.
Confirma si las aplicaciones que agregaste producen
predicciones o toman decisiones a partir de datos de
entrenamiento. Si es asi, en efecto son aplicaciones de
IA. Luego revisa los ejemplos que se presentaron en la
seccion Manos a la obra. Identifica los diferentes campos
alos que pertenecen. Consulta acerca de aplicaciones
delalAydela computacion en general en algiin area que
te llame la atencién: los deportes, la misica, las ciencias,
la historia...y cuando estés lista(o), pide permiso a tu
docente para compartir lo que encontraste con tus
compaiieras y compaiieros de clase.



Guia b TIC

Aprendizajes esperados

Al final de esta sesién se espera que puedas:

B
i®

Material parala clase

O Anexo5.1.

como un campo muy amplio que 33% 34% 33%
se beneficia de la diversidad de

perspectivas y contribuciones.

Identificar el impacto de la
tecnologia (por ejemplo, el uso

de las redes sociales, ciberacoso,
ciberseguridad o los datos
sesgados e incompletos) en la vida
personal y en la sociedad.

@@ BRITISH
@@ COUNCIL



Anexo 5.1

Los datos de
entrenamiento
reflejan solo una
pequena parte de la
realidad.Y, si no son
variados, pueden
generar problemas.
A esos problemas les
[lamamos: SESGOS
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Lo que sabemos, @//////// 74

Esta seccion corresponde al
33% de avance de la sesién

lo que debemos saber

En esta guia se ha hablado mucho sobre la inteligencia artificial y
los datos de entrenamiento. En esta sesion vas a poder enfocarte
un poco mas en los problemas que pueden surgir con estos datos
y como se pueden solucionar.

Pero antes vas a hacer una actividad.

Utiliza los cuadros del Anexo 5.1 para hacer un dibujo a partir de
cada palabra o descripcion.

Es probable que en la primera casilla hayas dibujado a tu docente
y que, como mascota, hayas dibujado un perro un gato, o incluso a
tu propia mascota.

Sin embargo, sabes que en un colegio trabajan muchas personas
(hombres y mujeres de diferentes edades y origenes) y también
existen muchos tipos de mascotas como peces, pajaros e incluso
ratones. Por supuesto, si no conoces una persona que tenga
alguna mascota diferente, es dificil que se te ocurra pensar en
esos ejemplos.

Asi mismo pasa con los datos de entrenamiento de las IA: si no
cuentan con suficientes ejemplos diferentes, sus algoritmos
pueden estar sesgados.

Ahora mira la casilla de la mejor comida. ;Qué dibujaste? Discute
con tus compaiieras y compaferos qué significa para ti “la
mejor”. Tu docente puede escribir en el tablero algunos sindnimos
de “mejor”.

Como veras, para algunas personas la “mejor” comida significa la
mas dulce o la mas abundante. Para algunas personas quizas la
mejor comida puede ser una sopa y para otras puede ser algo de
comida rapida. Este es un problema de perspectiva porque varias
personas pueden ver el mundo de maneras diferentes.



@ Sesgos: son inclinaciones o prejuicios que influyen
en los resultados de un sistema de inteligencia

Los datos de artificial, generalmente debido a la representacion
entrenamiento reflejan desequilibrada o incompleta de datos en su

las PERSPECTIVAS de las proceso de entrenamiento.

personasy, si no se tienen
en cuenta diferentes @ Perspectiva: es el punto de vista o enfoque desde el
perspectivas, pueden cual se observa y analiza un tema o problema, que
generarse problemas puede influir en la interpretacion y en las decisiones
con las decisiones o relacionadas con la inteligencia artificial.

predicciones que surjan
como resultado de
estos datos.

Manos ala obra @//////////////// /4

Esta seccion corresponde al 67% de
Desconectadas .

avance de la sesion

Mira las siguientes situaciones y escribe los problemas que
podrian tener los datos de entrenamiento.

Un parqueadero quiere desarrollar una aplicacién que
diferencie a los carros de las motos para dirigirlos al primer
piso donde parquean los carros o al segundo piso donde
parquean las motos. Los datos de entrenamiento que se vana
utilizar se muestran en la Figura 1y Figura 2.

Figura 1. Datos de entrenamiento carros

ane
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Figura 2. Datos de entrenamiento motos

a7
S &6

¢Qué problema podria tener la aplicacion? ;Cémo podrian mejorar?

=
e
%—‘)

@ Una estacion de radio quiere programar una inteligencia
artificial que elija las mejores canciones del afio. Sus datos de
entrenamiento son las canciones mas reproducidas segun la
aplicacion de musica mas popular.

¢Qué problema podria tener la aplicacién?
¢Coémo podrian mejorar?

@ Tu profesora de inglés te pide ayuda para crear los datos
de entrenamiento para crear una aplicacion que elija qué
pelicula ver al final del periodo. TU decides preguntarle a tus
cinco mejores amigas y amigos por sus peliculas favoritas.

¢Qué problema podria tener la aplicaciéon? ;Cémo podrian mejorar?
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Isabela es una investigadora en inteligencia artificial y ella quiere
crear una aplicacion que identifique diferentes tipos de frutas. Ella
ya tiene algunos ejemplos para sus datos de entrenamiento para
sus datos de entrenamiento como lo muestra la Figura 3.

Figura 3. Datos de entrenamiento para identificar frutas.

Naranja Uva Banano

—p

Banano Sandia Naranja

Naranja Uva Sandia

Segun esos datos de entrenamiento: jqué tipos de frutas va a
poder identificar su aplicacion?

Isabela hace algunas pruebas con otras imagenes y obtiene los
resultados que se muestran en la Figura 4 (las palabras que ves
son las que la |A predijo).

Sandia Sandia Banano
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¢Notas algun error?
¢Por qué crees que pasan esos errores?

En los datos de entrenamiento las sandias eran los Unicos
ejemplos de frutas rojas. Por eso la IA predice que cualquier fruta
roja es una sandia.

¢.Como podria evitarse este problema?

¢Qué crees que pasaria si le mostramos una foto de un lapiz amarillo?

Comparte tus respuestas con la clase y escucha atentamente a
las propuestas de tus compaiieras y compaieros.

5P
CH , .
;Cuales son algunas formas de evitar caer en el
sesgo algoritmico?

Mirar mds detenidamente los algoritmos y no aceptar
sus resultados a ciegas.

Asegurarse de que el conjunto de datos sea
mds equitativo.

Probar algoritmos para asegurarse de que no
contengan sesgos.




Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

Los sesgos de la inteligencia artificial pueden afectar a las
personas en su dia a dia. Imagina que un entrenador de baloncesto
que trabajaba en un colegio masculino quiere entrenar una IA para
decidir quién puede jugar en el equipo de baloncesto. Para crear su
IA utiliza los datos de entrenamiento de sus jugadores pasados:

Nombre Foto Calificaciones

Victor 43
Pedro 4,6
Juan 4,8
JesuUs 4,6

b

Ahora que ese entrenador trabaja en un colegio donde estudian
nifas y ninos, es probable que su programa no seleccione a
ninguna nifa porque no hay nifas en los datos de entrenamiento.
En este caso, los datos estan sesgados y evitan que las nifas
participen del equipo.
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Piensa en esta otra situacién. Imagina que tu colegio decide que
las tareas las va a calificar un algoritmo que fue entrenado con
datos de nifias y nifios de otro pais y tu docente no podra cambiar
las notas que el programa asigne.

o ’ ’ ’
¢Qué podria pasar? ;Estarias de acuerdo?

Comparte tus respuestas con una comparnera o compafero.

¢Se les ocurre otra situacion en la que un algoritmo de 1A
entrenado con datos insuficientes podria tener sesgos que
afecten a alguna persona o grupo de personas?

Esperen las indicaciones de su docente para compartir sus ideas
con toda la clase.

Recuerda que la inteligencia artificial y la computacién en general
necesitan de diferentes puntos de vista para ser mejores. jTe
imaginas poder trabajar en un futuro ayudando a crear o mejorar
aplicaciones de IA que le sirvan a las personas de tu comunidad?
Haz un dibujo que muestre una de esas posibles aplicaciones.

Ahora, de forma individual, responde:

¢Qué aprendiste de la inteligencia artificial en estas clases?

¢Te queda alguna pregunta?




Revisa los aprendizajes de la sesion. ;Crees que lograste alcanzarlos?

@ ¢Puedes explicar lo que son los sesgos de las I1A?

O si

O Parcialmente
O Adn no

¢Puedes dar un ejemplo de cédmo la computaciony
la IA se benefician de la diversidad de perspectivas
y contribuciones?

O si

O Parcialmente

O Aun no
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Anexo 1.1 Inteligencia artificial

Nombre:

@ Lluvia de ideas

INTELIGENCIA

Resolver problemas

@ El mensaje “sabor artificial” significa que:

@ Contesta las siguientes preguntas:

@ ¢Habias escuchado hablar sobre inteligencia artificial antes de esta clase? ;Cuando?

@ Escribe un ejemplo de inteligencia artificial diferente a los que vimos en clase. Puede ser de
la vida real, de una pelicula o de la televisién.
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Anexo 1.2 Inteligencia artificial

Objeto

Descripcion

Una sanduchera es un electrodoméstico que sirve para tostar

pan y derretir queso entre dos rebanadas. Funciona mediante el
calentamiento de placas metalicas que presionan el sanduche.
Cuando se conecta a la electricidad, las placas se calientan y cuando
alcanzan una temperatura deseada, se enciende una luz verde
indicando que esta listo.

Una aspiradora robot es un electrodoméstico que limpia
automaticamente el suelo de una habitacién. Funciona mediante
sensores que detectan obstaculos y bordes, permitiendo que el
robot navegue por el espacio de manera autbnoma. Estos robots
pueden analizar y aprender de su entorno, adaptando su ruta de
limpieza para maximizar el uso de su bateria.

Un chatbot es un programa informatico disefiado para simular
conversaciones con seres humanos a través de aplicaciones

de mensajeria, sitios web o redes sociales. Funciona mediante
algoritmos que logran entender las preguntas y respuestas de los
usuarios y luego generar respuestas automaticas en tiempo real.
Algunos chatbot mas avanzados utilizan inteligencia artificial para
aprender de las interacciones pasadas y mejorar su capacidad de
respuesta con el tiempo.

Una olla arrocera es un electrodoméstico disefiado especificamente
para cocinar arroz de manera automatica y eficiente. Funciona
mediante un sistema de calentamiento controlado. Una vez que se
anade el arroz y el agua en las cantidades adecuadas, se activa el ciclo
de coccion presionando un botoén. La olla arrocera detecta cuando

el arroz esta listo y cambia al modo de mantener caliente para evitar
que se pegue o se queme.
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Guias

Un carro autbnomo es un vehiculo que puede desplazarse de manera
independiente sin la intervencion de un conductor humano. Funciona
mediante un conjunto de sensores, camaras, radares y sistemas de
navegacion que le permiten percibir y entender su entorno. Pueden
identificar obstaculos, senhales de trafico, peatones y otros vehiculos y
tomar decisiones en tiempo real para evitar choques y seguir una ruta
especifica.

Un ascensor es un transporte vertical que se utiliza para mover
personas o cargas entre diferentes niveles dentro de un edificio.
Funciona mediante un sistema de poleas, cables y contrapesos. Los
ascensores estan equipados con controles de seguridad y sistemas
de frenado que garantizan un viaje seguro para los pasajeros.
Ademas, pueden ser operados manualmente por un operador o de
manera automatica mediante botones ubicados dentro de la cabina
o en los pisos de los edificios.

Un carro a control remoto es un vehiculo pequeno que se puede
controlar desde lejos. Funciona con baterias y esta equipado con
un receptor que recibe las sefiales del control remoto para dirigir
sus movimientos. Puedes hacer que avance, retroceda, gire a la
izquierda o a la derecha, todo desde el control remoto.
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Anexo 2.1 Desconectadas parte 1

Recorta las siguientes palabras y mézclalas

e Nz
AVION SOL MANZANA SOFA
e mem e e
RV B R
e | s we | oem
| CONEJO | NUBE ’ CAMISETA | CORAZON <))
R T R
JEE B R R
"""""
oee | o owem | om

_____________________________________________________________________________________________________________________________



Anexo 2.2 Desconectadas hoja de juego

TURNO1
Dibujo

TURNO 2
Nombre

TURNO 2
Dibujo

TURNO 3
(Adiving?
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Anexo 2.3 Desconectadas hoja de reflexion

Yo dibujé ¢En qué se ve? ¢Por qué?

creyd que era
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Anexo 3.1 Conectadas hoja de reflexion

Dibujo

¢LalA adivind?

¢Mi dibujo se parece a los datos de
entrenamiento?
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Anexo 5.1 Qué sabemos

Una persona que
trabaja en un colegio

Una mascota

Una persona que
cocina

Una persona que hace
experimentos

La mejor comida
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