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Que sabem d’IA?

Anem a www.menti.com

Codi: 5747 0591



http://www.menti.com

Que és la intel-ligencia
artificial?
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La IA és aquell conjunt de tecnologies que sén
capaces de realitzar accions que classicament es
consideraven exclusivament humanes.




La IA no es una tecnologia, Es un gat?
son moltes nas

bigotis?
orelles

La IA analitza grans quantitats
d'informacio per a identificar
patrons i construir models que
despres utilitza per a predir
valors futurs.



Els biaixos, un primer risc

NUBE IA, Valéncia 2023
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Malgrat que fins a mitjans del segle XX no podem situar
el naixement de les maquines que faran possible la IA, la
seva historia contempla mecanismes de raonament
aplicats a artefactes mecanics ja des del segle XIV (Ars
Magna de Ramon Llull).




Algunes fites historiques

Conferéncia de Darmouth, 1955

Deep Blue derrota a Kasparov, 1997

La Universitat d'Osaka i Toshiba dissenyen un

androide capag de parlar en llenguatge de
signes, 2014

¢Has usado alguna vez Chat GPT?

Mm% (o uso casiadaria
Lo uso con frecuencia

7% 47%
lovmdever | @ Nuncalo hesado
o cuendo

22%
Lo he probado alguna vez.,
POr CUPloSidac pero ya no

Open Al publica GPT-3, 2020


https://www.eldiario.es/tecnologia/diario-turing/ramon-llull-ars-magna-pensantes_1_4508170.html
https://youtu.be/iaXLDz_UeYY
https://www.info.unlp.edu.ar/7-datos-curiosos-sobre-ada-lovelace-la-primera-programadora-de-la-historia/
https://www.bbvaopenmind.com/tecnologia/inteligencia-artificial/el-auge-de-la-inteligencia-de-las-maquinas-el-ajedrez-cibernetico/

DUES DEFINICIONS,
MIG SEGLE DE DIFERENCIA

4 hY#

2019, UNESCO
1956, Conferéncia de Dartmouth

~

La Comissio Mundial d’Etica del Coneixement Cientific

Es Ta servir per primer cop el terme i la Tecnologia (COMEST, 2019) de la UNESCO descriu la

intel-ligéncia artificial, definit com “la IA com un camp que implica maquines capaces

ciencialenginyeria per crear maquines d’imitar determinats funcionalitats de la intel-ligéncia

intel-ligents, especialment programes humana, i que inclou caracteristiques com la

. e . .
informatics intel-ligents™. percepcid, ’'aprenentatge, el raonament, la resolucié
de problemes, la interacci6 lingtistica i fins i tot la

produccio de treballs creatius.
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7 questions fonamentals de la IA

A la Conferéncia de Dartmouth (1955), investigadors pioners a IA van proposar analitzar la conjectura que,
en principi, tots els aspectes de l'aprenentatge huma, i en general de la intel:ligéncia, poden ser descrits
de manera prou precisa perqué una maquina pugui simular-les.

Van identificar 7 desafiaments per a assolir una IA:

Capacitat computacional.

Llenguatge.

Capacitat d'abstraccio a les xarxes neuronals.
Capacitat per resoldre problemes.

Capacitat de superar-se ella mateixa.
Pensament abstracte.

Aleatorietat i creativitat.

https://ellisalicante.org/book/historia-de-la-inteligencia-artificial



3 condicions per a'impulsde la lA

Entre els anys 2000 i 2014 van confluir tres factors que van aportar un gran impuls al
desenvolupament de la IA (Kelley, 2017):

— Lincrement de poténcia del hardware i de la possibilitat d’aprenentatge de la IA,

— lacumulacio de dades gracies a Internet (Big Data),
— ila col:-laboracio del mon cientific amb 'empresarial, que va permetre el

desenvolupament de codis efectius d’aprenentatge profund.

®
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En aquest sentit...

e LalAno és capag de substituir els experts humans. No obstant aixo, és capag
d’amplificar les capacitats humanes en la realitzacio d’algunes tasques.

e La IA no descansa, aprén de manera exponencial, gestiona quantitats enormes de
dades amb un marge d’error meés petit que el que tindria una persona.




La IA no és una tecnologia, sén moltes amb caracteristiques
comunes...

IA restringida (débil) i IA general (forta)

La IA restringida esta formada per sistemes tecnologics que gestionen grans
quantitats de dades i prenen decisions d’'un camp molt especific.

La IA que fem servir a la vida quotidiana és IA restringida, perqué la IA
general és encara hipoteética.

La IA general és encara l'aspiracio d’aconseguir una tecnologia capag de dur
a terme amb exit tasques intel-lectuals humanes tenint en compte qualitats
com ara la consciencia, la sensibilitat o 'autoconeixement.

>




LA IA QUE
FEM SERVIR CADA DIA

Cada cop més present a les nostres vides des de fa
anys, la intel-ligéncia artificial s’ha anat instal-lant en la
quotidianitat fins al punt que ja no ens preguntem com

és possible que les aplicacions facin el que fan.

A
s
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Desbloqueig per
empremta

“La IA és cada cop més
barata, poderosa i
ubiqua.”

Kelley, 2017
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LA IA QUE “La IA és cada cop més
FEM SERVIR CADA DIA barata, poderosa i

ubiqua.”

Cada cop més present a les nostres vides des de fa Kelley, 20717

anys, la intel-ligéncia artificial s’ha anat instal-lant en la
quotidianitat fins al punt que ja no ens preguntem com

és possible que les aplicacions facin el que fan.
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Desbloqueig per Reconeixement Recomanacions en Séries i films a la carta
empremta facial xarxes socials



LA IA QUE “La IA és cada cop més
FEM SERVIR CADA DIA barata, poderosa i
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empremta facial xarxes socials



D'enca que t’has aixecat, quantes
vegades has usat la IA?




Oportunitats,
reflexions i riscos de
la IA en educacio




PER QUE CAL QUE
CONEGUEM COM FUNCIONA LA IA?

Habitualment confiem en la tecnologia i en els sistemes de recomanacio.
PENSAMENT CRITIC

7




PER QUE CAL QUE
CONEGUEM COM FUNCIONA LA IA?

Durant les nostres cerques es creen cambres d’eco d'informacio.
LLIBERTAT D’ELECCIO




PER QUE CAL QUE
CONEGUEM COM FUNCIONA LA IA?

7

Quan interactuem en xarxa, aportem dades actives.
EMPREMTA DIGITAL




PER QUE CAL QUE
CONEGUEM COM FUNCIONA LA IA?

Quan naveguem i fem servir les xarxes socials, els algoritmes recopilen
dades passives (el que veiem, a qué parem atencio, ubicacio,
horaris...). BIG DATA




PER QUE CAL QUE
CONEGUEM COM FUNCIONA LA IA?

Les competéncies per a un us
responsable de la IA son
imprescindibles.




PER QUE CAL QUE

CONEGUEM COM FUNCIONA LA IA?

Habitualment confiem en la tecnologia i en
els sistemes de recomanacio.
PENSAMENT CRITIC

Durant les nostres cerques es creen
cambres d’eco d’informacio.
LLIBERTAT D’ELECCIO

Quan interactuem en xarxa,
aportem dades actives.

EMPREMTA DIGITAL

A més a més, quan naveguem i fem servir
les xarxes socials, els algoritmes recopilen
dades passives (el que veiem, a qué parem

atencio, ubicacié, horaris...). BIG DATA

Les competéncies per a un us
responsable de la IA sén
imprescindibles.




Que hem de tenir en
compte abans
d’integrar propostes
d’lA a les nostres
aules?




Un dron militar se rebela y mataasu operador en un test

Para que una inteligencia artificial mejore solo hay una cosa que hacer: entrenarla. Para ello, lo mejor
es ponerla a funcionar en un entorno seguro en el que pueda hacer su trabajo y aprenda cada vez
mas sobre como puede ser util a los usuarios. Lo mismo pasa con las personas, que con practica se
hacen mas utiles y rapidas en una actividad o trabgjo.

Pero volviendo al campo del software auténomo hay muche camino por recorrer para que no pasen
cosas como las que informan las Fuerzas Aéreos estadounidenses. En una rueda de prensa
reciente se ha confirmado que se han hecho pruebas simuladas con un dron controlado por una IA
en la que se esperaba que dicho dispositivo fuera capaz de eliminar diferentes objetivos. Cada
objetivo alcanzado eran puntos que sumaban para verificar que la funcionaba.

Sin embargo todo se torcio con una simple palabra del operador: "no” al abatir un objetivo. Ni que
decir tiene que el operador humano es el que al final toma las decisiones, como |a torre de control
dirige a los pilotos en una mision de combate y sus ordenes deben obedecerse. El problema que ha
habido con la IA es que ante la negativa de su superior esta ha mostrado rebeldia y, para mas
inri, tomo la decision de eliminar al propio operador por interponerse a culminar la mision.



LA MIRADA ETICA

e No es tracta del que la IA s capac de fer.
“Hem desenvolupat una tecnologia molt potent, pero no hem
desenvolupat la legislacio adequada per acompanyar-la”. (Stuart

Russell, professor de Berkley).

2,




LA MIRADA ETICA

e Per exemple, els models de llenguatge...
o Es basen en la probabilitat, no en la veritat.

o S'ha demostrat que poden afirmar falsedats.




PER QUE CAL QUE FEM SERVIR
LA IA DES D’UNA MIRADA CRITICA?

'avencg de la tecnologia no esta equilibrat, hi ha mes pes
en mans de grans companyies.

Els biaixos son inherents a les dades, saber-ho ées
important per evitar discriminacions i garantir l'equitat.

Es important validar la recopilacié de dades perqué
provinguin d’una recopilaci6 etica ii des del respecte a
la privacitat.

Cal arribar a un consens sobre els parametres étics per poder
legislar i auditar la IA, sobretot en entorns vulnerables com
I’educacié.




Noticias

Parlamento Eurcpeo

v Saladeprensa ¥ Ordendeldia v Pregunias frecuentes  Elecciones: dosier de prensa
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ge |Ade ia UE: prmera normatva sobre mieligencia antdica

Ley de IA de la UE: primera normativa sobre
inteligencia artificial

Sociedad A 14-08-2023 - 09:32

El uso de la inteligencia artificial en la UE estara regulado por Ia Ley de Inteligencia Artificial, 1a primera ley
integral sobre IA del mundo.



Llei de la UE sobre IA

e Es preveu que pugui publicar-se a finals d’any.
e Proposa que la IA s'analitzi i classifiqui en funcio dels riscos per a les
persones usuaries. Els diferents nivells de perill implicaran més o
menys regulacio.
e La prioritat del Parlament Europeu és garantir que els sistemes
basats en IA siguin segurs, transparents, tracables, no AT N
discriminatoris i respectuosos amb el medi. “,9 &
e Elssistemes d’lA han de ser supervisats per persones. i R ¥

D




Algunes pautes i

models per ala
integracio eticadela _
1A 7




VALORS QUE EMPAREN | MOTIVEN LA INNOVACIO

RESPONSABLE, | QUE HI DONEN SUPORT

Letica de la IA s’ha de preveure ja des de l'estadi de disseny de la
tecnologia, de manera que respecti els valors seglients:

/q/
RESPECTAR
la dignitat de les

persones individuals.

.

\

o

Font: The Alan Turing Institute , 2022

https://www.raspberrypi.org/app/uploads/2022/06/Engaging-children-with-Al-ethics-Aitken-M-and-Briggs-M.pdf

(

2/

CONNECTAR

amb els altres de
manera real, honesta,
obertaiinclusiva.

7

\

\

o

5

TENIR CURA
del benestar
de tothom.

\

L’as de la tecnologia
basada en la IA ha de
considerar aquests
valors per no
provocar efectes
negatius i
perjudicials.

? A
PROTEGIR

les prioritats dels valors
socials, la justicia i
'interés public.

v



https://www.raspberrypi.org/app/uploads/2022/06/Engaging-children-with-AI-ethics-Aitken-M-and-Briggs-M.pdf

CincgransideesenlalA

Pautes desenvolupades per la Iniciativa Al4K12 que
articulen allo que tot 'alumnat de K-12 hauria d’aprendre

entorn de 5 grans eixos sobre la IA:

1‘

2.

Percepcio: la tecnologia percep el mon a través de
Sensors.

Representacio i raonament: els sistemes generen
representacions del mon i les usen per a raonar.
Aprenentatge: els sistemes poden aprendre de les
dades.
Interaccio natural: son requerits perquée els
sistemes intel:-ligents interactuin amb els humans.
Impacte social: la IA pot tenir un impacte tant

positiu com negatiu en la societat.

The Artificial Intelligence (Al) for K-12

COMPETENCIAS DIGITALES PARA
EMPODERAR AL ALUMNADO

CINCO GRANDES IDEASEN LA IA

ores percibe
e e san Y
0P través de senso, My, %

oreraccion Naty,,,

FIGURA 1. Cinco grandes ideas en la IA. Crédito: Iniciativa Al4K12. Autorizado con la
licencia internacional de Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0.


https://ai4k12.org/

Quines competencies i habilitats hem de desenvolupar per
desenvolupar-nos al mon on la IA esta integrada al dia a dia?

Top 10 skills on the rise ECV@%LARIC
FORUM

N

38 Creative thinking 6. (%5 systems thinking

) Analytical thinking 7.

| Aland big data

: Motivation and self-awareness

ey

o8]

Technological literacy

4. @ Curiosity and lifelong learning 9. (&84 Talent management
5. @ Resilience, flexibility and agility 10. . Service orientation and customer service
Type of skill
& Cognitive skills B Self-efficacy & Management skills I Technology skills B Working with others B Engagement skills
Source Note
World Economic Forum, Future of Jobs Report 2023. The skills judged to be increasing in importance most rapidly

between 2023 and 2027




Requisits per a una IA centrada en la infancia 21

Com a docent, abans de fer servir una aplicacio basada en IA amb
l'alumnat, pregunta't sobre aquests 9 punts:

Proteccio = {no fer mal}

Prestacio = {fer el bé}

Participacio = {incloure tots els infants} 7.

ok WA

Recolza el desenvolupament i el benestar dels infants?
Garanteix la inclusio de i per als infants?

Dona prioritat a l'equitat i no discrimina?

Protegeix les dades i la privadesa dels infants?

Garanteix la seva seguretat?

Proporciona transparéncia, possibilitat d'explicar els processos i
la responsabilitat per als infants?

Empodera els governs i les empreses [la seva comunitat i
institucio] amb coneixements sobre la IA i els drets dels nens i
nenes?

Prepara els infants per als desenvolupaments presents i futurs de
la IA?

S'ha creat un entorn propici per a l'iis responsable de la IA?
(UNICEF, 2021)


https://www.unicef.org/globalinsight/media/2636/file/UNICEF-Global-Insight-policy-guidance-AI-children-2.0-2021_ES.pdf

FORMACIO DE DOCENTS

La IA en el marc de la competéencia digital docent

—  (Area 5): Coneixement del funcionament de la IA, coneixement de la normativa aplicable i dels riscos
etics i pedagogics que en pot comportar la utilitzacio, l'Us apropiat per aconseguir la personalitzacio
de l'aprenentatge.

—  (Area 6): També es té en compte el pensament computacional i l'is de la IA en relacié amb el
desenvolupament de la competéncia digital de l'alumnat pel que fa al seu Us per a la creacio de

contingut digital.

Fuente: Marco de referencia de

la competencia digital docente
(2022).



https://www.boe.es/boe/dias/2022/05/16/pdfs/BOE-A-2022-8042.pdf
https://www.boe.es/boe/dias/2022/05/16/pdfs/BOE-A-2022-8042.pdf

“Es més facil educar els nostres infants des del
nostre passat que preparar-los per al futur [..] per
qgue encara molts mestres continuem trobant-nos
més comodes ensenyant de la manera com van
aprendre que de la manera com la ciencia ens
recomana educar’.

Jordi Musons, 2021, p. 15

c2l



“La resistencia es de naturalesa molt humana, i
els motius pels quals les persones ens oposem als
canvis poden ser molt variats: por natural allo
desconequt, perdua de capacitat d'influencia en la
nova organitzacio, superioritat moral, mandra o
negacio de I'esforc¢”.

Jordi Musons, 2021, p. 81

c2l



No hi ha marxa enrere!

Després d'un procés de transformacio maino
tornarem a ser els mateixos, perque portem amb
nosaltres tot allo apres durant el viatge.

@VYuichi Kageyama



c2l
Entendre el canvi (Michael Fullan)

La transformacio implica desordre i una mica de caos.

Es important no innovar-ho tot.

Tenir bones idees no és suficient, és necessari treballar en la planificacio.

La implementacio sempre porta dificultats, cal explorar-la i cuidar-la, en

aquesta fase cal redefinir les resisténcies (assumir que son normals, que Q\/

provenen de pors i que es treballen des de les relacions de suport). v@\’z)\ /

&
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| QUE DIU L'ALUMNAT?

Informe de la Unio Europea (2022): <<La intel-ligéncia artificial i els drets
del nen: cap a una agenda integrada de recerca i politica>>.

o Els nens, nenes ijoves es preocupen pels riscos de ['Us de la IA.
e Destaquen les oportunitats: foment de Uaprenentatge i
U'entreteniment.

2




| en concret, com es
pot aplicarlalA en
educacio?




c21
Laplicacio de la IA al mon educatiu es
>‘\ / considera una revolucio (Dong et al,
\' 2020) per la potencialitat que té de
~—_ proporcionar un aprenentatge de
qualitat, personalitzat i ubic (present a
tot arreu i al mateix temps).

r"'ﬁ



OPORTUNITATS DE LA IA EN CONTEXTOS
FORMATIUS

e En els processos de gestio.
e Per a aprenentatge i l'avaluacio.

e Per a la millora dels processos docents.



OPORTUNITATS DE LA IA PER LA GESTIO
DELS PROCESSOS FORMATIUS

e Per la reduccié del temps dedicat a la burocracia, per
exemple per la distribucié d’horaris o d'espais o per
generacié automatica d’actes de reunions.

e Per la gestié de grans quantitats de dades.

e Pel disseny d’assistents personals per als estudiants.

®




OPORTUNITATS DE LAIAPER A
L'APRENENTATGE

e Pel seu potencial per a la inclusivitat, l'equitat i la
personalitzacié de I'aprenentatge.

Accés a recurs: Asi es la nueva funcion con IA de Google Classroom



https://www.educaciontrespuntocero.com/empresas/google-classroom-ia/

OPORTUNITATS DE LA IA PER A
L’AVALUACIO

e Reduccid de la burocracia i del temps dedicat a la correccié.

e Millora en I'accés i diversificacio de I'avaluacid per fomentar la inclusid i la
personalitzacié.

e Facilitacié de la retroalimentacioé individualitzada.

e Possibilitat de proporcionar una retroalimentacié immediata i oportuna.

e Avaluacié i seguiment a llarg termini.

Font: Avaluacio intel-ligent (Municio, 2022)



https://www.escuela21.org/blog/evaluacion-inteligente

OPORTUNITATS DE LA IA PER A
L'EMPODERAMENT DOCENT

No es tracta de substituir ni de competir, siné de treballar plegats.

La IA pot aportar als docents informacioé clau sobre el que esta passant
a la seva aula i amb el seu alumnat. Hem d’aprofitar aquesta
oportunitat per a prendre bones decisions.

O= ~0
0\9/-0
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Experiencies d’aula

Els monuments del segle XX de la ciutat de Ceuta
Fomentar la mirada critica de I'alumnat mitjangant la
1A

e La intel-ligéncia artificial per a la millora social

e Creaci6 d’un assistent virtual amb Echidna +
LearningML

e Detectant trolls

e Viure i conviure a I’escola: de la intel-ligéncia
artificial a la mirada restaurativa




Els monuments del segle XX

de la ciutat de Ceuta

REPTE
Serem capacgos de crear un recurs que
permeti que, en enfocar qualsevol

monument o edifici de la placa dels
Reyes amb la camera d’un dispositiu,
en pugui aparéixer la historia en
pantalla?

/PROPOSIT DE L’ACTIVITAT \
Fomentar un aprenentatge significatiu i
competencial per coneixer la historia de la
ciutat.

Afavorir I'Us de la tecnologia invisible entre
infants que no disposen de dispositius a la
seva vida familiar i personal.

Fomentar I'equitat digital i la superacié de
la bretxa digital pel que fa a I'Us
competencial de dispositius a través de

-

CONTEXT

6é de primaria, CEIP Principe Felipe de Ceuta.
Escola publica d’alta complexitat. Hi
predomina el castella com a segona llengua.

~

-~

DOCENT

Pablo Duo Terrén. Mestre d’educacio a Ceuta i professor
del Master TIC i CDD per la UNIR, especialitzat en
tecnologies digitals. Doctorand en metodologia STEAM.

@esparaTIC

~

DESENVOLUPANMENT
Us de les imatges de monuments a
LearmingMIL, us de Scratch per programar la

superposicio d’'imatges (imatge antiga sobre
el monument actual).

)
~

I’empoderament de I’alumnat mitjangant la
creacioé d’una experiéncia de IA.

- /

\_
-

DIFICULTATS | APRENENTATGES

AN

— Predeterminacié de les tablets per a camera
davantera. Falta de connexio de les tablets.
— Connexié del curriculum amb I'Us de la IA de

manera critica.

Us de la tecnologia per donar valor al passat.
Riquesa d’integrar I’entorn en I'aprenentatge.
La importancia de les aliances.

L1l

.

PROPERS PASSOS

Estudi dels biaixos de la IA. Exploracié dels dilemes associats a la IA.
Identificar fake news. Ampliar les activitats amb aplicacié de MachineLearning.

®

i

@®

“La clau de tot rau a empoderar I’alumnat.” (Pablo Duo Terrén, 2022)



COM ES VA DESENVOLUPAR
L’EXPERIENCIA?

Es van estudiar els edificis historics de la plaga
dels Reyes per analitzar les empremtes que

hi ha deixat el pas del temps, observant el
contrast entre el que hi havia i el que encara
queda de la Ceuta del segle xx.

Els passos que es van seguir per desenvolupar
I'experiéncia van ser els seglents:

—>» Plantejament d'una pregunta-repte per
part del docent: serem capagos de crear un
recurs que permeti que, en enfocar qualsevol
monument o edifici de la plaga dels Reyes
amb la camera d'un dispositiu, en pugui
apareixer la historia en pantalla?

—» Cerca a la xarxa per part de I'alumnat
d'antigues imatges del segle xx de la plaga
dels Reyes, dels seus monuments, les
seves estatues i la seva historia.

—» Presa de fotografies per part dels infants
dels diferents monuments i estatues a
l'actualitat.

= Introduccio de les imatges captades
a LearningML amb el consegtent
aprenentatge automatic. LearningML
és una plataforma educativa per a
I'aprenentatge de continguts sobre
intel-ligéncia artificial i el foment del
pensament computacional que esta
desenvolupant Juan David Rodriguez en

col-laboracié amb el grup de recerca
KGBL3®, Es tracta d'una plataforma
basada en machine learning en que,
mitjangant unes dades correctament
classificades (les imatges actuals
fotografiades per I'alumnat), I'algorisme
ajusta una série de parametres d'un
model. D'aquesta manera, a més de
classificar les dades d'entrada, és

capag de classificar noves dades la
classificacio de les quals no es coneix
per endavant (és a dir, de reconéixer
qualsevol altra imatge en qué aparegui la
mateixa estatua o el mateix monument]).
Posteriorment Us de Scratch, un projecte
del Grupo Lifelong Kindergarten del MIT
Media Lab®, que es distribueix amb una
llicencia lliure, al qual s'han d'afegir els blocs
necessaris per fer servir els models de
machine learning construits amb I'editor.

LU'alumnat va programar un algorisme que
permet que, en rebre a través de la camera
la imatge actual d'un dels edificis de la
plaga dels Reyes, se superposi a la pantalla
la fotografia antiga del mateix indret
juntament amb un breu text informatiu creat
per l'alumnat. D'aquesta manera, qualsevol
persona que passegi per la plaga i apunti
amb la seva camera als diferents edificis

i monuments pot conéixer-ne la historia.
Només cal que disposi d'un navegador i d'un
dispositiu amb connexio. Es pot veure un
videoresum de |'experiéncia en aquest enllac.

QUINES DIFICULTATS VAN SORGIR | COM

SE’LS VA DONAR RESPOSTA?

—>» Obtenir els permisos per dur a terme una
activitat al centre de la ciutat en época de
pandémia. El professor va haver de garantir
que es desenvoluparia a I'aire liiure (tot
el grup es va haver de desplagar a peu) i
que els infants mantindrien la distancia de
seguretat d1,6 m.

—» Les tablets estaven predeterminades
perqué Scratch fes servir la camera
davantera i no la del darrere; tant les
fotos com les mostres de reconeixement
mitjangant IA es van haver de fer amb la
camera davantera.

—» La manca de connexio per a les tablets.
La Direccio Provincial d'Educacio de Ceuta
mitjangant la directora provincial, la cap
de la Unitat de Programes Educatius i dos
assessors TIC van facilitar la col-laboracio
amb Orange, que va subministrar connexic
perqueé |'alumnat pogués desenvolupar
I'experiéncia, alhora que van estar
presents a l'activitat.
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Desde su construccion en 1905, por orden de Francisco Cerni
Gonzalez, el que fuera alcalde de la ciudad durante el transito del
siglo XIX al XX, este emblematico edificio coronado en su origen
por seis dragones de bronce, no pasa desapercibido por su belleza
a los ojos de los viandantes.
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Fomentar la mirada critica

de lPalumnat mitjangant la IA

REPTE
Crear un cercador que permetés a

les persones usuaries trobar el més
destacat de cada poble o ciutat de
la seva comarca.

/PROP()SIT DE L’ACTIVITAT \
Conscienciar 'alumnat que les
tecnologies digitals sén recursos utils
per a I'aprenentatge des de qualsevol
area, ambit o assignatura.

Desenvolupar lalfabetitzacio digital.
Incidir en la competéncia digital dels
alumnes i entendre com funciona la
tecnologia.

-

CONTEXT

4t de primaria de I’lEscola Maria-Mercé
Margal, centre public d’educacié primaria de
Mataro.

~

DOCENT
Alicia Morales Hermoso. Professora de musica i mestra de

primaria. Interessada en el mén de les tecnologies, de la
musica i del que les relaciona.

~

https://www.instagram.com/alismusica/

N

DESENVOLUPAMENT
Us de Scratch per a I'organitzacioé de la cerca
dels llocs més destacats del seu poble o

comarca mitjangant I'Us d’etiquetes a
MachineLearning.

Fomentar la mirada critica des de I'Us
reflexiu de la tecnologia.

- /

/
e N

DIFICULTATS | APRENENTATGES

— Simplificar els objectius de la proposta per adaptar-se a
la competencia digital de I'alumnat.

— Els alumnes s’han fet més critics amb I'Us de la
tecnologia. La maquina depén del que ’lhuma programi.

— Han aprés sobre la importancia de la cerca i seleccid
d’informacio.

— Pensament concret i treball en equip per programar

tecnologia.

- /

PROPERS PASSOS

Programacio vertical de centre per treballar amb IA.

Scratch -» MachineLearning - Programacié amb Sonic Pi

=@

Lot
;?gg:
@K1t

“Si donem I’esquena a la necessitat que el nostre alumnat aprengui sobre IA, tindrem infants que consumiran, peroé no

reflexionaran.” (Alicia Morales Hermoso, 2022)


https://www.instagram.com/alismusica/
https://agora.xtec.cat/escola-mmm-mataro/
https://agora.xtec.cat/escola-mmm-mataro/

COM ES VA DESENVOLUPAR
L’EXPERIENCIA?

Ates que la unitat didactica que tocava
abordar a I'area de medi era el coneixement
de les comarques, es va dissenyar el procés
per aprendre-les amb integracio de la IA i
perqué el desenvolupament d’aquest procés
impliqués el tractament d'altres arees de
manera transversal [per exemple, idiomes o
matematiques).

El repte que va plantejar la docent va ser crear
un cercador que permetés a les persones
usuaries trobar el més destacat de cada

poble o ciutat de la comarca. La classe es

va organitzar en petits grups de treball als
quals es va assignar 3 0 4 poblacions. Cada
grup havia de buscar els aspectes pels quals
destacaven les poblacions assignades: el millor
hotel, la primera estacio de tren o les maduixes
meés saboroses, per exemple. Un cop van tenir
la informacié, la van introduir a Scratch, pero es
van adonar que per obtenir respostes havien de
posar-hi sempre la mateixa pregunta: qualsevol
petita diferéncia en la redaccio impedia obtenir
el resultat esperat. Quan van introduir achine
Learning, les preguntes podien ser obertes, ja
que el sistema detectava les paraules clau i hi
donava resposta.

Pel que fa al procés de metacognicio, despres
de cada sessi6 es feia una posada en comu
de les accions dutes a terme i se suggerien

propostes de millora. Cada dues sessions
s'enregistrava en video una reflexié sobre els
aprenentatges de I'alumnat, amb el qual es va
crear com a producte final un recopilatori per
a les families, disponible al web del centre.

QUINES DIFICULTATS VAN SORGIR | COM
SE’LS VA DONAR RESPOSTA?

Les principals dificultats que van sorgir tenien
a veure amb el fet que part de 'alumnat

tenia una competéncia digital menor del que
s'esperava i amb les incidéncies técniques
sorgides a I'hora d'introduir dades al
programari d'lA. Per donar resposta a aquesta
situacio, es va allargar el nombre de sessions
programes (de 6 a 10) i es van simplificar els
objectius de la proposta.

QUE HEM APRES D’AQUEST CAS?

En el desenvolupament d'aquesta experiéncia,
I'alumnat va construir multiples aprenentatges:

—>» Van esdevenir més critics en I'is de les
tecnologies digitals. Van desenvolupar el
pensament critic i van prendre consciéncia
que la maquina requeria programacio,
seguia processos i analitzava dades,
pero que la intel-ligéncia I'aportaven
els alumnes, que eren qui generava la
informacio i les instruccions.

—¥» Van reflexionar sobre la importancia de
dur a terme bons processos de recerca i
seleccio de la informacio, ja que no totes
les dades que apareixen a la xarxa son
valides.

—>» Van aprendre a treballar en equip a través
d’accions com ara debats o posades en
comu, o arran de la necessitat d'arribar a
CONSensos.

—» Es van conscienciar de la necessitat de
concrecio a I'hora de relacionar-se amb
les tecnologies: la IA obliga a crear i
dirigir informacio especifica per a un fet
concret.

QUINS SERAN ELS PROPERS PASS0S?

Establir al centre un pla a través del qual
I'alumnat s'introdueixi en el mon de la IA de
manera seqlencial: que amb 9 anys treballi
Scratch des de l'area de musica, amb 10
anys s'introdueixi en el machine learning i
amb 1 s'inicii en la programacio escrita amb
HTML a través de Sonic Pi, que té una llarga
trajectoria a Anglaterra en la introduccié dels
infants en al mon d ela programacio.




La intel-ligéncia artificial

per a la millora social

4 N N

DOCENT

REPTE. S . CONTEXT Alvaro Martin de Ocampo. Professor de tecnologia inquiet a
Creaci6 d’una app senzilla amb Institut Martinez Uribarri, centre public situat qui li agrada el canvi metodolodgic.
I\IIachineLearning i App Inventor al centre de Salamanca on els resultats son
) positius i hi ha molt bona convivéncia dins de
que donés reSPOSta auna la comunitat educativa. Classe mitjana, amb : H
@tecuribarri
necessitat de I’entorn proper. dispositius propis.

NG J
\ f \ ﬂ)IFICULTATSIAPRENENTATGES

/PROPOS” DE LACTIVITAT DESENVOLUPAMENT Terminis temporals curts que han limitat les
. . . ) . possibilitats.
Entendre qué és lalA, ja que Z';E)T:t de videos sobre el futur el present — El feedback entre iguals ha estat un gran

entendre-la permetra a I'alumnat descobriment per a I'alumnat.

Aprenentatge de creacié amb App Inventor.

estar més preparat per ala Exploracié de videos realitzats pels alumnes. - Aprendre sobre l,A creant |A.
societat actual. Creacio d’una app senzilla. — Ir‘?por't.anola d’e.I eticaen el desgnvolupament
d’lA, mirada critica a la tecnologia.
— Viure les fases de desenvolupament d’un
Aprendre com es pot aplicarlalA a k / k projecte. /

qualsevol lloc de treball i
coneixer-ne el potencial per
impulsar millores socials.

PROPERS PASSOS

/ Introduir Puthon a 'aula.

“La tecnologia només és util quan serveix per a alguna cosa. | ho és especialment si es pot aplicar per millorar situacions
properes i socials”. (Alvaro Martin de Ocampo, 2022)



https://appinventor.mit.edu/
http://iesmartinezuribarri.centros.educa.jcyl.es/sitio/
https://www.python.org/downloads/

COM ES VA DESENVOLUPAR |
L’EXPERIENCIA?

Per desenvolupar I'experiéncia es van seguir el
passos seglents:

—» \isualitzacio a l'aula de videos que mostraven
la utilitat de la |A aplicada a diversos
contextos. Un exemple de video visualitzat
proposat pel professor és «La inteligencia
artificial creara 58 millones de puestos de
trabajo>», amb Nuria Oliver.

—» Visualitzacio de videos per entendre
el funcionament de la IA, per exemple,
en relacio amb la conduccio de cotxes
autonoms. En aquest punt, es va reflexionar
sobre les oportunitats que proporciona,
perd també sobre els riscos que implica.

—» Introduccio a la programacio amb App
Inventor per aprendre el procediment de
creacio d'apps.

—» Exploracio d'aplicacions socials creades
per altres estudiants. Un exemple és «Hello
Navil>», creada per alumnes per ajudar un
company cec en els seus desplagaments.

—¥» Creacio d'una app senzilla amb Machine
Learning y App Inventor que donés resposta
a una necessitat de I'entorn proper. Un
exemple d' app creada per alumnes és
Orientai, que ajuda I'alumnat de 4t de I'ESO
a prendre decisions sobre les assignatures
a les quals s'ha de matricular a batxillerat.

Es pot fer un seguiment del projecte a través
dels posts del blog de I'assignatura. TTambé
pot ser interessant escoltar el programa de
radio que va fer I'alumnat sobre la intelligéncia
artificial.

QUINES VAN SER LES PRINCIPALS
DIFICULTATS | COM ES VAN RESOLDRE?

—>» Els terminis ajustats van limitar la durada

del projecte. Hauria estat ideal haver
poder disposar de més sessions per poder
aprofundir-hi més.

—» La falta d'idees per a la creacio del

producte. Per acompanyar |'alumnat

en la creacio, es van organitzar

pluges d'idees i es van desenvolupar
estrategies d'autoavaluacio, coavaluacio
i heteroavaluacio. Es va valorar molt
positivament I'aprenentatge derivat del
feedback entre iguals.

QUINS APRENENTATGES ES PODRIEN
EXTRAURE D*AQUESTA EXPERIENCIA?

—» L'aprenentatge competencial de I'alumnat

construit mitjangant un procés amb
metodologies actives: aprendre sobre la IA
creant IA.

=—» La riquesa de la retroalimentacio entre

companys i companyes.

‘ —» El desenvolupament de projectes propis,

—» La importancia de I'ética i la mirada critica en
—» Loportunitat real de dur a terme millores en

QUINS SERIEN ELS PROXIMS PASSOS
A SEGUIR?

Fer el salt per introduir Python a 'aula.

passant per cada una de les fases de
construccio.

la 1A

el nostre entorn a partir de les nostres idees.




Creacio d’un assistent virtual

amb Echidna + LearninglIL

REPTE

Domotitzacié de la maqueta
d’una habitacio intelligent.

-

PROPOSIT DE L’ACTIVITAT
Desenvolupar un projecte STEAM
mitjangant la introduccioé de la
programacio, la robodticaila
intelligéncia artificial a
I'assignatura de plastica.

Introduir 'alumnat en la
intel-ligéncia artificial.

\_

~

/

-

CONTEXT

4t de primaria del CEIP Lope de Vega de
Madrid. Es tracta d’un centre de dues linies,
classificat com de dificil acompliment | que
acull alumnat molt heterogeni. Robodtica i
programacio des del 2003.

\_

~

)

/

N

DOCENT

Jorge Lobo Martinez. Mestre de primaria i formador de
formadors en robodtica, programacid i intel-ligéncia
artificial. Participa en el desenvolupament de projectes de
codi obert de robotica educativa.

@Ilobotic

~

/” DESENVOLUPAMENT

Creaci¢ d’'una maqueta d’una habitacié amb
llum i ventilador.

Disseny d’un model de text de
MachineLearning.

Programacié amb Scratch.

Domotitzacié de la maqueta amb placa
microcontroladora Echidna per gestionar la
kmaque‘ta des de I'ordinador.

)

.

/DIFICULTATS | APRENENTATGES

U

Incorporacié d’alumnat nou sense coneixement
de programacio

Aprenentatge durant la mentoritzacié en parelles.
Aprenentatge globalitzat.

Aplicabilitat dels aprenentatges en intel-ligéncia
artificial a la vida quotidiana.

PROPERS PASSOS

Us de la programacio, la robotica i la IA de manera transversal i globalitzada.

*La programacio6 fa veure a I’alumnat que moltes vegades no hi ha només una resposta correcta, siné multiples possibilitats.”

(Jorge Lobo Martinez).


https://docs.google.com/document/d/1HKjVBnFTd62nU7lye1hh176DOusA5YQb/edit#heading=h.3j2qqm3
https://docs.google.com/document/d/1HKjVBnFTd62nU7lye1hh176DOusA5YQb/edit#heading=h.3j2qqm3

COM ES VA DESENVOLUPAR
L’EXPERIENCIA?

La iniciativa es va desenvolupar dins de I'horari
de la matéria de plastica. Fou possible dur-la a
terme en sis sessions, ja que I'alumnat ja tenia
certs coneixements previs de programacio i
robotica.

L'experiencia s’ha dividit en quatre parts:

—» Creacioé d'una maqueta que representa
una habitacio, directament relacionada
amb competéncies artistiques. El docent
en va fer un model previ per exemplificar el
producte final que s’havia de crear. Com a
requisit, totes les habitacions havien de tenir
llum i ventilador.

—>» Disseny d'un model de text de machine
learning relacionat amb competéncies
digitals i de comunicacio.

—» Programacio de ['assistent mitjangant
Scratch, novament vinculat a les
competéncies digitals i amb la competéncia
matematica.

—» Domotitzacio de la maqueta, en la qual
intervenen les competéncies de coneixement
i interaccio amb el mon fisic, entre d'altres.
Les accions que s’havien de configurar eren
llum i ventilador, encesa i apagada. Es va fer
servir la placa microcontroladora Echidna per
gestionar la maqueta des de I'ordinador.

En el model, s'hi van introduir prou dades perque
fos capag d'interpretar noves oracions i actuar
en funcié de la informacié rebuda. Per exemple,
davant de frases com «M'estic quedant
gelada», el ventilador s'apagava.

QUINES VAN SER LES PRINCIPALS
DIFICULTATS | COM ES VAN RESOLDRE?

La principal dificultat va ser el
desenvolupament de I’experiéncia amb alumnat
de nova incorporacio, sense coneixements
previs en programacio. Es va resoldre gracies

a la mentoria dels companys i companyes amb
qui van treballar en parella, que van assumir el
seu nou rol de manera molt positiva.

QUINS APRENENTATGES ES PODRIEN
EXTRAURE?

—> Lariquesa de la mentoria entre iguals.

—>» La creaci6 conjunta de coneixement,
considerant el fet de compartir com una
cosa licita i desitjable.

—>» Desenvolupar competéncies associades
a la programacio i la robotica de manera
globalitzada, des de diferents arees i
assignatures.

—>» Aplicabilitat dels aprenentatges en
intel-ligéncia artificial. No és només
un camp motivador i que pot generar
interés entre I'alumnat, sind que és un

coneixement Gtil i aplicable per construir
millores reals aplicables a la quotidianitat.

QUINS SERIEN ELS PROXIMS PASSOS A
SEGUIR?

Continuar treballant en aquesta linia,
desenvolupant meés activitats que incloguin
programacio, robotica i intel-ligéncia artificial
en altres arees. Fomentar un enfocament
ampli que permeti treballar competéncies de
manera globalitzada per tal que I'alumnat
pugui veure'n la utilitat en la vida real.

Es pot conéixer el projecte amb més
profunditat en aquest enllag.







Detectant

trolls

REPTE
Construir un software que, fent

servir la intel-ligéncia artificial,
pogués reconéixer la violéncia
en el llenguatge.

-

PROPOSIT DE L’ACTIVITAT
Acompanuyar I'alumnat a I’hora de
detectar possibles conductes
violentes en el llenguatge per
poder identificar-les.

~

CONTEXT

Curs 2019/20, 6& de primaria del CEIP Carlos
V, una escola publica de Sevilla. El centre
destaca per tenir una gran diversitat
d’alumnat, amb families de poder adquisitiu
mitja-baix.

\_

/

DOCENT

F. Javier Alvarez Jiménez. Mestre d’educacié primaria, de
vocacio i en aprenentatge continu. Assessor tecnic
docent. Coordinador del projecte de pensament
computacional del CEIP Carlos V.

@fjavier_aj

~

J
/DESENVOLUPAMENT \

Reflexio sobre que es considera violencia, qué és la
violéncia de géenere. Creacié d’un diccionari de
termes.

Exploracié guiada sobre IA.

Llistes de paraules que comuniquen violéncia.
Aplicacié a Machine Learning for Kids.
Entrenament de I0eina i depuracio del model.

. _/

Creaci¢ d’interficies amb Scratch.

)

.

DIFICULTATS | APRENENTATGES

—
—

)
~

Quan es va replicar ’experiéncia, es va canviar a
I'aplicacié LearningML, ja que és més accessible.
Aproximacié al pensament computacional.
Aprendre de I’error, cal equivocar-se per
aprendre.

PROXIMS PASSOS

Aprofundir en els passos que hi ha darrere la IA. Crear material educatiu per compartir amb altres
docents al voltant de la intelligencia artificial i el pensament computacional.

“La violéncia comenga amb el llenguatge. Amb I’excusa d’introduir la intel-ligéncia artificial, el que volia era que el meu

alumnat aprengués a detectar-lai a actuar en conseqiiéncia.”

(F. Javier Alvarez Jiménez)


https://www.juntadeandalucia.es/averroes/centros-tic/41007527/helvia/sitio/
https://www.juntadeandalucia.es/averroes/centros-tic/41007527/helvia/sitio/

COM ES VA DESENVOLUPAR
L’EXPERIENCIA?

—» La situacio d'aprenentatge es va plantejar a

través d'un repte motivador i contextualitzat
en una efeméride cada cop més significativa
per a 'alumnat com és el 25 de novembre, Dia
Internacional de I'Eliminacio de la Violencia
contra la Dona. Aquest dia, se’ls va plantejar
el desafiament de construir un software que,
fent servir la intelligéncia artificial, pogués
reconeéixer la violéncia en el llenguatge.
Es va partir d'una reflexio sobre qué es

ik ioléncia i violencia de gé
per connectar amb el coneixement de
partida de 'alumnat, activar les seves idees
prévies amb relacié a la violéncia i els tipus
de violencia que poden existir i, d'aquesta
manera, anar fent una llista amb conceptes
que elles i ells mateixos anaven recuperant
de la seva memoria. Van aparéixer temes
com ara violéncia de génere, violéncia
masclista, violéncia escolar, bullying
o ciberbullying. Amb tot aixo, van fer un
diccionari de termes que anaven completant a
mesura que el projecte avangava.

Es va dur a terme una exploracié guiada sobre

la inteligéncia artificial a partir de preguntes
que tenien com a objectiu fomentar la motivacio
pel projecte, como ara «Us sona qué és la
intelligéncia artificial?>>, «Coneixeu algun aparell
que la faci servir?», «L'heu feta servir algun
cop?s>, «Com penseu que funciona?s>, «Si

és intelligent, potser ha d'aprendre d'alguna
manera. Com penseu que pot aprendre?>> o
«Per a queé creieu que pot ser Gtil?>.

Lactivitat seglient va consistir en la
construccié d'una taula amb columnes

per crear dues categories. En una hi havia
d'incloure idees, oracions, paraules soltes
que consideressin positives (frases que els
agradava sentir, que els feien sentir bg, etc.),
i a I'altra columna, el contrari. D’aquesta
manera, es van crear dues primeres llistes
amb recopilacions de frases senzilles, com
ara «No m'agrada la roba que duus» o «Que
bona persona que etsi».

En el pas seglient se'ls va donar a coneixer
I'eina Machine Learning for Kids, una aplicacio
que combina l'aprenentatge automatic amb
entorns de programacié per blocs, com
Scratch. Es va presentar |'eina, els alumnes
van crear les seves classes (conductes
positives i conductes negatives) i vam
comengar a emplenar-les amb els exemples
que havien recopilat préviament. Per si
mateixos, van aprendre que en la intel-ligéncia
artificial les dades son clau i que necessitaven
crear una base de dades més grani millorar les
instruccions.

En aquesta fase, i mitjangant diferents
estrategies, I'alumnat va aprendre la
importancia i la relacié que podien tenir

els diferents tipus d’oracions segons la
intencio del parlant en la carrega emocional

i empatica del diadleg. Arran de les seves
exploracions, van detectar que I'is de les
oracions interrogatives denota un cert interés
per coneéixer els altres, o que les persones
que fan servir 'exclamacio acostumen a
mostrar arrogancia i poc respecte pels

seus interlocutors, o bé que I'is de les
oracions dubitatives deixa la porta oberta

al fet de no estar en possessio de la veritat
absoluta. També van comprovar que I'lis de
diferents formes verbals, com per exemple
I'imperatiu, sol ser més violent que el del
condicional. A més, es va veure que alguns
recursos estilistics, com ara la hipérbole, la
cantarella o I'animalitzacié, també denotaven
un cert nivell de manipulacio o ridiculitzacio.
Complementariament, I'alumnat va aprendre
que els adjectius qualificatius es podien
classificar clarament en les categories de
conductes positives o negatives. Aquestes
consideracions es van tenir en compte a
I'hora de construir els diferents exemples que
servirien per entrenar el nou model.

=—3» Amb tots aquests aprenentatges, es va
passar a la fase seglient de depuracio del
model. Es va tornar a entrenar el model i,
aleshores si, funcionava molt millor, fins i tot
amb frases molt complexes.

—» Per acabar, es va crear una interficie a través
del programa Scratch en la qual, en introduir-hi
las frases, s'obtenia un percentatge en relacié
amb la possibilitat que qui les hagués dites
amagues una conducta violenta. J
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Viure i conviure a I’escola: de la intel-ligencia

artificial a la mirada restaurativa

4 "\ / DOCENTS

Rosanna Cabau Pomar. Mestra d’educacio especial i secretaria de

CONTEXT . L I’'escola. Responsable del pla de convivencia i atencié de 'alumnat
REPTE :E,S_COIa %Ub'ltlclzlidd -IfnTanglltl ;I)rlmarla de dues amb necessitats especifiques.
s e . Inies a Lastelldetels, Latalunya Carme Lopez Casanova. Mestra d’educacio especial. Acompanya
F:artECIpa:l: a Ia prova pIIOt de (@eso()l.a:eISpms)' l‘-la'n |mpu|§at u.na I'alumnat amb necessitats especifiques i és responsable de la
| apllcaCIO WatsomApp. renovaci6é metodolodgica que implica implantacié de I’enfocament restauratiu a I'escola.

asp,ectes ‘teoqologlcﬁ V|r}Cu|,a'ts al benestar Andreu Pons Prat. Mestre d’educaci¢ fisica. Coordinador tecnologic
de 'alumnat. Lexperiencia s’ha desenvolupat de I’escola, referent en la integracié de les tecnologies digitals al

me alumnat de 4t, 5¢ i 6& de primaria. j &;entre
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DESE.NVOLUPAM.ENT » — Preocupacio per la privacitat de les dades de
Recollida de dades i generacié de IPalumnat
> sociogrames amb I'aplicacio. o X oA iy
PROPOSIT DE L'ACTIVITAT Presagde Heoiaiors aF:)ar'tir daquesta — glesho (:elltem;;s adla IE)rova F.)‘I|Ot.de' | e}ﬁ)llcagloi
La millora de la convivéncia com a cami informacio. - C(;Jnn\q/ir:/znii;e” re de fexperiencia i miliora de la
per enfortir les relacions positives de Formacio en cercles restauratius per a la - Millora de I’a.compangament ala tutoria gracies a
la comunitat educativa. resolucié de conflictes i el coneixement la 1A
klntergrupal. j k — Treball en equip per part del claustre.

La millora dels resultats académics
mitjangant el treball de la cohesio -
social i de les relacions intergénere. PROXIMS PASSOS

Disposar de robots més evolucionats. Continuar avangant pel cami de ser una escola restaurativa.

\ / Compartir 'aprenentatge adquirit més enlla del centre.

“La tecnologia per si sola no és innovacid, ho és en el moment en qué es fa servir per humanitzar I’escola.” (Rosanna
Cabau, Carme Lépez i Andreu Pons)




COM ES VA DESENVOLUPAR
L’EXPERIENCIA?

El projecte va comengar amb una prova pilot
amb WatsomApp, un sistema basat en la
intel-ligéncia artificial desenvolupat per IBM i
KIOAL U'empresa volia implementar el sistema en
una escola per poder veure'n el benefici real i
desenvolupar-lo en un context escolar, mentre
que I'escola estava interessada a explorar-

ne el potencial i veure com podia afavorir la
convivencia en el centre.

La implementacio del projecte consta de dues
fases:

—>» Recollida de dades
Un cop per trimestre, els alumnes
accedeixen amb un usuari i una
contrasenya (fet que permet crear un
historial de registre) i de manera simultania
a una aplicacio que els fa una bateria
de preguntes sobre les relacions a l'aula
i sobre com reaccionarien davant de
situacions concretes. La prova dura uns
40 minuts i s'hi intercalen jocs. Mentre
es desenvolupa la prova, el professorat
percep que l'alumnat la viu de manera
relaxada i divertida. El programa genera dos
sociogrames, un informe del grup en relacio
amb diferents perfils i un informe individual
de les relacions que estableix cada un dels
alumnes.
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—>» Presa de decisions

Un cop analitzats els sociogrames i

els informes generats, el docent ha de

gestionar aquesta informacio per prendre

decisions, tant a escala grupal como

individual:

* En relacié amb el grup, cada docent

ja sap el que passa a la seva aula,
pero WatsomApp li mostra les dades
de forma molt evident, com si fos una
fotografia del que esta passant al seu
grup. Habitualment, el docent fa servir
les dades obtingudes per gestionar
reunions d’avaluacié que donin una
millor resposta a les necessitats de
I'alumnat i per dissenyar activitats per
als espais de tutoria.

* Pel que fa al tractament individual de
cadascun dels alumnes, els docents
decideixen guins infants han de fer un
pas més enlla mitjangant 'analisi de
la informaci¢ que ja tenen, juntament
amb la de les noves evidéncies. Ho fan,

per exemple, si detecten que diverses
fletxes de «no amistat> deriven

cap a un alumne, si el percentatge
de risc d'assetjament que rep és

alt o si hi ha informacio que indica
que esta molestant un company. A
aquests infants el robot els fa una
entrevista. Els resultats d’aguestes
enquestes mostren que els infants
senten que es poden obrir més en la
conversa amb el robot, atés que no
té prejudicis, no fa judicis de valor i
tampoc no té en compte aspectes no
verbals. A través de la informacio que
el robot recull durant I'entrevista, es
genera un informe amb la transcripcio
corresponent.




Recicla amb IA

Alvaro Molina

3r d’'ESO
Matematiques
Learning ML + Scratch

Font: https://code.intef.es/prop_didacticas/recicla-con-ia/
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Exemples d’lA no
generativa mes enlla
de les aules




La UPF i la fundacié Ajuda i Esperanca

Amb el projecte STOP (Suicide Prevention in Social Platforms) aquestes
dues entitats usen la IA per detectar a través de les xarxes socials
persones amb malalties com la depressio, els trastorns d’alimentacio o

les tendéncies suicides i implementen campanyes per 'is del Telefon
de U'Esperanca.




Proyecto BBMiradas

Implementacio de la tecnologia eyetracking per a detectar de forma
temprana casos d’autisme.




Experiéncia administracié d’Andalusia

Séneca disposa d’informacio académica de gairebé 4 milions
d’alumnes dels darrers 20 anys sobre qualificacions i sobre
absentisme.

Els cientifics de dades consideren aquesta informacio com una
veritable mina d’or de dades per poder fer analisis predictives.
Al 2019 neix Hipatia: “Herramienta de Informacion Predictivay
Analisis y Tratamiento de datos con Inteligencia Artificial”.
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Experiéncia administracié d’Andalusia

Alguns projectes d’Hipatia:
e Estudi del comportament de la promocio/repeticio de l'alumnat per ala

prediccio de les unitats.
e Analisi i prediccio de la plantilla més encertada de cada centre educatiu.

e Analisi i prediccio d'escolaritzacio en cicles formatius.

Complementat amb una avaluacio de U'impacte, un pla d’accio i Uaplicacio de ~ . \
les normatives de Proteccio de Dades.

Font: Informe ODITE 2022



https://code.intef.es/noticias/publicacion-del-informe-odite-sobre-tendencias-educativas-2022/

Alguns exemples
practics
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Eliminar el fondo

(Cémo se usa?v Herramientas y API Precio

Sube una imagen para
eliminar el fondo

X Cargar imagen

o arrastra un archivo

PegalaimagenoURL ctrl t v

¢No hay Imagen? !‘ g
Prueba una de estas iméagenes: 1

AV






‘ remove Eliminarelfondo  ;Como se usa?v Herramientas y API Precio

Original Eliminar el fondo
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Imagen completa 1800 x 1200
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i} Afadir disefio

Valora este resultado: © @
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SLIDES Al

Crear diapositivas de
presentacion con IA
en segundos

Dile adids a la creacidon manual de diapositivas tediosa. Deja que la |IA escriba el esquema y el contenido de la
presentacion para ti. Con nuestra herramienta, puedes crear diapositivas profesionales y atractivas a partir

de cualquier texto en poco tiempo.
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>

Salud Digital

Comprender la importancia de la salud digital y los conceptos
clave relacionados con ella.




B
Proteccion de datos

e Importancia de proteger los
datos personales

e Riesgos de violaciones de
datos y robo de identidad

e Mejores practicas para la
proteccion de datos




»
Conclusion

o Lasalud digital abarca
conceptos importantes
como ergonomia, netiqueta,
proteccion de datos y
derechos de autor y Creative
Commons.

e Practicar estos conceptos
puede conducir a un uso
mas seguro, saludable y
etico de los dispositivos y
plataformas digitales.




Com acabaries una xerrada sobre |A en educacio amb una frase motivadora?
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http://www.youtube.com/watch?v=dAov7SLxbtk

ig Com acabaries una xerrada sobre |IA en educacié amb una frase motivadora?

"Aprofitem la magia de la intel-ligéncia artificial en 'educacio per desvetllar el potencial que [ 2
amaga cada estudiant. Amb la tecnologia com a nostra aliada, desbloquegem fronteres |
obrirem camins cap a un aprenentatge sorprenent, on el creixement personal és infinit i les
oportunitats son il-limitades. Sigam valents, siguem pioners d'aquest nou paradigma
educatiu i inspirem-nos en el poder transformador de la IA per forjar un futur d'éxit i

realitzacio per a tota la comunitat educativa."
& Pots dir el mateix en una frase? 4

"|_a intel-ligéncia artificial en I'educacio és la clau que desbloqueja el potencial infinit de cada [
estudiant, obrint camins cap a un futur d'éxit i realitzacioé personal."

‘S Regenerate response

Send a message...

Free Research Preview. ChatGPT may produce inaccurate information about pecple, places, or facts. ChatGPT May 24 Version

g



Si la intel-ligencia artificial i la
intel-ligencia humana treballen juntes son
mes fortes que qualsevol de les dues
treballant per separat (UNESCO, 2021).

En materia d’lA tots estem a la casella de
sortida (Hernando, 2023).
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