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CONTENIDOS

A. Pensamiento computacional
Algoritmos
Detección y corrección de errores en algoritmos haciendo uso del
razonamiento lógico

B. Programación
Fundamentos de la programación por bloques
Programación por bloques de animaciones, presentaciones y
videojuegos sencillos

C. Computadores
Organización de la información en el almacenamiento secundario.
Operaciones básicas con archivos y carpetas

Ciencias de la
computación



¿En qué consiste la
actividad aplicando IA?

Crear un modelo con
Learning ML que identifique
el personaje mitológico a

través de textos

Realizar un programa en
Scratch que muestre una

imagen del personaje
mitológico identificado



AGRUPAMIENTOS: 
4 o 5 estudiantes

ESPACIO: Aula de informática
             Aula STEAM

RECURSOS: 
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INTRODUCCIÓN A LA INTELIGENCIA ARTIFICAL

¿Qué es la IA?
¿En qué se basa el Machine Learning?
Introducción a la aplicación LearningML

SESIÓN 1 



FASE DE ENTRENAMIENTO
 

Creación de clases
Introducción de datos en Learning ML

SESIÓN 2-3



FASE DE APRENDIZAJE
 

Generar 1 modelo de Machine Learning por
equipo

SESIÓN 3-4
FASE DE PRUEBAS

Cada miembro del equipo prueba
el modelo 
Lo modifica si cree conveniente



PROGRAMACIÓN

Código que identifique el personaje mitológico
a partir de los datos introducidos.

El programa mostrará una imagen del
personaje.

SESIÓN 5



1) El usuario escribe una pregunta



1) El usuario escribe una pregunta

2) El programa muestra una imagen del
personaje mitológico



1) El usuario escribe una pregunta

2) El programa muestra una imagen del
personaje mitológico

Individualmente añaden modificaciones
al programa para que visualmente sea
más atractivo o tengan características
de juego



EVALUACIÓN
POR GRUPOS

Conclusiones

SESIÓN 6

SESIÓN 7

REFLEXIÓN

¿Cuál es el mejor modelo?

¿En qué se caracteriza?

¿Es posible plantear una
pregunta que cuya respuesta
tenga una probabilidad del
100%?
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