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CONTENIDOS

A. Pensamiento computacional
e Algoritmos

e Deteccion y correccion de errores en algoritmos haciendo uso del

razonamiento logico

B. Programacion
e Fundamentos de la programacion por bloques
e Programacion por blogues de animaciones, presentaciones y
videojuegos sencillos

C. Computadores
e Organizacion de la informacion en el almacenamiento secundari
Operaciones basicas con archivos y carpetas
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Crear un modelo con
Learning ML que identifique

el personaje mitoldgico a
traves de textos
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SESIéN 1 INTRODUCCION A LA INTELIGENCIA ARTIFICAL LearningML

e ;Qué es la IA?
e ;En qué se basa el Machine Learning?
¢ Introduccion a la aplicacion LearningML

LML @ Archivo v [modelo ] Aprende v

1. Entrenar 2. Aprender 3. Probar

Primero necesito algunos textos de ejemplo Llegd el momento de aprender a clasificar textos

© Adiadir nueva clase de textos Lenguaje de los textos [Espafiol |
- Expresion

\\ Aprender a reconocer textos

Comprobar g




SESIéN 2_3 FASE DE ENTRENAMIENTO Eﬂi“gm

e Creacion de clases
¢ Introduccion de datos en Learning ML

LML @ Archivo [modelo ] Aprende v

1. Entrenar

Primero necesito algunos textos de ejemplo

° Afadir nueva clase de textos

Medusa (8) Atenea (8)

Perseo le corté la cabeza Pertenece a los 12 dioses olimpicos
I:_'II.II - Ll L
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Si la miras a los ojos te convierte en piedra SU padre es Zeus

Perseo le dio su cabeza a Atenea para que la pusiera en su escu... Fue la protectora de Atenas

Se representa con cabello de serpiente Litiliza |a cabeza de Medusa en su escudo

Era un monstruo femenino Es representada con una lanza v un escudo

L+ B [+ »_
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SESION 3-4

FASE DE APRENDIZAJE FASE DE PRUEBAS

Lea;ningML

e Generar 1 modelo de Machine Learning por ¢ Cada miembro del equipo prueba
equipo el modelo
e | o modifica si cree conveniente

3. Probar

Introguce terminos nuevos W :;_':I::'T'J‘IEIFI._]'.:'E_'.I:'_] si se clasifican correctamente

:'II.!.I. :_ -
Perseo le cortd la cabeza

Aprendiendo a partir de
los datos

Espere POr ravor

Comprobar g

Creo que pertenece a la clase Medusa, pero por decir algo, no estoy nada segura

« Medusa (47.43 %)
» Hades (28.13 %)
« Alenea (24.45%)




SESION 5

PROGRAMACION

Codigo que identifique el personaje mitologico
a partir de los datos introducidos.

El programa mostrara una imagen del
personaje.




Haz una pregunta

1) El usuario escribe una pregunta




1) El usuario escribe una pregunta

2) El programa muestra una imagen del
personaje mitoldgico




1) El usuario escribe una pregunta

2) El programa muestra una imagen del
personaje mitoldgico

Individualmente afiaden modificaciones
al programa para que visualmente sea
mas atractivo o tengan caracteristicas

de juego




SESION 6 @

SESION7 @

Conclusiones

EVALUACION
POR GRUPOS

REFLEXION

e ;Cual es el mejor modelo?
e ;En que se caracteriza?

e ;Es posible plantear una
pregunta que cuya respuesta
tenga una probabilidad del
100%7
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