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e Esta actividad tiene como objetivo dar orientacion al profesorado para completar
esta formacion.

e El profesorado debe utilizar los siguientes pasos y los nodos del material didactico
para completar cada mddulo.

Para cada modulo, el profesorado debe ser consciente del material que el
alumnado utilizara.

El material debe instalarse antes del comienzo de la clase (PC, proyector,
software online, etc.).

El profesorado debe instalar y utilizar el material ante el alumnado, para
poner el foco en las dificultades que puedan surgir.

Para cada modulo, se debe proporcionar el material que se va a utilizar.

Antes del inicio del mddulo, el profesorado debera tomarse 15 minutos para
repasar el material que se va a tratar.

El alumnado tendra una mejor idea del mddulo.

Un ejercicio de lluvia de ideas ayudara a una mejor comprensiéon (hacer
preguntas mediante el uso de herramientas online como myQuiz).

e Cada mddulo puede tener algunos requisitos o peculiaridades.

e Se deben mencionar y que el profesorado sepa cémo lidiar con ellos.
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e Para la parte de codificacién, el profesorado debe conocer el lenguaje de
programacion del médulo (Python, Unity, etc.).

e Proporcionar orientacidon paso a paso al alumnado con capturas de pantalla
junto con el codigo real.

e Informar al alumnado de cualquier dificultad que pueda surgir durante el
proceso de codificacion.

e Durante el médulo, el profesorado debe presentar diferentes videos o
paginas web para un mayor aprendizaje o una mejor comprension.
e Proporcionar algunos enlaces utiles para cada mddulo utilizando e-library.

e Para cada actividad del médulo, el profesorado debe tomarse unos minutos
para hacer ciertas preguntas.

e El profesorado utilizard la siguiente plantilla de Plan de Estudio para
presentar cada actividad al alumnado.

e Esla parte mas importante.

e El profesorado revisara el material y el alumnado debe usar las herramientas
online o la codificacidn para crear herramientas de Inteligencia Artificial o un
juego de Unity.

e El material del profesorado tendra puntos clave que ayudaran durante el
aprendizaje.
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Plantilla del Plan de Estudio

Mddulo 1a

Leccién 1.1

Inteligencia Artificial (Basico)

Equipo (si es necesario)

PC, Internet (para instalar un software online)

Duracién

3 periodos didacticos

Breve descripcién

Descubir la definicién, la historia, los ejemplos y los robots de la Inteligencia
Artificial a través de diferentes herramientas online.

Resultados de
aprendizaje

Actividad 1

Conocimiento: Ninguno

Habilidades:

e Utilizar herramientas online para formar un modelo de Inteligencia
Artificial

Actitud:

e Imaginacion

e Pensamiento critico
e Adaptabilidad

e Experimentacion

e Improvisacién

e Paciencia

Al1l1l

Objetivo de la actividad

Definicion y ejemplos de Inteligencia Artificial

Duracion

20 minutos

Tipo de actividad

Hoja de ejercicios

Objetivos Pedagdgicos

Entender qué es la IA y ver algunos ejemplos

Recursos

Actividad 2

https://www.ibm.com/cloud/learn/what-is-artificial-intelligence

Al12

Objetivo de la actividad

Historia de la Inteligencia Artificial

Duracion

25 minutos

Tipo de actividad

Hoja de ejercicios
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https://www.ibm.com/cloud/learn/what-is-artificial-intelligence

Objetivos Pedagdgicos

Conocer la historia y el proceso de la IA

Recursos

Actividad 3

Historia de la inteligencia artificial - Wikipedia

A1.13

Objetivo de la actividad

Robots y maquinas de Inteligencia Artificial

Duracion

45 minutos

Tipo de actividad

Hoja de ejercicios

Objetivos Pedagdgicos

Ver diferentes tipos de robots y maquinas de IA

Recursos

Actividad 4

https://www.youtube.com/watch?v=QdQL11uWWcl

Al1l4

Objetivo de la actividad

Herramientas online de Inteligencia Artificial

Duracion

45 minutos

Tipo de actividad

Capacitar a las herramientas de |A online

Objetivos Pedagdgicos

Utilizar las herramientas de |IA online para capacitar al programa para realizar
tareas especificas

Recursos

Titulo del recurso 1

https://www.lobe.ai, https://www.autodraw.com, https://www.copy.ai

https://bernardmarr.com/what-really-is-the-tesla-bot-and-how-much-will-it-

cost/

Titulo del recurso 2

https://www.investopedia.com/terms/t/turing-test.asp
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https://en.wikipedia.org/wiki/History_of_artificial_intelligence#:~:text=The%20history%20of%20Artificial%20Intelligence%20%28%20AI%29%20began,human%20thinking%20as%20the%20mechanical%20manipulation%20of%20symbols.
https://www.youtube.com/watch?v=QdQL11uWWcI
https://www.lobe.ai/
https://www.autodraw.com/
https://www.copy.ai/
https://bernardmarr.com/what-really-is-the-tesla-bot-and-how-much-will-it-cost/
https://bernardmarr.com/what-really-is-the-tesla-bot-and-how-much-will-it-cost/
https://www.investopedia.com/terms/t/turing-test.asp

www.smarifainnovators.eu

M e @ues [

SPOLECZNA AKADEMIA NAUK CENTRE DLSKA
UNIVERSITY OF SOCIAL SCIENCES GROU

C

POLITEKNIKA
TXORIERRI

C@ ATLANTIS




