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Linea tematica:

Desafios educativos de la IA generativa

RESUMEN

Enseiar fundamentos de Inteligencia Artificial en las escuelas es un reto desde edades
tempranas. Esta investigacion tienen como objetivo conocer el recurso educativo
LearningML para aprender saberes basicos de la prehistoria con 33 estudiantes de 42 de
Educacién Primaria. El método empleado estd basado en una experiencia educativa
dentro del area de conocimiento del medio y un cuestionario de valoracién con 5 items.
Los resultados destacan que los estudiantes admiten haber aprendido las diferencias
entre las etapas de la prehistoria.

Palabras clave: Inteligencia Artificial, educacién primaria, machine Learning, innovacion.

INTRODUCCION

El aprendizaje automatico o Machine Learning (ML) ofrece un campo para comprender
el funcionamiento de la Inteligencia Artificial (IA) (Duo et al., 2023). Es crucial que desde
etapas iniciales de la educacién, ensefiemos sobre y con IA de manera transversal,
responsable y critica a los estudiantes, integrando conceptos basicos del curriculo con
habilidades digitales.

Entender como funcionan las maquinas que nos rodean y desarrollar habilidades de
pensamiento computacional (Wing, 2006) son aspectos fundamentales para educar en
competencia digital a las nuevas generaciones. El programa educativo LearningML es
una herramienta valiosa para adentrarse e iniciarse en el mundo del ML (Rodriguez,
2020). Este programa permite al alumnado construir sus propios modelos de IA para
reconocer textos e imagenes, sin necesidad de experiencia previa en programacién. Un
entrenamiento insuficiente puede conducir a sesgos en los modelos, que los estudiantes
deben reconocer y abordar para ser criticos (Lobo, 2024)
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Por este motivo, esta investigacion tiene como objetivo principal conocer el recurso
metodolégico LearningML para aprender contenidos transversales del curriculo y
fundamentos de la IA, asi como diferencias existentes entre sexos.

METODO

El método de la investigacidn es cuantitativo y descriptivo en el tratamiento de los datos
que fueron extraidos tras una experiencia. La muestra la conforman un grupo de 33
estudiantes de 42 de Educacion Primaria en la ciudad auténoma de Ceuta. El
cuestionario (Tabla 1) empleado para obtener los resultados fue disefiado por expertos
investigadores y docentes en metodologias innovadoras que integran el pensamiento
computacional en la educacidn primaria de manera transversal, los cuales estuvieron
presentes durante la fase experiencial y de evaluacién. El cuestionario consta de cinco
items con una escala de 1 a 3, siendo 1-Nada, 2- Normal, 3- Mucho.

2.1. Experiencia

La experiencia esta integrada dentro de una Unidad Didactica (UD) del area de
Conocimiento del Medio. Los estudiantes deben aprender las caracteristicas de las
principales etapas histdricas, concretamente la prehistoria y las diferencias entre el
Paleolitico y el Neolitico. Fue empleado como recurso educativo un programa de IA
llamado LearningML para diferenciar los periodos de la prehistoria; para el resto de las
etapas histdricas fue empleando una metodologia tradicional.

Figura 1

Busqueda de imdgenes de Paleolitico y Neolitico

Fuente propia

En primer lugar, los estudiantes aprenden a crear carpetas en Windows, descargar y
guardar imagenes de google (Figura 1). En total guardaron aproximadamente 10 fotos
del Paleolitico y 10 del Neolitico en carpetas diferentes. Posteriormente, con el
programa LearningML crearon dos clasificaciones de datos de imdagenes, Paleolitico y
Neolitico. A continuacién, la maquina aprende a partir de los datos integrados. Por



ultimo, los estudiantes prueban con imagenes diferentes a las descargadas y entrenadas
qué prediccidn realiza el programa y sesgos (Figura 2).

Figura 2

Clasificacion de datos en LearningML.

Fuente propia

Los investigadores y docentes se centran en la reflexiéon de las predicciones con los
estudiantes como una manera de aprender al tener que describirlas. En este tipo de
entrenamientos se producen sesgos que el humano si es capaz de percibir y también
fueron debatidos. Durante la evaluacion de la UD se incluyeron 3 preguntas relacionadas
con la prehistoria (Anexo 1).

RESULTADOS

Las principales conclusiones a raiz de los resultados son que los estudiantes han
aprendido las diferencias entre estas dos etapas de la prehistoria con 2.91 puntos como
mayor valoracion en el item 5. Ademas, el resto de items también poseen una valoracién
medio-alta con una puntuacion >2.50. En relacién al sexo, aunque no existen diferencias
significativas, el item 4 tiene una valoracidn mayor en el sexo masculino de 0.17 puntos
de diferencia. El sexo femenino presenta en el item 1 una mayor valoracién con 0.14
puntos de diferencia.

Tabla 1

Resultados

. O O 0
Iltems - n
General Nifios Ninas

1. Me ha gustado buscar imagenes de la prehistoria en Google
y guardarlas en carpetas.

2. Me ha gustado trabajar con IA (LearningML). 2.82 2.87 2.78

2.88 280 294



3. He aprendido que no debo fiarme de las maquinas y 258 260 256
comprobar los resultados. ' ' ’
4. Me gustaria aprender otros temas de esta manera

comprando imégenes con LearningML. 264 2.13 2.56

5. He aprendido la diferencia entre el Paleolitico y el

Neolitico. 2.91 2.87 2.94

4. CONCLUSIONES

Las conclusiones tras los resultados extraidos por los estudiantes son que el programa
educativo LearningML permite un aprendizaje de saberes basicos del curriculo, mientras
se desarrollan competencias digitales en los estudiantes a través del pensamiento
computacional, formando personas criticas ante resultados y los sesgos que ofrece la IA.
Por tanto, los autores consideran este programa educativo un recurso importante para
aprender y entender los fundamentos basicos de IA como sefiala Lobo (2024), aunque
es necesario una formacion en competencia digital por parte de los docentes.
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Anexo 1

Evaluacion de la etapa de la prehistoria
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Nombre y apellidos: Evaluacion de conocimiento del medio.
Fecha: 42 de Primaria

Observa la base de datos de imagenes del paleolitico y neolitico que hemos entrenado con LearningML.
Posteriormente, responde:

Paleolitico Neolitico

1. Escribe 3 diferencias que encuentras entre la base de datos del paleolitico y el neolitico.

i

gina que en el prog LearningML introducimos la imagen que ves para que nos diga a qué
periodo pertenece. Evidentemente, la imagen es del neolitico, sin embargo, la mdquina predice en
un mayor porcentaje que pertenece al paleolitico.
%w.s_t

Prediccon de resultados
paconico ] 7%
N —

2. ¢Por qué crees que la maquina falla? Explicalo:

3. ¢Sabes como se le llama a estos errores que se producen en la maquina? Marca con una X.

O Fallo O Equivocacion O Sesgo OConfusién



