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Habilidad que permite
resolver problemas y comunicar
ideas aprovechando |la potencia de

los ordenadores
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“Los ordenadores son
increiblemente rapidos,
exactos, y estupidos.

~ Los seres humanos son
increiblemente lentos, inexactos
y brillantes.

~ Juntos son
iInimaginablemente
poderosos.”

Leo Cherne, 1968 (atribuido)
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El problema de Pegman...
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Fuente
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Datos de participacion en la manifestacion en la Plaza Nueva de
Sevilla:

* Qué Pais: 150.000 personas
 Qué Mundo: 5.000 personas

. Podemos hacer una estimacion realista?
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C.P. Snow (en 1961):

 Los algoritmos van a dominar nuestro
mundo.

- La gente que programe estos algoritmos
lo hara sin la supervision del resto de la
socledad, cuyas vidas estaran controladas
por los programadores.

- Las personas que no entiendan los
algoritmos no sabran qué hacer ante
ellos, preguntar sobre ellos ni luchar
contra ellos.
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Permitir al nino aprender matematicas al hablar en lenguaje matematico
sobre cosas que realmente le importan.

4 ~ YA ™ .

Seymour Papert presentando Logo en 1971
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* Alrededor de 1980, millones de estudiantes
aprendieron a programar con Logo.

* Enlos 90, la programacion desaparecio del
panorama educativo y de la sociedad en
general.

* ;Por qué?
« Sintaxis y puntuacion
* Programacion como fin en si mismo
* Actividades sin interés

Reviving Papert's dream
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Ideas Ace
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PART 1][Until We Fade
por Firetender

Actualizado hace 29 Feb 2020

This studio was featured on 24th

March, 2015! :D

>> Please enter the poll <<

% Welcome to the Scratch Writing
Group! This studio is for writing Sancnin it
Ladybug
por HPottel

wa

gt projects only. Itincludes stories,

MORNING |
SOFT PETALS
THE WORLD

poems, articles, reviews, recounts
and so on. Also, please keep the
COMMENts section writing related

%If you would like to CURATE..
Please do ask if you would like to
be a curator (we don't bite!). :D
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>> Before we invite you, please

1]|Queenling
por Firetender

explain why you'd like to
CURATE, and how active you'd
be in this studio.

% For a good chance of us inviting
you, please don't just say
somethina like. "l like writina and

The girl of glass
por booklover883322

por Cakeballkia

The Forgotten Element...

de Scratch Busca

% Scratch Writing Group %

Comentarios ( 16311)

The Bird Thief

por cellagraceread

The Bots||Chapter One
por Firetender

Nova
por Firstender

Mirrors - Chapter 1
por Lovzoe27
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The Forgotten Element...
por Cakeballkia

Curadores

Hluminati
por Caiclakat

Forever Again

Forever Again: a short ...
por Firetender
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Uia cabed Back Akight mem! 1 be thive”

The Elements, part one...

por booklover883322

WELCOME TO

RsRRnY EisihrissnT

space to cotine

CREATIVITY CONTEST 2020
por crazycoolbean0?

The Forgotten Element...
keballkia

Unete a Scratch  Iniciar sesi6n

{2007 Seguidores )

Actividad

Questioning Your Drea...
por HPotter5689

SotG - Ch.1:
por Firetender

Ignition
por bookloverB83322

One Jump Ahead
por Cakeballkia

The
Battle

The Battle
por Lovzoe27
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Proyectos - Scratcheando
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Scratcheando: creacion de narrativas digitales con Scratch

El proyecto Scratcheando es una actividad que combina el fomento de la lectura y de la escritura creativa con la alfabetizacidn digital en términos de utilizacion de

aplicaciones de disefio grafico y aspectos muy basicos de programacién. Para ello, se ofrece una guia didactica y cuatro ejemplos de adaptacion de una obra literaria
en formato Scratch.

La guia didactica se ha preparado pensando en aquellos docentes que no tienen ningudn tipo de conocimiento de programacion y desean utilizar nuevos formatos para
elaborar narrativas y para fomentar la lectura entre su alumnado. 5i al utilizar esta guia, que es una aproximacion elemental a la programacion, el docente decide
profundizar en el uso de Scracth, los videos de |a serie Scratch de la mediateca de leer.es y los enlaces de referencia pueden resultarle de gran utilidad.

Por dltimo, se habilita una seccidon de participacion para aquellos que quieran compartir sus experiencias de narrativas digitales elaboradas con Scratch.

Convocatoria 2019 Guia didactica

https://leer.es/proyectos/scratcheando
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Clase 6&: contar un chiste con Scratch 3.0

Literatura cibernética - Universidad de Sevilla

Proyectos (4) Comentarios (0 ) Curadores Actividad [it:Sepuldores )

Esta es la sexta clase del curso que estamos publicando pensando en el alumnado de diferentes comunidades auténomas
espafolas -y de otros muchos paises- que se ha quedado sin colegio e instituto al ser suspendidas las clases. En las Ultimas clases
hemos estado aprendiendo a programar videcjuegos. Pero hoy vamos a cambiar de tema y vamos a aprender a contar chistes con

Scratch 30.
Afiadir proyectos Allow anyone to add projects

iVeras que facil y divertido! @
1. ¢Contar chistes con Scratch?

En primer lugar os vamos a contar nuestro chiste favorito. v, por supuesto, esta programado con Scratch:

N~

i

Actualizado hace 3 Mar 2020
Chiste York v3 Chiste York v2 Chiste York v1 Elige tu propia aventur...
Estudio con los proyectos creados por programamosES por programamosES por programamosES por programamosES

por el alumnado del Master en
Escritura Creativa de la Universidad
de Sevilla, en la asignatura Literatura
Cibernética.

wi ) {3

https://programamos.es/clase-6-contar-un-chiste-con-scratch-3-0/ https://scratch.mit.edu/studios/25870036/
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https://es.wikipedia.org/wiki/Elige_tu_propia_aventura

Elige tu propia aventura (proyecto base)

N O « Instrucciones

(4]

Pulsa la bandera verde para escuchar leer el comienzo
de la historia. A partir de ese momento podras escoger el
destino del personaje, eligiendo entre diferentes opciones
en cada una de las situaciones que te encuentres.

Notas y créditos

Se trata de un proyecto base, que va a ser reinventado
por el alumnado del master en escritura creativa de la
Universidad de Sevilla, en la asignatura literatura
cibernética.

Se basa en la famosa serie de libros juveniles "Elige tu
propia aventura": hitps://es.wikipedia.org

v #0 60 o

https://scratch.mit.edu/projects/373025275/
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Recursos para aprender a programar con Scratch

Hackea la cuarentena

Programamos

Wideajusgas y apps’

En este curso aprenderas a programar tus propios juegos,
historias interactivas, simulaciones y proyectos artisticos o
musicales. Y lo haremos un lenguaje visual muy sencillo, pero
también muy potente: Scratch

Te invitamos a seguir las siguientes clases para aprender a programar con Scratch Este es el
orden que te proponemos, perc no te cortes en madificarle y seguir las clases en otro orden si te
apetece o te pica la curiosidad &

Clase 1 Introduccion
a la programacion y a
la comunidad
Scratch 2.0

Clase 4. una posible
solucicn al reto de
programacion del

Arkanoid

"=

Clase 2 Conocermos Clase =
diferentes tipos de

) i P P
instrucciones en _ pi primer

Seratch 2.0 videojusego, el
Arkanoid

e

Clase 5 Clase &:
programando un
= i i
videojuego con contar un chiste con
laberintos Scratch 3.0

https://programamos.es/hack/scratch/
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https://programamos.es/recursos/makeymakey/
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USB connector reset button battery socket

radio & Bluetooth antenna
‘. | [ compass 3 o
a " PROCESSOR

—F LcoMmPAass

| ACCELEROMETER
,_J PIN

micro:b_it

edge connector for accessories

https://microbit.org
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RaspberryPi

&2 python
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https://www.youtube.com/watch?v=ZgKAII5UIxg
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La competencia digital es una de las /7 competencias clave.

Recomendacion del Consejo de la Union Europea (2018) relativa a las
competencias clave, se vincula a la competencia digital <la capacidad
para reconocer e interactuar con el software, los dispositivos, la
Inteligencia artificial o los robots».

https://eur-lex.europa.eu/legal-content/ES/TXT/PDF /?uri=CELEX:32018H0604(01)&from=EN
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Artificial Intelligence in Education:

Challenges and Opportunities for

Sustainable Development
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European
Commession

JRC SCIENCE FOR POLICY REPORT

The Impact of Artificial
Intelligence on Learning,
Teaching, and Education

Folicies for the future
Author: Tuoml, Iikka

Editors: Cabrera, Marosling; Vuarikan,
Riira; Funie, Yves

% ESTRATEG|A ESPARN I;_LZIL-'-'a_
O DE 1+D+l EN INTELIGEMNClA
ARTIFICIAL
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Skyscrapers

Graduation

Jacky lives on @jalcine@playvicious.social now. W
@jackyalcine

Google Photos, y'all fucked up. My friend's not a gorilla.
(02,307 2:22 AM - Jun 29, 2015

) 3.511 people are talking about this >

= Google Translate

% Text  [§ Documents

DETECT LANGUAGE TURKISH SPANISH ENGLISH

el es un nifiero
ella es una doctora

DETECT LANGUAGE TURKISH SPANISH ENGLISH

0 bir bebek bakicisi
0 hir doktor

vV & SPANISH TURKISH ENGLISH

X ohirbebek bakicis
0 bir doktor

v & SPANISH TURKISH ENGLISH

X ellaesuna nifiera
el es doctor

https://programamos.es/iniciativas-evitar-ia-continue-discriminando-mujeres/
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https://programamos.es/desafio-trata-de-lograr-que-tu-sistema-de-ia-sea-mas-justo-que-un-juez/
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https://www.eldiario.es/internacional/Gobierno-hongkones-prohibe-mascaras-manifestaciones_0 949105183.html
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'President .Trump is a total
and complete dipshit."

https://www.youtube.com/watch?v=cQ54GDm1elL0 https://www.youtube.com/watch?v=dj5M4s-cdAw
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- Benjamin, un sistema de |IA que escribe guiones. Sunspring es un corto
basado en uno de sus guiones que se presento en el Sci Film de Londres.

« DeepBeat, generador de letras de rap.

o Talk to transformer un sistema que completa textos partiendo de unas lineas
escritas por el usuario.

« PoemPortrait, explora la interaccion entre humanos y sistemas de A
generando poemas a partir de una palabra escrita por el usuario.

« Proyecto Maquet, la inteligencia artificial que escribe como tu autor favorito
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https://www.youtube.com/watch?v=LY7x2Ihqjmc
http://deepbeat.org/
https://app.inferkit.com/demo
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(De verdad es posible aprender a
comunicar ideas usando sistemas
de IA de manera asequible?
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Desarrollar sistemas que incorporan aprendizaje automatico

Learning-ML ” oL

D) cargar datos };» Abrir Seratch
Datos para el entrenamiento del modelo Estado del modelo: EMPTY -
@ Aiiadir etiqueta
Configuracion Probar el modelo
Ajusta los parametros de aprendizaje Introduce términos nuevos y comprueba si se clasifican correctamente
heraciones Error midximo
3000 : 0.005 : Término
Ritmo apre ndizage Mom entum
0.3 S 01 < \proba
Entrenar Restaurar

http://editor.learningml.org/
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Developing Computational Thinking at School with
Machine Learning: An exploration

Juan David Rodriguez Garcia
INTEF
Ministerio de Educacion v Formacidn
Profesional
Madrid, Spain
juanda_rodriguezi@educacion. gob.es

Jesias Moreno Ledn
FProgramamos
Sevilla, Spain
jesus.morenofprogramamaos. es

Gregorio Robles

Marcos Roman Gonzilez
Faculty of Education
Ulniversidad Nacional de Educacion a
Dhistancia (LINED)

Madrid, Spain
mromani@@edu. uned. es

Cirupo de Sistemas vy Comunicaciones
Universidad Reyv Juan Carlos
Madrid, Spain
EreNEsve urjc.es

Absrract— Artificial Intelligence (Al) and Machine Learning
(ML) have heavily irrupted in society, bringing new applications
and possibilities while introdocing some ethical problems.
Governments and institutions around the world are working on
the challenges posed by Al in all aspects, from economy o
education. Therefore, introducing Al-related content at schoaol
and exploring how this kind of content can be taught becomes
mandatory. In this paper we carry out a bibliographic revision
of previous works done on ML, and then describe an educational
resource developed by the institution of the first two authors
(INTEF) aimed to teach ML in schools with Scratch and
Machine Learning for Kids. The testimonials of three
educators, who have implemented their own version of these
resources, are depicted. More efforts should be made o
introduce Al-related content in education.

Keywords— Computational Thinking, Artificial fnrelligence
Education, Machine Learning Edncoation, Scrafch

tools. We start by reviewing some of the work done in this
regard in Section II. Then, in Section 111, we present a practical
activity where a simple but complete wvirtual assistant 1s
programmed with Scratch [6]. The results of the
implementation, carried out in three real classroom sessions,
are then presented in Section I'V. We briefly discuss the results
obtained in Section 'V, which seem to suggest that children can
leam about AI In a simple, yet engaging, way with such
TCSOUrces.

II. PREVIOUS WORKS

In an increasingly Al-powered world, CT frameworks
neced to be extended with Al-related contents. This 1s the
hypothesis proposed by Brummelen et al. [1]. Five Al-related
computational concepts, practices, and perspectives arc
proposed as candidates: classification, prediction, generation,
training/validating/testing and evaluation. Classification,
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Evaluation of an Online Intervention to Teach Artificial
Intelligence With LearningML to 10-16-Year-Old Students

Juan David Rodriguez-Garcia
INTEF
Madrid, Spain

juandarodriguez@intef.educacion.es

Marcos Roman-Gonzilez
Universidad Nacional de Educacion a Distancia
Madrid, Spain
mroman(@edu.uned.es

ABSTRACT

The inclusion of artificial intelligence (Al) in education is increas-
ingly highlighted by international organizations and governments
around the world as a cornerstone to enable the adoption of Al in
society. That is why we have developed LearningML, aiming to pro-
vide a platform that supports educators and students in the creation
of hands-on Al projects, specifically based on machine learning

techniques. In this investigation we explore how a workshop on

Al and the creation of programming projects with LearningML im-
pacts the knowledge on Al of students between 10 and 16 years. 135
participants completed all phases of the learning experience, which
due to the COVID-19 pandemic had to be performed online. In order
to assess the Al knowledge we created a test that includes different
kinds of questions based on previous investigations and publica-
tions - resulting in a reliable assessment instrument. Our findings
show that the initiative had a positive impact on participants’ Al
knowledge, being the enhancement especially important for those
learners who initially showed less familiarity with the topic. We ob-
serve, for instance, that while previous ideas on Al revolve around
the term robot, after the experience they do around solve and prob-
lem. Based on these results we suggest that LearningML can be seen
as a promising platform for the teaching and learning of Alin K-12
environments. In addition, researchers and educators can make use
of the new instrument we provide to evaluate future educational
interventions.

Jestis Moreno-Le6n
Programamos
Sevilla, Spain
jesus.moreno(@ programanmos.es

Gregorio Robles
Universidad Rey Juan Carlos
Madrid, Spain
grex(@gsyc.urjc.es

KEYWORDS
artificial intelligence, machine learning, computational thinking,
K-12, assessment

ACM Reference Format:

Juan David Rodriguez-Garcia, Jestis Moreno-Leon, Marcos Romin-Gongzilez,
and Gregorio Robles. 2021, Evaluation of an Online Intervention to Teach Ar-
tificial Intelligence With LearningML to 10-16-Year-Old Students. In SIGCSE
‘21: ACM SIGCSE Technical Symposium, March 17-20, 2021, Toronto, Canada.

ACM New York, NY, USA, 7 pages. https:/doiorg/10.1145/1122445 1122456

1 INTRODUCTION

“Ditch the algorithm” or “The algorithm stole my future" are some
of the messages that can be heard in the protests around England
in which, at the time ofwriting this paper, students challenge the
A-levels grades provided by a predictive assessment system. This
is just an example, although very illustrating, of how society is
becoming aware of the potential impact that artificial intelligence
(Al) systems can have in their lives. And this also indicates that
society as a whole, from policy makers to service users, is probably
still unprepared.

Organizations, such as UNESCO, and governments around the

world are developing policies, strategic plans, and other initiatives
highlighting the challenges, opportunities and impact of Al in edu-
cation [39, 45]. Furthermore, the big success achieved by artificial
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Con 13 anos programa un prototipo para ayudar a personas con diversidad
funcional visual mediante inteligencia artificial
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