Codi Escola 4.0 llles Balears

ENTRENAR |IA
INTRODUCCIO AL MACHINE LEARNING

Intel-ligéncia Artificial

INPUT

OUTPUT -+ moix

iy sowaden s Careg ki

_R |

E éﬁi HER EEReemcommonmu <<> EscoI:l:gd(; rl Cs M:Im: td g S e Dl

do Dese uuuuuuuuuuuuuuuuuu


http://escola40.caib.es/
https://escola40.caib.es/zips/2025-113.zip

:_E‘ GORIERNG %

" DEESPANA DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL LB

4. N Escola 4.0 ia Autoném
1 ¥ DEPORTES s o a . Secretaria Autondmica

de Desenvolupament Educatiu

5 |NUl| Conselleria d'Educacié @
MINISTERIC) codl N i Universitats c. p D l
| |

PROPOSTA DIDACTICA

Data d’elaboracié: Curs 2025/26
Etapa Cicle Nivell Estructura
Educacio Primaria 3rcicle 5e-6e Activitat
Titol
Entrenar IA
Introduccié al Machine Learning: ensenyar a les maquines a aprendre
Objectius

b) Desenvolupar habits per al treball individual i en equip, habits d'esforc i de responsabilitat en
l'estudi, aixi com actituds de confianga en un mateix, sentit critic, iniciativa personal, curiositat,
interes i creativitat en l'aprenentatge i esperit emprenedor.

d) Coneixer, comprendre i respectar les diferents cultures i les diferencies entre les persones, la
igualtat de drets i oportunitats d'homes i dones i la no discriminacié de persones per motius
d'orientacid o identitat sexual, de religié o creences, de diversitat funcional o d'altres condicions.

OBJECTIUS ESPECIFICS

- Iniciar-se en 'Us per a l'aprenentatge de les tecnologies de la informacié i la comunicacio (TIC),
desenvolupant un esperit critic davant els missatges que rebeni el seu Us, amb una reflexio etica
sobre el funcionamenti l'as de la tecnologia.

- Desenvolupar les competencies cientifiques basiques, iniciar-se en la metodologia cientifica, i
fomentar l'esperit d'indagacié i de raonament logic, mitjangant l'observacio, la formulacio de
preguntes i la comprovacio d'hipotesis.

- Desenvolupar la creativitat, la iniciativa personali l'esperit emprenedor, i fomentar la curiositat i la
resiliencia, enfront dels errors i dels problemes, i utilitzar de manera creativa les diferents
tecnologies.

Activitat introductoria

Breu conversa amb U'alumnat: que vol dir “aprendre”? Com aprenem nosaltres? | com creieu que
podria “aprendre” una maquina?

Explicar, amb un llenguatge senzill, que és el machine learning:

El machine learning és una branca de la intelligencia artificial que permet que una maquina (un
ordinador) aprengui a partir de dades o experiencies per poder fer prediccions o prendre decisions
sense que cada pas estigui programat explicitament per una persona.

Mostrar un exemple molt facil: per exemple, “sempre que apareix un moix a la imatge, se li diu ‘moix’,
aixi quan vegi una imatge nova intentara endevinar ‘moix’ 0 ‘no moix’”.

Vincular amb la seva vida quotidiana: recomanacions de videos, cerques a internet, apps que
reconeixen veu o imatges.

Explicar que a la sessi6 d’avui treballarem tres activitats practiques per experimentar com una

maquina “apren”.

Competéncies

Plurilingue Comunicacid Linguistica
Digital Matematica, Ciencia, Tecnologia i Enginyeria
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Ciutadana Personal, Social i Aprendre a Aprendre
Emocional Consciencia i expressio cultural
Emprenedora Fisica i motriu
Nivell de complexitat
1. Coneixement - Memoria - Record 4. Analisi
2. Comprensi6 5. Sintesi
3. Aplicacié 6. Avaluacié i creacio

Per qué aquest nivell?

Tot i que hi ha moments d’analisi i avaluacio, la finalitat principal de la sessi6 és que alumnat:
Comprengui qué és la intetligéncia artificial i com apren (machine learning).

Aplica aquest coneixement en situacions concretes (jugar amb les eines, observar, fer hipotesis sobre
com pensa la maquina).

Integra aquesta experiencia per crear un raonament propi sobre els avantatges i perills de la IA.

Es a dir, no només entenen o recorden informacid, siné que utilitzen el coneixement i el transformen
en una reflexié personali collectiva.

Exemples dins la sessié:

Quan fan servir Quick, Draw! per comprovar com “pensa” la maguina - aplicacié del coneixement.
Quan dedueixen per que s’ha equivocat la IA o com ha apres > analisi integrada dins d’una sintesi.
Quan alfinal proposen idees sobre un Us responsable > sintesi i aplicacié reflexiva.

Sabers basics / Continguts

A1 Coneixement del medi natural, social i cultural

3P CMNSC A.1.1. Fases de la recerca cientifica (observacié, formulacio de preguntes i prediccions,
planificacié i realitzacié d'experiments, recollida i analisi d'informacié i dades, comunicacié de
resultats...).

A2 Matematiques

3P MAT D.4.1. Estrategies per a la interpretacio, modificacio i creacio d'algorismes senzills
(sequencies de passos ordenats, esquemes, simulacions, patrons repetitius, bucles, instruccions
niades i condicionals, representacions computacionals, programacié per blocs, robotica
educativa...).

3P MAT E.1.1. Conjunts de dades i grafics estadistics de la vida quotidiana: descripcid, interpretacid i
analisi critica.

A8 Educaciod en valors civics i etics

2P EVCE A 1.1. El pensamentcritici &tic.

3P EVCE A 1.8. Lainfluenciai l'Us critic i responsable dels mitjans i les xarxes de comunicacié. La
prevencio de l'abus i el ciberassetjament. El respecte a la intimitat. Els limits a la llibertat d'expressio.
Les conductes addictives.

Activitats
Activitat 1 Activitat 1. Al for Oceans (Code.org)
Durada: 15 minuts
Inici:

Preguntar a lalumnat que vol dir “classificar” (separar coses segons
caracteristiques).

Desenvolupament:
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En una breu introduccio, el docent explica que la IA aprén a partir d’exemples
humans. Després, cada alumne o parella realitza els nivells 2-4, etiquetant
imatges perque la IA aprengui. Quan el model fa les seves prediccions, es fa una
reflexid rapida sobre si la IA ha encertat i per que. Es destaca que la qualitati
quantitat de les dades condicionen l'aprenentatge i els errors del sistema.

Entrar a Al for Oceans - Code.org (nivells 2 a 4)

Explicacié de les parts de Uactivitat “Al for oceans”

Al principi explicarem a 'alumnat que ajudarem una intelligencia artificial a
distingir entre peixos i fems al mar, i que aixi contribuirem a “netejar” 'ocea. La
IA no sap res per si sola: aprendra exclusivament del que nosaltres li mostrem.

Nivell 2 - Entrenem la IA per distingir “peix/ no peix”
Els alumnes hauran de decidir si 'objecte que apareix a la pantalla és un peix o
no és un peix.
Expliguem clarament que:
e LalAnosapquéésunpeixoque ésfems.
e Aprendra només a partir del que nosaltres li diguem que és cada imatge.
e Com més imatges etiquetem, millor aprendra a reconéixer patrons.
Quan ja hagin etiquetat unes quantes imatges, faran clic a “Continue” per veure
silalA ha apres.
En clicar “Run”, la IA mostrara quins objectes creu que sén peixos segons el
nostre entrenament.
Fem una breu reflexio:
e Hohafetbé?
e Encaraconfon objectes?
e Caldonar-li més exemples?
Si cal, podem clicar “Train more” per seguir entrenant-la; si ja funciona bé,
continuem.

Nivell 3 -LalA sap qué és un peix, pero... qué passa amb altres animals del
mar?

Aqui expliquem que, toti que la IA ja sap diferenciar “peix / no peix”, al mar hi ha
altres animals que no son peixos pero si que hi pertanyen.

Plantegem la pregunta:

Que passaria si la IA es trobés una criatura marina que no és un peix?
L’eliminaria pensant que és “no pez”?

Els alumnes veuen que la IA rebutja animals marins que no sén peixos.

Per aix0, premem “Continue” per seguir entrenant-la i ajudar-la a reconeixer
també altres criatures marines que si poden viure al mar.

Nivell 4 - Entrenem la IA per saber si una criatura “pertany al mar o no”
Ara els alumnes trien si cada imatge pertany al mar o no pertany al mar, fent
servir els botons Yes / No.
Aix0 ens permet:

e EnsenyaralalAque nototelque no és un peix és fems.
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e Ajudar-la areconeixer més animals marins i més patrons.

e Veure que quantes més dades dona ’alumne, millor aprén la lA.
També observem que, si etiquetem malament, la IA aprendra malament,
perque només sap el que li hem ensenyat.

Quan lalumnat hagi etiquetat prou exemples, fa clic a “Run”.

La IA deixara passar les criatures marines i eliminara allo que creu gue no
pertany al mar.

Després, en clicar “Continue”, veurem els objectes que la IA ha identificat com
a propis de l'ocea basant-se en el nostre entrenament.

Fem la reflexié final:

e Hohafetbé?

e Encara elimina animals marins que si pertanyen al mar?

e Encaradeixa passar fems?

Si no esta ben entrenada, poden seguir millorant-la amb “Train more” fins que
la IA sigui capag de reconeixer correctament les criatures marines i eliminar tots
els fems.

Activitat 2 Activitat 2. Quick, Draw https://quickdraw.withgoogle.com/

Durada: 10 minuts

Inici

El docent presentara 'activitat explicant que la IA intenta reconé&ixer dibuixos a
partir de patrons apresos.

Desenvolupament
e [’'alumnat accedira alaweb Quick Draw i fara sis dibuixos.
e Eldocentindicara que registrin quins dibuixos han estat reconegutsii
quins no.
e Eldocentcirculara pels grups i anira guiant, ajudant a interpretar per qué
la IA reconeix o no reconeix certs.
Activitat 3 Activitat 3. AutoDraw AutoDraw
Durada: 10 minuts
Inici
El docent explicara que AutoDraw intenta endevinar els dibuixos comparant-los
amb altres que ha vist abans.
Desenvolupament
e Eldocentindicara al’alumnat que entri a la pagina www.autodraw.com.
e L’alumnat dibuixara objectes senzills.
e Eldocent guiara 'activitat mostrant com apareixen suggerimentsii
ajudant-los a comparar el dibuix original amb la proposta de la |A.

Reforg
e Eldocent conduira una breu conversa sobre quan AutoDraw ha encertat,
quan ha suggerit opcions inesperades i si els dibuixos eren prou clars.
e Eldocentremarcara que la IA no endevina, sind que compara amb
exemples coneguts.

Activitat final de tancament
e Eldocent proposara completar la frase “La maquina aprén quan...”.
e Cadaalumne ho completara oralment o per escrit.
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e Eldocentrecollira les idees més frequents i escriura a la pissarra tres
paraules clau (exemples, dades, practicar).

e Eldocenttancara la sessié remarcant que el machine learning es basa
en molts exemples i practica.

Recursos
Correspondencia programacié aula | Coneixement del medi natural, sociali cultural
area curricular | Matematiques

Educacié envalors civics i etics

Espais | Aula classe (grup-classe)

Espai equipat amb projector o PDI per a la presentacio i

demostracié de les aplicacions.

Tecnologies | Portatils o Chromebooks. onnexid a les aplicacions:

e Quick, Draw!

e Al for Oceans #2 (Code.org)

e AutoDraw

Materials e Dispositius digitals (1 per parella o grup petit).

e Projector o PDI.

o Full ofitxa per recollir reflexions (“Abans pensava
que... ara sé que...”).

Agrupaments e Iniciiexplicacid: gran grup.

e Experimentacio: parelles o grups de 3.

e Posada en comu: assemblea finalamb debat o
pluja d’idees.

Habilitats i destreses e Observacioianalisi de patrons.

e Raonament logic i comprensid de processos.

e Usbasicisegur d’aplicacions digitals.

e Expressi6 oral per explicar idees i conclusions.

Rutines del pensament o Veig-Pens - Em deman: per analitzar com apren la
maquina

e Abans pensava que... Ara sé que... per valorar
laprenentatge propi

e Compararicontrastar: com aprenem nosaltres i
com aprén una lA

Habit mental e Observacidianalisi de patrons.

e Raonament logic i comprensié de processos.

e Usbasic i segur d’aplicacions digitals.

e Expressi6 oral per explicar idees i conclusions.

Aprendre a pensar técniques e Classificacid i categoritzacio: agrupar exemples
que la |A pot usar

o Plantejament de problemes: que necessita la IA
per aprendre?

e Pensament visual: crear mapes o esquemes per
mostrar el procés d’aprenentatge de la IA.

o Reflexié individual: escriure una frase sobre qué
han aprés de la sessié.
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Habilitats Emocionals e Motivacio intrinseca: interés i curiositat per
descobrir com aprenen les maquines.

e Autocontrol emocional: acceptar que la maquina
pot equivocar-se o no encertar.

e Empatia: comprendre diferents punts de vista sobre
U'ds de la tecnologia.

o Tolerancia a la frustracié: mantenir-se positiu si
l'activitat digital no surt com s’esperava.

Tecnigues cooperatives e Think-Pair-Share: pensar individualment,
compartir en parellai posar en comu.

o Rellotge cooperatiu: donar un temps breu a cada
membre per expressar la seva idea.

o Debat cooperatiu: argumentar diferents punts de
vista sobre la |A i la privacitat de dades.

Recursos Personals e Guiaidinamitzacié del docent.
e Coneixement previ sobre tecnologia i aplicacions
digitals.

e Actitud oberta i participativa davant Uaprenentatge.

Altres e Activitat transferible a projectes de robotica o
Pensament Computacional Desendollat.
e Adaptable 2n cicle amb exemples més senzills.

Avaluacio luacio

A1 Coneixement del medi natural, social i cultural

3P CMNSC 2.1. Formular preguntes i realitzar prediccions raonades sobre el medi natural, social o
cultural

3P CMNSC 2.3. Realitzar experiments guiats, quan la recerca ho requereixi, utilitzant diferents
tecniques d'indagacio i models, emprant de manera segura instruments i dispositius, realitzant
observacions i mesuraments precisos i registrant-les correctament. mostrant i mantenint curiositat.
A2. Matematiques

3P MAT 1.2. Elaborar representacions matematiques que ajudin en la cercai en la tria d’estrategies i
eines, incloses les tecnologiques, per a la resolucié d'una situacié problematitzada.

3P MAT 3.1. Formular conjectures matematiques senzilles investigant patrons, propietats i relacions
de forma guiada.

3P MAT 4.1. Modelitzar situacions de la vida quotidiana utilitzant, de manera pautada, principis
basics del pensament computacional.

3P MAT 4.2. Utilitzar eines tecnologiques adequades en la investigacid i resolucio de problemes.

A8. Educacié en valors civics i etics

3P EVCE 1.3. Generar una posiciéo moral autonoma mitjangant l'exercici de la deliberacid racional,
'ds de conceptes etics i el dialeg respectuds amb uns altres, entorn de diferents valors i maneres de
vida, aixi com a problemes relacionats amb l'Us responsable, segur i critic de les xarxes i mitjans de
comunicacid, les conductes addictives, la prevencié de l'abus i l'assetjament escolar, i el respecte a
la intimitat personal.

Avaluacio \ Criteris de qualificacio
Avaluacio \ Instruments d’avaluacié
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