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Inteligencia Artificial, un concepto normalizado y hasta cierto punto trillado por su uso indiscriminado en
el guehacer humano del siglo XXI, pareciera que es algo tan simple y llano, dado que multiples aplicaciones
digitales de este tipo se encuentran disponibles en multiples dispositivos comerciales, donde su intuitiva
percepcion funcional favorece su comoda manipulacion; sin embargo, esta tecnologia es un producto especifico
y delimitado que aporta soluciones pero también una sutil dependencia de ciencia y tecnologia, quizd sea un
hecho indiferente que no implicaria debate, pero que ante las nuevas adversidades globales, esta situacion debe
ser considerada como una prioridad de reflexion en cuanto a las necesidades de una cultura cientifica desde
las aulas, un hecho que invita al buscar soluciones ante estos rezagos; en particular, este esfuerzo debe darse
a través de la unica herramienta de la que se dispone, la ensefianza como medio transformador. Con base en lo
anterior, el objetivo de este trabajo es presentar una estratégica didactica basada en el Modelo EAC, a través del
desarrollo de una practica de informatica, que incorpora el reconocimiento de objetos a través de Inteligencia
Artificial Basica, y la programacion mas elemental para elaborar un App a través de la Plataforma MIT Inventor,
asi como la implementacion de un entrenamiento simplificado que permita generar un modelo de reconocimiento
portatil, simple y robusto; donde el docente sea guia, pero también rete a desarrollar soluciones aplicadas a las
problematicas del contexto estudiantil, y todo esto a través de un teléfono inteligente basico.

} Palabras claves: Arduino, educacién, Electrénica, Inteligencia artificial, Programacidn.

N st

Artificial Intelligence, a normalized concept and to a certain extent trite due to its indiscriminate use in human
activities in the 21st century, it seems that it is something so simple and plain, given that multiple digital applica-
tions of this type are available on multiple commercial devices, where their intuitive functional perception favors its
comfortable handling, however, this technology is a specific and delimited product that provides solutions but also
a subtle dependence on science and technology, perhaps it is an indifferent fact that would not imply debate, but
in the face of new global adversities, this situation should be considered a priority of reflection regarding the needs
of a scientific culture from the classroom, a fact that invites the search for solutions to these lags; In particular, this
effort must be made through the only tool available, teaching as a transforming medium. Based on the above, the
objective of this work is to present a didactic strategy based on the EAC Model, through the development of a com-
puter practice, which incorporates object recognition through basic Artificial Intelligence, and the most elemental
programming. to develop an App through the MIT Inventor Platform, as well as the implementation of a simplified
training that allows generating a portable, simple and robust recognition model; where the teacher is a guide, but
also challenges to develop solutions applied to the problems of the student context, and all this through a basic
smartphone.

Key Words: Arduino, Education, Electronics, Artificial intelligence, Programming.
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INTRODUCCION

a Inteligencia Artificial (Al), un con-

cepto del que se habla mucho y

del que se dispone en multiples

recursos digitales y electrénicos de
la actividad humana, pero que su ensefianza, desarrollo
y aplicacion, circunscribe una enorme brecha entre las
sociedades y los individuos. Es un término que esta
revolucionando no solo a la ciencia y tecnologia, sino
también a las formas conceptuales de la vida humana,
creandoy extinguiendo nuevas realidades, redefiniendo
relaciones econémicas y sociales.

En actual contexto digital al que estamos asistiendo
con la situacion acontecida por la pandemia de Covid-19,
la inteligencia artificial se ha estado integrando en muchos
de los quehaceres humanos, en general en las entidades
que hacen uso del manejo de informacién y toma de
decisiones a partir de la maquila de informacién que
deriva en la generacion de aprendizaje artificial, ante
este gran reto, es necesario proponer nuevas estrategias
didacticas, que se ajusten a una realidad dinamica,
donde el conocimiento surja de un enfoque elemental y se
transforme en aprendizajes significativos de vanguardia;
es decir, el docente necesita modelar acciones que
permitan al estudiante desarrollar habilidades digitales que
incorporen saberes e impacten a su perfil de egreso en la
tematica que corresponde al concepto de la Inteligencia
Artificial, esto con el fin de incorporar los conocimientos
necesarios en el manejo basico del concepto y sus
aplicaciones tangibles a la realidad de su contexto.

Particularmente para lograr este proposito, se tiene
la oportunidad en el campo de aplicacion, un modelo
académico (MUM-BUAP) propio de la institucion a la
que se pertenece, que oportunamente desarrolla una
asignatura denominada Innovacion de aplicaciones, la
cual proporciona una breve introduccion a la generacion
de aplicaciones en medios moviles como tabletas o
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teléfonos inteligente basicos, y que con esta oportunidad
de saberes bésicos se desarrolla una préactica de labora-
torio, dirigida y estructurada de manera adecuada para el
NMS.

En este documento, se expone el trabajo que se ha
desarrollado en la unidad académica Prep. Gral. Lazaro
Cardenas del Rio, respetando los lineamientos del Modelo
Universitario Minerva (BUAP) y programas establecidos
en la academia general, donde se establece una
estrategia didactica basada en el modelo EAC, encamina
a guiar los conocimientos basicos de programacion de
Apps, hacia el desarrollo de aplicaciones de inteligencia
artificial basada en el reconocimiento de imagenes. Cabe
mencionar, que flexibilidad y libertad de catedra que
ofrecer el Modelo Universitario Minerva (MUM), permite
la aportacion de materiales didacticos y marcos tedéricos
donde los estudiantes se integran en la construccion de
SuU propio conocimiento, para que puedan interactuar
con los objetos de aprendizaje y por consecuencia, su
conocimiento se va forjando a través de la experiencia
que el aprendizaje significativo aporta en la formacion
de esquemas propios, mismos que se reestructuran en
formas mas sofisticadas con el constante contacto de los
componentes didacticos, o que permite una asimilacion
que se integra en la memoria; para Ballester (2002),

(44

“el aprendizaje significativo se desarrolla a
largo plazo, es un procedimiento de contraste, de
modificacién de los esquemas de conocimiento,
de equilibrio, de conflicto y de nuevo equilibrio
otra vez. Es decir, es un proceso del aprendizaje,
cuya finalidad es construir un equilibrio entre los
conocimientos y la estructura cognitiva del indivi-
duo a partir de la nueva informacion obtenida, la
cual puede ser modificada o transformada”.
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>

El término Inteligencia Artificial fue acufiado en 1956
por John McCarthy, Marvin Minsky y Claude Shannon
durante la Conferencia de Dartmouth, siendo definido
como la ciencia e ingenieria de hacer “maquinas
inteligentes” (Simonite, 2018), sin duda, palabras signi-
ficativas que han rebasado la realidad. La inteligencia
artificial no es solo robdtica o maquinas, es una
revoluciéon que toca todos los campos, con |A se
analiza nuestro ADN, enfermedades, vacunas y nuestro
ser en redes sociales, siendo esto ultimo el lugar donde
algoritmo de inteligencia artificial, elaboran un perfil
de cada visitante y asi predecir las preferencias de lo
visto y escuchado. La inteligencia artificial ha logrado
consolidarse en espacio propios del quehacer humano,
tanto que hoy dia sus aplicaciones tienen enfoques
acadéemicos, productivos, de ocio o seguridad, entre
esas tareas destacan, la identificacion de personas
dentro de una multitud (Coskun, 2017; Syafeeza, 2014,
Wang, 2020), el principio y control guia del automovil
autonomo (Davis, 2018; Gadam, 2018), que decir
sobre su capacidad de sorprender en los juegos
mas complejos, que hasta hace algunos afios eran
exclusivos del ser humano, tales como el ajedrez o el
Go (Ross, 2018).

Sin duda, lo anterior nos ubica en la necesidad de
disponer de un marco referencial en torno a un modelo
educativo responsable, cabal, estratégico y humano,
que puede estar a la vanguardia de las necesidades de
un conocimiento dinamico aplicado en el perfilde egreso
de los estudiantes que se forman bajo sus directrices.
En la BUAP como se menciond anteriormente, se
dispone del Modelo Educativo Minerva, que establece
directrices fundamentadas en el constructivismo y la
formaciéon por competencias; un modelo que permite la
aportacion de materiales didacticos y marcos tedricos
donde los estudiantes se integran en la construccion de
Su propio conocimiento, para que puedan interactuar
con los objetos de aprendizaje y por consecuencia, su
conocimiento se va forjando a través de la experiencia
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que el aprendizaje significativo aporta en la formacion
de esquemas propios, mismos que se reestructuran
en formas mas sofisticadas con el constante contacto
de los componentes didacticos, lo que permite una
asimilacion que se integra en la memoria. Para Ballester
(2002), “el aprendizaje significativo se desarrolla a
largo plazo, es un procedimiento de contraste, de
modificacion de los esquemas de conocimiento, de
equilibrio, de conflicto y de nuevo equilibrio otra vez.
Es decir, es un proceso del aprendizaje cuya finalidad
es construir un equilibrio entre los conocimientos vy la
estructura cognitiva del individuo a partir de la nueva
informacién obtenida, la cual puede ser modificada o
transformada”.

En el sentido de la estrategia didactica, se hace uso
del Modelo EAC (Jonassen, 1996), ajustandolo a las
necesidades del aprendizaje en linea con el modelo
presencial en el pronto regreso. La propuesta es simple
y su resultado tangible, porque permite desarrollar
bajo las directrices del modelo EAC, una secuencia
pausa, secuencial, controlable y funcional, que permite
un aprendizaje significativo. El desarrollo parte de
un problema, pregunta o proyecto como nucleo del
entorno que se expone al estudiante, presentando
varios sistemas de interpretacion y de soporte de
conocimiento procedente de su alrededor. El estudiante
debe resolver entre las diversas disyuntivas, concluir
con una respuesta al problema expuesto, o concluir
el proyecto, o encontrar la respuesta a las preguntas
formuladas si fuera ese el caso.
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Los elementos que constituyen al modelo son los
siguientes:

P Fuentes de informacion y analogias complemen-
tarias.

P Herramientas cognitivas.

P Herramientas de conversacion y/o colaboracion

p Sistemas de apoyo social/contextual.

Todo lo anterior define las directrices necesarias
para consolidar a la propuesta de estrategia didactica.

>

El proceso inicia con una lluvia de preguntas
encaminadas a establecer una introduccién guiada
sobre el concepto de la Inteligencia Artificial, esto con
el fin de identificar los conocimientos iniciales de los
estudiantes, y con ello el docente guiar con ejemplos
directos sobre aplicaciones de reconocimiento de
imagenes, y para guiar el cuestionamiento se puede
partir de lo siguiente:

» . Qué es la Inteligencia Artificial?

p;Doénde encuentro aplicaciones de Inteligencia
Artificial?

p ;Puedo crear una App basada en IA utilizando mi
teléfono?

p ;Mi contexto necesita ayuda de la IA?

Una vez expuestas las preguntas, es necesario guiar
con respuestas, que se encaminen a la funcion de ser
parte de una introducciéon al conocimiento béasico de
los componentes disponibles, para crear aplicaciones
de reconocimiento de imagenes, los cuales permitiran
crear una interfaz entre los medios externos, el software
propio y la programacion basica por bloques, la
cual es abordada en la asignatura de Innovacién de
Aplicaciones.

REDECI
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PROYECTO PARA EL
RECONOCIMIENTO DE OBJETOS

En esta etapa el docente previamente elabora una
aplicaciéon ejemplo, en el caso de estudio fue desarrollar
un identificador de emoticones, presentandose
como un ejemplo funcional, o casos relacionados
con el contexto del problema, esto partiendo de
una necesidad contextual, dicho ejemplo permite
observar su funcionamiento previo a desarrollar una
practica personalizada, ademas de la movilizacién de
conocimientos, para reforzar su memoria y aumentar la
flexibilidad cognitiva.

El ejemplo relacionado que el docente proporciona,
estd dirigido a facilitar la experimentacion y la
construccion de la aplicaciéon como producto, pero
sobre todo como modelo mental, que favorece a la
acumulacién de experiencias, en la confrontacion
con el desarrollo de aplicaciones semejantes a partir
de un contexto diferente, cuando los seres humanos
se enfrentan por primera vez a una situaciéon o a un
problema buscan, primero, naturalmente, en sus
recuerdos de casos similares que hayan resuelto
previamente (Polya,1957), el desarrollo del ejemplo es
el siguiente:

PRACTICA: IDENTIFICACION DE
DOS SIMBOLOS O ICONOS DE LA
NATURALEZA (ARBOL Y SOL) A TRAVES
DE [A.

Objetivo: Desarrollar una aplicacion movil utilizando
un teléfono inteligente, basada en componentes de
Inteligencia Artificial, que permita identificar dos objetos
de la naturaleza, incorporando su patron de aprendizaje
como las imagenes o iconos.

Antes de proceder coneldisefiodelaApp esnecesario
recurrirafuentes deinformacion, para disponer de algunos
datos técnicos frente a la programacién en bloques
para componentes especificos en el reconocimiento de

CIINSEV
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imagenes, su manipulacion y extraccion de informacion
con herramientas cognitivas como el propio entorno MIT
App Inventor, siendo esta plataforma la mejor alternativa
para la ensefanza de la programacion de dispositivos
moviles, que ademas provee de la socializacion de
herramientas de vanguardia a través de la publicacién
de ejemplos béasicos que pueden desarrollarse sin
complejidad, dentro de los dispositivos mas bésicos que
muchos estudiantes disponen, una ventaja que también
aporta a la cultura autodidacta.

PROCEDIMIENTO TECNICO

El procedimiento técnico puede desarrollarse
por pares, siendo una oportunidad de integracion
y colaboraciéon, donde los entes trabajan con un fin
comun, pero en la propuesta desarrollada no fue posible
y se trabajo individualmente, ya que esta propuesta fue
desarrollada en tiempo de pandemia Covid-19, por lo
tanto, el desarrollo fue cuidado para poder ser explicado
en forma grupal, pero consciente de desarrollarse
en un ambiente individual con las herramientas mas
elementales y disponibles en el contexto de una
comunicacion no presencial y con un recurso limitado
por la conectividad de los diversos servicios de
internet. Para cumplir con el propdésito de ensefianza

FIGURA 1.

Mtro. Javier Diaz Sanchez

bajo el modelo EAC, se complementaron las fuentes de
informacion y los ejemplos, con la elaboracién propia de
videos y manuales que guiaron adecuadamente a los
estudiantes tanto de manera asincrono como sincrona,
exponiendo las diversas etapas del ejemplo:

P Etapa de entrenamiento y generacion de modelo.

» Programacion y conectividad de componentes.

ETAPA DE ENTRENAMIENTO

Este procedimiento parte de la seleccion de
imagenes para laintegracion de la base de datos, en este
ejemplo se manejaron 10 imagenes de baja resolucion
y dimensiones de 200x200 px, esto, para facilitar entre
los estudiantes la carga en sus hogares; seguido a ello,
se expone el proceso de carga de la informacion en
el entorno de entrenamiento del sitio https://classifier.
appinventor.mit.edu/ (véase la fig. 1), posteriormente
se indica que el estudiante elabore trazos a lapiz para
corroborar el funcionamiento de interpretacion, siendo
este el ultimo paso para posteriormente proceder a la
descargar el modelo como algoritmo de reconocimiento
especializado en los dos objetos (véase la fig. 2).

Etapa de procesamiento de imagenes para la generaciéon del modelo de reconocimiento.

(uso de imagenes para fines educativos sin [ucro).

Training Page

To get started, click the plus icon to add a classification and then use the "Capture" button or drag images into the capture box to
classification. You can also upload previously generated data and models using the bottons belows. When done,

CAPTURING FOR:  Sol -

Capturc

o
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FIGURA 2.

Etapa de prueba del modelo de reconocimiento para su posterior descarga como algoritmo de recono-

cimiento especializado.

CAPTURED PIC:

Capture

PROGRAMACION Y CONECTIVIDAD
DE COMPONENTES

Consecutivamente a la generacion de modelo de
aprendizaje es necesario disponer de los componentes
(PersonallmageClassifier.aix) que se integran al entorno
de MIT App Inventor, donde se hace uso de pocas
instrucciones de bloques, sin embargo, es importante

FIGURA 3.

CLASSIICATION:
Details

Confidence: BE.41%

Datails

Confidence: TH.2T%

que el docente conduzca la secuencia y exponga la
necesidad de incorporar nuevos conocimientos que
aportaran a la mejora de una futura propuesta para
resolver problematicas contextuales (véase la fig. 3). La
explicacion se muestra simplificada, pero en realidad es
resultado de una previa introduccion a la programacion de
dispositivos moviles a través de la plataforma, donde se
dieron aproximadamente 12 sesiones durante 6 semanas.

Generacion de una App basada en |IA para el reconocimiento de sefialética de transito.

[lwutactwns’ 0 S4073] Clnss 4
B R W R
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RESULTADOS

El resultado de aplicar esta propuesta en estudiantes
del NMS para la materia de Innovacion de aplicaciones
utilizando la estrategia del modelo EAC, tuvo un impacto
creativo, donde cada estudiante utilizd los conocimientos
béasicos para disefiar aplicaciones méviles de acuerdo a
su contexto o bien, presentaron innovaciones, utilizando
ademas de los componentes de inteligencia artificial,
otros complementos que permitieron enriquecer la
experiencia, tal es el caso de la construccion de App,
que ademas de identificar objetos, formas o situaciones,
se incorporaba la capacidad de integrar voz tanto en el
idioma espafiol como en otros (inglés, francés e italiano),
un hecho que enriquecié la propuesta, haciendo del
marco tedrico una oportunidad para crear un producto

FIGURA 4.

util y tangible. Otras propuestas abordaron aplicaciones
de inclusividad con una App que traduce el lenguaje
de sefas en voz, tampoco estuvo alejada la necesidad
de aportar al medio ambiente y hubo estudiantes que
desarrollaron herramientas capaces de clasificar los
residuos en orgénicos e inorganicos para su correcta
separacion, la cual era indicada también por voz, y
finalmente se observd una aplicacion muy peculiar y
muy acorde al contexto del estudiante que la propuso,
dado que el estudiante quiere estudiar gastronomia vy
para identificar a las semillas o condimentos, elabora
una aplicacion capaz de identificar especias como
cominos, clavos y otras, a partir de sus formas (véase
la fig. 4).

Apps elaborados por estudiantes utilizando |IA para la resolucion de problematicas.

Montserrat Da Flofencia Rorers S0 il

Identifics by bassrs  Cdmars Fronlsl

(Papel-0. 50975, Pldstcosy envases’s
0.33957 Basera orgdhiita’ 0. 14352}

Papel’, 0.5007 5]
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RESULTADOS CONCLUSION

Las Apps desarrolladas con IA dieron grandes
expectativas en cadaresultado, los estudiantes ajustaron
componentes basicos con los nuevos conocimientos
adquiridos bajo la propuesta de estrategia didactica,
la curva de aprendizaje se observd reducida en el
tiempo de razonamiento y aplicaciéon con respecto a la
forma tradicional, la Unica limitante a esta oportunidad
creativa, fue el tiempo de entrega, dado que se tenia
que cubrir el programa oficial y se estaba en la etapa
final del semestre, no obstante se tuvo la oportunidad
de exponer estos trabajos ante la comunidad escolar,
los cuales fueron muy bien recibidos.

A

5%

El quehacer del docente siempre ha sido dinamico,
se adapta a los avances cientificos y sociales; es un
reto a la conformacion de experiencias de aprendizaje
significativo. La implementacion y aplicacion de
esta propuesta con los estudiantes, implicdé un gran
trabajo de investigacion, no fue un hecho improvisado,
fue necesario revisar los elementos técnicos que
se adecuaran a las herramientas que disponian los
estudiantes en casa, esto con el fin de no generar un
rezago, permitiendo que todos pudieran enriquecerse
con un aprendizaje significativo, que los guiara a
descubrir que existen los medios para crear y no solo
para administrar la tecnologia de la que disponen en su
bolsillo. En cuanto al significado académico, considero
que es viable la propuesta para incorporar dentro del
aula, por su versatilidad y tangibilidad, fortaleciendo
su integracion como parte de los contenidos que
conforman al programa oficial de informatica, y que
ademas aporta a una formacion tipo STEM.
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