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PENSAR LA ESCUELA...
PENSAREL AULA. N° 6.
INTELIGENCIA ARTIFICAL ...
(EN LA ESCUELA PRIMARIA?

Estimados Equipos de Supervision

Equipos Directivos
Equipos Docentes

Los ultimos afnos, una nueva discusion se instalo en la sociedad en
general y como consecuencia las escuelas de todos los niveles se ven
impactadas por el avance de la “inteligencia artificial”.

Paulatinamente, el tema se torno en discusion en todos los niveles
educativos, su avance genera un movimiento en el interior de las
instituciones y produce como todo lo nuevo temores para integrar
estos conceptos a los proyectos curriculares.

El avance de la ciencia, genera temores, inseguridades, necesidad de
conocer mas sobre el tema y constituyen para la docencia un nuevo
desafio que no puede dejarse de tomar en estos tiempos.

Por todas estas razones desde la Direccion del Area de Educacién
Primaria nos proponemaos recuperar experiencias que se vienen
realizando en diferentes espacios del sistema educativo y generar un
documento que colabore a la hora de pensar las practicas pedagdgicas
cotidianas.

La intencién de este material pretende generar nuevas reflexiones y
renovadas experiencias en los equipos docentes, que podran poner en
practica y también socializar con sus pares. Esto seguramente, actuara
como punto de partida para seguir pensando proyectos curriculares.

Nancy Sorfo
Juan Rodrigo Stanczak
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Inteligencia Artificial ;en la escuela primaria?

La Inteligencia Artificial (IA) y las aplicaciones relacionadas con este
concepto, en especial el Chat GPT, son desde hace un tiempo temas de
discusion y reflexién en la sociedad en general y en ambitos educativos
en particular. Cada avance tecnolégico a lo largo del tiempo puede ser
visto desde las instituciones educativas, como una amenaza a la conti-
nuidad de la escuela y de los roles asociados. Lejos de eso, la experiencia
nos indica que la escuela siempre ha encontrado un espacio en donde el
nuevo avance tecnolégico encuentra un camino superador.

En este sentido, Cecilia Danesi' concibe la IA como una herida al narcisis-
mo humano: una tecnologia sin precedentes, que hace tareas que
podriamos realizar nosotros, pero que en muchos casos las hace mejory
mas rapido.

Propone el concepto de Tecno-simbiosis, neologismo que surge del con-
cepto bioldgico de simbiosis mutualista, asociacion interespecifica en la
cual ambas especies involucradas obtienen un beneficio mutuo, un canje
bioldgico en el que cada especie day gana algo, y se protegen mutua-
mente. La tecno-simbiosis supone potenciar las habilidades humanas
con |IA; desde nuestra absoluta autonomia y autodeterminacién, conocer
la 1A'y hacer uso de sus potencialidades a nuestro favor.

En esta publicacion, nos proponemos hacer un recorrido por los hitos
fundamentales y cambios de paradigma con respecto al concepto de
Inteligencia Artificial (IA), su anclaje en espacios educativos, presentar un
punado de aplicaciones relacionadas con su implementacién en la
escuela primaria y algunos proyectos de aula desarrollados por docentes
y facilitadores en Escuelas Intensificadas en Nuevas Tecnologias, nuestro
micromundo de accidén y experimentacion.

Hitos significativos en el desarrollo de la IA

Mariano Sigman y Santiago Bilinkis en su libro Artificial®... revisan el
origen, la utilidad y los desafios de esta tecnologia. De aqui
tomamos parte de sus reflexiones y cronologias.

Danesi, Cecilia Celeste, ponencia en Congreso Futuro Regién del Maule 2024

¢IAhora qué hacemos?, Republica de Chile,

https://tv.utalca.cl/?p=12919

2Sigman, Mariano y Bilinkis, Santiago; Artiycial - La nueva inteligencia y el contorno de lo
humano; Pinguin Random House Grupo Editorial, Buenos Aires, 2023



1 Mensajes encriptados GIl

e 1938 - Albores de la segunda guerra mundial: preocupacion por la encriptaciony la
desencriptaciéon de mensajes.

Los alemanes construyeron la maquina“Enigma” con unsistemadeengranajes y rotores
para encriptar. Los aliados con Turing, Clark y equipo potencian la maquina de calculo
“Bombe” paradescifrarlos. Esmuy interesante leer como se conjugaron diversos
factores para descubrir el sistema de encriptado3. El programa que crea Turing para
establecer la posicidn inicial cambiante de los rotores de“Enigma” es considerado una
versién rudimentaria de IA.

2 Juego de ajedrez

e 1948 - Turing disena programas para jugar al ajedrez con un criterio
metacognitivo: analisis de los razonamientos que realiza el jugador para
comprenderlos y extrapo-larlos a la maquina.

En1948 nace el programa “Turochamp, nombre derivado de sus creadores Turing y
David Champernowne. Fue el primer programa de 1A y el hardware de la época no
estaba desarrollado para implementarlo, situacién que se repetira durante un largo
periodo de tiempo con otras innovaciones en software sin hardware de respaldo.

Después de la segunda guerra, el foco estuvo en el desarrollo de la energia nuclear
y los desarrollos en |A pasaron a un segundo plano.

3 Redes neuronales y bots.]

Un grupo de cientificos comenzé a trabajar en el concepto de “redes neuronales”
entendiendo como tales modelizaciones que emulan el modo en que el cerebro.

3Sigman y Bilinski, op. cit. pdg 14
4Sigman y Bilinski, op. cit. pdg 16



humano procesa la informacion, con el funcionamiento simultaneo de una cantidad
de unidades de procesamiento interconectadas que emulan nuestras neuronas,
organizadas en capas. “Loasombroso del cerebrohumano noradicaenla
complejidad de una neurona sino en las capas y formas en las que se organizan
millones de ellas” 3

e En 1966 Joseph Weizenbaum en el MIT (Instituto Tecnolégico de
Massachusetts) crea “Eliza", el primer programa informatico de procesamiento
de lenguaje natural, el primer bot convencional de la historia que permite
simular conversaciones, precursor de los bots actuales como Boti en el GCBA, y
todos los bots de diferentes organismos publicos o privados que interactian
con nosotros en Whatsapp o en otros contextos.
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jQué calor, Verénical

Puedo contarte:

@ Como cuidarte para evitar un golpe de calor
@ Y donde refugiarte cuando la temperatura es muy alta

Cuando quieras, podés escribirme ‘Clima’ para saber cuantos grados hace.

;Qué te trae por acé? Elegi una opcién o escribime qué estas buscando.

A. Ola de calor

B. Refugios climéticos
C. Tramites

D. Solicitudes

E. Salud 5

F. Infracciones

G. Licencia de conducir
H. Donde estacionar &
l. Mas temas

5 Sigman y Bilinski- op- cit pdg. 21



Eliza simulaba conversaciones dando ilusién de empatia utilizando una metodolo-
gia de concordancia y sustitucién de patrones: reconocia alguna palabra clave y de
esa palabra podia inferir el tema. Luego hacia una pregunta o comentario relaciona-
do con ese tema. Pero Eliza, como Turochamp, era incapaz de memorizar, no podia
aprender de sus conversaciones, no entendia la ironia... sélo podia enganar a su
interlocutor durante un rato simulando algo profundamente humano.” ¢

4 Deep learning o aprendizaje profundo

A medida que avanza el desarrollo de computadoras mas potentes, con gran veloci-
dad de procesamiento de la informacién, se complejizan las redes neuronales artifi-
ciales.

Una red neuronal se asemeja a una malla muy amplia de neuronas idénticas distri-
buidas en distintas capas. La combinatoria es muy grande y permite establecer
circuitos capaces de realizar multiples codificaciones. Estas estructuras se pueden
combinar para crear representaciones mas complejas.

Las redes neuronales en su versidon mas simple incluyen tres capas: una de entrada
que codifica la informacion recibida, una intermedia que la procesa y representa de
manera mas abstracta y una de salida para dar una respuesta. "Gracias al aumento
del poder de cémputo del hardware, fue posible agregar cada vez mas cantidad de
capas intermedias dando lugar a un nuevo tipo de red neuronal conocido como
aprendizaje profundo o deep learning.”?

Esto permite conseguir que una computadora termine aprendiendo por cuenta
propia ya que parte de una gran cantidad de datos y pasa por numerosas capas de
procesamiento a través de algoritmos, de modo tal que le permite avanzar en
grados de abstraccion asemejando su procesamiento de informacion al funciona-
miento del cerebro humano.

El procesamiento de la informacién visual es paradigmatico debido a la cantidad de
capas progresivas que puede construir el algoritmo, que habilita la posibilidad de
construir el concepto abstracto de un objeto, de un animal o de una persona,
abstrayendo lo esencial de sus atributos a pesar de las diferencias individuales.
Veremos mas adelante en algunos de los proyectos cdmo es posible que nuestros
ninos entrenen a una maquina para que esto ocurra y para que pueda discriminar
una categoria conceptual a partir de la incorporacion de informaciéon de mdultiples
objetos individuales que son ejemplos de esa categoria. Por ejemplo: identificar
comida saludable y comida chatarra.

6 Sigman y Bilinski- op- cit pdg 24
7Sigman y Bilinski- op- cit pdg 25



5 Los juegos creativos

El préximo salto conceptual se produce tras los avances tecnoldgicos en el
procesamiento de informacién grafica requerido por la industria de los videojuegos
en conjuncién con el desarrollo de la red global Internet.

e En 2015 la compania DeepMind present6 una IA denominada AlphaGo
entrenada sobre la base de miles de partidas humanas de Go, juego de mesa
creado en China hace mas de dos mil quinientos anos.

Para entender la complejidad del go es necesario aclarar que existen infinitas
posiciones posibles en un tablero de go. Al poner a prueba el programa
AlphaGo con un experto coreano campedn mundial, la maquina hizo una
combinacion de jugadas inesperada y novedosa; por primera vez un programa
super6 al cerebro humano en creatividad, con una jugada "absolutamente
revolucionaria, original y creativa y cambio la manera en que los humanos
abordaron el juego a partir de ese momento.” 8

e En 2017 AlphaZero sucesor de AlphaGo “dio un paso mas"y aprendio a
jugar tanto al ajedrez como algo sin que nadie le aportara un sélo concepto
estratégico ni le ensefara una partida.

Aprendio jugando contra si misma. La maquina comienza jugando contra una
copia de si misma y la clave esta en que sélo se permite a una de las dos copias
revisar su modelo de juego. Después de miles de partidas, la que puede aprender
comienza a vencer a la otra de manera sostenida. En ese momento se realiza un
nuevo clon de esta versidn mejorada y se repite el proceso.

e En 2020 se disena una IA en la universidad china de Zheijiang una IA que
detecta patrones ocultos en jugadores del juego Piedra, papel o tijera de
manera tal que gana las partidas en un 95% de los casos.

Es decir, a partir de una cantidad muy amplia de registros de gestos o historial de
elecciones previas, puede anticipar la jugada de su contrincante humano. Si nos
atenemos al procesamiento de imagenes, “las redes neuronales pueden ver cosas
que el ojo humano no percibe porque tienen ventajas significativas en términos de
memoria, representacién multidimensional, procesamiento simultaneo y
adaptacion.” ®

RN
# Sigman y Bilinski- op cit pag 31 = W .fLIJ Jﬁ j}/- o

9 Sigman y Bilinski- op- cit- pag 35



6 Redes neuronales generativas + Redes generativas adversariales (GAN) '

Es posible invertir el flujo de informacion y asi, a partir de la gran cantidad de
informacién almacenada sobre los atributos de un objeto un animal- un sonido

u otra entidad la IA puede generar una creacién absolutamente novedosa que
sintetice los atributos de todos los objetos, animales, sonidos, etc., que fueron
almacenados en su entrenamiento. Sile pedimos que genere laimagen de un gato,
creard un nuevo gato diferente a todos los que fueron almacenados en su entrena-
miento pero que refleja los atributos esenciales de un gato. Estas redes se
denominan redes generativas.

Como las primeras experiencias fueron pobres en resultados, nuevamente se habili-
to la interaccion y competencia entre dos redes neuronales, una generativa y otra
discriminadora, que cumple la funcién de detectar la falsedad o no del material
generado.

En interaccién y con feedback permanente van mejorando sus performances y
refinando sus capacidades.

7 Las IAy el lenguaje - La arquitectura de los transformers - Hacia el chat GPT

Muchos de los desarrollos previos tienen que ver con el mundo visual de los
videojuegos. El procesamiento del lenguaje presenta otros desafios dado que
incluye componentes contextuales, referencias previas: presuposiciones y
expectativas. Sucede en el tiempo.

Si bien los primeros intentos estuvieron centrados en la memoria, en 2017 en un
articulo publicado por la Universidad de Toronto, se definio el eje para la compren-
sion y generacién textual con sentido: la atencion. “Se introduce una nueva
arquitectura llamada transformer que incorpora un algoritmo para decidir cuanto
peso darle a diferentes palabras o elementos de la secuencia, es decir, a qué
palabras prestarles mas atenciéon.” 1°

La arquitectura transformer se crea en el contexto de mejoramiento de los progra-
mas traductores, pero sus alcances superan estas expectativas.

Algunos de los emprendedores del Silicon Valley, entre los que esta Elon Musk'’,
Peter Thiel, Reid Hoffman y Sm Altman crearon a partir de esta arquitectura la
organizacion OpenAl, con la idea de dar transparencia y apertura a las

10 Sigman y Bilinsk, op. cit.pag. 40

""Conocido por ser el fundador de empresas tecnolégicas como PayPal, Tesla, SpaceX, OpenAl,
Neuralink o The Boring Company y por haber comprado en otorio de 2022 Twitter por mas de
40 mil millones de ddlares.




investigaciones mas avanzadas en IA, considerando su potencial y teniendo en
cuenta que una tecnologia tan poderosa no podia estar en manos de una sola
empresa. Pero el mundo no es tan perfecto y sus habitantes tan altruistas y en 2019
se convierte en una empresa.

Y surge el chat GPT (red neuronal Generativa, Preentrenada y basada en
Transformers) que es un sistema de chat basado en el modelo de lenguaje por
Inteligencia Artificial GPT-3.5, desarrollado por la empresa OpenAl. Es un modelo
con mas de 1,75 millones de parametros, y entrenado con grandes cantidades de
texto para realizar tareas relacionadas con el lenguaje, desde la traduccioén hasta la
generacion de texto.

EL primer modelo de chat GPT surge en 2018 y la versidon mas reciente presentada
en marzo de 2023 GPT-4 no revela en nimero de parametros pero se estiman en
1,76 billones de datos. Este crecimiento descomunal dio lugar a un nuevo tipo de IA
denominada LLM (Large Language Models).

Es capaz de realizar una amplia gama de tareas, como responder preguntas, resumir
textos, generar respuestas a conversaciones, generar textos a partir de consignas,
entre otras. Su objetivo es ofrecer a los usuarios y las usuarias una experiencia de
conversacion fluida.

Las respuestas de Chat GPT se generan a partir de los datos con los que ha sido
entrenado. Algunas de las fuentes incluyen:

« Libros y otros materiales escritos.

« Sitios web y contenidos en linea como foros redes sociales y sitios de comercio
electrénico.

. Articulos de noticias y blogs: el modelo puede entrenarse con texto de
articulos de noticias transcripciones de programas de television y otras fuentes
mediaticas.

« Medios de comunicacion: Chat GPT se alimenta de transcripciones de progra-
mas de televisién y otras fuentes mediaticas.

. Datos conversacionales: el modelo se entrena con datos publicos de conversa-
ciones como registros de chats y correspondencia por correo. 2

12|A: ;QUé es el ChatGPT - Primeros pasos para conocer la herramienta Intec
Educacion Digital Ministerio de Educacion - GCBA


https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=2236

Concepto de sesgo en IA

Dado que los sistemas de IA se entrenan a partir de una seleccién de datos idiosin-
cratica- pueden presentar sesgos que no representan al conjunto de la poblacion o
gue puede redundar en un rendimiento dispar o discriminatorio. Entonces, es
importante poner el foco en la seleccién de los datos, los modelos y las personas
para promover la construccion de una IA mas justa.

“El recorte que se hace de estos datos, la poblacién utilizada para construir las mues
tras las variables que se miden: todas son decisiones humanas que estan lejos de ser
neutrales. El aura de neutralidad que muchas veces se atribuye a los sistemas auto
maticos se desvanece en el instante mismo en que comprendemos la relacion entre
los datos, los modelos y las personas.” 3

"La tecnologia no es neutral ni objetiva. Esta fundamentalmente conformada por las
desigualdades raciales, étnicas de género y de otro tipo que prevalecen en la socie-
dad y tipicamente empeora estas desigualdades. Esta resultando en discriminacién
y trato desigual en todas las areas de la vida- desde la educacion y el empleo hasta la
atencion médica y la justicia penal”'4

El sesgo algoritmico y la discriminacién algoritmica - entendida como tratamiento
diferencial intencional que puede derivar en dejar a un grupo vulnerable sin acceso
a un derecho- deben ser objeto de concientizacidn, analisis critico y reflexion desde
nuestras escuelas.

La importancia de hacer buenas preguntas- El prompt en el Chat GPTy en
aplicaciones de IA generativas

El chat o conversacion presupone un intercambio, entonces para obtener una
respuesta precisa que satisfaga nuestras expectativas es importante hacer pregun-
tas o dar instrucciones que nos lleven a buen puerto.

La palabra inglesa prompt es un adjetivo que significa rdpido o inmediato. En el
contexto de la IA generativa (y en entornos de programacién) entendemos por
prompt la frase inicial, indicaciéon o instruccion que empleamos para preguntar,
proponer y especificar a la IA lo que deseamos obtener. De la claridad y precisién
de su formulacién depende la claridad y precision de la respuesta.

B3 JA: ;QUE es el ChatGPT - Primeros pasos para conocer la herramienta, Intec, Educacién Digital,
Ministerio de Educacién . GCBA

" Achiume,Tendayi, en “Las compariias tecnoldgicas y de redes sociales se lucran a costa de
informacién errénea y discriminacion, afirma experta’; boletin ONU, julio 2020,
https://news.un.org/es/story/2020/07/1477531



Impacto de la IA en la educacion

Mariana Maggio en su documento “Habilidades del Siglo XXI, cuando el futuro es
hoy” destaca la importancia de los avances de la psicologia cognitiva en el siglo XX
(Piaget, Vigotsky, Bruner) que introdujeron construcciones tedricas que tienen
actualmente vigencia, entre otras los conceptos de procesos cognitivos, zona de
desarrollo proximo, andamiaje, comprensién, metacognicién, creatividad, etc. En
estos desarrollos se reconoce “la trama en la que se generaron los constructos teori-
cos a los que, implicita o explicitamente, hacemos referencia al hablar de las habili-
dades del siglo XXI, incluyendo algunos de los esfuerzos programaticos que se
hicieron para ensenarlas.”s

Los estudiantes actuales son sujetos totalmente atravesados por la tecnologia y por
practicas culturales que en su definicién ofrecen alteraciones, recorridos distintos, la
posibilidad de elegir caminos a recorrer, situaciones de intermitencias on line-off
line. Dada esta realidad, considera que hay algo que tiene que cambiar en la clase si
es que queremos favorecer la comprension desde una perspectiva compleja,
habilitar recorridos diversos y trascender la didactica clasica - que Edith Litwin
denominaba la secuencia lineal progresiva - en un tiempo que esta en general,
dominado por la explicacién del docente.

Después de hacer un recorrido por varias taxonomias de habilidades, destaca como
habilidades fundamentales: la comprension, la comunicacion, la colaboracion, la
creatividad y el pensamiento critico.’®

“En las escuelas en las que se inventa, disefa, crea, construye y produce dejando
obras y transformaciones que perduran adentro y afuera de la escuela los estudian-
tes sienten que son capaces que pueden transformar el mundo que los rodea y que
son valorados por eso. Como colectivo, la sensacién se profundiza y deja muy lejos
la satisfaccion de pocos —bastante egoista, por cierto— por haber obtenido las
mejores notas. Ser capaz de transformar y sentirse bien por hacerlo, ser agentes de
lo que muta y no rehenes puede llegar a ser una de las habilidades mas importantes
de cara al futuro.”"”

Sigman y Bilinski conciben como “terremoto educativo” a la aparicion en los
ambitos educativos de la IA generativa y conversacional, analizan la problematica y
hacen algunos sefialamientos, como por ejemplo la importancia de la motivacién. El
aprendizaje es efectivo solo si el estudiante estd motivado. Sostienen que si bien los
estudiantes pueden no saber con precisién qué es lo importante para su futuro, es
imprescindible que crean profundamente en el valor de lo que se les ensena. 8

> Maggio Mariana- Habilidades del Siglo XXI, el futuro es hoy, Xlll Foro Latinoamericano de

Educacién Fundacion Santillana, 2018
Fundacion Santillana.

'6 En el documento de Maggio estdn ampliamente desarrollados los alcances de esas
habilidades. Es muy recomendable su lectura.

7 Maggio Mariana, Ibidem pdg 79-80

18 Sigman y Bilinski, op. cit,. pag. 109


https://www.fundacionsantillana.com/wp-content/uploads/2020/04/XIII_Foro_Documento_Basico_WEB.pdf

Mencionan el riesgo que presupone que dejemos de ensenar el valor del esfuerzo y
de la concentracién por la incorporacion de herramientas y tecnologias que hicieron
nuestra vida mas sencilla, que han hecho que perdamos algunas habilidades, como
por ejemplo la escritura manuscrita reemplazada por los teclados. Se hace necesario
reflexionar sobre qué capacidades son esenciales para no correr el riesgo de perder
las. Destacan como “pilares basicos de la cognicion vitales para el pensamiento la
capacidad de concentrarnos, la competencia lectora, el buen uso del lenguaje y
el pensamiento logico-matematico. La clave entonces, es separar lo importante
de lo accesorio para no dejar completamente en manos de las maquinas habilidades
que no deberiamos perder.”

Desarrollan ademas el concepto de sedentarismo cognitivo, entendiendo que es
condicién para el aprendizaje efectivo el sostenimiento de la atencién y la realiza-
cién de un esfuerzo deliberado durante un tiempo para resolver un problema dificil.
Ante la ilusion de una educacién creativa y productiva sin esfuerzo, contrapone el
sedentarismo emocional: el estudiante debe aprender a recurrir a su sistema de
motivacién y esfuerzo para resolver problemas dificiles de todo tipo utiles o no, que
encuentre en el camino.”

Usos del Chat GPT en el aula
El panorama se presenta como incierto y desafiante y es un terreno a explorar desde
lo pedagdgico. De todos modos, Sigman y Biinski proponen algunas orientaciones
sobre posibles aprovechamientos educativos del Chat GPT, a saber:

1- Aprovechar la gran capacidad que tienen las IA de producir material desde la
perspectiva de una persona en particular. Los estudiantes pueden chatear con

personajes histéricos y acceder a informacién de una manera dindmica.

2- Aprovechar la |IA para acceder a determinadas tematicas desde un lugar que
puede conectar con intereses y conocimientos previos.

3-Recuperar el valor de las preguntas: el prompt nos permite rescatar la perspecti-
va socratica del valor de la interrogacién y la conversacion.

4- Utilizar el Chat GPT como mecanismo de autoevaluacion 20

19 Sigman y Bilinski- op- cit- pdg- 110 .« T[ T
20 Sigman y Bilinski, op. cit.,pdg. 114a 116 .: ° ﬂI ° TJ I ‘!H /; »
2o Al TT,-TT (e
| /9
¢ .\.\:‘ “ ) \ h A g





https://view.genial.ly/6401f890312a07001109c636
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=2236



https://drive.google.com/file/d/1j3vc_p7npqCN94F2WDYkxYpiOvR8z3zi/view?usp=sharing
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=2444
andrea girolamo
Rectángulo




https://drive.google.com/file/d/1nhYkDPA955CHz141UK8I60oI_iVAUNO-/view?usp=sharing
https://hourofcode.com/es/learn
https://scratch.mit.edu/
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https://padlet.com/espaciodigitalesc23de20/taller-de-inteligencia-artificial-3er-grado-a-9xbazppepxv4wl8x






https://drive.google.com/file/d/14oE1nQ1sAWuVleCgMdiGY6bYFQ3nEdPn/view?usp=sharing
















N° Escuela Grado Nombre del proyecto Aplicaciones de IA
1 12 DE 10 1° Publicacion Planeta Lobaldo . .
Presentacion Animated drawings
2 13 DE 4 1° Experiencia Rocky IA, comida | Scratch o
saludable La Hor: | i
3 24 DE 15 1° Eqipto en |IA D-1D
4 18 DE 10 20 Historias del Gral. San Martin ito:
con IA i din
5 23 DE 20 3° Taller de animacioén con IA Animated drawings
Teachable machine
6 6 DE 19 3 Sonodforo de 3 Stretch3:
7 11 DE 01 4° GestlA - Gesto técnico con IA | Teachable machineMblock
Interpretando la Diversidad -
8 |13 DE 04 40 Interprete _de la Lengua | Teachable machine
Mapuche vy Lenguaje de sefas | Scratch
con |A
Experiencia creativa con |A .
Enlace a presentacion Quick draw
Canva Al
9 11 DE 21 3 Esta experiencia fue publicada Hotpot
) ; OpenAl-ChatGPT
en la revista Punto Educativo Character Al
N° 24 en octubre de 2023 EEE—
10 | 15 DE 12 5o El bot lector Machine I.earnlng for kids:
E— Scratch 3:
1 2 di Minecraft Generation Al
° o | LESallos de 1a rioa del Lodalgo
1 10 DE 18 4y5 Desa_flos de la Hoa del Codigo
en Minecraft
12 11 DE 21 5o Eco-escuela - La huerta de la | Teachable machine
11 Mblock
o Mural interactivo sobre la Vozfly
13 18DE2 6 cuenca Matanza-Riachuelo Scratch 3
Conversaciones en el museo - | OpenAl-ChatGPT
14 |10 DE 18 70 Perspnalldad del Gral. San Elavra
Martin - Proyecto _D—ID
E k 1Asisti I nAl-Ch PT
15 | 23 DE 20 7° alimentacion saludable Canva Al
Publicacion Character Al:
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https://youtu.be/ncjoXMbXw1g
https://teachablemachine.withgoogle.com/
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https://openai.com/
https://elavra.com/
https://www.d-id.com/
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=2307
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=2307
https://read.bookcreator.com/OGCVbpjTDjS195DsznohmN6EfdY2/TFx71u-2T4OJx0CtyEYmeg/bbHX6CHoRlOylB1X8T6_FA
https://openai.com/
https://www.canva.com/ai-image-generator/
https://beta.character.ai/
https://www.instagram.com/p/Cz_pJ0Vid3IiU1s7IPOhnKc5r4jMnk8njZqkFc0/?hl=es-la
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