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La materia optativa Proyecto en Inteligencia Atrtificial y Big Data para el cuarto
curso de la Educacién Secundaria Obligatoria se postula amparandose en el articulo
9.2 del Decreto 65/2022, de 20 de julio. La materia se configura como un proyecto
interdisciplinar sobre contenidos del ambito de la investigacion cientifica y la
innovacion tecnolégica.

Esta materia se ofrece a los alumnos del ultimo curso de la Educacion
Secundaria Obligatoria, ya que los alumnos de cuarto curso disponen ya de los
conocimientos matematicos y las destrezas tecnoldgicas suficientes para estar en
condiciones de profundizar en el campo de la Inteligencia Artificial y el Big Data. Se
trata de que el alumnado no sélo sepa usar con eficiencia y eficacia sistemas dotados
de IA, sino de que también conozca los rudimentos de su funcionamiento, los métodos
matematicos que estan detras, a fin de que no conciban estos sistemas como
enigmaticas cajas negras.

La materia serd impartida por profesores del Departamento de Matematicas, ya
que éstos son los que dominan los métodos probabilisticos y estadisticos (regresién,
Bayes, etc.) que estan a la base del aprendizaje automatico (machine learning) y el
aprendizaje profundo (deep learning) implementados a partir de los datos masivos (big
data) accesibles en Internet.

El aprendizaje de las bases de la IA permite que los alumnos pasen de
simplemente estar familiarizados con el uso diario de programas como los filtros de
correo spam, ChatGPT o Dall-E, a comprender su funcionamiento y poder adoptar un
papel activo y empoderado. En un momento en el que los alumnos deben prepararse
para un futuro en el que desarrollaran su vida profesional en trabajos que ni tan
siquiera existen, el aprendizaje de elementos de |IAy Big Data supone una oportunidad
para asimilar destrezas que les permitiran afrontar este reto. El pensamiento
computacional implica el uso de unas determinadas técnicas y formas de analizar,
organizar y relacionar ideas a la hora de resolver problemas que pueden ser
extrapoladas a otros ambitos de la vida y disciplinas. Asimismo, la contribucion de esta
materia a la competencia digital y su enfoque eminentemente practico fomenta la
creatividad, la autonomia y el emprendimiento. También el uso seguro y autbnomo de
las nuevas tecnologias dotadas de IA. Esta materia proyecto permite al alumnado
hacer un uso responsable y ético de las tecnologias dotadas de IA para reflexionar
sobre la sociedad digital en la que se encuentra inmerso, asi como para afrontar
situaciones y problemas habituales con éxito y de forma competente. Entre estas
situaciones y problemas cabe mencionar las generadas por la produccion y
transmisién de informacién dudosa y noticias falsas (textos, imagenes y videos
verosimiles generados mediante |A), la videovigilancia a través del reconocimiento
facial, o el sesgo inducido por las burbujas de filtro de los algoritmos que nos sugieren
canciones o enlaces al navegar por Internet clasificandonos por el vecino mas cercano
en funcion de nuestros clics o busquedas previas. Todas estas capacidades
mencionadas estan relacionadas con el futuro académico y laboral de los alumnos,
independientemente del camino que escojan, ya que en cualquiera de ellos deberan
enfrentarse a problemas que requieran de soluciones creativas relacionadas con la IA.



Los contenidos de la materia se organizan en cinco bloques: introduccién a la
inteligencia artificial, aprendizaje automético y ciencia de datos, aprendizaje
supervisado, aprendizaje no supervisado e IA simbdlica.

El primer bloque abarca la definicion de la inteligencia artificial y sus principales
ramas, asi como un acercamiento a su reciente historia y los mitos que la envuelven.
También comprende una aproximacién a lo que se denomina Etica de la IA.

El segundo bloque desarrolla una panoramica general del aprendizaje
automatico o machine learning, mostrando sus aplicaciones y tipos. Asimismo, delimita
las fases del aprendizaje automético e incluye la exposicion de sus fundamentos
matematicos elementales (métodos de regresion y de Bayes).

El tercer bloque se sumerge en el aprendizaje supervisado, mientras que el
cuarto bloque lo hace en el aprendizaje no supervisado. Finalmente, el quinto bloque
regresa a la vieja y buena IA simbdlica, mas basada en la l6gica matematica que en la
probabilidad y la estadistica.

Con respecto a las orientaciones metodoldgicas, el caracter eminentemente
practico de la materia de proyecto presupone el enfoque competencial del curriculo y
requiere metodologias activas especificas que lo fomenten, como la resolucién de
problemas de ordenacion, busqueda y optimizaciéon basada en la superacion de retos,
qgue favorezcan la experimentacion y la investigacion, asi como la reflexion, la toma de
decisiones, la creatividad, el emprendimiento y la autonomia. A su vez, se debe
facilitar el trabajo en equipo de tal forma que se favorezca el intercambio de ideas y
conocimientos que enriquezcan el aprendizaje. La aplicacién de distintas técnicas de
trabajo, complementandose entre si, y la diversidad de actividades que pueden
plantearse en el desarrollo de esta materia, deben promover la participacion de
alumnos con una visién integral de la disciplina, resaltando su esfera social ante los
desafios y retos tecnolégicos que plantea nuestra sociedad para reducir la brecha
digital. A esta materia se le daré un enfoque de aprendizaje fundamentalmente activo,
practico y participativo, en la que se combinaran explicaciones del profesor con
debates suscitados en el aula y con el uso de plataformas de machine learning como
Weka o BigML, entre otras. Los alumnos que cursen la materia optativa de proyecto
deberan elaborar y defender al menos tres proyectos de forma individual o en grupo a
lo largo del curso (relacionados respectivamente con el aprendizaje supervisado, el
aprendizaje no supervisado y la IA simbdlica), mediante la elaboracion de la
documentacion oportuna y la presentacion de un resultado final o documento con el
trabajo realizado y las conclusiones derivadas del mismo. Un ejemplo de actividad en
el aula podria ser el disefo y programacién con PROLOG de un chatbot sencillo, a la
manera de la legendaria y pionera «Eliza» de los afios sesenta.

Competencias especificas.

1. Comprender el impacto que la Inteligencia Artificial y el Big Data tienen en nuestra
sociedad, sus aplicaciones y capacidad de transformacion, beneficios, riesgos y
cuestiones éticas, legales o de privacidad derivadas de su uso.

Esta competencia especifica hace referencia a la necesidad de que el alumnado
reflexione sobre las revolucionarias transformaciones tecnologicas relacionadas con la
IA que la sociedad digital en que vivimos estd experimentando, que sea capaz de



detectarlas, asi como de argumentar razonadamente y valorar sus implicaciones
positivas y negativas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en
el anexo | del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: STEM2, STEM3, STEMS5, CD5,
CPSAA1, CE3, CCECS.

2. Desarrollar el pensamiento matematico-computacional que esta a la base del
desarrollo de la 1A, aprendiendo a resolver problemas con la ayuda de algoritmos de
IA, es decir, aprendiendo a formularlos, analizar la informacién disponible, modelarlos
y automatizar sus soluciones, evaluando su optimalidad. Entender y utilizar algoritmos
matematicos de aprendizaje automatico o machine learning que lleven a la resolucion
de problemas concretos, aplicando los principios del pensamiento computacional y el
razonamiento logico y estadistico.

Esta competencia hace referencia al uso del pensamiento matematico en la resolucion
de problemas concretos, mediante la aplicacibn de sus principios, partiendo del
andlisis del problema, la eleccién de un algoritmo que lo resuelva y su implementacion
posterior mediante un programa informatico. La competencia engloba el estudio de
algoritmos matematicos de aprendizaje automatico y profundo, su representacion, su
modificacion y adecuacion a la resolucion de problemas tipo, la modelizacién de los
mismos y la activacion del razonamiento légico y probabilistico, ademéas del uso de
técnicas que resuelvan problemas como los relacionados con la busqueda y la
consecucion de metas. En concreto, la competencia abarca el conocimiento y el
manejo competente de técnicas clasificatorias o predictivas como los arboles de
decision, el teorema de Bayes, los métodos de regresion (lineal y logistica), las
técnicas de clustering o el analisis exploratorio de datos anémalos, asi como los
fundamentos de la I6gica matematica imbricados en la IA simbdlica.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de
salida recogidos en el anexo | del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CCL2,
STEM1, STEM3, CD2, CD5, CPSAA5, CES.

3. Cultivar la creatividad computacional y la interdisciplinariedad, con vistas a que el
alumnado entienda como se procesan distintos tipos de datos (sean numéricos, textos
o imagenes). Disefiar, escribir y depurar aplicaciones del aprendizaje automatico y/o
de la programacion logica, que den solucion a problemas concretos.

Esta competencia hace referencia a la programacion de todo tipo de aplicaciones
relacionadas con la vieja y la nueva IA. Para ello, esta competencia requiere del
conocimiento de distintos lenguajes de programacion, como PROLOG, continuando
por el manejo de plataformas de aprendizaje automético como Weka o BigML, entre
otras, que permitan desarrollar la autonomia del alumno a la hora de enfrentarse al
desarrollo y la adaptacién de algoritmos y programas para la resolucion de problemas
cada vez mas complejos.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de
salida recogidos en el anexo | del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CP2,
STEM1, STEM2, STEM3, CD5, CPSAAS.



4. Aplicar los principios de la Inteligencia Artificial en la creacion de sistemas
inteligentes, de control delegado, tanto para el analisis de datos como para la toma de
decisiones, basandose en las técnicas del aprendizaje automatico y de la IA simbdlica.

Esta competencia introduce las nuevas funcionalidades que ha traido la ultima ola de
la inteligencia artificial, asi como sus aplicaciones actuales y futuras. Incluye su
aplicacion a problemas como la clasificacion de usuarios de una pagina web en
funcidén de sus intereses, la prediccion de valores econdémicos, o el analisis de datos
biomédicos, entre otras aplicaciones. Y la realizacidon de proyectos de IA sobre datos
masivos (big data) o de proyectos de IA de perfil I6gico-simbdlico.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en
el anexo | del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CCL3, STEM2, CD1, CD4,
CPSAA4, CEA1.

5. Convertirse en ciudadanos con un alto nivel de alfabetizacion digital, que entiendan
las bases algoritmicas de la sociedad digital altamente tecnificada en la que vivimos
inmersos y, en especial, de esa cuarta revoluciobn que suponen las tecnologias
dotadas de IA.

La presente competencia persigue el empoderamiento digital del alumnado,
convirtiéndolo de sujeto pasivo a sujeto activo en el aprendizaje y la interaccion con el
mundo digital globalizado de nuestro tiempo.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en
el anexo | del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: STEM2, STEM3, STEM5, CD5,
CPSAA1, CE3, CCECS.

6. Ser conscientes de las implicaciones en la cesidon del uso de los datos y criticos con
la opacidad y sesgo inherentes a aplicaciones basadas en la ciencia de datos y la
Inteligencia Artificial y el Big Data.

La presente competencia afronta las implicaciones éticas de la IA: los sesgos; la falta
de transparencia de algunos algoritmos de aprendizaje profundo; las nuevas
mentirosas (fake news); la invasion de la privacidad; y los inminentes cambios en el
mercado laboral como consecuencia de la automatizacion de ciertas tareas rutinarias
0 mecanicas.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores recogidos en
el anexo | del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CCL3, STEM3, CD2, CD4,
CD5, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CES.

7. Integrarse en un equipo de trabajo, colaborando y comunicandose de forma
adecuada para conseguir un objetivo comun, fomentando habilidades como la
capacidad de resolucion de conflictos y de llegar a acuerdos.

Esta competencia especifica engloba aquellas destrezas interpersonales necesarias
para que el alumnado crezca en el desarrollo conjunto y comunitario de proyectos de
aprendizaje en el ambito de la IA.

Esta competencia especifica se conecta con los siguientes descriptores del perfil de
salida recogidos en el anexo | del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo: CCL2,
STEMS5, CD1, CD2, CD3, CDA4.



Criterios de evaluacion.
Competencia especifica 1.

1.1 Reconocer aplicaciones de la Inteligencia Artificial en el dia a dia, citando ejemplos
y valorando, con actitud critica, las aportaciones y los problemas que plantea su
presencia creciente.

1.2. Identificar las aportaciones de las tecnologias emergentes, sabiendo definir qué
es la IA, qué es el Big Data, asi como las diferencias entre aprendizaje automatico,
aprendizaje profundo e IA simbdlica.

Competencia especifica 2.
2.1 Comprender qué es un algoritmo y qué es un programa.

2.2 Distinguir los diferentes tipos de algoritmos propios del aprendizaje automatico,
sabiendo elegir en cada caso cudl es el mas apropiado a fin de resolver determinado
problema.

2.3 Utilizar el razonamiento matematico para explicar detalladamente como funcionan
algunos de los algoritmos béasicos del aprendizaje supervisado y no supervisado.

2.4 Usar los axiomas y las reglas de inferencia de la l6gica proposicional, asi como las
tablas de verdad, para comprender el funcionamiento de la programacion légica en la
resolucion de problemas.

Competencia especifica 3.

3.1 Implementar algoritmos de aprendizaje automatico, mediante diversas plataformas,
para realizar tareas diversas de clasificacion, prediccion o agrupacion.

3.2 Entender el funcionamiento de estos algoritmos con IA en su manejo de grandes
cantidades de datos, interpretando criticamente los resultados.

3.3 Implementar algoritmos légicos sencillos mediante las particulas Y, O, NO y —.

Competencia especifica 4.

4.1 Conocer la existencia de diferentes tipos de software, y emplearlos, para la
realizaciéon de tareas tales como el tratamiento de datos numéricos, etiquetas e
imagenes.

4.2 Utilizar un lenguaje de programacion logica para resolver problemas variados.

4.3 Resolver tareas propuestas de manera eficaz y eficiente mediante el uso y la
configuracion de diferentes aplicaciones y herramientas digitales, aplicando
conocimientos interdisciplinares con autonomia.

Competencia especifica 5.

5.1 Hacer un uso responsable de la tecnologia de la IA, mediante el analisis y



aplicacién de criterios racionales en la seleccion de datos y algoritmos.

5.2 Reconocer la influencia de la actividad tecnoldgica relacionada con la IA en la
sociedad y en el entorno a lo largo de su historia.

Competencia especifica 6.

6.1 Conocer y entender los peligros a los que estan expuestos los sistemas
informaticos y la informacién que procesan y almacenan, haciendo un uso seguro de
los mismos y valorando la importancia de la ciberseguridad.

6.2 Usar de manera segura los dispositivos digitales con |IA en la resolucion de
problemas, conociendo los riesgos y adoptando medidas de seguridad para la
proteccion de datos y equipos.

6.3 Actuar éticamente en el uso de datos y herramientas de IA, evaluando sesgos, la
posible opacidad de las decisiones y las amenazas a la privacidad.

Competencia especifica 7.

7.1 Representar y comunicar el proceso de creacion de un proyecto de IA desde su
disefo hasta su puesta en practica, elaborando documentacion técnica y grafica con la
ayuda de herramientas digitales, empleando los formatos, la simbologia y el
vocabulario técnico adecuados, de manera individual y colaborativa.

7.2 Seleccionar, planificar y organizar los materiales y las herramientas, asi como
establecer de forma guiada la secuencia de los pasos necesarios para la construccion
de una solucién a un problema planteado, trabajando individualmente o en grupo.

Contenidos.

A. BLOQUE |: INTRODUCCION A LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL
* ¢Qué es la Inteligencia Artificial? 1A fuerte y débil. IA general y restringida.
* ¢Pueden pensar las maquinas? El test de Turing.

* La Singularidad Tecnoldgica: entre la realidad (Deep Blue, Chat GPT y Dall-E)
y la ciencia ficcidn (Yo, roboty Ex Machina).

* Breve historia de la IA: de la computacion y la informatica al machine learning y
el big data.

* Ramas de la |A: |A simbdélica, machine & deep learning, robbtica.

* Etica de la IA: sesgos en los datos y en los algoritmos. Privacidad, trasparencia
y huella digital.

B. BLOQUE Il: APRENDIZAJE AUTOMATICO Y CIENCIA DE DATOS

* ¢Como transformar datos en conocimiento? Poblaciones, muestras y big data
(datos masivos).

* ¢Qué es el machine learning (aprendizaje automatico)? Aplicaciones y tipos.



Fases del aprendizaje automatico: identificar los datos, preparar los datos,
elegir el algoritmo, entrenar y evaluar el modelo, realizar tareas e interpretar el
resultado.

Media y desviacion tipica de un conjunto de datos.
Recta de regresion y coeficiente de correlacion.

Célculo de probabilidades: probabilidad total y condicionada. Teorema de
Bayes.

Uso de la calculadora cientifica y de la hoja de calculo (Excel/Calc).

C. BLOQUE Ill: APRENDIZAJE SUPERVISADO

¢, Qué es el aprendizaje supervisado?
Arbol de decision para realizar una tarea de clasificacion.
Recta de regresion para realizar una tarea de prediccion.

Proyecto | con BigML o Weka: clasificacion de especies de lirios y prediccidon
de valores en Bolsa.

D. BLOQUE IV: APRENDIZAJE NO SUPERVISADO

¢, Qué es el aprendizaje no supervisado?
Clustering y deteccién de anomalias.
Reglas de asociacion.

Proyecto Il con BigML o Weka: analisis de datos biomédicos y de datos
entresacados de la cesta de la compra de una familia.

E. BLOQUE V: IA SIMBOLICA

Formalizacién del razonamiento (y; o; no; si... entonces...).
Tablas de Verdad. Tautologias.

Reglas de inferencia. Demostraciones.

Sistemas expertos.

Proyecto Ill con PROLOG: creacion de un programa que intente mantener una
conversacién con el usuario (chatbot ELIZA).

Recursos materiales y didacticos.

El desarrollo de esta materia de proyecto precisa, como es natural, del uso continuado
de instalaciones especificas del centro, como son las aulas de informatica.

Procedimientos de evaluacion.

Observacion directa del trabajo diario.

Analisis y valoracion de tareas especialmente creadas para la evaluacion.

Evaluacién de pruebas correspondientes a cada bloque.



DISTRIBUCION TEMPORAL

PRIMERA EVALUACION Bloque I y parte del II
SEGUNDA EVALUACION Bloques II, III y parte del IV
TERCERA EVALUACION Bloques IVy V

Criterios de calificacion.
En cada evaluacién se tendran en cuenta los siguientes elementos:

a) Realizacion de tareas y proyectos relacionados con los contenidos de cada
bloque.

b) Pruebas objetivas (minimo una en cada evaluacion).

c) La actitud y el comportamiento en clase, el trabajo personal, el cuaderno (los
ejercicios para realizar en casa de un dia para otro) y el esfuerzo realizado ante las
tareas de aprendizaje.

d) La nota de cada evaluacién se obtendra ponderando la nota media del examen y
de las tareas y proyectos realizados en el periodo (80%) con la actitud hacia la
asignatura y el trabajo en clase del alumno (20%).

Para aprobar la asignatura se precisara tener al menos dos evaluaciones
aprobadas y una suma total de las calificaciones de las tres evaluaciones igual o
superior a 13 puntos. La nota final del curso sera la media de las notas obtenidas
en las tres evaluaciones.
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