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| caso lActivistas invita a resolver problemas y desafios de
a comunidad utilizando la IA. Los personajes de la serie Tres

historias (Lucas, Maria y Juana) se preocupan por el crecimiento
de los basurales en su entorno y deciden encontrar una solucion

utilizando sus conocimientos en aprendizaje automa

‘orma de acercarse a las aplicaciones concre

[as que

A al servicio de los problemas de la humanic
conocimientos abordados en otros capitulos.
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www.chicos.net/humania/iactivistas.html

¢DE QUE SE TRATA ESTE DESAFI0?

El caso —que se organiza a partir del recorrido que siguen  iNco o
Maria, Lucas y Juana para resolver una problematica ambiental
de su comunidad— replica los momentos basicos del desarrollo aE—— _ mplementacitn
de una solucion con IAy permite retomar la tarea en diferentes
. . . . ' Testimnnia[? |:{ije la Datos Pasos a seg_gé;;i‘
sesiones. Es decir, si comienzan a trabajar en el caso y no llegan i _
/ Algoritmos Bases de datos !
a completarlo en un solo encuentro, podran retomarlo en la Definicién del —
clase siguiente a partir del punto en que hayan quedado. Solo es —— s i cnenani
. N . . . Herramientas : .
necesario recordar la contrasefa obtenida al finalizar cada una EqHRGESRE

de |las etapas (investigacion, planificacion e implementacion).

SOLUCION

¢Como organizar la clase? m m
[ | [ |

Se sugiere trabajar en pequenos grupos, cada uno con una computadora

con conexion a Internet, para poder avanzar en el juego y recurrir a los
capitulos de HumanlA en caso de ser necesario. g
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PASO A PASO

@ TIEMPO ESTIMADO: 10 MINUTOS.

o D

Investigacion Planificacion Implementacién

Testimonios de la Datos Pasos a seguir
cnmunlc'lc‘ade & =)

Algaritmos Bases de datos !

Definicion del
problema .
: Predicciones Entrenamiento !

Herramientas : .
Equipo de trabajo

SOLUCION

El primer ingreso debe hacerse por la celda “Investigacion” (es la
Unica etapa que no requiere clave). Los ingresos por “Planifi-
cacion” o “Implementacion” requieren la clave que se obtiene en

la etapa anterior.

LA INVESTIGACION - TESTIMONIOS

Lo primero que hacen para comprender el problema es iniciar una investigacion preguntando a
vecinos y vecinas de la zona. A medida que entrevistan a la gente, les sugieren nuevas fuentes, por lo

que recolectan varios testimonios.
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En estas carpetas esta toda la informacion que encontraron. Los datos clave de estos
materiales son esenciales para definir con claridad el problema que deben resolver.

@ genially

La primera accion se relaciona con conocer a fondo el proble-
ma e identificar sus necesidades. Aqui es importante que sus es-
tudiantes se tomen el tiempo de recorrer todos los materiales

que se ofrecen.




DEFINICION DEL PROBLEMA

Estas son las principales conclusiones a las que llegan luego de esta primera investigacion. Solo falta completar alpunas
alabras clave, arrastrandolas hacia las oraciones, para obtener las primeras definiciones de lo que sucede.

Necesitamos identificar los basurales en paraque
organizaciones y gobiemnos puedan trabajar en la de los residuos.

los_____ nosoloestdn en nuestra zona: son un problema
en todo el mundo. Estaria bueno que nuestra solucién sea ,es decir
que también sirva en otras ciudades o paises. v

Los basurales crecen de manera desordenada y se transforman a medida que las
personas dejan sus residuos. Trabajar con nos permite localizar los
puntos en los que hay basurales, eincluso saber qué tipo de basura hay.

basurales a cielo abierto tiemporeal mapas

Lo siguiente es definir el problema, en
terminos de su comprension y en relacion
con la posible implementacion de una
solucion que utilice IA.

Una vez resuelta la actividad correcta-
mente, se habilita el paso a la pantalla
siguiente.

& HERRAMIENTAS

Ahora que saben mucho mas sobre los basurales, pueden definir de qué manera trabajar para crear
una solucion al problema. £Cual sera la mejor alternativa? Organicen las siguientes ideas:

Este ejercicio apunta a identificar las
ventajas y desventajas de cada tipo de
solucion, retomando la idea —que se
trabaja en el capitulo 6 de la mano de
Tomas Balmaceda— de que el uso de
la IA es adecuado para determinados
problemas y no lo es para otros.

Planificacién

Datos

Algoritmos

Predicciones

Equipo de trabajo

SOLUCION

Para comenzar la proxima etapa la
clave es PLANIFICAR.
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@ ¢QUE HACEMOS?

Necesitamos crear una solucién con IA que nos permita
identificar |os basurales de nuestra ciudad.

Como sabes, en el desarrollo de proyectos con |A, hay tres
momentos claves. Empecemos a pensar qué deberia suceder en
cada uno de ellos.

| 1 Conjunto de datos 2. Algoritmo de
aprendizaje
I._ J 1 J \ |

e

. genially,

AQui se trabaja principalmente sobre
los tres pasos del proceso de entre-
namiento de maquinas, que se expli-
can en la seccion “Machine learning”
del capitulo 2. Si surgen dudas, se
puede recurrir a este material.

& CONJUNTO DE DATOS

El equipo de |Activistas no logra ponerse de acuerdo. Cada integrante tiene una idea diferente acerca de que
datos usar. {Cual te parece la mas apropiada?

\ ;Por qué no buscamos en los grupos de ambientalistas qué
| .i:nfmnaci(']n tienen publicada sobre basurales? Suelen hacer
/ informes interesantes.

Podriamos buscar en redes sociales publicaciones de personas que

denuncien lo que esta pasando con los basurales. Seguramente haya
fotos, videos y otra informacion que pueda servirnos.

Estuve investigando y hay bases de datos de agencias internacionales con
mapas satelitales actualizados que podemos analizar para detectar
basurales. Por lo que vi, esta informacion nos serviria para que el modelo

detecte cualquier tipo de basural: los enormes y los mas chicos.

Tendran gue definir que tipo de datos
Son necesarios para entrenar al siste-
ma (contenidos del capitulo 2).

Lo importante es comprender gue los
sistemas de IA necesitan alimentarse
de datos que les permitan extraer
patrones —en este caso, imagenes
satelitales de basurales— para luego
reconocerlos.

L A| GORITMO DE APRENDIZAJE

El equipo de lActivistas no logra ponerse de acuerdo. Cada integrante tiene una idea diferente acerca de qué
atos usar. {Cual te parece la mas apropiada?

dab
Nuestro insumo serd la base de datos con imdgenes satelitales . El siguiente paso es entrenar
al algoritmo. Para eso, esas imagenes deben tener etiquetas que identifiquen que alli hay un
basural. Serdn "los ejemplos" para que el sistema pueda reconocer patrones que luego le sirvan ?

para identificar otros basurales en las nuevas imdgenes satelitales que ingresemas.

:De qué tipo de aprendizaje estamos hablando?
Aprendizaje automatico supervisado.

Aprendizaje eficaz autonomo

@ genially.

AQui la pregunta apunta a reconocer el
tipo de aprendizaje que se utiliza para
entrenar al sistema de |A (contenidos
del capitulo 2). Solo una respuesta es
correcta; el resto son ficticias.

e
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& PREDICCIONES

Ya pensamos en nuestra fuente de datos y definimos como vamos a
{ ] |

entrenar al sistema. Como resultado de este proceso de entrenamiento, el
algoritmo realizard una prediccién. ;Cudl te parece que sera?

Hacer un recuento de Detectar areas similares -
basurales en las es decir, basurales- en de las imagenes con
imégenes que nuevas imagenes posteos en redes
ingresamos. satelitales. sociales.

Conectar la informacion

@ genially n

Este paso se orienta a comprender cual
es el resultado que se espera que
arroje un sistema de estas caracteristicas:
el tipo de predicciones que puede realizar
(contenidos del capitulo 2).

€ EQUIPO DE TRABAJO

Estas personas se postularon para ser parte de lActivistas. {Quiénes y de qué manera podrian complementar
los conocimientos y habilidades de Juana, Lucas y Maria en este proyecto?

DATOS AMBIENTE DISEND DE INTERFAZ
r 7
- —
Martin Andrade Octavio Morrone Paula Alonso :
f—\itud'-'l'i'? de Publ _Cli?l'j Artista avdiovisual Licenciada en Cs. de la Computacion g?fljffilffr— tEnd
Gestor de redes sociales D ralbar el e e e e me

Camila Redriguez
Estudiante de Ingenieria Ambienta

Voluntaria en “Vecinus por el d “'l-a
@ genially n

En esta pantalla se retoma la idea de la
necesidad de construir equipos inter-
disciplinarios de trabajo en el campo
de la IA que se presento en los capitu-
los 5 y 6. Aungue, por supuesto, los
aportes deben ser pertinentes.

Investigacion Planificacion

S hlaehtasion

Testimonio[i; la Datos Pasos a segmf“

comuni

Algoritmos Bases de dat(_)s_.__,:'_'!

Kgnge

Defin
pro

Predicciones Entrenamientq.:-,g!

Herramientas Equipo de trabajo

v

La clave para pasar a la siguiente etapa
es IMPLEMENTAR.
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PASOS A SEGUIR

Es momento de implementar el plan de trabajo. Ayodanos a ordenar los pasos a seguir:

PASD [ PASO 2 ‘ [ PASO3 ‘ PASD 4
Frirerarsl a o o lizar . Conformar una

En esta actividad el objetivo es reconocer
la secuencia de pasos necesaria para
implementar el aprendizaje de las
maquinas o machine learning (conteni-
dos del capitulo 2).

iPROBLEMAS A LA VISTA!

Encontramos problemas en las etapas 1y 3. (
Aytdanos a resolver estos desafios.

Conformar una Organizar los Entrenar al Realizar
base de datos datos para que sistemna predicciones a
A sean procesables. A partir del modelo.

A partir de la secuencia de implementacion
correcta, se plantean algunas dificultades
que pueden surgir:

® Problemas en la construccion de |a

base de datos.
® Problemas en el entrenamiento.

-_ LIDAR
1. BASE DE DATOS

iCudles de estos sitios serdn los més g

adecuados para obtener los datos? |

Google Earth Engine Open Topography USGS Earth Explorer

Problemas en la construccion de la
base de datos: se trata de priorizar or-
denando aquellas fuentes mas utiles
para obtener |os datos necesarios y las
gue no lo son.

-
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2. AENTRENAR

S K ot (e ey s S iy pces = sk i e
capaz de generalizar el conocimiento. Tuvimos un problema de
subajuste y necesitamos reforzar el entrenamiento seleccionando
nuevas imagenes para "alimentar” al sistema.

Problemas en el entrenamiento: se
trata de un problema de subajuste, ya
gue al sistema le faltan imagenes para
extraer los patrones necesarios para
reconocer basurales (contenidos del
capitulo 2).

Por ello, a continuacion se ofrecen tres
imagenes para descubrir si son 0 No
basurales.

Investigacion Planificacion

Testimonigs de la Datos
‘comuni

Algoritmos

Dfiaénge

Herramientas Equipo de trabajo

v
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TRIVIA FINAL

IUN BREVE REPASO PARA CORROBORAR QUE YA ERES
ESPECIALISTA EN LA CREACION DE SOLUCIONES CON IA!

Has conseguido desarrollar un sistema
de |A para colaborar en la resolucion de
uno de los grandes problemas de la
humanidad.

Bases de datos _'

Predicciones Entrenamientglz!

<-------

<-------

iEl recorrido esta completo!
Solo queda una instancia de revision final.

Una trivia final repasa los contenidos trabaja-
dos en las tres etapas: investigacion, planifi-
cacion e implementacion.

Ahora si, el trabajo ha finalizado.

e
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Conoce mas

royectos con
proy A

A continadon encontraras
res proyectos inspiradores
que utilizan A para resolver

problemas de la

humanidad.
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abaciones
con dificulta
habla para entrenar a
algoritmos para que

reconocerlas W IO

sea mas inclusiva.

Fandango

A partir de una noticia
previamente definid
falsa, un sistema d

Esto permite identificar qué
conteniaos comparten una
misma "raiz" o punto de part

para luego analizar su

veracidad.

+ info

Estas iniciativas muestran
otras soluciones con IA
gue se orientan a resolver
problemas ambientales,
de inclusion y de ciudadania.
Pueden ser un buen
punto de partida para
rastrear cuales son los
gue mas le interesan a
cada estudiante.
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MAS ACTIVIDADES PARA EL AULA

Algunas ideas para profundizar y dedicar clases extras en
torno a los temas abiertos en este capitulo.

Explorar intereses personales

Esta actividad puede servir para explorar intereses e inquietudes personales
aprovechando que los y las jovenes estan en un momento de la vida de
reconocimiento individual y proyeccion vocacional. En este sentido, al fi-
nalizar el caso, puede ser util pedirles que registren de manera individual:

e ;Qué aspectos de este recorrido te interesaron mas y cuales te re-
sultaron mas dificiles o tediosos?

e /Alguna de las etapas te parece mas interesante? ;Por qué?
e (Para qué tipo de problemas te parecen utiles los sistemas de IA?

o (ldentificas necesidades de tu comunidad que puedan abordarse
de manera similar?

Luego, realizar una puesta en comUn para compartir perspectivas v
conocerse mas entre pares.

Hacer una exposicion de iniciativas

Otra propuesta es investigar sobre soluciones con |IA en diferentes ambi-
tos (salud, ambiente, prevencion de catastrofes, inclusion, ciudadania) y re-
alizar una muestra de los proyectos relevados. En esta pagina se pueden
encontrar algunos ejemplos: “Como Google esta utilizando Inteligencia
Artificial para ayudar a resolver los desafios de la sociedad”.



https://blog.google/intl/es-419/actualizaciones-de-producto/informacion/como-google-esta-utilizando-inteligencia-artificial-para-ayudar-a-resolver-los-desafios-de-la-sociedad/
https://blog.google/intl/es-419/actualizaciones-de-producto/informacion/como-google-esta-utilizando-inteligencia-artificial-para-ayudar-a-resolver-los-desafios-de-la-sociedad/

Tomar una iniciativa y convertirla en un juego

Otra propuesta puede ser buscar una iniciativa gue utilice IA (pueden uti-
izar las que se sugieren al final del caso o buscar otras) y convertirla en
un juego, al igual que este caso.

Siles resulta amigable, pueden usar alguna de las plantillas gratuitas de
Genially o hacer un juego de mesa de tablero con un recorrido, con el ob-
jetivo de construir una solucion con IA, y que cuente con casilleros de
avance, obstaculos que obliguen a retroceder y preguntas. A la hora de
diseriar el tablero es importante distribuir los casilleros especiales para
encontrar balance y lograr que los y las participantes se diviertan. Es
recomendable utilizar un minimo de 50 casilleros para lograr una parti-
da entretenida, pero no agotadora. No hay que olvidar las reglas que de-
terminan coOmo se va a jugar. ;En qué consiste un turno? ;Se tiran
dados? ;Cuando se termina el juego?

Ejemplos de reglas:

A. En cada turno el/la jugador/a debe tirar un dado y mover su per-
sonaje esa cantidad de espacios.

B. Encaso de caer en un casillero especial, se debera cumplir con lo
que este proponga.

C. Eljuego termina cuando uno de los personajes alcanza el ultimo
casillero. Pero solo puede hacerlo si llega de manera exacta. En caso de
superar la distancia, debera retroceder el excedente.



https://auth.genial.ly/login?backTo=https%3A%2F%2Fapp.genial.ly%2F
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