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Aprender matematicas es mucho mas que hacer operaciones. Es una forma de mirar el mundo
>

de pensar con logica y de buscar soluciones. Vivimos rodeados de datos, de algoritmos y de ma-

3

quinas que aprenden. Usamos asistentes virtuales que responden a nuestras preguntas, programas

que traducen textos o calculadoras que no solo hacen cuentas sino que también dibujan graficos

y corrigen errores. Detras de todo esto hay matematicas que analizan, modelan y predicen. Ma-

tematicas que piensan.

Este cuadernillo pretende acercarnos a dos ideas clave del presente y futuro: el pensamiento com-
putacional y la inteligencia artificial. No para convertirnos en programadores, sino para usar estas
formas de pensar y asi aprender matematicas con mas sentido y de manera mas significativa.

El pensamiento computacional ensefia a organizar ideas, dividir problemas dificiles en partes mas
sencillas, buscar patrones y crear algoritmos, que son pasos ordenados para resolver un problema.
La inteligencia artificial invita a pensar como aprenden las maquinas, toman decisiones y mejoran
con la experiencia, pero para entenderlas primero hay que saber como piensa una persona al re-
solver problemas.

Aqui se trabajara con un modelo que une tres ideas:

— Resolver un problema que motive y haga pensar.
— Usar el pensamiento computacional para organizar y buscar soluciones.
— Compartir y dialogar en un Circulo Matematico Computacional para aprender en equipo.

Este proceso no solo permite mejorar las habilidades matematicas, sino también la capacidad para
explicar ideas, razonar, colaborar y pensar criticamente. Se aprendera a explicar por qué se hace
cada cosa y como mejorar. Se encontraran actividades, retos y juegos para observar, preguntar,
probar, representar y decidir usando herramientas digitales que se presentaran mas adelante, como
LearningML, Scratch y simuladores. Asi, las matematicas dejan de ser ejercicios sueltos y se con-
vierten en un lenguaje para entender y transformar el mundo. Porque las matematicas que piensan
no solo buscan respuestas correctas, sino que ensefian a razonar bien, comunicar con claridad y
actuar con responsabilidad. Y hoy, aprender matematicas también significa aprender a convivir
con las maquinas..., sin dejar de ser humanos.
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1. ¢Como se aprende resolviendo problemas?
La resolucion de problemas como motor del pensamiento y el aprendizaje

Resolver un problema no es usar un truco sino aprender a mirar las cosas de otra manera. Pensar
computacionalmente es aprender a mirar con logica, con orden y también con imaginacion.
Aprender matematicas es mucho mas que seguir reglas o hacer calculos rutinarios. Se trata de en-
tender situaciones, tomar decisiones con sentido, buscar conexiones y construir un significado pro-
pio. Cuando uno se enfrenta a un problema interesante y abierto, se pone en marcha algo mas
profundo que cuando tnicamente se hacen cuentas: empieza el pensamiento. En ese momento,
no solo se usa lo que ya se sabe, sino que también se descubre lo que falta por aprender.

Resolver problemas es mucho mas que encontrar una soluciéon numérica. Es hacer preguntas, en-
tender bien lo que se pide, organizar la informacion, hacer hipétesis, probar diferentes caminos,
comprobar si funcionan y aprender de los errores. Aunque no siempre sigas un orden fijo, hay
una légica detras: una serie de pasos que puedes analizar, explicar y mejorar. Aqui es donde el
pensamiento computacional ayuda mucho.

Pensar computacionalmente significa pensar de forma organizada, ordenada y con un proposito.
Es dividir un problema complicado en partes mas pequenas, reconocer patrones, enfocarte en lo
importante y diseiar un algoritmo, que es una secuencia clara de pasos para llegar a una solucion.
El pensamiento computacional no esta separado de las matematicas; es una manera de hacerlas
visibles, entendibles y comunicables.

En este cuadernillo trabajamos con un modelo que une tres ideas clave:

— RP (Resolucion de Problemas). Se empieza con un reto motivador y que dé sentido a lo que
se esta aprendiendo.

— PC (Pensamiento Computacional). Mas adelante usar estrategias como secuencias, condicio-
nales, bucles, tablas o pseudocodigo para organizar nuestras ideas.

— CMC (Circulo Matematico Computacional). Finalmente convertir el aula en un espacio para
dialogar, compartir ideas, generalizar soluciones, hacer nuevas preguntas y aprender juntos.

Resolucion de problemas (RP)

Pensamiento computacional (PC) Circulo Matematico Computacional (CMC])
Tridangulo RP-PC-CMC
Un Circulo Matematico Computacional no es una clase normal ni un conjunto de ejercicios para
hacer de manera individual. Es una forma diferente de aprender matematicas: mas abierta, mas

comunicativa y mas conectada con el pensamiento real. En ellos, se trabaja en grupo, compartiendo
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dudas, probando ideas distintas y discutiendo razonamientos. En un Circulo Matematico Compu-
tacional no es importante iinicamente el resultado sino la conversaciéon matematica que surge, el
aprendizaje que subyace del intercambio de ideas y la reflexion que nos hace ver cosas nuevas.

Por ejemplo, si durante el transcurso de una clase pedimos que se elijja cual de varios depositos se
llenard primero, surgiran ideas como comparar cantidades, representar la situaciéon con graficos
o tablas, estimar y razonar proporcionalmente. Si luego se tiene que programar una aplicacion
para simularlo, escribir las instrucciones paso a paso o crear un algoritmo para automatizar la de-
cision, estaremos usando pensamiento computacional y reforzando el sentido matematico. Y si
después se explican y mejoran los trabajos con los compaferos, el aprendizaje es mucho mas pro-
fundo y significativo. Este modo de trabajar no solo mejora las habilidades matematicas sino que
también nos acerca a como las maquinas «aprenden» a resolver problemas. Al entender como or-
ganizamos nuestras soluciones, nos sera mas facil comprender como una inteligencia artificial crea
las suyas, usando datos, reglas y simulaciones. Asi, la tecnologia no reemplaza al pensamiento hu-
mano: lo provoca, lo desafia y lo complementa.

Porque aprender matematicas resolviendo problemas y usando el pensamiento computacional no es
solo aprender mas matematicas. Es aprender a pensar para la vida. Ayuda a entender mejor el mundo,
a enfrentarse a ¢l con estrategias y a actuar con sentido. Llas matematicas dejan de ser solo ejercicios
rutinarios aislados descontextualizados y se convierten en una herramienta para pensar mejor.

2. Pensar como matematicos... y también como maquinas

2.1¢Qué es el pensamiento computacional?

El pensamiento computacional no es hacer lo que haria una maquina. Es aprender a pensar como
un matematico ordenado, curioso y creativo. Esta forma de pensar nos ayuda a resolver problemas
dificiles con orden, légica y claridad. Aunque el término viene del mundo de la informatica, no
solo sirve para usar ordenadores. Como iremos viendo, es una manera de razonar, util y practica,
especialmente valiosa para aprender matematicas.

Pensar computacionalmente significa descomponer problemas grandes en partes mas pequenas,
encontrar lo importante, buscar patrones, generalizar ideas y crear procedimientos o algoritmos
que podamos usar en muchas situaciones. No es pensar como una maquina, sino pensar para di-

DESCOMPOSICION -
(Y

ABSTRACCION

nan

Esquema visual con las cuatro dimensiones del pensamiento computacional (CATEDU)
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sefiar soluciones claras y reutilizables. Este tipo de pensamiento aparece cuando uno se enfrenta
a un problema que no es rutinario. Por ejemplo, si tienes que organizar turnos en clase sin repetir
combinaciones, analizas, pruebas, corriges, simplificas y mejoras. Eso es pensar como un progra-
mador, aunque sin programar. Lo bueno de este enfoque es que se puede trabajar con papel y
lapiz, juegos, lenguaje sencillo o con bloques visuales como Scratch. Lo importante no es la herra-
mienta, sino aprender a pensar paso a paso, prever errores, planificar y explicar bien lo que haces.

En matematicas, el pensamiento computacional esta relacionado con secuencias, funciones, pro-
porciones, coordenadas, logica, geometria, probabilidad... Ademas, ayuda a organizar ideas, co-
municarte mejor y evaluar tus estrategias. En resumen, es pensar sobre como piensas a la hora de
hacer matematicas.

Incorporar esta forma de pensar nos prepara también para entender como piensan las maquinas.
Si se sabe crear un algoritmo para resolver un problema, se podra comprender como una inteli-
gencia artificial aprende a hacerlo a partir de datos y ejemplos. Esta conexion es muy importante
porque conecta el pensamiento humano con la logica de la inteligencia artificial. El pensamiento
computacional no es una moda ni un complemento. Es una manera actual, potente y util, de apren-
der matematicas y de aprender a pensar con rigor, de manera razonada y légica, y con sentido.

2.2¢Qué es un algoritmo y para qué sirve? Expresion de un algoritmo

Un algoritmo es una secuencia ordenada de pasos que seguimos para resolver un problema o hacer
una tarea. Aunque la palabra no suene y no se esté familiarizado con ella, lo ciertos es que usamos
algoritmos cada dia, casi sin darnos cuenta: al preparar una receta, montar un mueble, resolver una
ecuacion o encontrar el camino mas corto en un mapa. En matematicas, los algoritmos son muy im-
portantes. Nos ayudan a resolver operaciones sencillas y combinadas, ecuaciones, calcular raices cua-
dradas o decidir si un ntimero es primo. Los algoritmos nos ayudan a organizar el pensamiento, a
comprobar la validez de nuestras soluciones y a explicar claramente como las hemos encontrado.

Un buen algoritmo debe ser claro, eficiente, facil de entender y reutilizable. Por eso, crear algoritmos
en clase no es solo resolver bien, sino aprender a pensar con orden y precision. No hace falta saber
programar para trabajar con algoritmos. Podemos escribirlos en pseudocddigo (un lenguaje parecido
al nuestro), usar diagramas de flujo (dibujos), o programarlos en el lenguaje por bloques que usa
Scratch (este u otro lenguaje de programacion, como Python, entre otros). Lo importante es aprender
a describir paso a paso lo que hacemos, con una légica clara y pensando en todas las posibilidades:
¢qué pasa si un numero es negativo? ;Guando debe terminar el proceso? ;Coémo corregir errores?

Por ejemplo, disenar un algoritmo (para saber si un nimero es par o impar, para sumar dos na-
meros, para resolver una ecuacion de segundo grado, para clasificar triangulos segtin sus lados o
para calcular una media aritmética) implica usar matematicas, légica y aprender a comunicarnos
de forma ordenada. Si compartimos, probamos y mejoramos estos algoritmos, el aprendizaje es
mucho mas profundo.

Ademas, entender y construir algoritmos nos prepara para entender la inteligencia artificial. Detras
de cada decision automatica hay uno o varios algoritmos. Asi, al aprender a crear algoritmos sim-
ples, también aprendemos como una inteligencia artificial toma decisiones basadas en datos y re-
glas. Aprender a construir algoritmos en matematicas es aprender a pensar con rigor, resolver
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problemas con claridad y comunicar con l6gica. Un buen algoritmo no solo resuelve, sino explica,
organiza y nos ayuda a pensar mejor.

A continuacion mostramos, mediante un ejemplo, como expresar un algoritmo de tres formas:

— Pseudocodigo.
— Diagrama de flujo.
— Programado mediante el lenguaje de bloques Scratch.

Actividad 1

Disefiar un algoritmo para sumar dos nimeros enteros.
Presentarlo de forma sencilla para que se pueda entender y usar.

Veamos su resolucion de la tres formas:

1. Escrita en pseudocodigo:

Funcién Principal

Declarar Entero a, b, total

Salida "Introduce el primer ntmeroc "
Entrada a
Salida "Introduce el segundo numero"
Entrada b
Asignar total = a+tb

Salida "La suma de los dos numeros introducidos es igual a " & total

Fin

2. Representada con un diagrama de flujo: S

Entero a, b, total

Salida "Introduce el primer
numero "

Entrada a

Salida "Introduce el

segundo nimero”

Entrada b

total = a+b

Salida "La suma de los dos
numeros introducidos es
igual a " & total
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3. Programada en el lenguaje de programacion por bloques Scratch:

al hacer clic en

b N
. . a
[E el Introduce el primer nimero el «n
total LA
dara a~ elvalor [esmlesta Inroduce &l primer ndmero

ldizsliliell [ntroduce el segundo nimero BEEREETY i |
(e

dara b= elvalor respuesta

dara total» elvalor a +

LT Tl |2 suma de los dos nimeros introducidos es iguala BEGIE]

La imagen de la izquierda muestra la pantalla del algoritmo programado en Scratch por Luis Mi-
guel Iglesias. Se puede probar en este enlace <https://scratch.mit.edu/projects/845191887>.

2.3 ¢éComo se relaciona con las matematicas?

El pensamiento computacional no es un contenido ajeno a las matematicas, ni una moda pasajera
importada desde la informatica. Es, en realidad, una manera natural de pensar que ya esta presente
en muchas de las actividades matematicas que hacemos en el aula. Lo que aporta es una forma
de hacerlas mas visibles, mas estructuradas y mas comunicables.

Cuando se descompone una figura para calcular su area, se clasifican niimeros segin una propie-
dad, se generaliza una sucesion numeérica o se explica paso a paso como se ha resuelto una ecua-
cion, se esta aplicando pensamiento computacional. Lo hacemos sin necesidad de un ordenador:
estamos descomponiendo, abstrayendo, detectando patrones y construyendo algoritmos, que son
los pilares de este tipo de razonamiento.

Esta conexion se refuerza atin mas cuando trabajamos con contextos de simulacion, representacion
o toma de decisiones. Por ejemplo, si se entrena a una inteligencia artificial sencilla para clasificar
niimeros como primos o no primos, se esta aplicando conocimientos de divisibilidad, razonamiento
légico, uso de variables y construccion de criterios. Estamos usando matematicas para que una
maquina «entienda» una propiedad numérica.

Del mismo modo, si estamos disenando una tabla de valores para representar un proceso que cam-
bia en el tiempo, como por ejemplo la temperatura de una bebida que se enfria o el crecimiento
de una planta, se esta desarrollando pensamiento computacional y trabajando saberes basicos re-
lacionados con la medida, funciones y graficas, proporcionalidad...

El pensamiento computacional nos invita a ver las matematicas como procesos, no unicamente
como productos. Nos permite analizar como se llega a una soluciéon, no solo cual es el resultado.
Nos ensena a pensar en términos de entrada, proceso y salida; de hipotesis, prueba y revision; de
decisiones condicionales y de repeticion controlada.
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Ademas, trabajar con pensamiento computacional fortalece muchas de las competencias especificas
del curriculo de matematicas: ayuda a formular conjeturas, a justificar razonamientos, a repre-
sentar con claridad, a comunicar estrategias, a utilizar herramientas tecnologicas con criterio, y a
reflexionar sobre lo aprendido.

En resumen, el pensamiento computacional no compite con las matematicas, sino que las acom-
pafay las mejora. Les aporta orden, estructura, claridad y estrategia. Y, al mismo tiempo, las ma-
tematicas proporcionan al pensamiento computacional el contenido, el lenguaje y el rigor
necesarios para construir soluciones con sentido.

2.4 Pensamiento computacional y resolucion de problemas

A medida que la tecnologia desempefia un papel cada vez mas relevante en nuestras vidas, ya no
a largo plazo, sino a medio o corto plazo, la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas, enca-
minada a la alfabetizacion matematica de toda la ciudadania, deberia también englobar la relacion
reciproca y sinérgica entre el pensamiento matematico y el pensamiento computacional. Wing
(2006) definio este Gltimo como «la manera en que piensan los cientificos de las ciencias de la com-
putacion», visto como «un proceso de pensamiento que supone formular problemas y disefiar sus
soluciones de una manera que puedan ser ejecutadas por un ordenador, un humano o una com-

binacion de ambos» (Wing, 2011).

Las funciones que cumple el pensamiento computacional en las matematicas incluyen la manera
en que determinados saberes matematicos especificos interactiian con conceptos computacionales
concretos y sobre como el razonamiento matematico complementa el pensamiento computacional.
El pensamiento computacional es, en esencia, un enfoque de resolucion de problemas que puede
ser utilizado por todo el mundo, en una amplia variedad de areas de contenido y contextos. De
manera resumida, podemos presentarlo como un enfoque en el que se descomponen los problemas
en partes diferenciadas, se buscan similitudes/analogias con otros, se identifica la informacion re-
levante y las oportunidades de simplificacion, y se disefia/crea un plan para su solucion. Este am-
plio marco de resolucion de problemas incluye cuatro elementos: descomposicion, reconocimiento

de patrones, abstraccion y algoritmos.

Segun la Sociedad Internacional para la Tecnrologia en la Educacion (ISTE), «el pensamiento
computacional no es mas que un proceso de resolucion de problemas» que incluye las siguientes
caracteristicas:

— Formular problemas de forma que se permita el uso de un ordenador y otras herramientas
para ayudar a resolverlos.

— Organizar y analizar l6gicamente la informacion.

— Representar la informacion a través de abstracciones como los modelos y las simulaciones.

— Automatizar soluciones haciendo uso del pensamiento algoritmico (estableciendo una serie de
pasos ordenados para llegar a la solucion).

— Identificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de lograr la combinacion
mas efectiva y eficiente de pasos y recursos.

— Generalizar y transferir este proceso de resolucion de problemas para ser capaz de resolver
una gran variedad de familias de problemas.
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Las habilidades de pensamiento computacional incluyen el reconocimiento de patrones, el disefio

y uso de abstracciones, la descomposicion de patrones, determinar qué herramientas de calculo

pueden ser empleadas para analizar o solucionar problemas y definir algoritmos como parte de

una solucion detallada. A continuacién se presentan algunas preguntas facilitadoras para cada

una de ellas:

Descomposicion

¢Cuales son las diferentes partes del problema que intentas resolver?
Describe las secciones/partes principales del problema que estés resolviendo.
¢Como podria dividirse este problema en partes mas pequefias?

Reconocimiento de patrones

¢Observas algun patrén?

¢Notas alguna similitud entre este problema y otro que ya hayas resuelto?
¢Alguna de las partes de este problema comparten algunas caracteristicas?

¢Hay algo que se repita?

Abstraccion

¢Qué intentas resolver?

¢Qué detalles son importantes para resolver este problema?

¢Qué puedes omitir? ¢Qué informacion es innecesaria?

¢Puedes describir este problema como algo mas basico, de manera mds sencilla?

Algoritmos

¢Cual es el primer paso que puedes dar para resolver este problema?
¢Cuales son los pasos que tienes que dar para resolver este problema?

¢En qué orden debes completar estos pasos?

2.5 Resolvemos problemas con ayuda del pensamiento computacional

Resolver un problema empieza por entenderlo bien. Un ordenador no puede hacer magia si no le

damos instrucciones claras. Lo mismo pasa con nosotros: antes de resolver, hay que pensar.

Cuando aplicamos pensamiento computacional para resolver un problema matematico, podemos

seguir una secuencia parecida a la siguiente.

1. Leery comprender el problema:

Leer el problema varias veces.
Establecer los datos del problema.

Aclarar lo que se va a resolver (scual es la pregunta?).

Precisar el resultado que se desea lograr.
Determinar la o las incognitas del problema.
Organizar la informacion.

Agrupar los datos en categorias.

Realizar una representacion (figura, diagrama...).
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2. Disefiar un plan:
— Escoger y decidir las operaciones que efectuar.
— Eliminar los datos superfluos, simplificar el problema, quedandonos tnicamente con la
informacion relevante y util.
— Descomponer el problema en otros mas pequenos.

3. Ejecutar el plan. Resolver el problema:
— Ejecutar en detalle cada operacion.
— Simplificar antes de calcular.
— Realizar una representacion que nos ayude a visualizar el plan.

4. Analizar la validez de la solucion:
— Dar una respuesta completa.
— Hallar el mismo resultado de otra manera.
— Vertificar por apreciacion que la respuesta es adecuada.

5. Disenar el algoritmo:

— (Cuando se ha realizado un analisis a fondo del problema, se puede proceder a elaborar el
algoritmo (diagrama de flujo). Este consiste en la representacion grafica, mediante simbolos
geométricos, de la secuencia légica de las instrucciones (plan), que, posteriormente, seran
traducidas a pseudocddigo, y de ahi a un lenguaje de programacién, como por ejemplo
Scratch, para ejecutarlas y probarlas en un ordenador.

Veamos a continuacion todo el proceso mediante el desarrollo completo de un ejemplo resuelto.

Actividad 2

Disefia un algoritmo (pseudocddigo y diagrama de flujo) para hallar el area de un triangulo rectangulo
cuya base mide 3 cm, su altura mide 4 cm y su hipotenusa mide 5 cm.

1. Analisis del problema: - Formular el problema.

Ya se encuentra claramente planteado.
= Resultados esperados.

El érea de un tridangulo rectangulo.
= Datos disponibles.

Base, altura, hipotenusa y tipo de triangulo. La incdgnita es el drea y todos los
valores son constantes. El valor de la hipotenusa se puede obviar, no es
necesario. El estudiante debe preguntarse si sus conocimientos actuales de
matematicas le permiten resolver este problema. De no ser asi, debe plantear
una estrategia para obtener, previamente, los conocimientos requeridos.

= Determinar las restricciones.
Utilizar las medidas dadas.
* Pasos necesarios.

Guardar en dos variables (BASE y ALTURA ) los valores correspondientes,
respectivamente, a la base y la altura dadas en el enunciado.

Guardar en una constante (DIV) el valor 2.

Aplicar la férmula (BASE*ALTURA)/DIV y guardar el resultado en la variable AREA.

Comunicar el resultado (AREA), mostrarlo en pantalla.
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2. Diagrama de flujo:

Principal

Real DIV, BASE, ALTURA,
AREA

Entrada BASE

Salida ®
la gltura

Entrada ALTURA

AREA = (BASE*ALTURAY/
DIV

e -:Fﬂ metro

3. Algoritmo en pseudocodigo:

Paso 1: Inicio

Paso 2: Asignar el nimero 2 a la constante "DIV"

Paso 3: Asignar el nimero 3 a la constante “BASE”

Paso 4: Asignar el numero 4 a la constante “ALTURA”

Paso 5: Guardar en la variable "AREA" el resultado de (BASE*ALTURA)/DIV
Paso 6: Imprimir, mostrar en pantalla, el valor de la variable "AREA"

Paso 7: Fin

Declarar Real DIV, BASE, ALTURA, AREA

Asignar DIV = 2

@G S 0]

Salida “Introduce el valor de la base del triangulo

Salida “El &rea del tridangulo de base “ & BASE & “ cm y altura “ & ALTURA & “ cm, es igual a “ & AREA & “cm2”
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4. Traducir el algoritmos. Ejecutar el plan:

Una vez que el algoritmo esta diseniado y representado graficamente, se pasa a la etapa de
traduccion a un lenguaje de programacion determinado (en nuestro caso sera un lenguaje por
bloques, Scratch). Cada lenguaje posee sus propias reglas gramaticales; por lo tanto, es funda-
mental que se conozca de antemano la sintaxis de los comandos que se deben utilizar para re-
solver el problema. A mayor dominio del lenguaje de programacién, mayor posibilidad de
llegar rapidamente a una solucion satisfactoria. A esta fase de traduccion se le conoce comun-
mente como «codificacion».

DIV » to o
Introduce el valor de la base del triangulo  F=1ERUETS

BASE + to answer

Introduce el valor de la altura del triangulo =11 BT

ALTURA + to answer

AREA ~* to BASE * ALTURA / DIV

II4N El drea del triangulo de base join BASE join join  ALTURA ioin join  AREA

5. Depurar el programa. Revisar:
Después de traducir el algoritmo a un lenguaje de programacion por bloques como Scratch,
el programa resultante debe ser probado para validar su resultado. A este proceso se le conoce
como «depuracion». Depurar programas contribuye a mejorar la capacidad, como alumnos,

de resolver problemas. La depuracién es una destreza importante.

X Settings v [ Archivo ~ i K © Reinventar (5 Ver pagina del proyecto ‘@ Tutoriales . Debug
; X
& Cédigo & Disfraces | %) Sonidos . . o (@m| =2
" Movimiento il u
=
fovimiento : GO
mover ) pasos
ALTURA EID
Apariencia Introduce el valor de la
dara DIV v dvllor AREA (2D ;
giar C @) gracos base del triangulo
OO e e e e
) Y . oLe
Eventos @
LIS Introduce el valor de la altura del tridngulo B ek 4 Q&
ira  posicion aleatoria v
contel _ dara ALTURA ~ elvalor respuesta
Sensores dara AREA v elvalor BASE * ALTURA / DIV
deslizar en segsa posicion aleatoria
Operadores o decrr unir CIETTTTENTY wir mase  unr @FEED unr ATURA | C )
OOl iccizar on @] seosax: @) v: @)
(] Esconario
Mis bloques Objeto | Objetot - x 0 Ty o
m Mostear | @ @) Tamadia 100 Diraccién a0
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6. Representacion del algoritmo(diagrama de flujo y psudocodigo) y ejecucion del programa (blo-
ques de Scratch)

/ % \ Representacion,de algoritmos: Areadeunt.. : ht L
oV @Em
BASE (ED
ALTURA @EID
e €z "
O
S
QLS
o
Representacién de algoritmos: Area de un tridangulo - Programa sencillo con bloques Scratch:
Diagrama de flujo y pseudocddigo - Flowgorithm Area de un tridngulo
(Iglesias, 2023). (Perfil Scratch de L. M. Iglesias)
<https://www.youtube.com/watch?v=xnODnRV8AU4> <https://scratch.mit.edu/projects/852842194/>

2.6 Propuesta de actividades matemadticas para pensar y resolver
con ayuda del pensamiento computacional

Actividad 3: Ordenando poligonos. ¢El orden importa?

o e C

Hipatia recorto los cinco poligonos anteriores y los colocé sobre una mesa. A continuacion tomd una
foto desde arriba:

¢En qué orden colocé los poligonos sobre la mes

Como se puede comprobar, se trata de resolver un pequeno rompecabezas sobre poligonos. jA
disfrutar!
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Actividad 3: Ampliacion

Justifica de manera razonada la respuesta a las siguientes preguntas:

1.
2.
3.

¢Crees que es importante el orden en que se hayan colocado los poligonos o piensas que no afecta?
¢La elaboracidn de una receta de cocina tendria algo que ver con este problema?

¢Podrias poner un ejemplo de la vida cotidiana, de tu dia a dia, donde se puede aplicar algo pare-
cido?

éSerias capaz de dar un par de ejemplos del ambito de las matematicas donde haya que seguir una
secuencia ordenada de acciones?

. Coloca las figuras en el orden que consideres y reta a tus compafieros a que averigiien el orden en

el que las colocaste.

Para saber mas:

6.
7.

Busca en un diccionario o en internet la palabra «algoritmo».

Visita la pagina Algoritmo, ¢qué es eso? (<https://descargas.intef.es/recursos_educativos/ODES _
SGOA/ESO/Matematicas/6C1_SA_Circulo_Matematico_Computacional/algoritmo_qu_es_eso.html>),
|éela con atencidn y realiza las actividades que se proponen.

Para resolver la actividad, conviene recordar los nombres de los cinco poligonos.

Triangulo Cuadrado Paralelogramo Pentagono Hexagono

Hacemos las sigueintes consideraciones:

Como el paralelogramo no tiene ninguna forma que cubra parte de él, debe haber sido el ul-
timo poligono colocado sobre la mesa.

El pentagono tiene el paralelogramo cubriendo parte de él, por lo que el pentagono debe
haber sido colocado antes que el paralelogramo.

El cuadrado tiene el pentagono y el paralelogramo cubriendo parte de €L, por lo que el cua-
drado debe haber sido colocado antes que el pentagono y el paralelogramo.

El hexagono tiene el cuadrado y el paralelogramo cubriendo parte de €1, por lo que el hexa-
gono debe haber sido colocado antes que el cuadrado y el paralelogramo.

El triangulo tiene el hexagono, el cuadrado y el pentagono cubriendo parte de él, por lo que
el triangulo debe haber sido colocado antes que el hexagono, el cuadrado y el pentagono.

Por lo tanto, Hipatia debe haber colocado primero, el triangulo, luego, el hexagono, después, el
cuadrado, a continuacion, el pentagono vy, finalmente, el paralelogramo.
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Este problema esta estrechamente relacionado con el algoritmo, concepto fundamental del Pen-
samiento Computacional. El problema y las actividades de ampliacion estan planteadas con la fi-
nalidad de que los alumnos conecten con los algoritmos en su dia, en su ambito cercano, y detecten
la presencia y la utilidad de los algoritmos en la vida cotidiana.

Finalmente, con la realizacion de las actividades de Algoritmo, ;qué es eso? (<https://descargas.intef.es/
recursos_educativos/ ODES_SGOA/ESO/Matematicas/6C1_SACirculo_Matematico_Compu-
tacional/algoritmo_qu_es_eso.html>), una de las secciones pertenecientes a una Situacion de
Aprendizaje (SdA) del proyecto homoéonimo del INTEF — Ministerio de Educacion, Formacion
Profesional y Deportes, se pretende realizar una primera aproximaciéon mas formal e histérica al
concepto de algoritmo.

Actividad 4: Algoritmos de busqueda. Adivina el numero

En esta actividad tenéis que intentar descubrir el nUmero que ha pensado el gato del programa realizado
en Scratch. Pulsa el enlace <https://scratch.mit.edu/projects/807157052/> para iniciar una partida.

N

Para resolver esta actividad se propone seguir la siguiente secuencia:

1. Respuestas aleatorias, al azar.
Este método consiste en adivinar el nimero probando ntimeros al azar.
— Inicia una nueva partida pulsando la bandera verde.
— Prueba con ntimeros al azar hasta que encuentres la respuesta. Anota cuantos intentos ha-
béis necesitado.

2. Busqueda lineal:

El algoritmo comienza examinando el primer elemento de la lista de los posibles nimeros, es
decir, el 1. Si al introducir el I coincide con el valor que ha pensado el gato, hemos terminado;
sl no, continuamos con el siguiente valor de la lista, el 2. Si el valor coincide, hemos terminado;
si no pasamos al siguiente nimero, y asi sucesivamente.

— Inicia una nueva partida pulsando la bandera verde.

— Prueba a usar el algoritmo de biisqueda lineal para adivinar el nimero. Anota cuantos in-

tentos habéis necesitado.

3. Busqueda binaria:
El algoritmo comienza comparando el elemento medio de la lista de posibles valores. Si el ele-
mento medio es igual al valor buscado, se devuelve la posicion del elemento medio. Si el valor
buscado es menor que el elemento medio, la busqueda se limita a la mitad inferior de la lista,
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y se repite el proceso con esa mitad. Si el valor buscado es mayor que el elemento medio, la

busqueda se limita a la mitad superior de la lista y se repite el proceso.

— Inicia una nueva partida pulsando la bandera verde.

— Prueba a usar el algoritmo de busqueda binaria para adivinar el nimero. Anota cuantos
intentos habéis necesitado.

Reflexionamos y analizamos la efectividad de cada algoritmo:

Para concluir esta actividad, reflexionaremos y analizaremos la efectividad de cada uno de los
algoritmos. Llevaremos a cabo este proceso, primeramente de manera individual y, mas tarde,
lo pondremos en comdn con nuestro grupo.

Algunas preguntas que pueden ayudar a llevar a cabo este proceso de reflexion y valoracion

de cada algoritmo son las siguientes:

— ¢Cual de los tres algoritmos de busqueda es mas eficiente? ;Por qué?

— ¢Cuantos intentos, como maximo, necesitaréis realizar para localizar un niimero menor
que 32? ;Y para un numero menor que 64?

— ¢Podrias indicar el nimero maximo de intentos necesarios para localizar un nimero menor

que 128? ;Y para localizar uno menor que 256, 512 y 1024?

Trabajad en equipo para localizar una respuesta razonada. Anotad las respuestas en una tabla

como la siguiente o en una hoja de calculo. ;Observais algin patron?

N.2 de intentos mdxinos necesarios con el algoritmo

Numero menor que... Busqueda al azar Busqueda lineal Busqueda binaria

64
128
256
512

1024

Actividad 5: Figuras que esconden numeros. Tres numeros consecutivos

Las siguientes representaciones corresponden a tres nimeros naturales consecutivos de tres cifras,
escritos de menor a mayor, las cuales han sido reemplazadas por figuras geométricas:

Hee CAA AN

. ¢Qué numeros son?
¢Cual de las siguientes representaciones corresponderia al siguiente numero de la serie?

00¢ HOH ©OGA¢ 0O0O6H 040

. Dibuja la representacion del numero de la serie que continuaria al del apartado anterior, adoptando
las decisiones que sean necesarias y justificandolas de manera razonada.

. iPon a prueba tu creatividad tu creatividad! Inventa un problema similar a partir de lo aprendido
en la resolucion de los apartados anteriores.
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Esta actividad es la adaptacion de un problema perteneciente a las pruebas de 2023 del Canguro
Matematico organizadas por la FESPM.

En el enlace <https://polypad.amplify.com/p/x40Oy7ahSpA8VZ()> se puede acceder a la version
digital del problema elaborado en Polypad.

Las siguientes representaciones corresponden a tres
nimeros naturales consecutivos, escritos de menor a
mayor, de tres cifras cada uno, las cuales han sido

reemplazadas por figuras geométricas.

Hé¢. "AA . AN

n £Qué nameros son?

—cJ . &,

£Qué rep: i6n cor al siguiente niimero de la serie?
Introduce el valor 1 en la correcta y O en el resto.

006 HOE CA® OOR .A.
. g [

n Dﬁmhmmddnﬁmmlamquewnhmfaaldelapam

anterior, adop las necesarias, || de manera
razonada las mismas.
iPon a prueba tu creativi Inventa un pi similar a partir de lo aprendido

en la resolucion de los apartados anteriores.

3. éQué pasa cuando una maquina aprende?

Las maquinas no nacen sabiendo. No razonan, no entienden ni tienen intuiciéon. Sin embargo,
pueden aprender de ejemplos, reconocer patrones y tomar decisiones si se les entrena adecuada-
mente. A esto lo llamamos aprendizaje automatico, machine learning en inglés, es una de las ramas
mas fascinantes de la inteligencia artificial y también una de las mas accesibles para trabajar en el
aula con sentido matematico.

Una maquina no aprende como una persona, pero sigue un proceso que nos resulta familiar: recoge
datos, detecta relaciones, genera una regla y la aplica a nuevos casos. Si acierta, mantiene su modelo.
Si se equivoca, lo ajusta. En otras palabras, ensaya, se equivoca y mejora. (No es eso lo que hacemos
nosotros cuando resolvemos un problema matematico y revisamos nuestra estrategia?

El punto de partida para que una maquina aprenda es un conjunto de ejemplos. Por ejemplo, si
queremos que una IA clasifique nimeros como pares o impares, necesitamos mostrarle muchos
casos con sus respuestas correctas. La maquina no sabe qué significa «par», pero puede identificar
una regularidad: todos los nimeros que terminan en 0, 2, 4, 6 u 8 estan etiquetados como «par».
A partir de ahi, construye una regla interna que puede usar para clasificar nuevos nimeros.

Este proceso puede trasladarse al aula a través de herramientas como LearningML, que permiten
entrenar modelos con texto, imagenes o datos numéricos. Lo interesante es que cada decision au-
tomatica se basa en operaciones matematicas: calculos, comparaciones, distancias, medias, trans-
formaciones graficas. Por tanto, el aprendizaje automatico ofrece una oportunidad perfecta para
trabajar contenidos como proporcionalidad, estadistica, funciones o geometria analitica, pero en
un contexto actual y motivador.

Ademas, los errores que comete una inteligencia artificial también se pueden analizar matemati-
camente. (Por qué ha fallado? ;Faltaban ejemplos? ;Habia demasiadas excepciones? ;Las variables
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elegidas no eran significativas? Estas preguntas nos llevan a reflexionar sobre la calidad de los
datos, la construccién de modelos y el margen de error, es decir, a aplicar pensamiento critico y
competencia matematica en profundidad.

'Trabajar con una inteligencia artificial no implica dejar de pensar. Todo lo contrario: exige plani-
ficar, representar, probar y justificar. Y cuando los alumnos son capaces de entrenar una maquina
para que resuelva un problema sencillo, comprenden mejor como piensa la maquina..., y como
piensan ellos mismos.

3.1¢Y si hablamos con una mdquina?

Las maquinas pueden predecir muchas cosas, pero (al menos de momento...) no entienden real-
mente lo que hacen. Por eso, hoy mas que nunca, necesitamos aprender a pensar por nosotros

mismos.

Hasta hace poco, que una maquina pudiera mantener una conversacion, escribir una historia, re-
solver un problema o crear una imagen parecia cosa de ciencia ficcion. Hoy, la inteligencia artificial
generativa (IAG) esta cambiando cémo usamos la informacién y como interactuamos con la tec-
nologia. Pero lo mas importante no es lo que puede hacer, sino como nos ayuda a pensar mejor
sobre nuestro propio pensamiento.

Una inteligencia artificial generativa no responde porque entienda. Lo que hace es predecir la pa-
labra, el ntimero o la imagen mas probable segin millones de ejemplos anteriores. Aprende pa-
trones, estructuras y relaciones estadisticas para generar frases, ideas o soluciones que parecen
creativas. Pero detras de todo eso hay matematicas: calculo, probabilidad y optimizacion.

Esto nos abre una puerta para usar estos modelos y entrenar nuestro pensamiento critico y mate-
matico. Cuando recibimos una respuesta de una inteligencia artificial, debemos preguntarnos: ;es
fiable? ;Qué pasos matematicos se han usado? (Falta algo? Evaluar las respuestas de una inteli-
gencia artificial es igual que evaluar un procedimiento humano: hay que comprender, argumentar
y revisar. Asi, la IAG se convierte en un recurso para pensar mas, no para pensar menos.

Ademas, estos modelos nos permiten reformular problemas, explorar nuevas preguntas o auto-
matizar tareas sencillas, siempre desde el control humano. No se trata de dejar de pensar, sino de
enriquecer nuestra reflexion. Por ejemplo, al interactuar con un simulador creado con IAG, como
el «Adivino Matematico» que presentamos a continuacion, no solo se ve la respuesta, sino que se
puede analizar el algoritmo oculto, intentar generalizarlo y discutirlo con los compaifieros.

Trabajar con IAG también nos lleva a hablar de ética, sesgos, originalidad y verificacion. (Puede
una inteligencia artificial equivocarse? ;Qué pasa si generaliza mal? ;Cémo influye el tipo de datos
con los que ha sido entrenada? Estas preguntas, lejos de ser solo técnicas, son fundamentales para

pensar criticamente y pueden formar parte de un circulo matematico computacional.

Hablar con una maquina no es dejar que piense por ti. Es una oportunidad para explicar mejor
lo que haces, cuestionar lo que recibes y aprender a distinguir lo correcto. Aprender matematicas
no es solo calcular mecanicamente, sino razonar con sentido en un mundo lleno de respuestas au-
tomaticas.
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3.2 Simulador «Adivino Matemdtico».
El resultado de una conversacion real con una mdquina

Como ejemplo de esta idea de hablar e interactuar con una maquina, presentamos el «Adivino
Matematico», un simulador elaborado con la inteligencia artificial generativa Claude. La conver-
sacion con Claude comenzo6 asi:

Laidea |, esque conviertas en simulador este problema para que hagas de «Adivino». Hay 24 fichas
en una mesa. En una primera jugada, cada uno de tres jugadores toma 1, 2 o 3 fichas, todos distintos.
En una segunda jugada, el jugador 1 toma tantas fichas como las que tomé en la primera jugada, el
jugador 2 toma el doble de las que tomé en la primera jugada y el jugador 3 toma el cuadruple de las
gue tomé en la primera jugada. Tu reto es averiguar cuantas fichas tomd cada uno de los tres jugadores
en la jugada inicial, sabiendo cuantas fichas han quedado sin coger encima de la mesa. Para hacerlo
mas real, mistico y contextualizado, pide que se introduzcan los nombres de cada uno de los tres ju-

gadores. Explica al final tu razonamiento matematico justificativo para llegar a dicha conclusion.

Como se puede comprobar, este simulador es el fruto de una colaboraciéon, un dialogo entre una
persona y una maquina, donde se fueron detallando las condiciones del problema, ajustando res-
puestas y creando un artefacto educativo que permite aprender matematicas y pensamiento com-
putacional de forma interactiva y motivadora.

Actividad 6: Adivino matemdtico

Ahora, tu también puedes jugar con tus companeros, introducir nombres, probar diferentes escenarios
y desafiar a la IA a adivinar correctamente. El simulador te mostrara cémo se llega a la solucién con
una explicacién paso a paso.

Puedes probarlo online en el enlace <https://claude.ai/public/artifacts/e6422969-75dd-4161-
903a-¢49407d3e446>.

Adivino matematico » MatemaTICas: 1,1,2,3,5,8,13....

Elaborado por el profesor Luis Miguel Iglesias Albarran

En este juego hay 24 fichas en una mesa. En una primera jugada, tres jugadores toman 1,203
fichas cada uno (todos diferente cantidad). En una segunda jugada:

= El primer jugador toma tantas fichas como tomd en la primera jugada
= El segundo jugador toma el doble de fichas que tomd en la primera jugada
= El tercer jugador toma el cuddruple de fichas que tomd en la primera jugada

iAdivinaré cudntas fichas tomé cada jugador en la primera jugada basdndome en las fichas
restantes!

Jugador 1:
Nombre del jugador 1

Jugador 2:
lombre del jugador 2

Jugador 3:

Nombre del jugador 3

Si te gustd, puedes compartirlo en redes sociales. Puedes encontrar més recursos y actividades
matematicas en la web MatemaTiCas: 1,1,2,355,13,.
https://matematicas11235813.luismiglesias.es y en el canal de Youtube del profesor Luis M.
Iglesias @luismiglesias,

Simulador Adivino Matematico IAG

Dia EscoLAR DE LAS MATEMATICAS, 12 DE MAYQ DE 2026



https://matematicas11235813.luismiglesias.es/2022/06/19/propuesta-didactica-inteligencia-artificial-con-learningml-modelo-numerico-matematicas-puntos-coordenadas-y-cuadrantes/
https://matematicas11235813.luismiglesias.es/2022/06/19/propuesta-didactica-inteligencia-artificial-con-learningml-modelo-numerico-matematicas-puntos-coordenadas-y-cuadrantes/

4. Aprendizaje automatico, inmersion en la IA, para resolver problemas

4.1¢Qué es LearningML y como se usa?

Matematicas y pensamiento computacional estan en el corazén de la inteligencia artificial: apren-
der con herramientas de machine learning es aprender a pensar y a resolver problemas con sentido.

En este cuadernillo para el Dia Escolar de las Matematicas queremos mostrar como las matematicas
pueden ayudar a entender y usar la inteligencia artificial. LearningML es una herramienta educativa
que permite entrenar modelos de IA de forma visual y sencilla, sin necesidad de saber programar.

1. LearningML como herramienta para introducir el Aprendizaje Automatico (Machine Lear-
ning) en el aula de matematicas.

LearningML es un entorno para trabajar con datos, clasificaciones y relaciones matematicas
que nos permite:

— Organizar datos: agrupando y etiquetando ejemplos.

— Observar patrones: reconociendo similitudes y diferencias.

— Construir modelos: que representan matematicamente esas regularidades.

— Evaluar resultados: interpretando aciertos, errores y probabilidades.

Asi, conceptos como proporciones, estadisticas, variables o funciones se trabajan de forma
practica y significativa.

2. ¢Coémo funciona LearningML?

Incluye las siguientes fases:

— Introducir e¢jemplos. Por ejemplo: clasificar nimeros como pares o impares, positivos o
negativos,...

— Entrenar el modelo. El programa busca patrones y crea reglas a partir de los ejemplos.

— Hacer predicciones. Se prueban nuevos datos y se observa si el modelo acierta o falla.

— Corregir y mejorar. Se ajustan los datos o etiquetas y se vuelve a entrenar para mejorar la
precision.

% QUEES PORQUE APRENDER -  DESARROLLO  BLOG UNETE ACERCADE-~ CONTACTO DX~

LearningML - Al made easy

Version 1.2 (estable) Elige tu versién. La beta tiene mas funcionalidades, pero Version 1.3 (beta)

aun no esta suficientemente probada.

(E2] @ U

Recopila datos Crea un modelo Construye una aplicacién

Recopila textos o imagenes sobre algo que quieras Construye con LearningML un modelo capaz de clasificar Exporta tu modelo de Machine Learning a Scratch y
clasificar de forma automatica y afiddelos a LeamingML correctamente otros datos distintos, aunque similares, a programa una aplicacién con capacidad para clasificar
indicando a qué clase pertenece cada uno de ellos. Estos los del conjunte de entrenamiento. datos sobre el tema que hayas elegido. jEnhorabuenal
datos constituyen el conjunto de entrenamiento ihas incorporado Inteligencia Artificial a tu programa
Scratch!

Esquema del proceso de aprendizaje automatico.
Construccién de modelos de IA en LearningML
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¢Por qué usar LearningML en matematicas?

Entre las razones para ello podemos incluir:

Ayuda a ver con claridad conceptos abstractos como funciones, modelos o patrones.
Desarrolla el pensamiento computacional aplicado a contextos matematicos reales.
Fomenta la reflexion, la curiosidad y la experimentacion.

Conecta las matematicas con el mundo tecnologico actual.

En resumen: LearningML transforma las matematicas en una experiencia activa, donde se

puede experimentar, probar, mejorar y descubrir como funciona la inteligencia artificial.

Puedes usar esta herramienta educativa gratuita, desarrollada por el informatico espanol Juan

David Rodriguez, accediendo a través del enlace <https://web.learningml.org>.

4.2 Cuando las maquinas aprenden a resolver problemas a partir de los datos.
Proyecto coordenadas y cuadrantes. Modelizacion envio de paquetes

Vamos a presentar un ejemplo real de como usar IA en matematicas. Esta propuesta muestra como

enseflar a una maquina a ubicar puntos del plano en su cuadrante correcto usando LearningML.

Actividad 7: (A qué cuadrante pertenece?

GoR W

Crea un modelo en LearningML con dos columnas: una para la coordenada X y otra parala .
Define cuatro categorias: los cuatro cuadrantes del plano cartesiano.
Alimenta el modelo con ejemplos de puntos reales en cada cuadrante.

Entrena el modelo.
Comprueba si «ha aprendido» y predice bien en nuevos casos.

Mas tarde, ese mismo modelo se conecta a un programa en Scratch para hacerlo atin mas visual.

Se puede ver la propuesta completa con video explicativo y recursos en el enlace

<https://matematicas1 1235813 .luismiglesias.es/2022/06/19/propuesta-didactica-inteligencia-

artificial-con-learningml-modelo-numerico-matematicas-puntos-coordenadas-y-cuadrantes/>.

Cuadrante (000 ry

II Cuadrante

&

Punto (ENENEE]

I Cuadrante

(0,0)

III Cuadrante

Confianza (%

IV Cuadrante

Clasificacidon de puntos en el plano usando datos numéricos
(Ejemplo: coordenadas — prediccion de cuadrante)
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Podemos hacer una extension contextualizada de esta situacion como se refleja en la siguiente ac-
tividad de modelizacion.

Actividad 8: (A qué tipo de envio pertenece?

Ahora imaginemos que no estamos trabajando con puntos en un plano... sino con envios de paquetes.
Supongamos que una empresa quiere clasificar los paquetes que se deben entregar segin dos carac-
teristicas:

1. Si son urgentes o no urgentes.

2. Sison nacionales o internacionales.

Podemos representarlo, como refleja la siguiente tabla, igual que si fuera un plano:

Nacional No nacional

Urgente Cuadrante | Cuadrante IlI

No urgente Cuadrante Il Cuadrante IV

Entonces:

— Un paquete urgente y nacional — Cuadrante I.

— Un paquete no urgente y nacional — Cuadrante II.

— Un paquete urgente y no nacional — Cuadrante III.
— Un paquete no urgente y no nacional — Cuadrante I'V.

Usando esta tabla podemos alimentar a LearningML con ejemplos de envios y su clasificacion. A
partir de ahi:

1. El modelo aprende a clasificar los paquetes en los cuadrantes.
2. Podemos probar con nuevos datos para ver si predice bien.
3. Comparamos estrategias: ilo resolvemos con reglas fijas o con datos y ejemplos?

En definitiva, tenemos dos formas de resolver el mismo problema:
Forma 1. Solucién basada en reglas (deductiva)

— Si es urgente y nacional — Cuadrante I.

— Sino es urgente y nacional — Cuadrante II.

— Si es urgente y no nacional — Cuadrante III.
— Sino es urgente y no nacional — Cuadrante IV.

Forma 2. Solucién basada en datos (inductiva)

— Le damos al programa muchos ejemplos etiquetados, y ¢l descubre solo las reglas.
— Esto es aprendizaje automatico: la maquina aprende a partir de los datos.

Asi se puede ver como una misma situacion puede resolverse de dos formas diferentes: con reglas
o con ejemplos. Y aprender como lo hace una IA nos ayuda también a mejorar nuestra forma de
razonar. Vamos entrenar nuestro propio modelo y ponerlo a prueba. jLas matematicas y la inteli-
gencia artificial nos estan esperando!
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4.3 Propuesta de actividad. Entrenar, probar, mejorar: tu primer modelo
Entrenar una maquina es como entrenar a un matematico: requiere ejemplos, prubas y paciencia.

Ahora que sabemos qué es LearningML y como se conecta con las matematicas, vamos a crear
nuestro primer modelo de inteligencia artificial en cuatro sencillos pasos.

Actividad 9

Paso 1: Recoger ejemplos
Elegimos un conjunto de datos que se puedan clasificar facilmente. Por ejemplo: nimeros pares
(Par) e impares (Impar). Crearemos una tabla con los ejemplos y asignaremos una etiqueta a cada
uno. En LearningML, eligeremos modelo numérico, crearemos dos categorias: Par e Impar, y afiadi-
remos unos 10 elementos de cada una.
Ejemplo Etiqueta

2 Par
3 Impar
4 Par
7 Impar

Paso 2: Entrenar el modelo
Subiremos los datos a LearningML para que el sistema «aprenda» a distinguir las categorias basan-
dose en los ejemplos. Este proceso se llama entrenamiento y es como ensefiar a la maquina a re-
conocer patrones.

Paso 3: Probar el modelo
Probaremos con nuevos ejemplos que no se hayan usado antes y observaremos si el modelo clasifica
correctamente. Si falla, habra que pensar en qué ejemplos se podrian afiadir o corregir para que
mejore.

Paso 4: Mejorar el modelo
Anadiremos mas ejemplos o ajustaremos las etiquetas para perfeccionar el aprendizaje. Hay que-
recordar que la calidad y cantidad de datos afectan la precisidn.

5. Mirando hacia el futuro:
pensamiento critico y matematicas en tiempos de inteligencia artificial

Finalizamos este cuadernillo con una invitacién a seguir aprendiendo y pensando con rigor. A lo
largo de estas paginas hemos vinculado la resolucién de problemas con el pensamiento computa-
cional y, este, con el uso educativo y matematico de la inteligencia artificial. Frente a la fascinacion
ingenua o al recelo infundado que a veces despiertan estas tecnologias, como docente de matema-
ticas con dos décadas de experiencia promoviendo el uso de calculadoras y herramientas digitales
para ensenar y para aprender matematicas, defiendo un enfoque critico, reflexivo y didactico.

Aprender con IA significa, sobre todo, razonar mas y mejor, no sustituir el pensamiento propio.
Supone una oportunidad para analizar, argumentar, compartir ideas y crecer junto a tus compa-
neros y profesores.
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Por ello, esperando que el cuadernillo haya sido til y servido para aprender, comparto a modo

de cierre de este, un analisis DAFO, para reflexionar sobre la incorporacion de la IA en el aula,

asi como un decélogo, dirigido al alumnado, que resume principios esenciales para un uso res-

ponsable, riguroso y provechoso de estas herramientas en el aprendizaje de las matematicas.

5.1 Andlisis DAFO. Inteligencia Artificial y Ensefanza-Aprendizaje de las matemadticas

DEBILIDADES AMENAZAS

— Riesgo de dependencia tecnoldgica. — Sesgos en la informacidn generada.
— Posibilidad de recibir respuestas imprecisas o inco- — «Alucinaciones» de la IA.

rrectas. — Reemplazo indebido de la interacciéon humana.
— Falta de formacion especifica del profesorado. — Desigualdad/brecha de acceso a la tecnologia.

— Limitaciones en el desarrollo de habilidades mate-

maticas profundas.

FORTALEZAS OPORTUNIDADES

— Uso innovador de la tecnologia. — Aprendizaje personalizado.

— Acceso a multiples métodos de resolucion. — Desarrollo del pensamiento y del juicio critico.

— Apoyo activo del docente. — Integracién de herramientas digitales y tecnologias
— Estimulo del pensamiento critico y computacional. emergentes como la IA, y nuevos enfoques meto-

doldgicos en el aula.

— Colaboracion mas rica en el aula.

5.2 Decdlogo para el uso responsable y provechoso de la IA en matemdticas

l.

La IA es una aliada, no un atajo.
Utiliza herramientas de IA para explorar ideas, no para copiar soluciones.

Revisa y verifica siempre la informacion.
Sé critico y comprueba las respuestas porque la IA puede «alucinar» con datos erréneos.

Aprende a reconocer sesgos.
La IA refleja los sesgos de sus datos de entrenamiento. Revisa y cuestiona siempre la validez
de las respuestas comprobando si tiene sentido en el contexto en el que estas trabajando.

Explora multiples enfoques.
La IA permite descubrir distintas maneras de resolver un mismo problema. Aprovéchalo.

Participa activamente.
Usa tus habilidades lingtiisticas y matematicas para dialogar con la IA, plantear buenas pre-
guntas y obtener respuestas ttiles y razonadas.

Desarrolla tu pensamiento matematico.
Usa la IA como apoyo, pero asegurate de entender por ti mismo los conceptos y procesos.
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7. Refuerza tu pensamiento critico.
Analiza los resultados que te ofrezca la IA y pregunta «ipor qué?», «;como?», «iqué pasaria
sl...”».

8. Interactia con la IA, pero también con tus compaieros y companeras de clase.
Usa la IA como herramienta de apoyo, pero no como sustituto del trabajo colaborativo en
equipo.

9. Controla la procedencia de las fuentes.
La IA no siempre cita sus fuentes. Controla, pregunta, revisa y busca referencias confiables y
explicitas.

10. Reconoce y valora el papel de tu profesor/a.
La IA puede ser util, pero es el docente quien te guia, te ensena a razonar y te acompafa en
tu crecimiento matematico y personal.
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