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HUMAN Al INTERACTIONS

DESCRIPCION DEL CURSO:
Se revisan los fundamentos en inteligencia artificial y su impacto en las actividades del ser humano para dar soporte al disefio de sistemas
inteligentes abordando la solucién de tareas o actividades con una perspectiva de ética y seguridad para el ser humano.

COMPETENCIAS A DESARROLLAR:

Basicas.
GESTION DEL CONOCIMIENTO. Demuestra conocimientos y habilidades para la bisqueda, anlisis critico, sintesis y procesamiento de
informacion para su transformacién en conocimiento, con actitud ética.

COMUNICACION CIENTIFICA. Difunde con responsabilidad ética y social el conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y/o humanistico
que produce de forma objetiva.

INVESTIGACION. Desarrolla investigacion original, tecnologia y/o innovaciones en procesos, servicios o productos que contribuyan a la
solucion de problemas, mejoren la convivencia, generen oportunidades para el desarrollo sustentable y propicien una mejor calidad de vida.

Especificas.
INTELIGENCIA ARTIFICIAL. Aplica la Inteligencia Artificial para resolver problemas en los sectores industrial, gubernamental, académico y
social bajo esquemas de colaboracion ética y multidisciplinaria.
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de datos, indices, etc.) de
calidad.

Analiza y recupera
informacion pertinente
mediante diversas
estrategias de busqueda de
datos cientificos.

Evallia de manera critica la
informacion, considerando
su calidad y pertinencia.

Gestiona, almacena,
organiza y categoriza la
informacion de manera que
se traduzca en
conocimiento.

Transforma, genera y
difunde informacion y
nuevos conocimientos en
forma precisa y creativa,
atendiendo cédigos éticos.

Se comunica en forma oral
y escrita con propiedad,
relevancia, oportunidad y
ética.

Aplica los elementos
fundamentales de la
redaccion cientifica.

Interpreta y expresa ideas,
sentimientos, teorias y
corrientes de pensamiento
con un enfoque ecuménico
(universal).

Aplica procesos
metodoldgicos para el
desarrollo de investigacion
o0 intervencion, en
congruencia con el
planteamiento y objetivos
del proyecto a abordar

Manifiesta capacidad de
innovar y creatividad al
producir soluciones
apropiadas para los
contextos en los que se
desenvuelve.

Construye prototipos
innovadores utilizando
herramientas de software y
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hardware adecuadas a la
solucion de problemas en
cualquier ambito de
desempefio.
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El primer parcial evalUa el primer objeto de estudio.

El segundo parcial evalla el segundo objeto de estudio

El tercer parcial evalla los cuatros objetos de estudio.

La ponderacion que se sigue en el curso es la siguiente:

Tareas y ejercicios: 40%
Lecturas y lecciones: 25%
Proyecto y examen teérico: 30%
Participacion y asistencia: 5%

CRONOGRAMA

Objetos de aprendizaje

Semanas

9

10 | 11112 | 13 | 14 15

16

Fundamentos
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sociedad




