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Descargo de responsabilidad y seguridad

El uso de los cddigos de programacién proporcionados en estos materiales, asi
como el acceso a sitios web externos y plataformas de terceros, se realiza bajo el
propio riesgo y responsabilidad de las personas usuarias. El equipo del proyecto no
asume ninguna responsabilidad por el contenido, la funcionalidad o la disponibilidad
de los enlaces externos, tales como Google Colab, Scratch o Machine Learning for
Kids. Dado que muchas de las tareas interactivas requieren una conexion activa a
Internet y el procesamiento de datos en servidores en la nube, la responsabilidad
de cumplir con los estandares de seguridad y los requisitos del sistema (como
versiones actualizadas del navegador) recae en los usuarios.

Al utilizar herramientas de terceros para la creacién de modelos de IA, no se debe
cargar informacion personal o sensible. Dado que los materiales educativos estan
dirigidos al grupo objetivo de jovenes de entre 15 y 18 afos, el registro en servicios
externos y la realizacion de actividades en linea deben llevarse a cabo de acuerdo
con las condiciones de uso de los respectivos proveedores e, idealmente, bajo la
supervision y el consentimiento de un docente o tutor legal. No se acepta ninguna
responsabilidad por posibles pérdidas de datos o dafios en los dispositivos finales
utilizados derivados de la ejecucion de los ejemplos de codigo proporcionados.

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucién-NoComercial-
Compartirlgual 4.0 Internacional (CC BY-NC-SA 4.0).
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y TAREAS DE SCRATCH

Lista de abreviaturas:

Al: Inteligencia artificial

CNN: Red neuronal convolucional

CV: Vision por computadora

EACEA: Agencia Ejecutiva Europea de Educacién y Cultura

FPS: Fotogramas por segundo

IBM: Maquinas de negocios internacionales

IDE: Entorno de desarrollo integrado

ML: Aprendizaje automatico

ML4K: Aprendizaje automatico para nifios

MIT: Instituto Tecnoldgico de Massachusetts

MNIST: Instituto Nacional de Estandares y Tecnologia modificado (conjunto de
datos)

NN: Red neuronal

PNL: Procesamiento del lenguaje natural

RGB: Rojo, Verde, Azul (modelo de color)

PROVENIR: Ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas

TTS:Texto a voz

UNESCO: Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y
la Cultura

YOLO: Solo miras una vez
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DeScripCion F e ' '
general del El proyecto FUTURE-STEM-HUB tiene como

objetivo promover y facilitar la integracion de
proyecto

temas de Inteligencia Artificial (IA) en la
educacion STEM en las escuelas secundarias
1) proporcionando materiales educativos que
introduzcan conceptos de IA 'y sus
implicaciones sociales; 2) ofreciendo recursos
de aprendizaje practicos para que los
estudiantes  exploren la A usando
programacion Python; y 3) equipando a los
profesores con apoyo para integrar la IA en la
formacion STEM de la escuela secundaria.

Resultados
del proyecto

Curso 1: Introduccion digital:
Fundamentos de inteligencia
artificial (Introduccién a la IA a
través de materiales educativos
interactivos para estudiantes de
secundaria)

Curso 2: Profundizando en IA con
Python y Scratch (IA avanzada:
materiales de aprendizaje practico
para estudiantes de secundaria)

Kit de herramientas electrénico
para educadores escolares: Mejora
de las habilidades en inteligencia
artificial (Guia metodoldgica de IA
para docentes de secundaria)



FUTURE-STEM-HUB |

-

Introduccion

Bienvenidos a los Materiales
Educativos con Tareas Practicas de
Python y Scratch: una experiencia de
aprendizaje atractiva e interactiva
disefiada para introducir a estudiantes
de secundaria al fascinante y practico
mundo de la IA. Para dotar a profesores
y estudiantes de secundaria de
materiales accesibles y practicos que
les permitan explorar conceptos clave
de IA a través de Python y Scratch.
Disefiados para estudiantes de 15 a 18
anlos con diversos niveles de
competencia en STEM, los materiales
son perfectos para el aprendizaje
asincréonico a su propio ritmo y se
integran perfectamente en la
ensefanza presencial con la ayuda del
profesor.

El contenido se divide en cinco modulos
integrales, centrados en habilidades
practicas de programacion en Python y
Scratch, Iégica matematica a través del
aprendizaje basado en juegos (Escape
Room), aplicaciones creativas de IA,
resolucion de problemas del mundo real
con datos y consideraciones éticas.

Cada moddulo combina teoria, se basa en
cuestionarios  implementados, utiliza
plataformas externas para profundizar en
el tema e incluye ejercicios practicos
para garantizar una comprension integral
de los conceptos y metodologias de IA.
La duracion estimada del aprendizaje
para los cinco modulos es de
aproximadamente 10 horas.




Al finalizar el curso, los estudiantes
podran  comprender y  definir
conceptos clave de 1A, como
aprendizaje automatico, redes
neutrales y aprendizaje profundo.
Profundizaran en la historia vy
evolucion de la Inteligencia Artificial
y sus aplicaciones en diversas
industrias, aprendiendo cémo las
nuevas tecnologias de |IA configuran
las tendencias y el mundo actual.
También profundizaran en
tecnologias fundamentales, como la
vision artificial y el procesamiento
del lenguaje natural. Finalmente,
exploraran y profundizaran en las
consideraciones éticas de la IA, su
responsabilidad y su impacto social.

Por otro lado, el profesorado tendra
acceso a recursos innovadores e
interactivos que podran wusar vy
aplicar facilmente en el aula de
STEM, complementando asi sus
planes de estudio y ensefanza.
Estos materiales les ayudaran a
crear entornos de clase mas
interesantes y atractivos, ya que
ofrecen diferentes enfoques para
involucrar activamente al alumnado
de secundaria en el proceso de
aprendizaje.

FUTURE-STEM-HUB

}"_ -

@
Ny

Estos materiales se transformaran
posteriormente en un curso en linea
que se alojara en la plataforma
FUTURE-STEM-HUB y sera
accesible a través del sitio web del
proyecto:https://www.future-stem-
hub.eu

Al completar con éxito el curso, los estudiantes recibiran un

certificado digital que reconoce su logro.



https://www.future-stem-hub.eu/
https://www.future-stem-hub.eu/

MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y 1
TAREAS DE SCRATCH

Module 1: Mini-Coding-Challenges:
Machine Learning and Neural Networks

INTRODUCCION

¢Alguna vez te has preguntado como tu teléfono inteligente sabe qué videos te
podrian gustar?

¢0 cémo una aplicacion puede reconocer tu escritura a mano? Detras de todo eso
esta la Inteligencia Artificial (IA), jque es mucho menos misteriosa de lo que mucha
gente piensa! En este capitulo, te uniras a Aylin y su ingenioso reloj inteligente, Alara.
Juntos, te llevaran a aventuras que revelan como funciona realmente la IA.
Desarrollaras una comprension clara de los principios y componentes fundamentales
de las Redes Neuronales (NN) y el Aprendizaje Automatico (ML), incluyendo cémo
procesan entradas, aprenden de los datos y toman decisiones. ;La mejor parte? iNo
necesitas ser un experto en programacion! Cada aventura incluye pequefios desafios
de codificacion en tres niveles de dificultad. Simplemente elige el que mas te
convenga, desde principiante hasta un desafio real. Veras: después del primer
capitulo, ya entenderas cémo las maquinas "aprenden a pensar'. Sumerjamonos
juntos en el mundo de la IA.

Al finalizar el médulo podras adquirir diferentes habilidades, tales como:

% Introduccidén ala lA: El regalo misterioso: un reloj que hace mas que marcar
ng‘? Redes neuronales: conceptos basicos: Alara despierta

@@? Arboles de decision: El detective de la ruta escolar: cémo piensa tu reloj

Clasificacion basada en reglas: como Spotify podria saber lo que quieres

Q)95
@5 escuchar

@% Aprendizaje por refuerzo: aprendizaje mediante recompensas

é‘% Redes neuronales convolucionales: como la |A detecta bordes en
imagenes
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
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Procesamiento del lenguaje natural: como las computadoras entienden el
lenguaje

é‘
é% Sistemas de recomendacion: cémo sabe YouTube lo que quieres ver

Bosque aleatorio: Pronostico del tiempo

Etica de la IA: Vision para el futuro: Qué podemos y debemos hacer con la
S A

Duracion del médulo 2 horas(1 hora de aprendizaje

+ 1 hora de ejercicios practicos)

MATERIALES EDUCATIVOS

AYLIN tiene 17 afos,
curioso, yLe encanta
descubrir cémo funcionan
las cosas. jNunca se
rinde!

LENA Es la mejor amiga
de Aylin. Es creativa y le
encanta la musica. Su
familia es de...Polonia;iA
veces trae deliciosos
pierogi!

ALARA No es un reloj
inteligente comun. Es una
IA que le ensefia a Aylin
sobre inteligencia

artificial.
Figura 1 Personajes educativos Aylin, Alara y Lena; Concepto
y disefio: Mustafa Bilgin; Mejorado con Google Gemini
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

UNIDAD 1.1 CONCEPTO Y ENFOQUE DEL CURSO

El proceso de aprendizaje se guia por un marco basado en historias que conecta
temas STEM con contextos de la vida real con los que los estudiantes pueden
identificarse. Conceptos complejos como las redes neuronales o el aprendizaje por
refuerzo se representan en forma de prototipo simplificado, lo que permite a los
estudiantes desarrollar una comprension fundamental, sin necesidad de
experiencia previa en programacion. Este material se integra perfectamente en la
educacion informatica y técnica, proyectos STEM, clubes extracurriculares o
entornos de aprendizaje interdisciplinarios. No solo promueve la comprension
técnica, sino que también, a través del capitulo sobre Etica de la IA,...

—fomenta la reflexion critica sobre cuestiones morales y sociales.

UNIDAD 1.2 INTRODUCCION A LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA)

Antes de profundizar en las actividades, es fundamental comprender de qué se
trata. La Inteligencia Artificial (IA) se refiere a la simulacién de la inteligencia
humana en maquinas programadas para pensar como humanos e imitar sus
acciones. El término también puede aplicarse a cualquier maquina que exhiba
caracteristicas asociadas con la mente humana, como el aprendizaje y la
resolucion de problemas.

En este mddulo, exploraremos los componentes fundamentales de la |IA a través
de historias interactivas:

Redes neuronales:Se trata de sistemas informaticos inspirados en las
redes neuronales bioldgicas que constituyen el cerebro animal. Ayudan a la
IA a aprender a partir de ejemplos.

Arboles de decision:Una herramienta de apoyo a la toma de decisiones
que utiliza un modelo de arbol de decisiones y sus posibles consecuencias.
Representa la l6gica de...

"Si esto sucede, entonces haz aquello."

Aprendizaje automatico (ML):Un subconjunto de IA que proporciona a los
sistemas la capacidad aprender y mejorar automaticamente a partir de la
experiencia sin ser programado explicitamente.

Este modulo utiliza un enfoque narrativo (narrativa) para hacer que
estos conceptos matematicos complejos sean accesibles y faciles de
entender.
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y

TAREAS DE SCRATCH

UNIDAD 1.3 CONFIGURACION DEL SISTEMA Y REQUISITOS PREVIOS

¢Qué plataforma necesitas?

En este moddulo, utilizaras Google
Colab para ejecutar el codigo
Python. Google Colab es una
plataforma en linea gratuita que te

¢Necesitas registrarte?

Si, necesitas una cuenta gratuita de
Google (una cuenta de Gmail) para
usar Google Colab. Si ya tienes una,
puedes iniciar sesion directamente.

Si no tienes una cuenta de Google,
debes crear una antes de empezar.

permite escribir y ejecutar caddigo
directamente en tu navegador web,
sin necesidad de instalacion.

Para crear una cuenta de Google:
Ir a_cuentas.google.comy siga los
pasos de registro.

Accede aqui:
https://colab.research.google.com/

¢Qué incluye el proceso de Doénde se espera que escribas el

registro? codigo

Todos los ejercicios de codificacidon
del Moddulo 1 se preparan en un
Haga clic en “Iniciar sesidn” en la esquina cuaderno de Google Colab.

superior derecha No es necesario que escribas
codigo: utilizaras un  cuaderno
predisefiado que contiene todos los
ejercicios e instrucciones.

o Ir a.Google Colab

Ingresa tu correo electronico vy
contraseia de Google.

Una vez que haya iniciado sesion,
podra abrir o crear un nuevo
cuaderno.

Aqui esta el cuaderno del Modulo 1:
Modulo 1 Cuaderno de Colab

¢Qué hacer con el cuaderno?

o Abra el enlace de arriba.

Haga clic en “Copiar a Drive” para
guardar su propia version editable.

Siga las instrucciones dentro del
cuaderno, ejecutandose
Cada celda de codigo paso a paso

Empowering Secondary School STEM Education with Al

Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346


https://colab.research.google.com/drive/14VaJnlgo5habZ0-N9jpz9nWZSVAw_Xwa?usp=sharing
https://accounts.google.com/
https://colab.research.google.com/
https://colab.research.google.com/
https://colab.research.google.com/

MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
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UNIDAD 1.4 INSTRUCCIONES ADICIONALES ANTES DE COMENZAR

o Utilice un navegador web moderno como Chrome, Firefox, Edge o Safari.
o Asegurate de tener una conexion a Internet estable: Google Colab funciona en linea.

Lea atentamente la historia y las instrucciones de cada estacién antes de...
Comenzar la tarea de codificacion.

Cada estacion ofrece tres niveles de dificultad:
e Basico es para principiantes.
e Avanzado es si tienes alguna experiencia con Python
e Experto:Si buscas desafios realmente dificiles, Expert es el lugar ideal.
» Elige el nivel que se adapte a tus habilidades

e Ejecute las celdas de cddigo en orden. Algunos ejercicios dependen de los anteriores.

Si esta atascado, utilice la “Pista” y el “Fragmento de solucidon” proporcionados en
cada ejercicio.

Tras completar una tarea, intenta cambiar el cédigo para ver como afecta al
resultado. Experimentar te ayuda a aprender.
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y 1
TAREAS DE SCRATCH

REFERENCIAS

Atribucion de emojis e iconos

» Este documento utiliza emojis Unicode estandar, segun la definicion del
Consorcio Unicode. Las versiones especificas de los emojis pueden variar segun
el sistema operativo del usuario. Consorcio Unicode. (2022). Recuperado de
https://unicode.org/emoji/charts/full-emoji-list.html

Libros y articulos

e Russell, S., & Norvig, P. (2021). Inteligencia Artificial: Un Enfoque Moderno (4.2
ed.). Pearson. (Un libro de texto completo sobre conceptos de IA, incluyendo
redes neuronales, arboles de decision y aprendizaje por refuerzo).

» Géron, A. (2022). Aprendizaje automatico practico con Scikit-Learn, Keras y
TensorFlow (3.2 ed.). O'Reilly. (Introduccidn practica al aprendizaje automatico y
las redes neuronales con Python).

Etica y sociedad de lalA

» European Commission. (2019). Directrices éticas para una IA fiable. (Un marco
para el desarrollo y la implementacion de una IA ética)

* UNESCO. (2021). Recomendacion sobre la ética de la inteligencia artificial.
» (Directrices globales sobre la ética de la |IA, centradas en los derechos humanos y
la inclusion).

Programacion en Python para principiantes

e Sweigart, A. (2019). Automatiza las tareas aburridas con Python (2.2 ed.). No
Starch Press. (Libro de Python para principiantes con proyectos practicos).

ENLACES A PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE

e Aqui estd el cuaderno del Médulo 1 -
https://colab.research.google.com/drive/14VaJnigo5habZ0-
N9jpzOnWZSVAw_Xwa?usp=sharing

» Documentacion oficial de Python —_https://docs.python.org/3/
Referencia oficial del lenguaje Python y tutoriales
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5’ EJERCICIO PRACTICO

Estacion 1: El regalo misterioso: un reloj que hace mas que marcar

Es el 17.° cumpleafios de Aylin. Entre baklava y globos hay un pequefio y
misterioso paquete. Aylin duda en abrirlo.

AYLIN: “;Qué pasa, tia Sema?
AUNT SEMA: Algo especial, canim (carifio). Tu abuela diria: «Este reloj tiene alma».

Aylin abre el paquete con cuidado. Dentro hay un elegante reloj inteligente.
Con correa azul turquesa. De repente, la pantalla se ilumina.

ALARA (the watch): “iMerhaba (Hola), Aylin! jSoy Alara, tu nueva amiga IA!"
Aylin salta hacia atras sorprendida.
AYLIN: “El.. el reloj esta hablando?”

AUNT SEMA: “Habla todos los idiomas que entiendes. jAlara te mostraréa como
funciona realmente la inteligencia artificial!”

ALARA: “magina que soy como tu cerebro: tengo neuronas que aprenden y
sinapsis que conectan. jJuntos descubriremos como las maquinas aprenden a

pensar!”

BASICO

cODIGO:

NOMBRE = INPUT (";COMO TE LLAMAS? ")

PRINT ("HOLA " + NOMBRE + "! SOY ALARA, TU AMIGA IA")

‘odoue|q us oloedsa |9 us 0salbul anb a|gelleA e| 821j11n :ejouaiabng
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

Estacion 1: El regalo misterioso: un reloj que hace mas que marcar

AVANZADO

cODIGO:

print (" Planificacidén del cumpleafios de Aylin ")
comida favorita = input(";Cual es tu comida favorita?

(Pizza/Kebab/Hamburguesa): ")

bebida = input ("¢:Y qué te gustaria beber con eso? ")
if comida favorita.lower () == "pizza":

print (" Alara dice: ;La pizza también es mi favorita!")
else:

print (" Alara dice: " + comida favorita + " jsuena geniall!")
print ("¢Y " + bebida + " con eso? jCombinacidén perfecta!")

*epeJius ap sa|gelleA sns Uod ooue|q ua soloedsa so| a19|dwo) :ejouasabng
ESTACION 2: Redes neuronales: Alara despierta

AYLIN:“Entonces... ¢ piensas como yo?”

ALARA:Casi! Imagina que mi cerebro es como una gran fabrica de pensamientos.
Tengo neuronas que aprenden. Mira...

AYLIN:“Entonces, ¢vas a aprender conmigo?”

ALARA:“Si”, responde Alara.
“Sé lo basico, pero a través de ti aprendo a ver el mundo con ojos humanos”.
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
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ESTACION 2: Redes neuronales: Alara despierta

BASIC

cODIGO:

print ("¢;Deberia comprar un videojuego nuevo?")

print ("Valora de 0 a 1, donde 0 = nada, 0.5 = regular, 1 =

muchisimo")

saldo ahorros = float (input ("¢Qué tan llena estéd tu hucha-?
(0-1): "))

deseo = float (input ("¢;Cudnto quieres el videojuego? (0-1):

"))

def neurona decision(dinero, ganas):
if dinero * ganas > 0.5:
return " SI, jcémpralo!"
else:

return " NO, mejor espera"

print (neurona decision(saldo_ahorros, deseo))

‘G'0 @nb JoAew sa 010npoud |8 opuend ,BAIOR, S BUOINBU BUN :eloualabng
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MATERIALES EDUCATIVOS CON TAREAS PRACTICAS DE
PYTHON Y SCRATCH

ESTACION 2: Redes neuronales: Alara despierta

AVANZADO (Parte I)

cODIGO:

print ("¢Es una buena amistad?")

print ("Valora de 0 a 1, donde 0 = nada, 0.5 = regular, 1 =

muchisimo")

confianza = float (input ("¢;Cudnto confias en esta persona? (0-
1): "))

diversion = float (input ("¢Cudnta diversidén tenéis juntos? (0-
1)y: "))

ayuda = float (input (";Qué tan servicial es esta persona? (0-
1): "))

# Pesos - ¢;qué es lo més importante en una amistad?
peso_confianza = 0.5

peso _diversion = 0.3

peso_ayuda = 0.2

def analisis amistad(confianza, diversion, ayuda):

entradas = [confianza, diversion, ayuda]
pesos = [peso _confianza, peso_diversion, peso_ ayuda]
total = 0

for 1 in range(len(entradas)) :

total += entradas[i] *

return total
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 2: Redes neuronales: Alara despierta

AVANZADO (Parte II)

cODIGO:
puntuacion = analisis amistad(confianza, diversion, ayuda)

print ("Puntuacién de la amistad:", puntuacion)

if puntuacion > 0.7:

print (" iAmistad verdadera!")
elif puntuacion > 0.4:

print (" Buena relacién")
else:

print (" Quizéas no es la mejor amistad")

*91ualpuodsaliod osad ns Jod epeJius eped anbidiny :elouasabng

ESTACION 3: Arboles de decision: el detective de la ruta escolar

Aylin esta en la parada del autobus. Llueve. Habla con Alara sobre su camino a la
escuela.

ALARA jTengo una idea para tu ruta escolar! Hagamos un arbol de decisiones.
Alara la ayuda a tomar decisiones: esto se llama drbol de decisiones.

AYLIN: —jGenial! Ahora siempre sabré qué camino tomar —dice Aylin con alegria.

ALARA:"Y estoy aprendiendo como tomar decisiones”.
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 3: Arboles de decision: el detective de la ruta escolar
BASIC

cODIGO:

clima = input ("¢;Qué tiempo hace? (sol/lluvia): ")

def ruta al colegio(clima):

if clima == "lluvia":

return " iLlévate el paraguas!"
else:

return " "

print (ruta al colegio(clima))

$9ABN|| OU IS s8oey anpd? :ofasuo)

AVANZADO

CODE:

clima = input ("¢;Qué tiempo hace? (lluvia/sol): ")
bus llega = input("¢Viene el autobus? (si/no): ")

def plan ruta(clima, bus llega):

if clima == "lluvia" and bus llega == "si"
return " iCoge el autobts!"

elif clima == "lluvia" and bus llega == "no"
return " "

else:
return " iVe caminando!"

print (plan ruta(clima, bus llega))
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

Aylin y su amiga Lena estan escuchando musica.
LENA:“;Cdmo sabe tu reloj que me gusta el rock?”

ALARA:;Es una clasificacion basada en reglas! Agrupo las canciones similares.
LENA:“iEso es como magia!” exclama Lena.

ALARA:—No hay magia —la corrige Alara.
“Solo reconocimiento de patrones, y cada vez aprendo mas sobre tus gustos
musicales”.

BASICO

cODIGO:
cancion = input("Describe tu cancién: ... (por ejemplo:

guitarra)")

def clasificar_musica(cancion):

if "guitarra" in cancion:

return " Rock"
elif " " in cancion:

return " Pop"
else:

return " Otro"

print(clasificar _musica(cancion))
a|qejieq :uoionjos ap ojusawbe.iy
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Agrupacion simplificada:En este ejercicio, agrupamos a los oyentes segun
referencias musicales mas marcadas. Los sistemas de |IA reales, como K-
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 5: Aprendizaje por refuerzo: aprendizaje mediante recompensas
Aylin esta jugando con una aplicacion de entrenamiento de perros en su tableta

AYLIN:";Cdmo le ensefio a este perro virtual qué hacer?"

ALARA:Es sencillo: jmediante recompensas! Cuando haga algo bien, dale un
premio. Asi, poco a poco, aprendera qué acciones vale la pena realizar. jA esto se
le llama aprendizaje por refuerzo!

AYLIN:"Entonces, ;es como la escuela? ;Buenas notas por las respuestas
correctas?"

ALARA:jExactamente! Pero aqui tu decides qué es lo correcto. El perro prueba
cosas y recuerda lo que funciona.

AYLIN:“;Entonces aprendes igual que tu perro virtual?”, pregunta Aylin con una
sonrisa.

ALARA:“En cierto modo, si”, admite Alara. “Las recompensas funcionan para todos
los estudiantes”.

BASICO (Parte I)

cODIGO:

import random

print (";Entrena a tu perro virtual!")

print ("Recompensa con una golosina (1) o ignora (0)\n")

acciones = ["Sentado", "Tumbate", "Da la pata"]
probabilidades = [0.3, 0.3, 0.4] # Valores iniciales
probabilidad distraccion = 0.2 # 20% de probabilidad de que

el perro haga otra cosa

def normalizar (probabilidades) :
total = sum(probabilidades)
return [p / total for p in probabilidades]
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 5: Aprendizaje por refuerzo: aprendizaje mediante recompensas

BASICO (Parte II)

céDIGOo:
for ronda in range(l, 6):

print (f"\n Sesidén de entrenamiento {ronda}/5")

# E1 perro elige una accidén segin sus preferencias
accion = random.choices (acciones,

weights= ) [0] # Hueco 1

# Distraccidén: el perro podria hacer una accidén diferente

if random.random() < probabilidad distraccion:
acciones posibles = [a for a in acciones if a !=
accion]
accion_equivocada = random.choice (acciones posibles)

print (f"E1l perro deberia hacer '{accion}' pero en su

lugar hace: {accion equivocada}")
accion = accion_equivocada
else:
print (f"E1l perro hace: {accion}")

# Interaccidén con el usuario con verificacidén del input

while True:

entrada usuario = input("¢Dar una golosina? (l=si,
O=no): ").strip()
if entrada usuario in ("1", "O0"):
recompensa = int (entrada usuario)
break
print ("jPor favor, introduce solo 1 o 0!")
indice = acciones.index (accion)
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 5: Aprendizaje por refuerzo: aprendizaje mediante recompensas

BASIC (Part III)

cODIGO:

# Lbégica de aprendizaje

if reward == 1:
probabilities[index] += # Hueco 2
print (" El perro estd feliz: 'jEso estuvo bien!'")
else:
probabilities[index] = max (0.1, probabilities[index] -
0.1)
print (" El perro piensa: 'Eso no fue tan bueno...'")

# Normalizar probabilidades

probabilities = normalize (probabilities)

print ("Valores actuales de aprendizaje:", [round(p, 2)

for p in probabilities])

# Mostrar resultados
print ("\n jEntrenamiento finalizado!")
for action, value in zip (actions, probabilities):

print (f" {action}: {value:.2f}")

accion favorita =

actions[probabilities.index (max (probabilities)) ]

print (f"\n Accidn favorita del perro: {accion favorita}

")
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 5: Aprendizaje por refuerzo: aprendizaje mediante recompensas

AVANZADO (Parte I)

CODIGO:
print ("jMantén tu planta viva!")

print ("Acciones: regar, fertilizar, no_ hacer nada")

estado _planta = {
"water": 5, # 0-10
"nutrients": 5,
"health": 10

def evaluar estado():
water, nutrients = estado planta["water"],
estado planta["nutrients"]
if 3 <= water <= 7 and 3 <= nutrients <= 7:
return =~ # jPerfecto!
elif 1 <= water <= 9 and 1 <= nutrients <= 9:

return # Bien

else:

return -1 # Mal

for dia in range(7):
print (£"\n--- Dia {dia+l} ---")
print (f"Estado: Agua={estado planta['water']}/10,

Nutrientes={estado planta['nutrients']}/10")

accion = input (":Qué haces? (regar/fertilizar/nada): ")
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 5: Aprendizaje por refuerzo: aprendizaje mediante recompensas
AVANZADO (Parte II)
CcODIGO:
# Realizar accidn
if accion == "water":
estado planta["water"] = min (10,

estado _planta["water"] + 3)

elif accion == "fertilize":
estado _planta["nutrients"] = min (10,
estado planta["nutrients"] + 3)
# E1 tiempo pasa - el estado disminuye
estado planta["water"] = max (0, estado planta["water"] -
1)
estado planta["nutrients"] = max (0,
estado planta["nutrients"] - 1)
# Calcular recompensa
recompensa = evaluar estado()
print (f"Recompensa: {recompensa} puntos")
if estado planta["water"] == 0 or
estado planta["nutrients"] == 0:
print (" iLa planta ha muerto!")
break
if estado planta["water"] > 0 and estado planta["nutrients"]
> 0:
print (" iLa planta sobrevividé! jBien hecho!")
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 6: Redes neuronales convolucionales: como una IA detecta bordes en
imagenes

Aylin mira su foto.

ALARA:“Veo lineas, brillo ycontrastes—estosjSon mis bordes! Cuando algo cambia, lo sé:
un nuevo objeto comienza aqui.

ALARA:Para detectar esto, uso un pequefo truco. Siempre comparo dos pixeles vecinos. Si
son diferentes, aparece un borde. El operador != significa 'no igual' o 'diferente de'.

ALARA:“Cada imagen que me muestras me ayuda a ‘ver’ mejor”, explica Alara.
“A medida que aprendes, describo el mundo cada vez con mayor precision”.

BASICO (Parte I)

cODIGO:
def contar bordes(fila):
bordes = 0

for i in range(len(fila)-1):
if filafi] = filaf[i+1]:
bordes += 1

return bordes

print ("Imagen de 4 filas de Alara")

# Introducir 4 filas por el usuario
imagen = []
for n in range (4) :
fila = input (f"Introduce la fila {n+l1} (0 y 1, por
ejemplo: 100101): ")
fila = fila[:6]

imagen.append(fila)
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 6: Redes neuronales convolucionales: como una IA detecta bordes en
imagenes

BASICO (Parte II)

CODE:
# Contar bordes por fila
for i, fila in enumerate (imagen) :
bordes = contar bordes(fila)
if bordes > 0:
print (f" Fila {i+1}: {bordes} bordes")
else:

print (£" Fila {i+1l}: sin bordes")

=i :uolonjos ap ojuawbelq
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AVANZADO (Parte I)

CcODIGO:
print (";Crea tu propia imagen 4x4!")
size = 4

imagen = []

# Introducir filas
for 1 in range(size):

fila = input (f"Introduce la fila {i+1} (solo % ,
por ejemplo: y: ")

fila = list(fila.ljust(size, " ")) [:size]

imagen.append(fila)

print ("\n Tu imagen:")

for fila in imagen:

print (" ".join(fila))
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 7: Procesamiento del lenguaje natural basado en reglas: como las
computadoras entienden el lenguaje

Aylin le escribe un mensaje a Lena: “jOye, eso estuvo genial!”

ALARA:“Puedo saber si estas feliz, enojado o neutral. jEso se llama analisis
de sentimientos!”

ALARA:"Tus mensajes me ayudan a comprender mejor el lenguaje humano",
dice Alara agradecida. "Estamos aprendiendo juntos: tu me ensefias IA y yo
aprendo comunicacion humana".

BASICO

cODIGO:

print ("jAlara interpreta tu estado de &nimo!")

texto = input ("Escribe algo (por ejemplo: .. eso fue genial /

. eso fue malo): ")

def entender (texto):
if "genial" in texto:
return " iEstds de buen humor!"
elif "malo" in texto:
return
else:

return " Neutral."

print (entender (texto))
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 7: Procesamiento del lenguaje natural basado en reglas: como las
computadoras entienden el lenguaje

AVANZADO

cODIGO:

print ("jContando palabras como un modelo de lenguaje!"™)
texto = input ("Escribe una frase: ")

def contar palabras(texto):
palabras = texto.split ()
return len ( )

print ("Numero de palabras:", contar palabras(texto))
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 8: Sistemas de recomendacion

—Como YouTube podria saberlo

Aylin mira videos en su tableta.

ALARA:“iRecuerdo lo que te gusta y te sugiero contenido similar!”

ALARA:“Cuanto mas me muestres lo que te gusta, mejores sugerencias podré
ofrecerte”.
Alara explica: «Esto es una colaboracion».

BASIC

cODIGO:
print ("Recomendacién de videos de Alara")
video = input(":Qué estas viendo? (por ejemplo: video

musical, video de animales): ")

def recomendar (video) :
if "mGsica" in video:
return " iVideos musicales similares!"
else:

return

print (recomendar (video))
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 8: Sistemas de recomendacion
—Como YouTube podria saberlo

AVANZADO
cODIGO:

print ("TU ASISTENTE DE YOUTUBE")

print ("jEncuentra tu recomendacidén perfectal!")

nombre = input ("\n;Cdémo te llamas? ")

print (f";Hola {nombre}! :Qué te gusta?")

favoritol = input ("Tema favorito 1: ")
favorito2 = input ("Tema favorito 2: ")
datos usuario = {
nombre: [favoritol, favorito2],
"Lena": ["Deportes", "Gaming"]

def recomendacion (nombre usuario) :

if favoritol in ["Musica", "musica"]:
return " TU RECOMENDACION: ;Mix Top 100 Charts!"
elif favoritol in ["Deportes", "deportes"]:
return "@ TU RECOMENDACION: iMejores goles
recopilacién!™"
else:
return " TU RECOMENDACION: ;Videos en tendencia!"
print (f"\n{recomendacion ( )™M
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 9: Pronéstico del tiempo—Bosque aleatorio

AAylin sefala su reloj.
AYLIN:";Como sabes siempre si podemos jugar afuera?"

ALARA:jEse es mi equipo de expertos! Tres mentes inteligentes dentro de mi
se consultan entre si, jcomo si fueran un bosque al azar!

AYLIN:jGuau! ;Asi que de verdad tienes tres expertos diferentes?

ALARA:;Si! Uno mira la temperatura, otro las nubes y otro el viento. jJuntos
tomamos la mejor decision!

ALARA:“Con cada prediccién, soy mas preciso”Alara dice: “Sus comentarios
me ayudan a perfeccionar mis expertos”.

¢Qué tienen de especial los bosques aleatorios?En realidad, un Bosque
Aleatorio entrena muchos arboles utilizando datos y caracteristicas
seleccionados aleatoriamente. Nuestra votacion simula este principio de
“inteligencia colectiva"

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 9: Pronéstico del tiempo—Bosque aleatorio

BASICO
coDIGO:

print ("LOS EXPERTOS DEL TIEMPO DE AYLIN")

print (";Tres expertos estan consultando!")
temperatura = float (input ("Temperatura: "))
nubes = input ("Nubes (soleado/nublado): ")

# Preguntamos a los expertos

expertol = "Sol" if temperatura > 20 else "Lluvia"
experto2 = "Sol" if nubes == "soleado" else "Lluvia"
opiniones = [expertol, experto2]

decision = max(set (opiniones), key=opiniones. )

print (f"Prondéstico: {decision}")
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ESTACION 9: Pronéstico del tiempo—Bosque aleatorio

AVANZADO

céDIGOo:

print ("COMITE METEOROLOGICO DE AYLIN")

print ("jTres expertos en IA deciden!")

temperatura = float (input ("Temperatura: "))

nubes = input ("Nubes (soleado/nublado/lluvioso): ")
viento = input ("Viento (fuerte/débil): ")

# Tres expertos dan su opinidn

expertol = "Sol" if temperatura > 20 else "Lluvia"
experto2 = "Sol" if = == "soleado" else "Lluvia"
experto3 = "Sol" if viento == "débil" else "Lluvia"
opiniones = [expertol, experto2, experto3]

decision = max (set (opiniones), key=opiniones.count)

print (f"Prondéstico: {decision}")
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Unos meses después.

Aylin esta sentada en su escritorio, con Alara brillando en su mufieca. En la
cocina, los platos tintinean: la tia Sema esta de visita y preparando borek.

AYLIN:";Sabes, Alara?", dice Aylin con una sonrisa, "cuando me la regalaron
para mi cumpleafios, no tenia ni idea de IA. Ahora... estoy desarrollando mi
primer proyecto y entiendo como piensas".

Alara parpadea con orgullo. «No solo has entendido la IA, sino que también
me has enseflado a pensar mas como un humano».

En ese momento, la tia Sema entra con un pequefo regalo envuelto.
TiA SEMA:"Canim" (carifio), dice con dulzura, "He visto cuanto has aprendido

en los ultimos meses. Tu abuela diria: "Le has dado alma al reloj".

Aylin abre el paquete. Dentro hay un cuaderno sencillo. En la primera pagina,
escrito con letra fluida:

“Inventa con corazdn. Programa con valentia. Piensa como Alara, pero siente
como Aylin”.
Aylin sonrie.

AYLIN:“Este es el regalo mas hermoso, tia Sema”

TIA SEMA:—No —dice Sema, ddndole un ligero golpecito en el pecho—. El
regalo mas hermoso ya esta aqui.

FIN
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Témate un momento para reflexionar sobre lo aprendido en este mddulo.
Responde las siguientes preguntas con atencion.

é@ Entendiendo la IA:;Como ha cambiado tu comprensidén de la inteligencia
artificial tras completar este modulo? ;Qué te sorprendié mas de como
piensan los sistemas de IA como Alara?

Redes neuronales y toma de decisiones:En la Estacion 2, exploraste como

" las redes neuronales usan ponderaciones para tomar decisiones. ¢Te

imaginas una situacion real en la que sopesas diferentes factores antes de
tomar una decisidén? ;En qué se parece esto a como la IA toma decisiones?

éme— Consideraciones éticas:A lo largo del mddulo, se plantearon cuestiones
éticas sobre la IA. ;Por qué es importante considerar la ética al disefar o
utilizar la IA? Dé un ejemplo de una preocupacion ética relacionada con la IA
en la vida diaria

%%s Aprendizaje a través de la interaccidn:Alara aprende de las interacciones de
Aylin. ;Cémo crees que los sistemas de |A en la vida real (como los motores
de recomendacion o los asistentes de voz) aprenden de las interacciones de
los usuarios? ;Cuales son los beneficios y los riesgos de este tipo de
aprendizaje?

La IA en tu mundo:;Ddnde te encuentras con la IA en tu vida diaria? Elige un
ejemplo (p. ej., redes sociales, servicios de streaming, dispositivos
inteligentes) y explica como utiliza uno de los conceptos de IA que
aprendiste en este moédulo.
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MATERIALES EDUCATIVOS CON EJERCICIOS PRACTICOS
DE PYTHON Y SCRATCH

& P
CUESTIONARIO CON PREGUNTAS DE OPCION
_;MULTIPLE (una respuesta correcta por pregunta)

F

1. ¢Qué es Alara?

a) La mejor amiga de Aylin

b) Un despertador normal y corriente
c) Una IA en un reloj inteligente

d) La tia de Aylin

2. ;Qué concepto de programacion se introduce en la Estacion 2 para
tomar una decision basada en multiples entradas ponderadas?

a) Arboles de decision

b) Aprendizaje por refuerzo

c) Redes neuronales

d) Clasificacion basada en reglas

3. La estacion 3, "El detective de la ruta escolar", trata principalmente
sobre...

a) Recomendaciones musicales

b) Planificacion de rutas mediante arboles de decision

c) Reconocimiento de imagenes

d) Procesamiento del lenguaje

4.En la Estacion 4, ;como clasifica Alara una cancion como "Pop"?
a) Si contiene una guitarra

b) Si es ruidoso

c) Si es bailable

d) Si es de Taylor Swift

5. ¢ Qué simula el ejercicio “Cuidado de plantas” en la Estacion 5?
a) Reconocimiento de imagenes

b) Aprendizaje por refuerzo mediante recompensas

c) Redes neuronales

d) Arboles de decisién
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TAREAS DE SCRATCH

& ,
0 CUESTIONARIO CON PREGUNTAS DE OPCION
\MULTIPLE (una respuesta correcta por pregunta)

6.En la Estacion 6, ;como detecta Alara los bordes de una imagen?

a) Comparando pixeles vecinos para detectar diferencias

b) Contando los pixeles blancos
)
)

F

c) Mediante comandos de voz
d) Preguntando al usuario

7. En la Estacion 7 ("Procesamiento del Lenguaje Natural"), el estado de
animo de un texto se reconoce mediante...

a) Medir la longitud del texto

b) Buscar palabras clave especificas como "excelente" o "malo"

c) Comprobacion de la gramatica

d) Analisis de la fuente

8. ;Qué hace el sistema de recomendaciones en Station 8?
a) Crea prondsticos meteoroldgicos

b) Sugiere videos segun los intereses del usuario.

c) Reconoce la escritura a mano.

d) Guia a un robot a través de un laberinto.

9. ;Como toma una decision el "Bosque Aleatorio" en la Estacion 9?
a) Sélo un experto decide

b) A través de una votacion democratica de multiples “arboles”

c) Mediante seleccion aleatoria

d) A través de redes neuronales profundas

10. ;Qué lenguaje de programacion se utiliza en todos los desafios de
codificacion?

a) JavaScript

b) Python
c) N1GL1B
d) C++
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y 2
TAREAS DE SCRATCH

MODULO N.° 2 | Busqueda del tesoro con
calculadora en una sala de escape con |IA

INTRODUCCION

¢Alguna vez te has preguntado como tu teléfono inteligente sabe qué videos te
podrian gustar? El objetivo de este modulo es presentar los conceptos
fundamentales que explican cémo la Inteligencia Artificial (IA) "piensa", toma
decisiones y aprende de los datos. El contenido proporciona una base tedrica sencilla
gue conecta las matematicas, la logica y la creatividad mediante una experiencia de
aprendizaje atractiva y ludica.

Al finalizar el médulo podras adquirir diferentes habilidades, tales como:

@% Competencia matematica: Mayor dominio de las operaciones aritméticas
basicas, comprension de promedios, porcentajes y razones. Mayor
confianza en el uso de calculadoras para la resolucion de problemas.

é}% Pensamiento critico y razonamiento logico:Los estudiantes practicaran el
pensamiento logico al decodificar pistas y tomar decisiones basadas en los
datos proporcionados. Las habilidades de resolucion de problemas se
fortalecen al aplicar las matematicas a situaciones practicas y acertijos.

é‘% Toma de decisiones:Al resolver tareas relacionadas con la clasificacion
(por ejemplo, decidir qué objeto se ajusta a una determinada descripcion),
los estudiantes practican la toma de decisiones informadas basadas en
datos numéricos y logica.
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

MATERIALES EDUCATIVOS

UNIDAD 2.1 ;QUE HAY DETRAS DE LA SALA DE ESCAPE CON IA?

La inteligencia artificial puede definirse como la capacidad de las maquinas para
realizar tareas que normalmente requieren inteligencia humana, como razonar,
resolver problemas, aprender o reconocer patrones. Las matematicas son la base
de la IA: la probabilidad, la estadistica y la ldgica ayudan a las computadoras a
tomar decisiones basadas en datos, no en la intuicidn. Los datos, a su vez, actuan
como el "combustible" de la IA: cuantos mas datos de calidad haya disponibles,
mejor sera el sistema para detectar patrones y hacer predicciones.

En este mddulo, descubriras cémo la IA utiliza el razonamiento, la probabilidad y el
aprendizaje para resolver problemas reales de forma creativa.

Para comprender estas ideas, exploraremos cuatro principios clave que
representan como “piensa” la IA:

Redes bayesianas, que ayudan a predecir resultados cuando la informacion
es incierta.

Agrupamiento de K-Medias, que agrupa datos similares para encontrar
patrones y relaciones.

Métodos de Monte Carlo, que utilizan experimentos aleatorios para estimar
probabilidades y hacer predicciones.

Aprendizaje hebbiano, lo que muestra cdmo las conexiones se fortalecen a
través de la repeticion, al igual que nuestro cerebro cuando aprende cosas
nuevas.

UNIDAD 2.2 COMPRENDER LA IA A TRAVES DE IDEAS SIMPLES

Con estas sencillas ideas, comprenderas que la IA no se trata solo de
programacion, sino también de razonamiento Idgico, resolucién de problemas y
creatividad. Estos principios te guiaran en cada etapa de la Sala de Escape con IA,
donde cada desafio revelara como la inteligencia artificial "aprende haciendo".
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

Estas cuatro ideas muestran como la IA combina la ldgica, las matematicas y la
creatividad para aprender y tomar decisiones inteligentes: jexactamente lo que
haras mientras resuelves los acertijos en esta aventura de Al Escape Room!

“El propdsito de la IA no es reemplazar a los humanos, sino amplificar las
capacidades humanas”.
— Fei-Fei Li (Universidad de Stanford, investigadora de IA)

REFERENCIAS

Inteligencia artificial y toma de decisiones

e Russell, S., & Norvig, P. (2021). Inteligencia artificial: un enfoque moderno
42 ed.). Pearson.

Probabilidad, Simulaciéon y Aprendizaje

e Shalev-Shwartz, S., & Ben-David, S. (2014). Comprension del aprendizaje
automatico: De la teoria a los algoritmos. Cambridge University Press.=
Fundamentos del aprendizaje automatico, la agrupacion en clusteres y el
aprendizaje a partir de datos.

e Khan Academy. (n.d.). Estadistica y probabilidad..
https://www.khanacademy.org/math/statistics-probability
- Explicaciones sencillas y accesibles de probabilidad, promedios y
simulaciones.
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MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

ENLACES A PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE

Si quieres seguir aprendiendo sobre Inteligencia Artificial de forma divertida y
sencilla, jestas plataformas en linea son un excelente punto de partida! Puedes
jugar, experimentar y explorar como las computadoras aprenden a reconocer
imagenes, sonidos o patrones, como en la Sala de Escape de IA. Cada enlace
incluye actividades cortas que te ayudan a comprender como funciona la IA en la
vida real mientras sigues aprendiendo con la practica.

* Maquina de ensefianza de Google- Plataforma interactiva para entrenar modelos
de IA simples con imagenes, sonidos o poses.
https://teachablemachine.withgoogle.com/

e Khan Academy - Inteligencia artificial y aprendizaje automatico— Lecciones
gratuitas que explican conceptos basicos de IA utilizando ejemplos cotidianos.
https://www.khanacademy.org/computing/computer-science

* |A paralos océanos (Code.org)- Actividad interactiva divertida en la que los
estudiantes entrenan una IA para limpiar el océano y aprenden sobre datos y
sesgos
https://studio.code.org/s/oceans

» Aprendizaje automatico para nifios— Plataforma que permite a los estudiantes
experimentar con modelos de IA y usarlos en proyectos de Scratch
https://machinelearningforkids.co.uk/

» |BM SkillsBuild para estudiantes— Plataforma de aprendizaje en linea gratuita que
ofrece cursos basicos de inteligencia artificial y alfabetizacion de datos con
insignias y certificados
https://skillsbuild.org/students

e Experimentos de inteligencia artificial de Google— Una coleccion de herramientas
interactivas que muestran como la |A reconoce patrones, sonidos y movimientos
https://experiments.withgoogle.com/collection/ai
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5’ EJERCICIO PRACTICO

Bienvenido a la sala de escape con inteligencia artificial!

Formas parte de un equipo de jovenes exploradores que buscan un tesoro encerrado
tras una cerradura digital de 4 digitos. Para abrirlo, debes avanzar por un camino que
atraviesa 4 salas protegidas por cuatro guardianes, cada uno representando un
principio de la Inteligencia Artificial:

o Probabilidad (Redes Bayesianas)
a Agrupamiento (Agrupamiento K-Medias)
o Simulacion (métodos de Monte Carlo)

o Aprendizaje hebbiano

Tu misidn es superar los desafios de cada estacidn, resolver sus problemas y
obtener la combinacién que abre la cerradura. Cada estacion incluye una
explicacion, con breves ejercicios intermedios y un desafio final de programacion
con tres niveles de dificultad que te proporcionara uno de los digitos necesarios
para abrir la cerradura.

Estacion 1 - Redes bayesianas

Una red bayesiana es un modelo matematico que utiliza la probabilidad para
tomar decisiones o predicciones cuando no se conoce con certeza toda la
informacidn, es decir, cuando existe incertidumbre.

Mini-Desafio 1 Estacion 1 — La cerradura simple

Imagina que quieres saber si puedes abrir un candado numérico en una sala de
escape.

Evento A: Pistas-> Hay varias pistas ocultas. Cuantas mas
encuentres, mas facil sera abrir la cerradura.

Evento B: Acertijo» Hay un acertijo que proporciona los
numeros de la combinacidon. Cuantas mas pistas encuentres,
mas facil sera resolverlo.

Evento C: Bloqueo-»> La posibilidad de resolver el
rompecabezas e introducir los nimeros en el candado para
abrirlo depende de la cantidad de pistas que encuentres.
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Mini-Desafio 1 Estacion 1 — La cerradura simple
Candado

Acertijo resuelto - B

Figura 2. Ruta de decisién y probabilidad: desde encontrar pistas hasta abrir la cerradura.
Fuente:: Monica Moreno

Nota:la mitad del grafico esta desaparecido,correspondiente a la probabilidad de
no encontrar pistas.

Instrucciones:

Si encuentras las pistas (probabilidad 0,8) y resuelves el acertijo (probabilidad 0,9
si encuentras las pistas), scudl es la probabilidad de que abras el candado
(probabilidad 0,95 si resuelves el acertijo)?

El camino para encontrar la solucidon se compone de una serie de probabilidades,
que deben multiplicarse.

Respuesta: P(Cerradura abierta)=0,8 x 0,9 x 0,95
Pregunta;Qué resultado obtendrias si sumas todos los caminos posibles?
Respuesta: 1, porque cada camino representa la probabilidad de que ocurra un

posible escenario. La probabilidad de que ocurra uno de todos los resultados
posibles siempre es 1.

Regla de Bayes
Hasta ahora hemos visto como podemos hacer una prediccion, pero qué pasa si

miramos el resultado y queremos saber la probabilidad de que se haya seguido un
6 -_:'.- -G ino?
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Mini-Desafio 2 Estacion 1 - El Corredor Condicional

Encuentras un pasillo secreto con otro acertijo en la pared: "De todas las veces
qgue resolviste el acertijo, ¢cudl es la probabilidad de que hayas encontrado las
pistas primero?"

En otras palabras, queremos calcular la probabilidad de C hacia B (que es
diferente de la probabilidad de B hacia C). Debes usar la regla de Bayes:

Instrucciones:

Primero debemos calcular la probabilidad de B=vyC=v, como todos los caminos
que terminan enB=v,y todos los que terminan en C=+vPara simplificar las cosas, te
daremos las operaciones ya realizadas:P(B=v)= 0,76, P(C=v) = 0,734.

Ahora solo nos falta aplicar la regla de Bayes con la formula:

P(B=v if C=v) = [P(C=v if B=v) * P(B=v)] | P(C=v)
€86°0 = ¥2£°0/[92°0 x G6°0] = (~=0|~=8)d :e¥sandsay

Desafio 1 - El guardian de la probabilidad

Has llegado a la primera sala, la Camara del Guardian de la Probabilidad, un
misterioso saldn iluminado por linternas digitales. En el centro se encuentra un
antiguo cofre cubierto de piedras preciosas. Entonces, el guardian, un holograma
de un anciano, te dice:

“Solo quienes comprenden la incertidumbre podran descubrir si el cofre contiene
oro. La probabilidad es la clave.”

Tu mision es calcular la probabilidad de que el cofre contenga oro basandote
Uunicamente en lo que puedes ver, utilizando un modelo de red bayesiana
simpilificado.

Guion ;Cual es la probabilidad de que este cofre pesado y brillante contenga oro?
El primer decimal del resultado sera el primer digito de la cerradura.
e Sabes que el 30% de los cofres brillantes contienen oro y el 70% contienen

piedras.
» Los cofres que contienen oro son pesados en el 80% de los casos.
. - : Los cofres que contienen piedras son pesados en el 40% de los casos.
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Desafio 1 - El guardian de la probabilidad

NIVEL FACIL Dibuja la red bayesiana en una hoja de papel y usa la calculadora
para obtener la respuesta. Pista: Solo necesitas dos eventos (A y B) y la regla de
Bayes.

NIVEL MEDIO:Modifique este cddigo incompleto para resolver el problema.

Simplemente afiada las probabilidades y los simbolos matematicos para operar.
BASICO

CODIGO:

p_oro =

p _piedras =
p_pesado si oro =

p_pesado_si piedras =

# Calcular la probabilidad de que sea pesado
p _pesado = (p_oro "operacién" p pesado si oro) + (p_piedras

"operacidén" p pesado si piedras)

# Calcular la probabilidad de gque sea oro dado que es pesado
p_oro dado pesado = (p_oro "operacién" p pesado si oro)

"operacidén" p pesado

print ("Probabilidad de que sea oro dado que es pesado:",

round (p _oro dado pesado, 2))

NIVEL DIFICIL: Dibuja la red bayesiana y crea tu propio cédigo para resolver el
problema.
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Estacion 2: Agrupamiento de K-Medias

K-medias Es un algoritmo que agrupa datos en categorias segun su similitud.

Para entender esto, veamos un ejemplo. Imagina que has medido la temperatura
casi todos los dias del afio y quieres saber a qué estacion corresponde cada
punto. Esto se llama un problema de clasificacion.

Mini-Desafio 1 Estacion 2 - Los Cristales en el Pasillo

De camino a la siguiente habitacidn, encuentras varios cristales en el suelo. Cada
cristal tiene dos numeros escritos: brillo y pureza. Agrupa estos cristales en dos
grupos distintos segun sus caracteristicas.

Instrucciones

e Dibuja dos ejes (x,y) y marca los puntos:
[1,5], [4,1], [3.5,0], [2,4], [0.5, 5], [O.5, 5], [5, 2].
* Imagina que quieres dos grupos o clusteres (k=2).
:Donde colocarias el centro inicial de cada grupo o centroides?

» Asigna cada cristal al centroide mas cercano.
[C
‘] '[o'se]l '[LV'v] :z dnouo °[G 's0] [S 'S°0] '[¥'z] '[G'L] ;L odnio : eysandsay

K-Means automatiza el proceso de formacion de grupos, de modo que cada uno
tenga un centro (centroide) que representa el promedio de las caracteristicas de
ese grupo. «Como funciona K-Means»

o Elija cuantos clusteres hay (k=n)

6 Coloque k centroides aleatoriamente en el plano, uno para cada grupo
o A cada punto del plano se le asigna el centroide mas cercano

o Calcula el “centro” de cada area para reubicar el centroide.

e Repita el proceso hasta que los puntos ya no cambien de grupo.
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Desafio 2 - El Alquimista

Una vez que hayas pasado la primera sala, llegaras a un laboratorio lleno de
frascos con liquidos de colores misteriosos. Entonces, un anciano alquimista te
dice:

"Joven aventurero, no podras irte de aqui sin clasificar mis pociones. Cada botella
pertenece a un tipo de magia diferente: Curacion, Fuerza o Invisibilidad. Si me
ayudas a agruparlas correctamente, te abriré la puerta.

ECada frasco tiene dos caracteristicas quimicas: pH y concentracion de energia
magica. Tu misidon es usar K-Means para agrupar los frascos y asi superar la
segunda prueba. El nimero de grupos que crees correspondera al segundo digito
del candado.

NIVEL FACIL Utilice el siguiente cédigo para agrupar los archivos jar, completando
los parametros faltantes. EXTRA: observe como cambia el resultado al variar el
numero de grupos.

NOTA:Primero debes instalar la biblioteca sklearn (pip install scikit-learn)
NIVEL MEDIO Usa el cédigo del nivel facil y afiade un nuevo punto con las

coordenadas que desees. Usa la funcidn kmeans.predict(point) para obtener la
clasificacion. Ailade este codigo al final para mostrar el resultado.

NIVEL DIFiCIL:Crea el cédigo desde cero.
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Desafio 2 - El Alquimista

BASICO

CcODIGO:
from sklearn.cluster import KMeans # libreria kmeans
import numpy as np

import matplotlib.pyplot as plt

# Datos: [pH, poder]

pociones = np.array ([
(2, 531, (6, 701, [3, 551, [3.1, 52], [10, 25],
[8, 84], [9, 801, [7.5, 82],
(1o, 191, [10.5, 221, [4, 48], [9, 207,

1)

# K-Means
kmeans = KMeans (n_clusters=2, random state=0) # Declaracidn
del algoritmo

kmeans.fit (pociones) # Ejecuta kmeans para clasificar los
datos

# Visualizacidn

plt.scatter (pociones[:, 0], pociones[:, 1], c=kmeans.labels ,
cmap="viridis", marker="o")

plt.xlabel ("pH")

plt.ylabel ("Poder magico")

plt.title("Clasificacidédn de pociones con K-Means")

plt.show ()

print ("Clasificacién de cada frasco:", kmeans.labels )
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Desafio 2 - El Alquimista

MEDIO

cODIGO:
plt.scatter (pociones[:, 0], pociones[:, 1], c=kmeans.labels ,
cmap="viridis", marker="o")
plt.scatter (
nuevo frasco[:, 0], nuevo frasco[:, 1],
c=[plt.cm.viridis (prediccion[0] / (kmeans.n clusters -
1)1,
marker="x", s=150, label="nuevo frasco"
)
plt.xlabel ("pH")
plt.ylabel ("Poder magico")
plt.title("Clasificacidén de botella especial")
plt.legend()
plt.show ()

NIVEL DIFICIL: Dibuja la red bayesiana y crea tu propio cédigo para resolver el
problema.
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DURO
cODIGO:

from sklearn.cluster import KMeans
import numpy as np

import matplotlib.pyplot as plt

# Paso 1: Definir los datos (lista de pares [pH, energia] con
numpy)
pociones = np.array ([

# afiade aqui tus datos

1)

# Paso 2: Crear el modelo KMeans especificando el ntmero de
clisteres

kmeans = KMeans (n clusters=2, random state=0)

# Paso 3: Entrenar el modelo con tus datos (fit)

kmeans.fit (pociones)

# Visualizacidn

plt.scatter (pociones[:, 0], pociones[:, 1], c=kmeans.labels ,
cmap="viridis", marker="o")

plt.xlabel ("pH")

plt.ylabel ("Poder magico")

plt.title("Clasificacidén de pociones con K-Means")

plt.show ()

# Paso 4: Mostrar el resultado

print ("Clasificacién de cada frasco:", kmeans.labels )

iBien hecho! Has aprendido a usar K-means. Como recompensa por
ayudar al alquimista, este desbloquea la puerta para que puedas
continuar tu aventura.
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Estacion 3—Métodos de Monte Carlo

Los métodos de Monte Carlo son una forma de predecir la probabilidad con la que
ocurrira un evento simulando el mismo experimento muchas veces y contando
cuantas veces ocurre ese evento como resultado.

Mini-Desafio 1 Estacion 3 —La Fuente de la Fortuna

Tras caminar un rato sin encontrar la siguiente habitacidén, empiezas a sentirte
perdido. Llegas a una pequefia habitacién con una fuente magica y decides pedir
un deseo para encontrar el camino.

La inscripcion en la piedra dice:

“Si lanzas una moneda, hay un 50 % de posibilidades de que tu deseo se cumpla.
¢Pero qué pasa si lo intentas muchas veces?

Instrucciones

» Usa la calculadora para generar diez numeros aleatorios. Los numeros
pares representan cara y los impares, cruz.

* Cuenta el numero de veces que la moneda sale cara y dividelo entre el
numero total de lanzamientos (N=10). El resultado es la probabilidad.

Para utilizar los métodos de Monte Carlo, siempre debe haber aleatoriedad en los
experimentos. Sin azar, no habria variacion en los resultados, lo que significa que
no podriamos estimar probabilidades.
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Desafio 3 - El guardian de los dados del destino

Después de un largo rato caminando por un pasillo de piedra iluminado por
antorchas, encuentras una habitacion con una mesa circular cubierta de
pergaminos, piedras de colores y algunos datos.

Sentado detras de la mesa esta el Guardian de la Azar, un esqueleto
encapuchado con una voz profunda que toma 3 dados y te dice:

“Viajero, esta habitacion no se abre con fuerza ni ingenio... Soy el guardian de los
infinitos juegos de Montecarlo y te propongo un reto. Voy a tirar estos tres dados
y sumar los numeros. Elige: mayor que 12 o menor o igual a 12. Si aciertas, podrds

avanzar, pero si no, quedaras encerrado aqui para siempre.

Para decidir qué opcidn elegir, decides aplicar tus conocimientos de probabilidad y
usar meétodos de Monte Carlo para determinar tu mejor opcioén. El primer decimal
de la mayor probabilidad te dara el tercer digito del candado.

NIVEL FI-'\CIL:Siga los pasos a continuacidn para crear un codigo que le permita
calcular la probabilidad de éxito en cada caso para N=10.000 experimentos.

1. Crea 2 variables para contar cuantas veces
aparece cada resultado.
Clave:Debes inicializar las variables a 0.

1. Genera 3 numeros aleatorios y sumalos.
Clave:Debes utilizar la funcion random.random().

Comprueba sila suma es >12 0 =<12 y suma 1 al
contador correspondiente.

1. Repita el proceso 10.000 veces.
Clave:Debes poner el cédigo dentro de un bucle “for”.

Divida los contadores por N=10.000 para obtener la
probabilidad y elija el mas probable.
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Desafio 3 - El guardian de los dados del destino

NIVEL MEDIO:Escribe el cdédigo para simular el experimento durante N=10.000
iteraciones (puedes usar los pasos de nivel facil si lo necesitas), pero también
debes calcular la probabilidad de cada resultado posible (de 3 a 18) al tirar los
dados.

Clave:Debes usar un diccionario para los contadores. Realiza todos los
experimentos y suma los valores del contador. Finalmente, después de todos los
experimentos, divide todos los valores entre N.

NIVEL DIFIiCIL:Cree un programa desde cero que, para cualquier numero de
dados, repeticiones y valor umbral, calcule la probabilidad de cada resultado
posible.

Clave:Debe crear una funcidon con N, num_dices y umbral como parametros que
devuelva un diccionario con los posibles resultados como clave y las
probabilidades como valor.

EXTRA (nivel experto):Agrega una visualizacion de la distribucion de probabilidad
qgue permite ver en un histograma (plt.bar) las probabilidades de cada valor.

Estacion 4 - Aprendizaje Hebbiano

El aprendizaje hebbiano es una regla de aprendizaje para redes neuronales basada
en la frase: «Las neuronas que se activan juntas, se conectan juntas». En otras
palabras:
» Si dos neuronas se activan al mismo tiempo, la conexion entre ellas
se fortalece.
e Siuno esta activado y el otro no, la conexidn se debilita

Mini-Desafio 1 Estacion 4 - La Biblioteca de Ideas
De camino a la ultima sala, atraviesas un pasillo oscuro donde hay dos estatuas

con simbolos brillantes. Cada vez que dices "luz", las dos estatuas se iluminan
juntas. Pero si dices "sombra", solo una brilla.

Segun la regla de Hebb, qué pasara con la conexion entre estas dos estatuas si
repites "luz" muchas veces?

a) Se debilitara
b) Seguira igual
c) Sera mas fuerte
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Mini-Desafio 1 Estacion 4 - La Biblioteca de Ideas

Para calcular el peso de la conexion entre dos neuronas después de que se
activan, se utiliza la férmula hebbiana:

WfinaI=WinitiaI+(ntogether X AW+)"‘(nalone X AW-)
Donde:

* Wihitia= P€SO inicial de la conexion

* Nigether= NUMero de veces que ambas neuronas se activan juntas
* Aw,= aumento de peso debido a la activacion articular

* Nane = NUMero de veces que se activa solo una neurona

 Aw. = pérdida de peso cuando solo se activa uno

Mini-Desafio 2 Estacion 4 - Pesas de conexion

Para iluminar correctamente el pasillo, debes calcular la activacién entre las dos
estatuas (o neuronas). Para ello, debes usar la formula hebbiana.

Instrucciones

El peso inicial de la conexién es 0,2.
Cada vez que ambos se encienden juntos->+0.1

Cada vez que solo se enciende una »-0.05
Ambas luces se encienden juntas 3 veces, pero la luz A se enciende sola
2 veces.

9'0 = (GO0 x Z2)+(1'0 x €)+Z'0="""*m :eisandsay
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Desafio 4 - El Mural de las Neuronas
Estas muy cerca del final, pero aun te queda un ultimo desafio por superar. En la

ultima sala, encontraras un mural con tres luces magicas interconectadas (A, B, C)
conectadas entre si con hilos que representan pesos de conexion.
Una voz misteriosa te dice

“Para abrir la puerta final, debes descubrir qué conexiones se han fortalecido.
Calcula los pesos finales tras varias activaciones y revela el patron secreto.

7

Cada conexion comienza con un peso de 0. Si dos neuronas se activan
simultaneamente, la conexion aumenta en 0,2, mientras que si solo se activa una,
el peso disminuye en -0,07. Hay tres conexiones: AB, AC y BC. El ultimo digito del
candado corresponde al ultimo decimal del peso de la conexidn AC después de la
ronda 4. Activaciones por ronda:

Ronda Neuronas activadas
1 AB
2 B,C
3 A
4 A C
5 A B, C

NIVEL FACIL:Realice los célculos solo para la conexién AB, con una tabla que
muestre el resultado del peso de la conexidn para cada ronda.

NIVEL MEDIO:Calcular los pesos finales de todas las conexiones en todas las
rondas.

NIVEL DIFiCIL:Calcula los pesos finales de todas las conexiones en todas las

rondas, suponiendo que si las tres neuronas se activan simultdaneamente,

todas las conexiones reciben una bonificacion de +0,2. Identifica la conexidén
erte de la ultima ronda.
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PREGUNTAS DE REFLEXION

Témate un momento para reflexionar sobre lo aprendido en este mddulo.
Responde atentamente las siguientes preguntas.

IA, matematicas y toma de decisiones:
En este mddulo, usaste matematicas, probabilidad y logica para resolver los
desafios de la Sala de Escape con IA. ;Como te ayudd esta actividad a
comprender como toma decisiones la 1A? ;Qué desafio te ayudd a
comprenderlo mejor?

¢¥5  Aprendizaje mediante probabilidad y simulacion:

i Exploraste diferentes métodos de |IA, como redes bayesianas, agrupamiento
de K-medias, métodos de Monte Carlo y aprendizaje hebbiano. ;Podrias
explicar alguna de estas ideas con tus propias palabras y dar un ejemplo de
como se aplicé en la sala de escape?

€Y  Aprendizaje por repeticion y experiencia:

- Algunos desafios requerian repetir calculos, simulaciones o ensayos para
llegar a la respuesta correcta. ;En qué se parece esto a como los sistemas
de |IA aprenden de los datos y la experiencia? ;Se te ocurre un ejemplo real
donde la IA aprende de esta manera?
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& P
CUESTIONARIO CON PREGUNTAS DE OPCION
.\MIJLTIPLE(una respuesta correcta por pregunta)

1. ¢En qué nos ayudan principalmente las redes bayesianas?
a) Agrupacioén de puntos de datos similares

b) Toma de decisiones bajo incertidumbre

c) Aceleracion de los célculos con muestreo aleatorio

d) Fortalecimiento de las conexiones neuronales

2. Si el 30% de los cofres brillantes contienen oro y el 80% de los cofres
de oro son pesados, ;qué regla usamos para encontrar la probabilidad de
que un cofre pesado tenga oro?

a) Simulacion de Monte Carlo

b) Aprendizaje hebbiano

c) Regla de Bayes

d) Algoritmo K-Means

3.¢.Qué representa la "k” en K-Means?
a) El numero de puntos de datos

b) El nUmero de clisteres

c) El nimero de dimensiones

d) El numero de probabilidades

4. ;Qué paso viene inmediatamente después de asignar puntos al
centroide mas cercano?

a) Aleatorizar nuevamente los centroides

b) Calcular los nuevos centros de cada cluster

c) Dibujar una red bayesiana

d) Estimacién de probabilidades con dados

5. ¢Por qué son utiles los métodos de Monte Carlo en la estimacion de
probabilidad?
a) Eliminan la aleatoriedad por completo
b) Simulan muchos experimentos con aleatoriedad.
grupan los datos en categorias
lecen las conexiones en red

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

CUESTIONARIO CON PREGUNTAS DE OPCION
MULTIPLE(una respuesta correcta por pregunta)

6. En el desafio “Guardian de los Dados del Destino”, ;qué se calcula?

a) ¢Qué cofre tiene oro?

b) ¢A qué grupo pertenece una pocion?

c) La probabilidad de que las sumas de los dados sean mayores o menores
que 12

d) El peso final de la conexion neuronal

7. Segun la frase “las neuronas que se activan juntas, se conectan juntas”,
cqué sucede cuando dos neuronas se activan simultaneamente muchas
veces?

a) La conexion se debilita

b) La conexién desaparece

c) La conexidn se fortalece

d) Nada cambia

8. Si dos neuronas se activan juntas 3 veces (+0,1 cada una) y solo una se
activa 2 veces (-0,05 cada una), el peso inicial = 0,2, ;cual es el peso
final?

a) 0.35

b) 0.60
c) 0.10
d) 0.45

9. ¢Cual de las siguientes opciones distingue mejor las redes bayesianas
de los métodos de Monte Carlo?

a) Las redes bayesianas utilizan reglas de probabilidad, Monte Carlo utiliza
simulaciones

b) Ambos son el mismo método con diferentes nombres.

c) Las redes bayesianas son aleatorias, Monte Carlo es determinista

d) Monte Carlo fortalece conexiones como el aprendizaje hebbiano

10.En las redes neuronales artificiales, el aprendizaje hebbiano ayuda
principalmente con:

a) Agrupar datos en grupos

cimiento de las conexiones entre neuronas coactivadas

ir resultados con incertidumbre
iles de simulaciones aleatorias
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MODULO N.° 3 | Scratch se encuentra
con la inteligencia artificial

INTRODUCCION

El objetivo de este mddulo es introducir el lenguaje de programacion Scratch vy
comprender cémo Scratch puede ser una herramienta facil y efectiva para introducir
conceptos de programacion.

Al finalizar el mddulo podras adquirir diferentes habilidades, tales como:

é% Entender como funciona Scratch Proporciona una plataforma accesible
para aprender conceptos de programacion.

@% Domina el aprendizaje basado en bloques fundamentales Habilidades de
programacion y pensamiento computacional.

@% ® Integrar inteligencia artificial extensiones en proyectos creativos de
Scratch.

MATERIALES EDUCATIVOS

Scratch es un poderoso lenguaje de programacion basado en lo visual, lo que
significa que, a diferencia de los lenguajes de programacion tradicionales,
Scratch no se basa en sintaxis o codigo basado en lineas; funciona conectando
bloques para crear légica.

Usar Scratch como introduccion a la programacion ofrece muchas ventajas. En
este mddulo, aprenderds sobre la historia de Scratch y codmo programar con
esta plataforma en linea. Al final del mddulo, aprenderas a afiadir extensiones de
A s aplicaciones de Scratch.
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UNIDAD 3.1 INTRODUCCION A SCRATCH

Scratch es un potente lenguaje de programacion visual y una comunidad en linea
desarrollado por el MIT Media Lab. A diferencia de los lenguajes de programacion
tradicionales, que requieren aprender y escribir cédigo complejo, Scratch utiliza
bloques de cddigo que encajan como piezas de un rompecabezas. Este concepto
hace que la programacion sea accesible para todos, independientemente de su
nivel de experiencia y conocimientos de programacion.

POR QUE SCRATCH ES UNA GRAN HERRAMIENTA PARA APRENDER
PROGRAMACION

Los principales beneficios de aprender a codificar usando Scratch son que elimina
muchas barreras que tradicionalmente hacen que la programacion sea un desafio
para los nuevos codificadores.

Por ejemplo, Scratch tiene las siguientes diferencias con los lenguajes de
programacion tradicionales:

Sin errores de sintaxis:Los bloques de cédigo en Scratch solo se conectan
de manera que tengan sentido logico, lo que evita errores de sintaxis
frustrantes.

Retroalimentacion visual inmediata:Scratch te permite ver los resultados
de tu codigo instantaneamente en el escenario.

Piso bajo, techo alto:Scratch es facil de aprender, pero también permite
crear proyectos sofisticados.

Libertad creativa:Crea juegos, animaciones, historias interactivas,
simulaciones y mas.

Comunidad colaborativa:Comparta proyectos, combine el trabajo de otros
y aprenda de sus compaferos.

Multiplataforma:Scratch funciona en todos los navegadores web
principales en cualquierdispositivo,Incluyendo tabletas y teléfonos
inteligentes.
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APLICACIONES DE SCRATCH EN EL MUNDO REAL

Scratch puede ser un lenguaje basado en bloques sin sintaxis; sin embargo,
ensefla conceptos fundamentales de programacién que pueden transferirse
directamente a otros lenguajes como Python, JavaScript y Java.

Scratch maneja los conceptos de programacion de las siguientes maneras:

Concepto de En Scratch Aplicacién en el mundo
programacion real
Secuencias Bloques apilados en orden | Instrucciones paso a paso

en cualquier programa

Automatizar tareas

Bucles Bloques de repeticion .
repetitivas
Condicionales Blogues si-entonces Log!cg de toma d? '
decisiones en aplicaciones
Variables Bloques de Almacenamiento y gestion
almacenamiento de datos | de informacién
Eventos Bloques que Manejo de la interaccién
desencadenan acciones del usuario en el software
Paralelismo Multiples scripts Aplicaciones multiproceso

ejecutandose

UNIDAD 3.2 HABILIDADES BASICAS DE PROGRAMACION BASADA EN BLOQUES
COMO CREAR UNA CUENTA SCRATCH

Abrir una cuenta es sencillo y gratuito. Empieza visitando el sitio web de
Scratch.https://scratch.mit.edu/.Luego crea una cuenta seleccionando “Unirse a
Scratch”

NAVEGANDO POR LA INTERFAZ DE SCRATCH

La interfaz de Scratch controla como se ve un programa en la pantalla. Hay siete
elementos diferentes en Scratch que necesitas conocer para empezar a
programar en la plataforma. Son:

e Interfaz

e Sprites

e Escenario

e Bloques

e Disfraces

e Telones de fondo
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La interfaz de Scratch se divide en tres areas principales: el Escenario (arriba a la
derecha), donde se muestran los proyectos; el Area de Cddigo (centro de la
pantalla), donde puedes arrastrar y ensamblar bloques para crear scripts; y el Area
de Sprites (abajo a la derecha), donde puedes agregar y administrar personajes, o
sprites, y fondos.

El lado izquierdo de la interfaz contiene la Paleta de Bloques, una caja de
herramientas con distintas categorias de bloques de cddigo para crear programas
visualmente. En resumen, los elementos principales de la interfaz son:
« Area de Sprites (abajo a la derecha):Muestra todos los sprites
(personajes y objetos) de tu proyecto. Haz clic en un sprite para editar su
codigo.
« Area de Cédigo (Centro):El espacio de trabajo donde arrastras y
conectas bloques para crear scripts para el sprite seleccionado.
e Escenario (arriba a la derecha):El area de salida visual donde tus sprites
actuan e interactuan. Esto es lo que ve tu publico.

COMPRENSION DE LAS CATEGORIAS DE BLOQUES

Scratch organiza los bloques de cddigo en nueve categorias con codigos de
colores. Cada categoria cumple una funcion especifica en el programa; las
categorias son las siguientes:

Azul - Movimiento: La categoria de movimiento permite mover tu
sprite por la pantalla. Si quieres que un sprite avance, puedes usar el
bloque "Cambiar X por 10".

Purpura - Apariencia:La categoria de apariencia se centra en cambiar
la apariencia de sprites y fondos. Puedes usar un bloque de cambio
de vestuario para cambiar la apariencia de un sprite.

Magenta - Sonido: La categoria de sonido se centra en hacer que los
sprites emitan sonidos. Puedes usar el bloque "Reproducir sonido
hasta el final" para reproducir un sonido.

Amarillo - Eventos:Todo proyecto Scratch necesita un evento; esto
hace que sucedan cosas cuando se realizan interacciones.
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Naranja claro - Control:La categoria de control se centra en la frecuencia
con la que un sprite debe realizar una accion o el tiempo durante el cual
debe permanecer inmdvil. Si arrastras un blogue "Esperar 1 segundo" a tu
programa, este esperara 1 segundo antes de iniciarse.

Cerceta - Deteccion:Esta categoria trata de comprobar si un objeto esta en
contacto con otro objeto para que pueda producirse una accion.

Verde - Operador:Estos controles se pueden utilizar para realizar
operaciones matematicas y logicas, como suma, resta 'y
concatenacioén de cadenas.

Naranja oscuro - Variables:Las variables se utilizan para almacenary
gestionar informacién como puntuaciones o puntos de salud.

Rojo - Mis bloques:En esta categoria podras crear tus propios
bloques personalizados.

UNIDAD 3.3 COMO CREAR PROYECTOS EN SCRATCH

Para crear un proyecto en Scratch, comience agregando un personaje (sprite) y un
fondo de la biblioteca.

Agregar un nuevo Sprite

En la esquina inferior derecha del editor de Scratch, encontrards los controles de
sprites:

 Elige un Sprite: explora la biblioteca incorporada de sprites
(animales, personas, objetos, personajes de fantasia, etc.)

e Pintar: Crea tu propio sprite usando las herramientas de dibujo

e Sorpresa: agrega un sprite aleatorio para inspirarte

e Subir Sprite: Importa un archivo de imagen desde tu computadora.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DEO3-KA220-SCH-000247346




MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

Cambiando el telon de fondo

El fondo define el escenario de tu proyecto. Haz clic en el icono del fondo (abajo a
la derecha del escenario) para:

« Elija entre fondos predisefiados (exteriores, interiores, espaciales,
abstractos, etc.)

e Pinta el tuyo usando el editor de fondos.

e Sube una imagen desde tu computadora.

Puedes tener varios fondos y alternar entre ellos programaticamente usando los
bloques "cambiar fondo a [nombre]. Esto es util para crear juegos o historias con
varias escenas.

MOVER UN SPRITE Y ACTIVAR UNA ACCION

1.Paso 1: Agregar un bloque de eventos:Haz clic en la categoria Eventos
(amarilla). Arrastra el bloque "Al hacer clic en la bandera verde" al area de
codigo. Este bloque inicia el programa al hacer clic en la bandera verde sobre
el escenario.

2.Paso 2: Agregar movimiento:Haz clic en la categoria Movimiento (azul).
Arrastra el bloque "Mover 10 pasos" y coldcalo debajo del bloque de evento.
Cambia el numero de 10 a 50 haciendo clic en él.

3.Paso 3: Agregar un efecto de sonidoHaz clic en la categoria Sonido (magenta).
Arrastra "Reproducir sonido [miau]" hasta que esté listo y conéctalo debajo del
bloque de movimiento.

4.Paso 4: Haz que el Sprite hable:Haz clic en la categoria "Apariencia" (morado).
Arrastra "Di [jHola!] durante 2 segundos" y afiadelo a tu script. Puedes cambiar
"iHola!" por el mensaje que quieras.

5.Paso 5: Pruebe su programa:Haz clic en la bandera verde sobre el escenario.
Tu sprite deberia moverse 50 pasos a la derecha, maullar y decir tu mensaje.
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sonido: Scratch de MIT Media Lab

UNIDAD 3.4 INTRODUCCION A LAS EXTENSIONES DE IA DE SCRATCH
¢{QUE ES UNA EXTENSION EN SCRATCH?

Las extensiones son modulos adicionales que amplian las capacidades de Scratch
mas alla de las categorias de bloques estandar. Piensa en ellas como conjuntos de
herramientas especializados que otorgan a tus sprites nuevas capacidades, desde
leer texto en voz alta hasta reconocer imagenes mediante inteligencia artificial.

Scratch 3.0 incluye extensiones de software, que agregan funciones
computacionales y extensiones de hardware, que se conectan a dispositivos
fisicos como robots y kits electrénicos. En esta unidad nos centramos en las
extensiones de software impulsadas por IA que incorporan aprendizaje automatico
y procesamiento del lenguaje natural a sus proyectos.

AGREGAR UNA EXTENSION EN SCRATCH
Agregar una extension es sencillo:

Busque el botdn con el simbolo "+" en la parte inferior izquierda del area de
bloques.

o Haga clic en el simbolo para abrir la Biblioteca de extensiones

Busque las extensiones disponibles y haga clic en una para agregarla
a su proyecto.

Nuevos blogues apareceran en tu paleta inmediatamente listos para
usar.

utomatico.

Figura 3 Ldgica de blogues de Scratch para la interacciéon de movimiento y

La mayoria de las extensiones de |IA requieren una conexion a internet activa,
ya que el procesamiento de la inteligencia artificial se realiza en servidores en
la nube, no en su ordenador. Asegurese de estar conectado a internet antes
de usar estas extensiones. Ademas, tenga en cuenta su privacidad y evite
subir informacién personal o confidencial al entrenar modelos de aprendizaje
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POR QUE Y COMO SE UTILIZA LA IA EN PROYECTOS CREATIVOS

La inteligencia artificial permite que tus proyectos de Scratch hagan

cosas que serian casi

tradicional:

imposibles solo con

la programacion

Capacidad de |IA

En Scratch

Paralelo en el mundo
real

Reconocimiento de
imagenes

Un juego que identifica
objetos que dibujas o
muestras a la camara

Google Photos etiqueta
automaticamente
personas y lugares

Clasificacion de textos

Un chatbot que
entiende si los
mensajes son

Filtros de spam de
correo electronico que
categorizan los

historias en voz alta o
narran eventos del
juego.

preguntas, mensajes
declaraciones o
comandos.

Sintesis de voz Personajes que leen Sistemas de

navegacion GPS que
proporcionan
indicaciones de voz

Andlisis de
sentimientos

Una mascota virtual
que reacciona de forma
diferente a palabras
amables y malas

Sistemas de
navegacion GPS que
proporcionan
indicaciones de voz

Reconocimiento de
patrones

Una aplicacion de
musica que identifica si
los sonidos son de
bateria, piano o canto.

Shazam identifica
canciones a partir de
clips de audio cortos

IA- amplia las posibilidades creativas al hacer que los proyectos sean

& ] tivos (respondan de manera diferente segun la informacion), inteligentes

- g decisiones a partir de patrones aprendidos) e interactivos (comprenden
. ormas de informacioén, como imagenes, texto y sonido).
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DESCRIPCION GENERAL DE LAS EXTENSIONES DE SCRATCH RELACIONADAS CON LA IA
EXTENSIONES OFICIALES DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL DE SCRATCH

» Texto a voz:Convierte texto escrito en palabras habladas con multiples
voces e idiomas.

e Traducir:Traduce texto entre idiomas mediante traduccion automatica.
» Deteccion de video:Detecta movimiento y presencia a través de camara
web (vision artificial basica)

EXTENSIONES DE IA DE TERCEROS

» Aprendizaje automatico para nifios: Entrene modelos personalizados para
reconocimiento de imagenes, texto, numeros y sonidos.

« Maquina enseiable:La herramienta de Google para el entrenamiento
rapido de modelos, integrable con Scratch

» Deteccion facial:Detecta rostros y rasgos faciales a través de una camara
web.

» Reconocimiento de voz:Convierte palabras habladas en texto (control de
voz)

UNIDAD 3.5 EXTENSION DE IA: APRENDIZAJE AUTOMATICO PARA NINOS

Machine Learning for Kids (ML4K) es una plataforma educativa desarrollada por
IBM que facilita el aprendizaje automatico a estudiantes de todas las edades.
Ofrece una interfaz intuitiva para entrenar modelos de |IA y se integra a la
perfeccion con Scratch mediante bloques personalizados.

Con ML4K, puedes entrenar modelos para:

» Reconocer y clasificar imagenes (por ejemplo, distinguir gatos de perros o
identificar formas dibujadas a mano)

« Comprender y categorizar textos (por ejemplo, detectar si los mensajes
son cumplidos o insultos)

« Identificar patrones en numeros (por ejemplo, predecir resultados
basandose en informacidon numérica)

e Reconocer sonidos (por ejemplo, diferenciar entre notas musicales o

cor dos de voz)
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¢ QUE ES EL APRENDIZAJE AUTOMATICO?

El aprendizaje automatico es un subconjunto de la inteligencia artificial donde
las computadoras aprenden a realizar tareas analizando ejemplos, en lugar de
seqguir reglas preprogramadas. Por ejemplo, en Ilugar de programar la
descripcion de cada raza de perro, se le muestran a la computadora miles de
imagenes de perros y esta

aprende a reconocer las caracteristicas que definen las razas. Asi es como
servicios como Google Fotos etiquetan automaticamente las fotos.

PASO A PASO: ENTRENAMIENTO Y USO DE UN MODELO

PASO 1: ACCEDA AL APRENDIZAJE AUTOMATICO PARA NINOS
Abra su navegador web y navegue hasta
https://machinelearningforkids.co.uk/

Haga clic en “Comenzar” y, para este ejemplo,
elija crear una cuenta sin registrarse.

Paso 2: Crear un nuevo proyecto
Una vez que haya iniciado sesion, haga clic en “Proyectos” y luego en
“Agregar un nuevo proyecto”. Se le pedira que

» Ponle nombre a tu proyecto: Elija un nombre descriptivo (por ejemplo,
"Detector de emociones" o "Clasificador de reciclaje")

» Seleccionar el tipo de reconocimiento: Elija entre Texto, Numeros,
Imagenes o Sonidos

Para este tutorial, seleccione "Texto" para crear un clasificador de sentimientos.

Paso 3: Define tus etiquetas (categorias)

Los modelos de aprendizaje automatico clasifican las entradas en categorias
llamadas "etiquetas".

Para un clasificador de sentimientos, cree dos etiquetas:

 Positivo:Mensajes felices, entusiastas o amables.
» Negativo:Mensajes tristes, enojados o malos.

-
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Haga clic en “Entrenamiento” y luego en “Agregar nueva etiqueta” para cada
categoria.

Paso 4: Proporcionar ejemplos de capacitacion
El modelo aprende estudiando ejemplos. Para cada etiqueta, proporcione al
menos de 5 a 10 frases de ejemplo:

Ejemplos positivos Ejemplos negativos
iEsto es increible! | do not like this.
Esto no me gusta. Esto es terrible.

Me encanta aprender
cosas nuevas

Esto me enoja.

Consejo: Cuantos mas ejemplos proporciones, mejor sera el rendimiento de tu
modelo. Intenta incluir al menos diez ejemplos por etiqueta y asegurate de que
la redaccion sea variada.

Paso 5: Entrena tu modelo

Una vez que haya agregado suficientes ejemplos, regrese al proyecto y
seleccione "Aprender y probar". Luego, haga clic en el botén "Entrenar nuevo
modelo de aprendizaje automatico". El sistema analizara sus ejemplos y creara
un modelo capaz de clasificar texto nuevo. El entrenamiento suele tardar entre 1
y 3 minutos. Vera un indicador de progreso. Al finalizar, recibira un mensaje de
confirmacion.

Paso 6: Pruebe su modelo

Antes de usar tu modelo en Scratch, pruébalo en ML4K. Simplemente escribe
una frase que no hayas incluido en tus datos de entrenamiento (p. ej., "jQué feliz
estoy hoy!") y haz clic en "Probar". El modelo predecira qué etiqueta coincide
mejor con tu entrada y mostrara un porcentaje de confianza.

Sig odelo comete errores, regrese a la secciéon de entrenamiento y agregue
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Paso 7: Conéctese a Scratch
ML4K proporciona una integracion especial con Scratch:

o Haga clic en "Crear" en la navegacion del proyecto.
o Seleccione "Scratch 3"

Esto abre un editor Scratch modificado con su modelo ML precargado
como bloques personalizados.

Veras nuevos bloques especificos para tu proyecto, como:

e reconocer texto [ ] (etiqueta)
e reconocer texto [ ] (confianza)

Paso 8: Usa bloques ML en tu proyecto Scratch

Crea un proyecto Scratch simple que use tu modelo entrenado: comienza
agregando un sprite (prueba el sprite "Robot"), luego crea una variable llamada
"entrada de usuario" y luego crea este script:

Al hacer clic en la bandera verde, pregunta [Dime como te sientes hoy] y
espera. Configura [entrada del usuario] como (respuesta). Si <recognise text
(entrada del usuario) (etiqueta) = [Positivo]>, di [{Me alegra que te sientas bien!]
durante 3 segundos. De lo contrario, di [Lamento que te sientas mal. jLas cosas
mejoraran!] durante 3 segundos.

@]

— recognise text DUSSrInpul | (label) = L] Positive_Examples . than

B | am glad you are feeling good!] Riag o seconds

(=1 | am sofry you are feeling down. Things will improve! Jils o seconds

Figura 4 Secuencia de bloques de cddigo en Scratch que ilustra una cadena
basica de evento-accién: Scratch de MIT Media Lab
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Paso 9: Probar y refinar

Ejecuta tu proyecto y escribe diferentes mensajes. Observa coémo responde el
sprite segun la clasificacién de la IA. Si el modelo clasifica el texto
incorrectamente, regresa a ML4K, afade mas ejemplos de entrenamiento,
vuelve a entrenar y actualiza tu proyecto de Scratch.

UNIDAD 3.6 EXTENSION DE IA: TEXTO A VOZ
La sintesis de voz (TTS) es una tecnologia basada en IA que convierte texto

escrito en audio hablado. Esta extensidn oficial de Scratch utiliza sintesis de voz
basada en la nube para dar a tus sprites voces realistas en multiples idiomas y
tonos.

TTS hace que los proyectos sean mas accesibles (los usuarios con discapacidad
visual pueden escuchar el contenido), mas atractivos (el didlogo hablado se
siente mas dinamico que las burbujas de texto) y mas versatiles (los proyectos
pueden narrar historias, proporcionar instrucciones o crear herramientas de
aprendizaje de idiomas).

AGREGAR LA EXTENSION DE TEXTO A VOZ

Paso 1: Abra la Biblioteca de Extensiones. En el editor de Scratch, haga clic en el

boton azul "Afadir Extension" (con un simbolo "+") en la esquina inferior
izquierda de la paleta del bloque.

Paso 2:Desplazate por la biblioteca de extensiones y haz clic en "Texto a voz"
(tiene un altavoz con bocadillos de dialogo). Apareceran nuevos bloques en tu
paleta, bajo la nueva categoria "Texto a voz".

Paso 3:Utilice los bloques en su cadigo:

Pronuncia una frase: Arrastra el bloque "hablar [hola]" al area de cddigo. Haz
clic dentro del bloque para cambiar el texto a lo que quieras que diga tu
sprite.

Cambiar la voz: Usa el blogue de voz [alto] para elegir una voz diferente. Las
opciones incluyen Alto, Tenor, Chillido, Gigante y Gatito.
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Cambiar el idioma: Para cambiar el idioma, utilice el idioma establecido para
bloquear.

® setvoiceto squeak ¥

® sectianguageto Danish

I o

Figura 5 Secuencia de bloques de cddigo para conversacion en Scratch: Scratch
de MIT Media Lab

USANDO BLOQUES DE SCRATCH PARA CREAR PROYECTOS INTERACTIVOS.
Combine los bloques de texto a voz con otros bloques de Scratch para crear
proyectos interactivos. Por ejemplo, puedes usar el bloque de evento "Al hacer
clic en la bandera verde" de la categoria "Eventos" para iniciar el discurso.
También puedes usar el bloque "Preguntar y esperar" de la categoria
"Deteccion" y el blogque "Responder" con el bloque "Hablar" para que tu sprite
repita lo que escribe el usuario.

BLOQUES CLAVE DE TEXTO A VOZ

Esta extension proporciona bloques para controlar el habla, son los siguientes:

Bloque Funcion Ejemplo
- hablar [Hola
ks th f . .
hablar [texto] Speaks the specified bienvenido a mi
text aloud
proyecto!]
Establecer la voz en
establecer la voz en Cambia el caracter de | [tenor] (opciones: alto,
[voz] la voz. tenor, chirrido, gigante,
gatito)
-« Establezca el idioma en | Cambia el idioma del EstabINecer |d|9ma en
o [Espafiol] (23 idiomas
[idioma] habla. .
. compatibles)

[l Bt - B e DL L T
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OPCIONES DE VOZ DE TEXTO A VOZ

Hay varias opciones de voz de texto a voz con las que puedes experimentar
para que coincidan con la personalidad de tus sprites; son las siguientes:

¢ Alto: Voz neutra de tono medio.

e Tenor: Voz ligeramente mas aguda.
e Chillido: Voz aguda y infantil.

» Gigante: Voz profunda y resonante.
e Gatito: Voz muy aguda y linda.

EJEMPLOS DE COMO SE PUEDE UTILIZAR LA CONVERSION DE TEXTO A VOZ EN
SCRATCH

« Historias interactivas: Los personajes narran el desarrollo de la trama y
hablan dialogos.

» Cuestionarios educativos: La computadora lee las preguntas en voz alta
para mayor accesibilidad.

» Aprendizaje de idiomas: Practica de pronunciacion con diferentes
idiomas

» Asistentes virtuales: Asistentes como Siri que responden en voz alta.

e Guias de audio: Visitas a museos o guias de la ciudad con informacién
narrada

» Retroalimentacion dinamica: Animaciones habladas o pistas en los
juegos.
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REFERENCIAS

Libro, Wiki y Documentacion

e Scratch Foundation (MIT Media Lab): documentacion de la plataforma, recursos
educativos y descripciones de la interfaz https://scratch.mit.edu/

» Aprendizaje automatico para nifios (Dale Lane, IBM), 11 de febrero de 2021:
Tutoriales de plataforma, metodologia de entrenamiento de modelos y guias de
integracion. ISBN-13: 9781718500563

e Scratch Wiki: Documentacion técnica para extensiones y descripciones de
bloques. https://scratch-wiki.info/

* Manual de desarrollo de cddigo de IA Scratch: una guia para principiantes sobre
como construir sistemas inteligentes. Libro de bolsillo — 11 de febrero de 2025.
ISBN-13 : 979-8310433649

ENLACES A PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE

Sitio web oficial de Scratch

La plataforma oficial de Scratch, desarrollada por el MIT Media Lab. Crea una
cuenta, crea proyectos, explora millones de creaciones de la comunidad y accede a
tutoriales y recursos de aprendizaje.

https://scratch.mit.edu/

Aprendizaje automatico para nihos

Plataforma educativa de IBM para entrenar modelos de aprendizaje automatico
personalizados (texto, imagenes, numeros, sonidos) e integrarlos con Scratch.
Incluye hojas de trabajo, tutoriales y modelos preentrenados.
https://machinelearningforkids.co.uk/
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OPCIONES DE VOZ DE TEXTO A VOZ

Enseinando conceptos de IA de forma creativa con Scratch (Codingal)
Entrada de blog que explora enfoques creativos para ensefiar conceptos de |A a
través de Scratch, con ideas de proyectos y estrategias pedagodgicas.

https://www.codingal.com/coding-for-kids/blog/teach-kids-ai-codng-concepts-
creatively-using-scratch/

Estudio de aprendizaje automatico Scratch
Coleccion seleccionada de proyectos de Scratch con extensiones de aprendizaje

automatico. Explora para inspirarte y remezcla proyectos existentes para aprender
de ellos.

https://scratch.mit.edu/studios/3995548/
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5’ EJERCICIO PRACTICO

Objetivo: Crea un proyecto usando la extensidon Text-to-Speech para
experimentar con diferentes voces que coincidan con las personalidades de tus
sprites.

Instrucciones: Siga los pasos a continuacion para crear un sprite que diga en voz
alta la entrada del usuario, demostrando el poder de combinar la entrada de texto
con la salida de voz.

Paso 1: Configura tu proyecto: Crea un nuevo proyecto de Scratch o continda con
uno existente. Elige un sprite que hable por si solo: los sprites "Robot" o "Mago"
son ideales.

Paso 2:Agregar la extension: agregue la extension de texto a voz como se
describe arriba.

Paso 3: Crea el script y construye este script para tu sprite:
Cuando hizo clic la bandera verde
— establecer la voz en [gigante]
— hablar [jHola! Puedo decir lo que escribas.]
— para siempre
— preguntar [;Qué debo decir?] y esperar
L— hablar (responder)
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Paso 4: Prueba tu proyecto. Haz clic en la bandera verde y escribe mensajes
cuando se te pida. Tu sprite los leera en voz alta.
Pruebe diferentes voces e idiomas cambiando los bloques de voz e idioma

establecidos.

® setwiceto giant -

' sel languageto Dutch =

L P Lelio! | can speak anything you type.

EG Al What should | say? LRGN

. sal language to English =

Figura 6 Secuencia de bloques de cdédigo en Scratch: Scratch de MIT Media Lab
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Preguntas de reflexion

Tdmate un tiempo para reflexionar profundamente sobre lo aprendido en este
modulo. Responde las siguientes preguntas con atencion:

Pregunta de reflexion 1:;Qué aspecto del uso de |IA en Scratch te sorprendio
mas? ¢Hubo algo que funcionara diferente a lo esperado? Explicalo con
ejemplos especificos de tu proyecto.

Pregunta de reflexion 2:;Como usarias el aprendizaje automatico en un
juego o una historia interactiva? Describe una idea de proyecto especifica y
explica como la IA la haria mas atractiva o inteligente que la programacion
tradicional por si sola.

Pregunta de reflexion 3:;Qué problemas o desafios enfrentaste al entrenar
tu modelo de aprendizaje automatico o integrar extensiones de IA? ;Como
los resolviste? Si te topaste con problemas que no pudiste resolver, ;qué
estrategias probarias?
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& P
CUESTIONARIO CON PREGUNTAS DE OPCION
_:_MIJLTIPLE(una respuesta correcta por pregunta)

F

1. ¢ Qué afirmacion describe mejor a Scratch?
a) Un lenguaje de programacion textual utilizado por ingenieros de software
profesionales.
b) Un lenguaje de programacion visual basado en bloques que hace que la
codificacion sea accesible para principiantes.

c) Un servicio de inteligencia artificial para construir modelos de
aprendizaje automatico.
d) Un kit de robot de hardware para ensefar programacion a nifios.

2. ;Cual es uno de los principales beneficios de utilizar programacion
basada en bloques en Scratch?

a) Requiere que los estudiantes memoricen la sintaxis, lo que mejora las
habilidades de memoria.

b) Los bloques solo se conectan de formas légicamente correctas, lo que
evita errores de sintaxis.

c) Se centra solo en la codificaciéon basada en texto, lo que es mas
desafiante para los estudiantes.

d) Solo lo pueden usar personas con experiencia previa en programacion.

3. ;Qué categoria de bloque de Scratch usarias para crear un bucle que
repita el codigo 10 veces?

a) Movimiento

b) Eventos

c) Controlados

d) Operadores

4. ;Qué debes hacer antes de poder utilizar un modelo de Machine
Learning for Kids en tu proyecto de Scratch?

a) Nada: la extension viene entrenada previamente con un modelo que
funciona para todos los propositos.
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QUIZ WITH MULTIPLE-CHOICE QUESTIONS
 (one correct answer per question)

b) Proporcione ejemplos de entrenamiento para cada categoria que desee
que el modelo reconozcay luego entrene el modelo.

c) Compre un dispositivo de hardware especial para habilitar el
aprendizaje automatico.

d) Escriba el codigo Python para crear un algoritmo de aprendizaje
automatico e impodrtelo a Scratch.

5. ¢Cual de las siguientes NO es una capacidad relacionada con la IA
mencionada en este modulo?

a) Reconocer objetos o imagenes a través de la clasificacion de imagenes

b) Hacer que un sprite realice una rutina de baile usando un bucle de
repeticion

c) Convertir palabras habladas en texto a través del reconocimiento de voz
d) Traducir texto del inglés al espafiol dentro de un proyecto

6. ¢ Qué extension de Scratch usarias para que un sprite narre una historia
en voz alta?

a) Deteccion de video

b) Traduccidén

c) Texto a voz

d) Aprendizaje automatico para nifios

7. ¢Por qué es importante proporcionar multiples ejemplos de
entrenamiento al crear un modelo de aprendizaje automatico?

a) El modelo no puede funcionar con menos de 100 ejemplos.

b) Mas ejemplos ayudan al modelo a aprender patrones con mayor precision
y a clasificar nuevas entradas de manera mas confiable.

c) Los ejemplos de entrenamiento solo se usan como decoracién y no
afectan el rendimiento.

d) Multiples ejemplos ralentizan el modelo, haciéndolo mas preciso.

8. ;{Qué ventajas ofrece la combinacion de Machine Learning for Kids con
Text-to-Speech?

a) Hace que el proyecto se ejecute mas rapido

. b) Entiende las entradas y comunica las respuestas

Oy ce la cantidad de cdédigo que necesita escribir
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MODULO N.° 4 | Programacion de juegos
en Python (bibliotecas Pygame/Arcade)
conlA

INTRODUCCION

En este modulo breve y facil de usar, te convertiras en creador de juegos, no solo en
jugador. Aprenderas a disefiar y programar un pequefio videojuego con Python y
Pygame, y descubriras como lograr que los personajes de tu juego se comporten de
forma inteligente mediante formas sencillas de Inteligencia Artificial (IA).

No te preocupes si hunca has programado: te lo explicaremos todo paso a paso.
Empezaras creando una pequefia ventana de juego y moviendo un cuadrado en la
pantalla. Mas adelante, exploraras coémo hacer que el juego reaccione a tus acciones,
por ejemplo, haciendo que un enemigo note tus movimientos o cambie de color al
acercarte.

Este mddulo no se trata solo de ejecutar codigo, sino también de comprenderlo y
experimentarlo. Probaras y modificards ejemplos para ver como pequefos cambios
pueden generar diferentes comportamientos. De esta forma, aprenderas como
piensan y responden los juegos, de forma similar a los sistemas de IA simples del
mundo real.

Al finalizar el médulo podras adquirir diferentes habilidades, tales como:

é“'* Cree juegos 2D interactivos simples utilizando Python y las bibliotecas Pygame o
Arcade.

@% Agregue comportamientos basicos de IA para que los personajes del juego
puedan reaccionar a las acciones del jugador.

@% Utilice el pensamiento ldogico y computacional para disefiar juegos
interactivos y receptivos.

@E’é Experimente, pruebe y modifique el codigo del juego para observar como
los pequefios cambios afectan el comportamiento.

@E’é Reflexione sobre cdémo se utiliza la IA en la vida real, en areas como la
educacion, la atencion médica, las finanzas y el entretenimiento.

\;:)
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MATERIALES EDUCATIVOS

UNIDAD 4.1 INTRODUCCION A PYGAME

Antes de empezar a codificar, es importante saber con qué herramientas
trabajaras y para qué sirven:

e Python 3 El lenguaje de programacion que se utiliza para dar instrucciones a la
computadora. Se usa ampliamente en escuelas, universidades y empresas para
programacion, analisis de datos e inteligencia artificial.

* Pygame -Una biblioteca gratuita de Python que te ayuda a crear juegos 2D
sencillos. Ofrece funciones listas para usar para abrir una ventana de juego,
dibujar formas, mostrar colores y reaccionar al teclado o al raton.

e Editor de cddigo (IDLE, Thonny o VS Code)El programa donde escribiras,
guardaras y ejecutaras tu codigo Python. En este mddulo, puedes usar IDLE
(incluido con Python) u otro editor recomendado por tu profesor.

Estas herramientas se iran introduciendo paso a paso, para que puedas instalarlas
y realizar las actividades por tu cuenta, incluso si es tu primer contacto con la
programacion.

Meta:Aprende a abrir una ventana de juego, mostrar colores y mover un cuadrado
con el teclado.

Paso 1: Instale Python 3 y abra su entorno de programacion
Antes de comenzar a usar Pygame, debes asegurarte de que Python 3 esté
instalado en tu computadora.

Instalar Python 3
e Vaya al sitio web oficial de Python:https://www.python.org/downloads/.
e Descargue la version para su sistema (Windows, macOS o Linux).
* Durante la instalacion, marque la opcion “Agregar Python a PATH” antes de
hacer clic en Instalar ahora.
na vez instalado, reinicie su computadora (opcional pero recomendado).
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UNIDAD 4.2 VERIFICAR SU INSTALACION

Abra el Simbolo del sistema (Windows) o la Terminal (macOS/Linux) y escriba:

python --version 0 py --version

muestra algo como Python 3.13.3, todo esta listo.
UNIDAD 4.3 INSTALAR UN EDITOR O USAR IDLE

Puedes escribir cédigo Python usando uno de estos:

e IDLE (viene instalado con Python)
e Thonny (IDE simple para principiantes) —-https://thonny.org3.
e VS Code (opcion avanzada) —https://code.visualstudio.com

Para abrir IDLE:

e En Windows: presionelnicio - IDLE (Python 3.x)
¢ En macOS: busca “IDLE” en Launchpad
e En Linux: ejecute idle3 en la terminal

Una vez abierto, puede crear un nuevo archivo (Archivo - Nuevo archivo), escribir codigo y
ejecutarlo (Ejecutar - Ejecutar médulo o presionar F5).

UNIDAD 4.4 COMO ABRIR PYTHON (IDLE) Y EJECUTAR SU PRIMER PROGRAMA

Una vez instalado Python 3, puedes usar el editor integrado llamado IDLE para escribir y
ejecutar tu cédigo.

1. Abra IDLE

e En Windows: presione Inicio - IDLE (Python 3.x).
e En macOS: busque IDLE en Launchpad.

e En Linux: escriba idle3 en la terminal.

. Crear un nuevo archivo
IDLE, haga clic en Archivo - Nuevo archivo (o presione Ctrl + N).
bre una ventana en blanco donde puedes escribir tu programa.
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3. Escribe o pega el codigo
Copie el cédigo de este mddulo en el nuevo archivo.
Por ejemplo:

cODIGO:
import pygame
pygame.init ()
pantalla = pygame.display.set mode ((800, 600))
pygame.display.set caption("Mi primer juego")
ejecutando = True
while ejecutando:
for event in pygame.event.get () :
if event.type == pygame.QUIT:
ejecutando = False
pantalla.fill ((200, 220, 255))
pygame.display.flip ()
pygame.quit ()

4. Guarde el archivo
Seleccione Archivo - Guardar como...
Nombra tu archivo (por ejemplo my_first_game.py)

5. Ejecute el programa
Presione F5 o vaya a Ejecutar - Ejecutar moédulo.
Aparece una nueva ventana: si ves un fondo azul, todo esta funcionando
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UNIDAD 4.4 COMO ABRIR PYTHON (IDLE) Y EJECUTAR SU PRIMER PROGRAMA

Copia y ejecuta este codigo:

cODIGO:

import pygame # 1. Importar la libreria pygame
pygame.init () # 2. Iniciar (inicializar) todos los mdédulos
de pygame

pantalla = pygame.display.set mode ((800, 600)) # 3. Crear

una ventana de juego (ancho 800, alto 600)
pygame.display.set caption("Mi primer juego") # 4. Dar un
titulo a la ventana del juego

ejecutando = True # 5. Crear una variable para mantener el

juego en ejecucidn

while ejecutando: # 6. Iniciar el bucle principal del juego
(se repite continuamente)
for event in pygame.event.get(): # 7. Comprobar todos

los eventos (por ejemplo, teclas o clics del ratédn)

if event.type == pygame.QUIT: # 8. Si el usuario
pulsa el botdén de "cerrar"..
ejecutando = False # 9. ..detener el bucle
del juego
pantalla.fill ((200, 220, 255)) # 10. Rellenar la

pantalla con un color azul claro (valores RGB)
pygame.display.flip() # 11. Actualizar la ventana para

mostrar el nuevo fotograma

pygame.quit () # 12. Cerrar el juego y salir de forma segura
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UNIDAD 4.5 CREA TU PRIMERA VENTANA DE JUEGO

1. Ahora, hagamos que algo se mueva. Copia el codigo a continuacién y pruébalo:

PARTE I
cODIGO:

IMPORT PYGAME # 1. IMPORTAR LA LIBRERIA PYGAME
PYGAME.INIT() # 2. INICIAR PYGAME

# 3. CREAR LA VENTANA
PANTALLA = PYGAME.DISPLAY.SET MODE ( (800, 600))

# 4. ANADIR UN TITULO
PYGAME.DISPLAY.SET CAPTION ("CUADRADO EN MOVIMIENTO")

X = 400 # 5. POSICION X DEL CUADRADO (HORIZONTAL)
Y = 300 # 6. POSICION Y DEL CUADRADO (VERTICAL)
VELOCIDAD = 1 # 7. CUANTOS PIXELES SE MUEVE CADA VEZ

EJECUTANDO = TRUE # 8. MANTENER EL JUEGO EN EJECUCION

WHILE EJECUTANDO: # 9. INICIAR EL BUCLE DEL JUEGO
FOR EVENT IN PYGAME.EVENT.GET () : # 10. COMPROBAR EVENTOS
IF EVENT.TYPE == PYGAME.QUIT: # 11. SI EL USUARIO
PULSA “X”, DETENER
EJECUTANDO = FALSE
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UNIDAD 4.6 MOVER UN CUADRADO

1. Ahora, hagamos que algo se mueva. Copia el codigo a continuacién y pruébalo:

PARTE II

cODIGO:
teclas = pygame.key.get pressed() # 12. Comprobar qué
teclas estan pulsadas
if teclas[pygame.K LEFT]:
x -= velocidad # 13. Mover a la izqguierda
if teclas|[pygame.K RIGHT]:
x += velocidad # 14. Mover a la derecha
if teclas|[pygame.K UP]:
y -= velocidad # 15. Mover hacia arriba
if teclas[pygame.K DOWN] :

y += velocidad # 16. Mover hacia abajo

pantalla.fill ((200, 220, 255)) # 17. Pintar el fondo
pygame.draw.rect (pantalla, (0, 0, 255), (x, y, 50, 50)) #
18. Dibujar el cuadrado azul

pygame.display.flip() # 19. Actualizar la pantalla

pygame.quit () # 20. Cerrar el Jjuego

Lo que esta sucediendo:
e X ey definen la posicion del cuadrado en la pantalla.
e Las teclas de flecha cambian estos valores, moviendo el cuadrado.
e El bucle repite el dibujo muchas veces por segundo, creando un movimiento
suave.
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Prueba esto:
 Cambia la velocidad = 1 a la velocidad = 5. ;Qué
sucede?
e Haz que el cuadrado sea de un color diferente, por
ejemplo (255, 0, 0) para rojo.
* ;Qué crees que pasaria si eliminaras
pygame.display.flip()?
Pregunta de reflexidon:;Coémo sabe la computadora la nueva
posicion del cuadrado cada vez que presionas una tecla?

Punto de control de aprendizaje
En este punto, deberias poder:

Abra una ventana de Pygame.

Utilice el bucle del juego para mantener el juego en
ejecucion.

Controla un objeto en movimiento con el teclado.

En la siguiente parte, agregaras Inteligencia Artificial para
que tu juego reaccione a tus movimientos.

UNIDAD 4.7 IA SIMPLE EN JUEGOS (ENEMIGO REACTIVO)

n este modulo, utilizamos una IA de juego simple basada en reglas: la computadora
sigue reglas predefinidas para percibir al jugador, decidir qué hacer y actuar en
consecuencia, sin aprender de los datos. Esto es similar a muchos videojuegos
clasicos donde los enemigos persiguen, evitan o reaccionan al jugador segun la
distancia o la posicion.

Meta:Aprende a hacer que tu juego reaccione a las acciones del jugador
afadiendo una forma sencilla de Inteligencia Artificial (IA). Crearas un enemigo que
cambia de color cuando el jugador se acerca.
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Paso 1- Comprender la idea

Antes de codificar, piense en lo que significa IA en un juego.

En este caso, la IA no se trata de aprendizaje ni de datos: se trata de hacer que
la computadora reaccione a lo que hace el jugador.

Utilizaras una regla sencilla:Si el jugador esta cerca, el enemigo cambia de
color. Si no, permanece igual.

Este es un ejemplo de comportamiento condicional, una de las formas mas
simples de IA.

Paso 2 - Ejemplo de cddigo: Enemigo reactivo

Copie y ejecute el siguiente codigo:

PARTE I

cODIGO:

import pygame, math # 1. Importar librerias del Jjuego y
matematicas

pygame.init () # 2. Iniciar (inicializar) todas las

funciones de Pygame

pantalla = pygame.display.set mode ((800, 600))

# 3. Crear una ventana de Jjuego (800x600)
pygame.display.set caption("IA simple - Enemigo reactivo")
# 4. Titulo

jugador = pygame.Rect (100, 100, 50, 50)

# 5. Jugador (cuadrado azul)

enemigo = pygame.Rect (500, 300, 50, 50)

# 6. Enemigo (cuadrado rojo)

velocidad = 5 # 7. Velocidad del jugador

distancia reaccion = 120

# 8. Distancia (px) para que el enemigo “reaccione”

- reloj = pygame.time.Clock ()
ejecutando = True # 9. Mantener el juego en

ejecucidn

o,
Pl /
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PARTE II "l

coDIGO:
while ejecutando: # 10. Bucle principal del juego
(cada fotograma)

for event in pygame.event.get(): # 11. Comprobar todos

los eventos

if event.type == pygame.QUIT: # 12. Si se cierra la
ventana..
ejecutando = False # 13. ..detener el
bucle
# -——--— MOVIMIENTO (debe estar dentro del while) ----
teclas = pygame.key.get pressed() # 14. :Qué teclas

estan pulsadas?
if teclas[pygame.K LEFT]:
jugador.x —-= velocidad # 15. Mover a la
izquierda
if teclas[pygame.K RIGHT]:
jugador.x += velocidad # 16. Mover a la
derecha
if teclas[pygame.K UP]:
jugador.y —-= velocidad # 17. Mover hacia
arriba

if teclas[pygame.K DOWN] :

jugador.y += velocidad # 18. Mover hacia
abajo
# -———- IA SIMPLE: cambiar color si estd cerca —----
PX, py = Jjugador.center # 19. Centro del jugador
ex, ey = enemigo.center # 20. Centro del enemigo

dist = math.hypot(px - ex, py - ey) # 21. Distancia

if dist < distancia reaccion: # 22. Si estd a menos

de 120 px..

color enemigo (255, 200, 0) # 23. ..el enemigo se
vuelve amarillo
else:

color enemigo = (220, 60, 60) # 24. Si no, el

enemigo sigue rojo

‘B
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TAREAS DE SCRATCH
PARTE IIT

cODIGO:

# -—-—-- DIBUJAR ----

pantalla.fill ((240, 245, 255)) # 25. Fondo
pygame.draw.rect (pantalla, (60, 120, 255), jugador)
# 26. Jugador (azul)

pygame.draw.rect (pantalla, color enemigo, enemigo)
# 27. Enemigo (reactivo)

pygame.display.flip () # 28. Mostrar cambios
reloj.tick(60) # Limitar a 60 FPS

pygame.quit () # 29. Cerrar de forma segura

Paso 3: ;Qué esta sucediendo en este codigo?

Concepto Explicacion
. El enemigo mide qué tan lejos esta del

Percepcion )
jugador usando math.hypot.
Si la distancia es menor que

Decision react_distance, el enemigo decide
reaccionar.

Accion La reaccion es cambiar su color.

Este ciclo “percibir = decidir - actuar” es la base de la mayoria de los sistemas
de IA de juegos.

Incluso reacciones simples como ésta hacen que el mundo del juego se sienta mas
Vivo.
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PASO 4 - PROBAR, CAMBIAR, OBSERVAR

Intente cambiar estas partes del cédigo y observe qué sucede:

o Cambiar react_distance de 120 a 250: ;qué sucede?
e Haz que el enemigo se vuelva verde (0, 255, 0) en lugar de amarillo
e Haz que el jugador se mueva mas rapido aumentando la velocidad = 8.

¢Puedes hacer que el enemigo reaccione solo cuando el jugador se mueve por
encima o por debajo de él (por ejemplo, comparar solo las posiciones y)?

Anime a los estudiantes a predecir antes de ejecutar el programa.
—¢Qué creen que va a pasar?

Paso 5 - Reflexion

¢Es esto realmente “inteligencia”?

¢Por qué o por qué no?

¢Coémo podriamos hacer que el comportamiento del enemigo parezca mas
inteligente?

Pista:La |IA real en los juegos utiliza la misma Iégica: decisiones simples repetidas
muchas veces por segundo pueden crear la ilusion de inteligencia.
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REFERENCIAS

Libro, Wiki y Documentacion
» Fundacion del Software Python. Documentacion de Python 3. Disponible
en:https://docs.python.org

e Comunidad de Pygame. Documentacion y tutoriales de Pygame. Disponible
en:https://www.pygame.org/docs/ yhttps://www.pygame.org/wiki/tutorials

* Proyecto Python Arcade. Documentacion de la biblioteca Python Arcade.
Disponible en: https://api.arcade.academy,

» Python real. Pygame: Introduccidn a la programacion de juegos en Python.
Disponible en: https://realpython.com/pygame-a-primer/

e Microsoft. Plan de estudios de IA para principiantes. Disponible
en:https://github.com/microsoft/IA-Para-Principiantes

ENLACES A PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE

e Sitio web oficial de Python: descarga y aprende los fundamentos de la
programacion en Python (https://www.python.org/)

e Documentacion de Pygame: Guia oficial de funciones, eventos y graficos de
Pygame. (https://www.pygame.org/docs/)

* Documentacion de la biblioteca Arcade: una biblioteca alternativa para juegos 2D
sencillos en Python. (https://api.arcade.academy/en/latest/)

» Guia de IA de Pygame: ejemplos de algoritmos de IA sencillos para Pygame.
(https://pygame-ai.readthedocs.io/en/latest/guide.html)

e Python Real: Crea un juego con Pygame: un tutorial facil de usar para
principiantes. (https://realpython.com/pygame-a-primer/)
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» Tutoriales de KidsCanCode: Proyectos y desafios sencillos para aprender
Pygame. (https://kidscancode.org/blog/)

e |A para principiantes (Microsoft): Contenido educativo abierto que presenta los
principios de la IA. (https://microsoft.github.io/Al-For-Beginners/)
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5, EJERCICIO PRACTICO

ATRAPAME SI PUEDES

Meta:Crea un juego corto donde el jugador mueve un cuadrado azul para recoger
objetos mientras un enemigo rojo de la IA lo sigue. Este ejercicio combina todas las
habilidades aprendidas: movimiento, deteccion de colisiones y un comportamiento
simple de la IA.

Paso 1-Prepare su entorno
Asegurese de que Pygame esté instalado:

pip install pygame

Luego abra su editor de Python y cree un nuevo archivo llamado catch_me.py.

Paso 2: Comprender la idea del juego

Elemento Description
Jugador Se mueve con las teclas de flecha.
Objetivo Aparece'?leatorlamente; aumenta la
puntuacion cuando se recolecta.
Enemigo (IA) S!gue aI Jugador calcglando la
direccion y la distancia.
Recoge tantos objetivos como
Meta 9 J

puedas antes de que el enemigo te

Piensa antes de codificar:;Como podria un enemigo “saber” donde esta el
jugador?
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PASO 3 - CONSTRUYE EL JUEGO PASO A PASO

PARTE I

cODIGO:
import pygame, random, math

pygame.init ()

# --- Ventana ---

ANCHO, ALTO = 800, 600

pantalla = pygame.display.set mode ( (ANCHO, ALTO))
pygame.display.set caption ("Atrapame si puedes")

reloj = pygame.time.Clock ()

# --- Colores ---

AZUL = (60, 120, 255)
ROJO = (220, 60, 60)
VERDE = (60, 200, 60)
BLANCO = (240, 245, 255)
NEGRO = (20, 20, 20)

# --- Entidades ---

jugador = pygame.Rect (100, 100, 40, 40)
# cuadrado azul (jugador)
enemigo = pygame.Rect (600, 400, 40, 40)
# cuadrado rojo (enemigo que persigue)
objetivo = pygame.Rect (
random.randint (50, ANCHO - 50),
# objetivo verde: posicidén aleatoria

random.randint (50, ALTO - 50), 25, 25
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PASO 3 - CONSTRUYE EL JUEGO PASO A PASO

PARTE II

cODIGO:
VELOCIDAD_JUGADOR
VELOCIDAD_ENEMIGO

I
N
(@)

puntuacion = 0

# Fuente (compatible: usa la fuente por defecto para evitar
problemas)

fuente = pygame.font.Font (None, 26)

# --- Bucle del juego ---
ejecutando = True
while ejecutando:
# 1) Manejar eventos
for event in pygame.event.get () :
if event.type == pygame.QUIT:

ejecutando = False

# 2) Movimiento del jugador (flechas del teclado)
teclas = pygame.key.get pressed()
if teclas|[pygame.K LEFT]:
jugador.x -= VELOCIDAD JUGADOR
if teclas([pygame.K RIGHT]:
jugador.x += VELOCIDAD JUGADOR
if teclas|[pygame.K UP]:
jugador.y -= VELOCIDAD JUGADOR
if teclas[pygame.K DOWN]:
jugador.y += VELOCIDAD JUGADOR
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PASO 3 - CONSTRUYE EL JUEGO PASO A PASO

PARTE III

coéDIGOo

# Mantener al Jjugador dentro de los limites de la ventana

jugador.clamp ip (pantalla.get rect())

# 3) IA simple: el enemigo persigue al jugador
dx
dy jugador.centery - enemigo.centery
dist = math.hypot (dx, dy)

jugador.centerx - enemigo.centerx

if dist != 0: # evitar divisidén por cero cuando se
superponen
enemigo.x += int((dx / dist) * VELOCIDAD ENEMIGO)
enemigo.y += int((dy / dist) * VELOCIDAD ENEMIGO)

# 4) E1 jugador recoge el objetivo
if jugador.colliderect (objetivo):
puntuacion += 1
objetivo.topleft = (
random.randint (25, ANCHO - 50),
random.randint (25, ALTO - 50)

# 5) Dibujar todo

pantalla.fill (BLANCO)

pygame.draw.rect (pantalla, AZUL, jugador)
pygame.draw.rect (pantalla, ROJO, enemigo)
pygame.draw.rect (pantalla, VERDE, objetivo)
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PASO 3 - CONSTRUYE EL JUEGO PASO A PASO

PARTE IV

cODIGO
# Dibujar puntuacién

texto puntuacion = fuente.render (f"Puntuacidén: {puntuacion}",
True, NEGRO)

pantalla.blit (texto puntuacion, (10, 10))

pygame.display.flip ()
reloj.tick (60)

pygame.quit ()

Paso 4 - Experimentar y reflexionar
Intente cambiar estos valores y observe lo que sucede:

@® Cambia ENEMY_SPEED para hacer que el enemigo sea mas rapido o mas lento.
@® Cambia el color del jugador o del objetivo.

@ Haz el juego mas dificil reduciendo el tamafio del jugador.
@® Aiade un mensaje de Juego terminado cuando el enemigo toca al jugador.
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Preguntas de reflexion

Tdmate un tiempo para reflexionar profundamente sobre lo aprendido en este
modulo. Responde las siguientes preguntas con atencion:

Pregunta de reflexion 1: ;Cual fue la parte mas dificil de crear tu juego?

Pregunta de reflexion 2: ;Como hace la |A para que el juego se sienta mas
interactivo?

Pregunta de reflexion 3: ;Puedes pensar en otras situaciones en las que la
IA reacciona a las acciones humanas (por ejemplo, educacion o atencion
médica)?

Pregunta de reflexion 4: Si pudieras mejorar este juego, ¢qué tipo de
comportamiento de IA agregarias a continuacion?

Pregunta de reflexion 5: ;Qué hace que el enemigo parezca “inteligente”?

Pregunta de reflexion 6: ; COmo ayuda el calculo de la distancia (math.hypot)
a encontrar al jugador?

Pregunta de reflexion 7: ;Puedes pensar en juegos reales que utilicen un
tipo de logica similar?
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& P
CUESTIONARIO CON PREGUNTAS DE OPCION
_;MULTIPLE(una respuesta correcta por pregunta)

F

1. ¢Qué hace el bucle de juego en Pygame?

a) Instala nuevas bibliotecas durante el juego.

b) Repite las acciones del juego muchas veces por segundo.
c) Cierra la ventana del juego.

d) Carga la imagen de fondo solo una vez

2. ¢Cual es el proposito de pygame.display.flip()?

a) Comprueba la entrada del teclado

b) Dibuja un rectangulo

c) Actualiza la ventana del juego con nuevas imagenes.
d) Pausa el bucle del juego.

3. ¢Qué funcion verifica qué teclas del teclado se estan presionando?
a) pygame.quit()

b) pygame.key.get_pressed()

c) pygame.event.get()

d) pygame.display.set_mode()

4. En el ejemplo de IA, ;qué hace que el enemigo reaccione ante el
jugador?

a) Un evento de temporizador

b) Movimiento aleatorio

c) La distancia entre el jugador y el enemigo

d) El color del jugador

5. ¢Qué sucede si aumenta el valor de react_distance en el codigo?
a) El enemigo reacciona desde mas lejos
b) El enemigo se mueve mas rapido
c) El jugador disminuye la velocidad
)

d) El tamafno de la ventana cambia
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i
o QUIZ WITH MULTIPLE-CHOICE QUESTIONS
(one correct answer per question)

6. ;Cual es el propdsito de la funcion math.hypot() en el codigo de IA?
a) Calcular la distancia entre dos puntos

b) Dibujar al enemigo en la pantalla.
)
)

F

c) Para crear una nueva posicion aleatoria
d) Para detectar colisiones con paredes

7. ¢Qué hace esta linea de codigo?
a) Dibuja un texto en la pantalla.
b) Crea un rectangulo para representar al jugador.
c) Comienza con el algoritmo de IA
)

d) Cambia el color de fondo.

8. ;Qué sucede si eliminas pygame.display.flip() del bucle?
a) El programa se ejecuta mas rapido

b) La ventana no se actualiza y se ve congelada

c) Los colores cambian automaticamente

d) El jugador se mueve el doble de rapido

9. ¢;Cual de estos es un ejemplo de comportamiento de la IA en un juego?
a) Dibujar un cuadrado en la pantalla

b) Hacer que un personaje se mueva solo cuando el jugador presiona una
tecla

c) Hacer que un enemigo siga o evite al jugador

d) Cargando musica de fondo

10.¢,Como puede la IA hacer que los juegos sean mas interesantes?
a) Corrigiendo errores automaticamente

b) Creando desafios dinamicos y personajes receptivos

c) Cambiando los graficos automaticamente

d) Controlando el teclado
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MODULO N° 5|Reconocimiento de
objetos con Roboflow: Introduccion a la

vision artificial

INTRODUCCION

El objetivo del mddulo actual es proporcionar una introduccion completa a la vision
artificial, explicando como las maquinas perciben y procesan los datos visuales y
guiar a los estudiantes en el desarrollo de sus propios modelos de reconocimiento de
objetos utilizando la plataforma Roboflow y algoritmos avanzados como YOLO.

Al finalizar el médulo podras adquirir diferentes habilidades, tales como:

@% Comprension de los fundamentos:Distinguir entre procesamiento de
imagenes y vision por computadora, y comprender la légica de cdmo las
computadoras interpretan las imagenes como datos (pixeles y cdédigo
binario).

Q% Aplicacion del proceso CV:Aplicar los cinco pasos esenciales del proceso
de visidn artificial: obtener datos, preparar datos, determinar el modelo de
IA, entrenar el modelo e interpretar los resultados.

@% Usando Roboflow: Navegue por la plataforma Roboflow para crear
proyectos, cargar conjuntos de datos y administrar datos de imagenes de
manera eficaz.

@% Anotacion de datos:Realice una anotacion de datos precisa (etiquetado)
para preparar conjuntos de datos para el entrenamiento del modelo de IA.

@% Entrenamiento de modelos:Seleccione y entrene modelos avanzados de
deteccidén de objetos, como YOLOvV11, para identificar objetos especificos

6 Implementacion practica:Ejecute un ciclo de proyecto completo
” recopilando datos del mundo real (fotografias), entrenando un modelo y
probando su precision en un entorno practico.
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MATERIALES EDUCATIVOS

UNIDAD 5.1 ;QUE ES EL PROCESAMIENTO DE VISION POR COMPUTADORA?

El procesamiento de imagenes es una técnica que se utiliza para detectar, extraer
y evaluar informacion importante contenida en una imagen digital. Este método
proporciona datos significativos sobre los objetos o entornos de una imagen,
similar a la percepcion visual humana. El objetivo principal del procesamiento de
imagenes es extraer significado de las imagenes y presentar esta informacion para
Su uso en diversos campos.

Si bien la tecnologia de procesamiento de informacion visual existe desde hace
mucho tiempo, en el pasado este proceso dependia en gran medida de la
intervencion humana. Esto requeria mucho tiempo y era propenso a errores. Por
ejemplo, en los sistemas de reconocimiento facial anteriores, los desarrolladores
tenian que etiquetar manualmente miles de fotos; caracteristicas especificas,
como el ancho de la nariz o la distancia entre los ojos, se identificaban una por
una. Esto se debia a que los datos de las imagenes solian estar desorganizados y
eran dificiles de comprender para las computadoras. Por lo tanto, automatizar el
proceso requeria procesadores muy potentes y tecnologias informaticas
avanzadas.

Hoy en dia, con la ayuda de la evolucién del poder de procesamiento, las
aplicaciones de visién por computadora utilizan inteligencia artificial y aprendizaje
automatico (IA/ML) para procesar con precision estos datos para la identificacion
de objetos y el reconocimiento facial, asi como la clasificacion, recomendacion,
seguimiento y percepcion.

La vision artificial puede describirse simplemente como "permitir que las maquinas
realicen esta tarea", inspirada en el sistema visual humano y su relacion con el
cerebro. Es el proceso mediante el cual las maquinas, como los ordenadores,
perciben imagenes y videos, los analizan y les dan significado mediante el
aprendizaje automatico y la inteligencia artificial. Originaria de la década de 1950,
la vision artificial comenzé a comercializarse en la década de 1970 con la
aplicacion de la deteccion de la diferencia entre la escritura a maquina y la
escritura a mano. Hoy en dia, se utiliza en diversas areas, como las tecnologias de
deteccidn y reconocimiento de personas, los sistemas de control de calidad de
productos, los vehiculos auténomos, las aplicaciones agricolas, la sanidad, la
educacion y la defensa.

La vision artificial y el procesamiento de imagenes son campos relacionados, pero
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El procesamiento de imagenes implica procesar, restaurar y ajustar el color y el
brillo de los datos de imagenes capturadas, incluyendo fotos y videos. La visién
artificial, por otro lado, consiste en la aplicacion de técnicas de procesamiento de
imagenes a las imagenes y la combinacion de este proceso con la inteligencia
artificial. Por ejemplo, mientras que el procesamiento de imagenes se utiliza para
encontrar los bordes de un objeto dentro de una imagen, el uso de técnicas de
aprendizaje automatico para identificar y clasificar dicho objeto se enmarca en el
campo de la visidn artificial.

UNIDAD 5.2 ;COMO VE UNA COMPUTADORA?

Los componentes basicos de casi todas las computadoras del mundo, sus
“células”, estan formadas por los numeros 1 y 0. Esto significa que las
computadoras perciben los datos que los usuarios quieren transmitirles en su
propio lenguaje: 1y 0.

Al fin y al cabo, las imagenes y los videos, que constan de muchas imagenes,
también son datos, por lo que las computadoras los perciben como ceros y unos, o

como el sistema binario. Para ilustrarlo mejor, podemos usar la imagen a
cantinuacidn

B OB O WY RN B AR 5 TE B AR AT TR R AR REOTY
o &% ¥ AF 1Y N AT 85 FF ET af B A3 @8 6F G4 B G 86
B b il T BF TR 4 09 B TG en 4% A @8 B9 B3 4R 19 M ek
E T F I3 B4 a8 T R T IT R N N
73 HL 0@ TE M BT 4 MR AL M OTE 84 23 45 45 3F 40 33 10 B
S T EY &S W ORE 85 32 4 T B O05 TR M M 3O O3 LY LT L
B0 BE EL 29 b4 R A7 Lo N B @0 @7 16 34 T A& 18 N A ™D
WY 3 FD BN OBF AR 34 26 M1 EF W N A3 GF e B3 68 48 W IR
E WE OB BE 8 TR b 39 BT BT OFE YR B 1 a4 BN 0% BF 9 7
Ji B 00 o TE B 74 44 J0 40 BN ¥ 95 &5 A0 DT BE A1 W WE
O ORR AR OFR YR WL AT RN B BN RO A4 B BE G4 BE RN M W
B R OBE 4] B B WL 4% BE BE BE B4 49 BT B4 Fe Nd FEOER BT
B O AR B R Y B e BT 46 R E B R DY N
AN W) RN %0 DR B 47 AW 29 TR BT I0 AN BRI BT CTT BR AW N8 wh
B O TR SD NS BN W ORE OT N 8T B TE 0N A TH 33X IT W A
M R ST LT I 0TI OEN M B OT 46 53 13 AY AF B NN W
B oA A TE BEOEE FE ORL I O TT LN O@ 6l JR RY 60 0T MU W
T % M 40 TE B 00 WE B B W AN AF AT BB B8 T 04 M e
T OFH OMROER TR OED o owi T B4 e@ FLoam bd @0 AW EF Y ER W
BE B0 04 TR OUR BL N4 @@ 18 B B R Wi @0 B4 91 0 I8 6 @

What Computers See

-

What We See

Figura 7 Forma de vista: Uso de redes neuronales para videovigilancia (2025) de https://www.videonet9.com/using-
neural-networks-for-video-surveillance.html; Fecha de publicacién: 09.08.2025.

Pero si te preguntas si esta imagen muestra valores de dos digitos, pero no hay
ceros ni unos, entonces si, es cierto. Nuestros procesadores interpretan estos
valores convirtiéndolos en ceros y unos. Si estos valores también se mostraran
como ceros y unos, la imagen seria muy larga y antiestética. De hecho, cada uno
de estos valores de dos digitos en la imagen de arriba se puede llamar un pixel.
~ Entonces, ¢qué es un pixel? Es la unidad mas pequefia que permite generar y
lar la imagen en las pantallas digitales.
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UNIDAD 5.3 AHORA HAGAMOS UN EJERCICIO

e Tome un cuaderno cuadriculado.

« Numera cada cuadrado de la cuadricula del cuaderno con niumeros entre O y 1.
» Cuanto mas cerca esté el numero escrito en cualquier cuadrado del 1, mas
blanco sera el cuadrado.

e Cuanto mas cerca esté el numero de 0, mas negro sera el cuadrado.

e Si el numero es 0,5, colorea el cuadrado de gris.

a L0[L0[.0[0.30 6{0.60E[LOLO[LO[LOLD
10[05(0.0[0.0[000.00.0/0.0/05[1.0[L.0[L.0
10[02(02 0,50 6{0.6/05/0.0/0.0[05[1.0[L.0
LO0SL0LOLOL 00000000510
L0[LO[LO[LO[L 0L O/ OJL00.50.0[05(1.0
LO[LOILO0S|05(05/050504/0.0/051.0
10[04{0.0[0.0[0 0000000000050
0.910.0[0.0[0.6[L 0L OILOJLOJ0S|0.0[05[L0
05(0.0[06[L.0[L 0L O/LOJLO0S|0.0[05L0
05(0.0[07[L.0[LO/L OO/ 00000050
06|0.0[06[LO[L0/L 0L 00500000510
090.1/00[0607[07/05/00[050.0[051.0
1007040000000 a00/0510
10[L0[.0[0A0 &0 SILO/LOL0[L0[L0LD

Figura 8. Cémo las computadoras ven los pixeles. (2025) de https://medium.com/@meriyananjalika99/from-pixels-to-
predictions-getting-started-with-cnns-convolutional-neural-networks-e3f84781ccle; Fecha de publicacion:
09.08.2025.

Si dibujas con cuidado en un cuaderno como este, desde lejos te parecera un
dibujo normal. Prueba esto con la imagen de arriba. Aléjate unos metros de la
pantalla. La imagen se verd mas normal. De hecho, las pantallas de ordenador y
television muestran imagenes y videos usando millones de cuadritos diminutos de
esta manera. Para guardar las imagenes, almacenan los numeros en la memoria
del cuaderno cuadriculado. En las imagenes de baja calidad que llamamos
pixeladas, se pueden ver los cuadritos individuales en este cuaderno cuadriculado.
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UNIDAD 5.4 PROCESOS DE VISION POR COMPUTADORA

Los procesos de vision por computadora constan esencialmente de cinco pasos:
o Obtencion de la imagen/datos

9 Preparacion de la imagen/datos

o Determinacién del modelo de IA a utilizar

o Entrenamiento del modelo de |A a utilizar

6 Interpretacion de los resultados

A continuacidon se muestran las imagenes obtenidas para una aplicacion sencilla de
reconocimiento de digitos escritos a mano. Estas imagenes se convirtieron a una
escala de grises compatible con computadoras y se utilizaron para entrenar la |A.
Los resultados de las pruebas indican una precision del 99 % tras el

& !
# 4 e
¥4

Nl LR W

Figura 9 Conjunto de datos Kaggle (2025) de www.roboflow.com; fecha de adicién: 09.08.2025.

Roboflow es una plataforma integral de inteligencia artificial disefiada para el
desarrollo de proyectos de visidon artificial. Simplifica el proceso de creacion,
entrenamiento e implementaciéon de modelos de visidn artificial mediante datos de
imagen y video. Ofrece una interfaz intuitiva tanto para principiantes como para
desarrolladores experimentados.

- Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DE03-KA220-SCH-000247346




MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

UNIDAD 5.5 ;COMO REGISTRARSE EN ROBOFLOW?
» Vaya a https://roboflow.com/.
» Haga clic en el botdn Iniciar sesion en la esquina superior derecha.
* Enla ventana que se abre, ingrese su informacion de membresia, si la tiene, e
inicie sesidn en el sistema. Si inicia sesion por primera vez, use la opcion
"Continuar con Google", ya que es mas practico continuar con una cuenta de

Google.

» Después de seleccionar la cuenta de Google que desea utilizar en el sitio de
Roboflow y otorgar los permisos necesarios, iniciara sesion.

» Haga clic en el boton NUEVO PROYECTO en la pagina que se abre, ingrese la
informacién del proyecto y cree el proyecto.

Let's create your project.

school 3 & Public My First Project

Project Namo Anngtation Group Visibitny { ) _ Lcense =
My First Praject abjects. G Private @ & Pubiic CCBY 40
Preject Type
Object Detection i BomgingBoxes ¥ Counts  # Tracking

Idontity cbjects and thoir positions with bounding bowes,

Classification & Image Labels W Fieing  ~* Condent Modaration

Assign labels to the entire image: Single-Label Ml Lot

Instance Segmentation o Pobypons . @ Measuring oy O Shapes

Datect multiple objecis and thosr sctual shape,

Figura 10 Conjunto de datos de Kaggle (2025) de www.roboflow.com; fecha de adicién: 09.08.2025.

@® En la nueva pdagina que se abre, agregamos los datos de entrenamiento,
validacion y prueba de nuestra IA. A partir de ahora, nos referiremos a estos datos
como "conjunto de datos". Si no tenemos un conjunto de datos, podemos usar
conjuntos de datos predefinidos dentro del sistema RoboFlow Universe
(https://universe.roboflow.com).

De igual forma, Kaggle es un sitio web que ofrece conjuntos de datos predefinidos
____(https://www.kaggle.com/).
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T Upload

Batch Name: Targs: Need images to get started?
Uploaged on 07/27125 &1 154 pm Search or add tdgs for Images
B Create baich instantly
Search on Roboflow Universe
Search sctoss 600k datasers and 400
e images b the workis ldgest
platform for computer vision data

11\

Drag and drop file(s) to upload, or:

Saanch for images -+

[ Seloct Filels) £ Sotect Foidor o>

Bulk Upload Images
Upioad Tks mapges o Robaflow projects.
using Python SDK, REST API, and CLL

Suppartad Farmats

& images O Annotations  £0 Videos.  [L PDFs
foms Bngs obop, owebp, awdf Q26 fermats A mow, umpd .pdf

T T

of» Leam Maro

Figura 11 Roboflow (2025) de www.roboflow.com; Fecha de adicidn: 09.08.2025.

En este sistema, continuaremos los pasos del proceso utilizando un conjunto de
datos predisefiado. Por lo tanto, usaremos el conjunto de datos disponible en
https://universe.roboflow.com/roboflow-58fyf/rock-paper-scissors-sxsw a través
de RoboFlow. Tras ingresar esta direccion, haga clic en el botén "Descargar
conjunto de datos". Sin embargo, antes de hacer clic en este botdon, debemos
decidir qué modelo de IA usar. En esta aplicacion, usaremos el modelo de IA
YOLOvV11, que es mas eficiente en la deteccion de objetos. Si visita el perfil de
GitHub del algoritmo correspondiente (https://github.com/ultralytics/ultralytics),
encontrara diferentes pesos predisefiados e informacion detallada. (Prueba en
linea de Yolov3: https://v-iashin.github.io/detector)

)

501 @ ] 1
% ultralytics =—
52.5 YOLO M
- 500 —e— YOLO1
T YOLOW10
R2 475 YOLOWS
4 YOLOUB
g 450 YOLOWT
O ¥OLOVB-3.0
8 425 YOLOWS
J PP-YOLOE+
460 jind / DAMO-YOLO
4 YOLOX
37.5 EfficientDet
0 2 4 6 8 10 12 14 16
Latency T4 TensorRT10 FP16 (msfimg)

Figura 12 Ultralytics (2025) de https://github.com/ultralytics/ultralytics; Fecha de adicién: 09.08.2025.
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Download Dataset

Use your pfan's $120 worth of credits for training YOLOwE, YOLOVI and RF-DETR
and more model types! Customize the datase!, preprocessing, augmantations and
traiming.

_@ Train from a portion of this dataset
Start training on a subsat of this project or combine with other data

|, Download dataset
=~ Geta code snippet or 2IP file

Figura 13 Conjunto de datos (2025) de www.roboflow.com; Fecha de adicién: 09.08.2025.

Después de etiquetar y verificar los datos en el conjunto de datos, haga clic en el
boton de descarga del conjunto de datos, seleccione el modelo y el método en
linea, y obtenga el cdédigo Python proporcionado por el sitio.

Figura 14 Corte (2025) de www.roboflow.com; Fecha de adicién: 09.08.2025.

Annotations

Figure 15 Cut-off (2025) from www.roboflow.com; DateAdd: 09.08.2025.

Empowering Secondary School STEM Education with Al
Training and Resources for Students and Educators
2024-1-DE03-KA220-SCH-000247346




MATERIALES EDUCATIVOS CON PRACTICA PYTHON Y
TAREAS DE SCRATCH

¢, Download %

mage and Annotation Format

YOLOVT w

TXT annotaticns and YAML config used with YOLOVIL

Download Options

Download zip to computer
Downlpads all :mages, anno!a{ions, and classes.

IO Show download code
Custom train this dataset using the provided code snippet in a notebook.

Cancel Continue

Figura 16 YOLOv11 (2025) de www.roboflow.com; Fecha de adicién: 09.08.2025.

Paste this snippet into a notebook from our model library to download and unzip your dataset:
Ipip install roboflow @

from roboflow import RoboFlow

rf = Roboflow(api_key="{ENNEENERENENENENEN - /

project = rf.workspace( "school-peevB™ ). project| "rock- paper-scissors-susw -wmyws™ )
wersion = project.version(1)

dataset = version.downlosd{"yolovll™)

Fragmento de la figura 17 (2025) de www.roboflow.com; fecha de adicién: 09.08.2025

En el siguiente paso, abriremos el codigo del algoritmo YOLOv11, que se ejecuta en
Google Colab, preparado para nosotros por Roboflow.
(https://blog.roboflow.com/yolov11-how-to-train-custom-data/)

Visite https://colab.research.google.com/github/roboflow-
ai/notebooks/blob/main/notebooks/train-yolo11-object-detection-on-custom-
dataset.ipynb?ref=blog.roboflow.com y siga las instrucciones alli.

Otra opcion es crear un modelo y usarlo en Roboflow. Esto puede ser mas rapido y

sencillo, pero YOLOvV11 ofrece resultados mejores y mas precisos.

En los ultimos afios, dos arquitecturas de deteccion de objetos han revolucionado

el mundo de la visidn artificial: las redes neuronales convolucionales (CNN) y las

de solo una mirada (YOLO). Tanto las CNN como las YOLO han contribuido a dar

forma a la industria moderna de la vision artificial. Los transformadores también
desemperfian un papel cada vez mas importante en la vision artificial y la deteccion
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Las CNN utilizan convoluciones, una técnica de procesamiento de imagenes, para
aprender las caracteristicas de una imagen. Este proceso implica aplicar una
ventana deslizante a cada pixel de la imagen para aprender las caracteristicas. La
informacidn obtenida de las convoluciones es procesada por una red neuronal.
Existen numerosas implementaciones de CNN, como R-CNN, Mask R-CNN y Fast
R-CNN.

La familia de modelos YOLO también ha sido influyente en el mundo de la vision
artificial. Introducida por Joseph Redmon en 2014, YOLO se ha convertido en un
area activa de investigacion y desarrollo, ha sido adoptada por una amplia
comunidad y ha sido implementada por numerosos desarrolladores e
investigadores. YOLOvV5 y YOLOvV8, desarrollados y perfeccionados por el equipo
de Ultralytics, impulsan modelos de deteccidén de objetos de produccién a nivel
mundial.

Puede encontrar mas informacién sobre Yolo en:
https://blog.roboflow.com/guide-to-yolo-models

Yé[® Greatest Hits
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Figura 18 YOLO-Historia (2025) de www.roboflow.com; Fecha de adicién: 09.08.2025.

Para analizar la clasificacion detallada de los algoritmos utilizados activamente en
el campo de la vision artificial en todo el mundo, puede visitar la direccion
correspondiente: https://leaderboard.roboflow.com/?ref=blog.roboflow.com
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ENLACES A PLATAFORMAS DE APRENDIZAJE

Para analizar la clasificacion detallada de los algoritmos utilizados activamente en el
campo de la vision artificial en todo el mundo, puede visitar la direccion
correspondiente: https://leaderboard.roboflow.com/?ref=blog.roboflow.com

Roboflow es una plataforma integral de inteligencia artificial disefiada para
desarrollar proyectos de vision artificial.https://roboflow.com/.
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5’ EJERCICIO PRACTICO
CAZADORES DE OBJETOS - GUIiA DEL PROFESOR

Propdsito de la actividad

» Comprender la logica de la vision artificial.

 Creacion de un modelo de reconocimiento de objetos utilizando Roboflow
o Experimentar los procesos de recopilacion de datos, etiquetado, entrenamiento de
modelos y pruebas.

Lista de preparacion

o Computadoras o tabletas conectadas a Internet

e Grupos de 4-5 estudiantes

» Teléfonos inteligentes (para tomar fotografias)

» Cuenta gratuita de Roboflow

» Objetos simples (libro, lapiz, botella de agua, etc.)

Duracion y horario

Parte 1: Introduccidn a la visién artificial — 15 minutos
Parte 2: Coleccion de fotografias — 20 minutos

Parte 3: Etiquetado — 25 minutos

Parte 4: Entrenamiento de modelos — 20 minutos
Parte 5: Prueba y competencia — 20 minutos

Pasos de implementacion

Introduzca a los estudiantes el concepto de vision por computadora con una breve
presentacion.

Los grupos seleccionan dos objetos diferentes y toman entre 15 y 20 fotografias
desde diferentes angulos.

e Inicie sesion en Roboflow y cree un nuevo proyecto.

o Se cargan las fotos y se etiquetan los objetos mediante marcos de dibujo.

e El modelo esta entrenado y probado

Los grupos prueban los modelos de los demas y se otorgan
puntuaciones.
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CAZADORES DE OBJETOS - GUIiA DEL PROFESOR

Ideas de gamificacion

 Carrera contra el tiempo: ;Quién puede recopilar y etiquetar datos mas rapido?

e Prueba mixta: el modelo se prueba con objetos que nunca ha visto.

e Busqueda de errores: se encuentran y se discuten casos en los que el modelo es
erroneo

CAZADORES DE OBJETOS -HOJA DE ACTIVIDADES PARA ESTUDIANTES

¢Queé es la vision por computadora?

La visidon por computadora es el campo de la inteligencia artificial que
permite a las computadoras detectar y comprender objetos utilizando
camaras o imagenes

Tus tareas

o Como equipo, elijan dos objetos.

o Tome entre 15 y 20 fotografias de cada objeto desde diferentes angulos.
e Abra un proyecto en Roboflow y cargue las fotos.

o Etiqueta los objetos.

e Entrena tu modelo.

o Intenta reconocer los objetos de los otros equipos.

Consejos para fotografiar

« Dispara desde diferentes angulos.

 Pruebe diferentes condiciones de iluminacion.

« Fotografie el sujeto tanto de cerca como de lejos.

Guia de etiquetado
Cuadra el objeto de la foto y escribe su nombre.
Ejemplo: Lapiz, Borrador

Mis observaciones
« Situaciones que mi modelo reconoce mejor.
« Situaciones con las que mi modelo tiene dificultades.
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Tdmate un tiempo para reflexionar profundamente sobre lo aprendido en este
modulo. Responde las siguientes preguntas con atencion:

é@ De los pixeles a la percepcion: En este modulo, aprendiste que las
computadoras perciben las imagenes como cuadriculas de numeros y cédigo
binario, en lugar de formas y colores. ;Cémo cambia esta visidon "numérica"
del mundo tu comprensidon de como una IA distingue entre dos objetos
diferentes, como un lapiz y una goma de borrar?

La importancia de la variedad de datos: La actividad "Cazadores de objetos"”
~  se centré6 en tomar fotos desde diferentes angulos y bajo diversas
condiciones de iluminacidon. ¢Por qué es crucial esta diversidad en el
conjunto de datos de entrenamiento para que la IA reconozca con precision

un objeto en un entorno real?

Analisis de precision y errores: Durante la fase de pruebas, se le animé a
~ identificar errores del modelo (una "busqueda de errores"). Segun sus
observaciones, ;qué factores ambientales especificos (como las sombras o

la distancia) dificultaron el correcto funcionamiento de su modelo?

Resolucion de problemas reales: La vision artificial ya se utiliza en campos

~ como la salud, los vehiculos auténomos y la agricultura. Ahora que has

entrenado tu propio modelo, ;qué problema especifico de tu escuela o
comunidad local crees que podria resolverse con esta tecnologia?
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& P
CUESTIONARIO CON PREGUNTAS DE OPCION
_:_MIJLTIPLE(una respuesta correcta por pregunta)

F

1. ¢Cual es el objetivo principal de la vision por computadora?

a) Permitir que las computadoras piensen como cerebros humanos.

b) Permitir que las maquinas “vean” e interpreten el mundo como el ojo
humano.

c) Almacenar grandes conjuntos de datos en bases de datos.

d) Analizar Unicamente datos basados en texto.

2. ;Cual de las siguientes NO es una aplicacion tipica de la vision por
computadora?

a) Reconocimiento de sefiales de trafico en vehiculos autonomos.

b) Sistemas de reconocimiento facial.

c) Analizar las preferencias de los wusuarios en los sistemas de
recomendacion de productos.

d) Deteccidn de tumores en imagenes médicas.

3.¢:Cuadl es la tarea de vision artificial que tiene como objetivo determinar
la ubicacion? ;Y el tipo de objetos especificos en una imagen?

a) Clasificaciéon de imagenes

b) Deteccion de objetos

c) Segmentacién de imagenes

d) Extraccion de caracteristicas

4. ;Cual de los siguientes es uno de los desafios de la vision por
computadora? ;A qué se enfrentan los sistemas en el mundo real?

a) La escasez de datos y la diversidad de los mismos.

b) La baja dimensionalidad y estructura simple de los datos visuales.

c) Consistencia en iluminacioén, posicidon y escala.

d) Modelos que obtienen consistentemente resultados perfectamente
precisos.
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»
0 CUESTIONARIO CON PREGUNTAS DE OPCION
’ :I_MULTIPLE(una respuesta correcta por pregunta)

5. ¢Cual de las siguientes afirmaciones indica que un modelo esta
sobreajustado?

a) Baja precision tanto en los datos de entrenamiento como de prueba.

b) Precision muy alta en los datos de entrenamiento, precision baja en los
datos de prueba.

c) Alta precision tanto en los datos de entrenamiento como de prueba.

d) El modelo etiqueta cada imagen de la misma manera.
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Resumen y proximos pasos

Basandose en los conocimientos basicos del primer curso, estos materiales de
aprendizaje avanzado estan disefiados para sumergir a los estudiantes de
secundaria en la aplicacion practica de la inteligencia artificial. El contenido conecta
la teoria con la practica, guiando a los alumnos en la creacion de modelos de IA
sencillos y basicos con Python y Scratch. Desde la exploracién de la ldgica
matematica tras la toma de decisiones en una "sala de escape de IA" hasta el
entrenamiento de modelos de aprendizaje automatico para personajes de
videojuegos y el desarrollo de aplicaciones de vision artificial con Roboflow, los
modulos ofrecen una experiencia practica integral. Un enfoque narrativo, con
personajes cercanos como Aylin y Alara, garantiza que conceptos técnicos
complejos, como redes neuronales, agrupamiento K-means y reconocimiento de
objetos, sigan siendo accesibles y atractivos.

Al completar este curso, los estudiantes pasaran de ser consumidores pasivos a
creadores activos de tecnologia. Adquiriran la competencia técnica para codificar
sistemas inteligentes basicos, el pensamiento critico para evaluar la precision de los
modelos y la conciencia ética para implementar la IA de forma responsable. Esta
inmersion profunda en la programacion y los primeros pasos en la ciencia de datos
no solo consolida sus competencias STEM, sino que también los prepara para futuras
carreras académicas y profesionales en un mundo impulsado por la tecnologia.

¢ Qué sigue?

Para apoyar la integracion sostenible de estos
temas avanzados en el aula, el proyecto presentara
proximamente un "Kit de herramientas electrdnicas
para educadores escolares". Este recurso
proporcionara a los docentes planes de clase
detallados y orientacion metodoldgica para impartir
eficazmente la formacion en IA. Ademas, se anima a
los estudiantes a demostrar sus nuevas habilidades
participando en los préximos  concursos
"Exploradores del Futuro de la IA", donde podran
aplicar sus conocimientos para resolver retos del
mundo real y conectar con una comunidad mas
amplia de jovenes innovadores.
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	Paso 7: Conéctese a Scratch ML4K proporciona una integración especial con Scratch:
	Haga clic en "Crear" en la navegación del proyecto.
	Seleccione "Scratch 3"
	Esto abre un editor Scratch modificado con su modelo ML precargado como bloques personalizados.
	Verás nuevos bloques específicos para tu proyecto, como:
	• reconocer texto [ ] (etiqueta) • reconocer texto [ ] (confianza)
	Paso 8: Usa bloques ML en tu proyecto Scratch
	Crea un proyecto Scratch simple que use tu modelo entrenado: comienza agregando un sprite (prueba el sprite "Robot"), luego crea una variable llamada "entrada de usuario" y luego crea este script: Al hacer clic en la bandera verde, pregunta [Dime cómo te sientes hoy] y espera. Configura [entrada del usuario] como (respuesta). Si <recognise text (entrada del usuario) (etiqueta) = [Positivo]>, di [¡Me alegra que te sientas bien!] durante 3 segundos. De lo contrario, di [Lamento que te sientas mal. ¡Las cosas mejorarán!] durante 3 segundos.
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	UNIDAD 3.6 EXTENSIÓN DE IA: TEXTO A VOZ
	AGREGAR LA EXTENSIÓN DE TEXTO A VOZ
	Paso 3:Utilice los bloques en su código: Pronuncia una frase: Arrastra el bloque "hablar [hola]" al área de código. Haz clic dentro del bloque para cambiar el texto a lo que quieras que diga tu sprite.

	MATERIALES EDUCATIVOS CON PRÁCTICA PYTHON Y TAREAS DE SCRATCH
	Cambiar el idioma: Para cambiar el idioma, utilice el idioma establecido para bloquear.

	USANDO BLOQUES DE SCRATCH PARA CREAR PROYECTOS INTERACTIVOS.
	Combine los bloques de texto a voz con otros bloques de Scratch para crear proyectos interactivos. Por ejemplo, puedes usar el bloque de evento "Al hacer clic en la bandera verde" de la categoría "Eventos" para iniciar el discurso. También puedes usar el bloque "Preguntar y esperar" de la categoría "Detección" y el bloque "Responder" con el bloque "Hablar" para que tu sprite repita lo que escribe el usuario.

	BLOQUES CLAVE DE TEXTO A VOZ
	Esta extensión proporciona bloques para controlar el habla, son los siguientes:
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	OPCIONES DE VOZ DE TEXTO A VOZ
	EJEMPLOS DE CÓMO SE PUEDE UTILIZAR LA CONVERSIÓN DE TEXTO A VOZ EN SCRATCH
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	MATERIALES EDUCATIVOS CON PRÁCTICA PYTHON Y TAREAS DE SCRATCH

	QUIZ WITH MULTIPLE-CHOICE QUESTIONS (one correct answer per question)
	b) Proporcione ejemplos de entrenamiento para cada categoría que desee que el modelo reconozca y luego entrene el modelo.  c) Compre un dispositivo de hardware especial para habilitar el aprendizaje automático.  d) Escriba el código Python para crear un algoritmo de aprendizaje automático e impórtelo a Scratch.
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	UNIDAD 4.4 CÓMO ABRIR PYTHON (IDLE) Y EJECUTAR SU PRIMER PROGRAMA
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	UNIDAD 4.6 MOVER UN CUADRADO
	PARTE II
	Lo que está sucediendo:

	MATERIALES EDUCATIVOS CON PRÁCTICA PYTHON Y TAREAS DE SCRATCH
	Prueba esto:

	UNIDAD 4.7 IA SIMPLE EN JUEGOS (ENEMIGO REACTIVO)
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	PARTE II
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	Paso 3: ¿Qué está sucediendo en este código?
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	MÓDULO N° 5|Reconocimiento de objetos con Roboflow: Introducción a la visión artificial
	MATERIALES EDUCATIVOS CON PRÁCTICA PYTHON Y TAREAS DE SCRATCH
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	UNIDAD 5.1 ¿QUÉ ES EL PROCESAMIENTO DE VISIÓN POR COMPUTADORA?
	MATERIALES EDUCATIVOS CON PRÁCTICA PYTHON Y TAREAS DE SCRATCH
	El procesamiento de imágenes implica procesar, restaurar y ajustar el color y el brillo de los datos de imágenes capturadas, incluyendo fotos y vídeos. La visión artificial, por otro lado, consiste en la aplicación de técnicas de procesamiento de imágenes a las imágenes y la combinación de este proceso con la inteligencia artificial. Por ejemplo, mientras que el procesamiento de imágenes se utiliza para encontrar los bordes de un objeto dentro de una imagen, el uso de técnicas de aprendizaje automático para identificar y clasificar dicho objeto se enmarca en el campo de la visión artificial.

	UNIDAD 5.2 ¿CÓMO VE UNA COMPUTADORA?
	Los componentes básicos de casi todas las computadoras del mundo, sus “células”, están formadas por los números 1 y 0. Esto significa que las computadoras perciben los datos que los usuarios quieren transmitirles en su propio lenguaje: 1 y 0. Al fin y al cabo, las imágenes y los vídeos, que constan de muchas imágenes, también son datos, por lo que las computadoras los perciben como ceros y unos, o como el sistema binario. Para ilustrarlo mejor, podemos usar la imagen a continuación.
	Pero si te preguntas si esta imagen muestra valores de dos dígitos, pero no hay ceros ni unos, entonces sí, es cierto. Nuestros procesadores interpretan estos valores convirtiéndolos en ceros y unos. Si estos valores también se mostraran como ceros y unos, la imagen sería muy larga y antiestética. De hecho, cada uno de estos valores de dos dígitos en la imagen de arriba se puede llamar un píxel. Entonces, ¿qué es un píxel? Es la unidad más pequeña que permite generar y controlar la imagen en las pantallas digitales.

	MATERIALES EDUCATIVOS CON PRÁCTICA PYTHON Y TAREAS DE SCRATCH
	UNIDAD 5.3 AHORA HAGAMOS UN EJERCICIO
	• Tome un cuaderno cuadriculado. • Numera cada cuadrado de la cuadrícula del cuaderno con números entre 0 y 1. • Cuanto más cerca esté el número escrito en cualquier cuadrado del 1, más blanco será el cuadrado. • Cuanto más cerca esté el número de 0, más negro será el cuadrado. • Si el número es 0,5, colorea el cuadrado de gris.
	Si dibujas con cuidado en un cuaderno como este, desde lejos te parecerá un dibujo normal. Prueba esto con la imagen de arriba. Aléjate unos metros de la pantalla. La imagen se verá más normal. De hecho, las pantallas de ordenador y televisión muestran imágenes y vídeos usando millones de cuadritos diminutos de esta manera. Para guardar las imágenes, almacenan los números en la memoria del cuaderno cuadriculado. En las imágenes de baja calidad que llamamos pixeladas, se pueden ver los cuadritos individuales en este cuaderno cuadriculado.

	MATERIALES EDUCATIVOS CON PRÁCTICA PYTHON Y TAREAS DE SCRATCH
	UNIDAD 5.5 ¿CÓMO REGISTRARSE EN ROBOFLOW?
	• Vaya a https://roboflow.com/.
	• Haga clic en el botón Iniciar sesión en la esquina superior derecha.
	En la ventana que se abre, ingrese su información de membresía, si la tiene, e inicie sesión en el sistema. Si inicia sesión por primera vez, use la opción "Continuar con Google", ya que es más práctico continuar con una cuenta de Google.
	• Después de seleccionar la cuenta de Google que desea utilizar en el sitio de Roboflow y otorgar los permisos necesarios, iniciará sesión.
	• Haga clic en el botón NUEVO PROYECTO en la página que se abre, ingrese la información del proyecto y cree el proyecto.
	● En la nueva página que se abre, agregamos los datos de entrenamiento, validación y prueba de nuestra IA. A partir de ahora, nos referiremos a estos datos como "conjunto de datos". Si no tenemos un conjunto de datos, podemos usar conjuntos de datos predefinidos dentro del sistema RoboFlow Universe (https://universe.roboflow.com).
	De igual forma, Kaggle es un sitio web que ofrece conjuntos de datos predefinidos (https://www.kaggle.com/).

	MATERIALES EDUCATIVOS CON PRÁCTICA PYTHON Y TAREAS DE SCRATCH
	En este sistema, continuaremos los pasos del proceso utilizando un conjunto de datos prediseñado. Por lo tanto, usaremos el conjunto de datos disponible en https://universe.roboflow.com/roboflow-58fyf/rock-paper-scissors-sxsw a través de RoboFlow. Tras ingresar esta dirección, haga clic en el botón "Descargar conjunto de datos". Sin embargo, antes de hacer clic en este botón, debemos decidir qué modelo de IA usar. En esta aplicación, usaremos el modelo de IA YOLOv11, que es más eficiente en la detección de objetos. Si visita el perfil de GitHub del algoritmo correspondiente (https://github.com/ultralytics/ultralytics), encontrará diferentes pesos prediseñados e información detallada. (Prueba en línea de Yolov3: https://v-iashin.github.io/detector) r)

	MATERIALES EDUCATIVOS CON PRÁCTICA PYTHON Y TAREAS DE SCRATCH
	Después de etiquetar y verificar los datos en el conjunto de datos, haga clic en el botón de descarga del conjunto de datos, seleccione el modelo y el método en línea, y obtenga el código Python proporcionado por el sitio.

	MATERIALES EDUCATIVOS CON PRÁCTICA PYTHON Y TAREAS DE SCRATCH
	En el siguiente paso, abriremos el código del algoritmo YOLOv11, que se ejecuta en Google Colab, preparado para nosotros por Roboflow. (https://blog.roboflow.com/yolov11-how-to-train-custom-data/)
	Visite https://colab.research.google.com/github/roboflow-ai/notebooks/blob/main/notebooks/train-yolo11-object-detection-on-custom-dataset.ipynb?ref=blog.roboflow.com y siga las instrucciones allí.
	Otra opción es crear un modelo y usarlo en Roboflow. Esto puede ser más rápido y sencillo, pero YOLOv11 ofrece resultados mejores y más precisos. En los últimos años, dos arquitecturas de detección de objetos han revolucionado el mundo de la visión artificial: las redes neuronales convolucionales (CNN) y las de solo una mirada (YOLO). Tanto las CNN como las YOLO han contribuido a dar forma a la industria moderna de la visión artificial. Los transformadores también desempeñan un papel cada vez más importante en la visión artificial y la detección de objetos.

	MATERIALES EDUCATIVOS CON PRÁCTICA PYTHON Y TAREAS DE SCRATCH
	Las CNN utilizan convoluciones, una técnica de procesamiento de imágenes, para aprender las características de una imagen. Este proceso implica aplicar una ventana deslizante a cada píxel de la imagen para aprender las características. La información obtenida de las convoluciones es procesada por una red neuronal. Existen numerosas implementaciones de CNN, como R-CNN, Mask R-CNN y Fast R-CNN. La familia de modelos YOLO también ha sido influyente en el mundo de la visión artificial. Introducida por Joseph Redmon en 2014, YOLO se ha convertido en un área activa de investigación y desarrollo, ha sido adoptada por una amplia comunidad y ha sido implementada por numerosos desarrolladores e investigadores. YOLOv5 y YOLOv8, desarrollados y perfeccionados por el equipo de Ultralytics, impulsan modelos de detección de objetos de producción a nivel mundial.
	Puede encontrar más información sobre Yolo en: https://blog.roboflow.com/guide-to-yolo-models
	Para analizar la clasificación detallada de los algoritmos utilizados activamente en el campo de la visión artificial en todo el mundo, puede visitar la dirección correspondiente: https://leaderboard.roboflow.com/?ref=blog.roboflow.com
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