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Machine Learning
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con herramientas de inteligencia artificial y problemas con machine learning

Contexto Narrativo

Contexto Narrativo y Ambientacion

Bienvenidos a Data Quest, una expedicion futurista donde tU, estudiante explorador, te embarcards en una misién
para salvar a la ciudad inteligente de Neuropolis. En un mundo dominado por datos, la inteligencia artificial (1A) y el
machine learning (ML) son las herramientas clave para resolver problemas complejos que afectan a la sociedad. Pero
Neuropolis enfrenta un reto grave: sus sistemas de informacién estan corrompidos y la ciudad necesita expertos para
preprocesar datos, entrenar modelos de machine learning y tomar decisiones éticas que beneficien a todos sus
habitantes.

La ambientacién es un futuro cercano, donde la tecnologia ha transformado la vida diaria, pero también ha generado
nuevos desafios. Las ciudades inteligentes dependen de datos limpios y andlisis precisos para funcionar
eficientemente. Los estudiantes asumiran el rol de Analistas de Datos y Cientificos de IA, miembros de un equipo de

élite encargado de restaurar la confianza en los sistemas de Neuropolis.

Roles de los Estudiantes

o Explorador de Datos: Encargado de recolectar, limpiar y organizar datos desde repositorios publicos o privados,
garantizando calidad y estructura.

e Ingeniero de Preprocesamiento: Aplica técnicas y herramientas para transformar datos crudos en formatos
Utiles para andlisis y modelos ML.

e Modelador de Machine Learning: Disefia, entrena y evalla modelos de ML para resolver problemas especificos
usando los datos procesados.

« Etico de Datos: Supervisa que todas las acciones cumplan con principios de ética y responsabilidad social,
asegurando el respeto a la privacidad y la inclusién.

e Comunicador Técnico: Presenta hallazgos y soluciones de manera clara y efectiva a diferentes audiencias,

fomentando la colaboracién y transparencia.

Misioén Principal

La misién de los estudiantes es clara: deben trabajar en equipo para recuperar el sistema de datos de Neuropolis,
aplicando preprocesamiento y machine learning para solucionar problemas reales, respetando siempre los principios
éticos. Cada equipo debe desbloquear niveles de conocimiento y habilidades, enfrentando retos progresivos que

simulan fases reales de un proyecto de IA.



Conexion con el Tema de Aprendizaje
Esta narrativa conecta con los objetivos de aprendizaje porque:

e Simula el uso real de herramientas de preprocesamiento y machine learning, fomentando la aplicacién practica.

e Promueve la colaboracién y comunicacién efectiva entre roles especificos, reflejando equipos multidisciplinarios

reales.
e Incorpora el analisis ético y responsabilidad social como parte integral del proceso.
e Utiliza repositorios de datos accesibles para que el aprendizaje sea contextualizado y relevante.

e Desarrolla competencias del siglo XXI como resolucién de problemas, colaboracién, comunicacién y responsabilidad.

Asi, la experiencia gamificada se convierte en una aventura que no solo ensefia conceptos técnicos, sino que también

prepara a los estudiantes para desafios reales y éticos en tecnologia e informatica.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Sistema de Puntos

Los estudiantes ganan puntos de experiencia (XP) al completar actividades, retos y colaboraciones efectivas. Cada
accién tiene una valoraciéon especifica:

e Completar una actividad técnica: 50 XP

e Presentar un informe colaborativo: 40 XP

e Demostrar aplicacién de ética: 30 XP

e Ayudar a un compafiero: 20 XP

e Resolver un reto adicional o bonus: 60 XP

Los puntos se acumulan para desbloquear contenido y niveles.

Niveles y Progresion

El juego tiene 5 niveles progresivos que los estudiantes deben desbloquear secuencialmente:

e Nivel 1: Exploradores de Datos - Introduccién y familiarizacién con datos y repositorios.

e Nivel 2: Ingenieros de Preprocesamiento - Aplicacién de técnicas de limpieza y transformacién de datos.

Nivel 3: Modeladores ML Junior - Entrenamiento basico de modelos de machine learning.
« Nivel 4: Cientificos de IA Eticos - Integracién de ética y responsabilidad social en analisis y modelos.
e Nivel 5: Maestros de la Comunicaciéon y Colaboracion - Presentacién de resultados y trabajo en equipo

avanzado.

Para avanzar a un nivel superior, se debe alcanzar un minimo de puntos y cumplir con criterios de calidad definidos.



Insignias

Se entregan insignias digitales para reconocer habilidades y logros concretos:

o Data Wrangler: Limpieza y estructuracién de datos impecables.
e Modelador Destacado: Precisién y creatividad en modelos ML.
» Guardian Etico: Aplicacién ejemplar de principios éticos.

e Comunicador Efectivo: Claridad y persuasién en presentaciones.

Colaborador Estrella: Trabajo en equipo sobresaliente y apoyo constante.

Retos y Misiones

Cada nivel incluye retos especificos que deben superarse para ganar puntos y avanzar. Los retos son tanto técnicos

como colaborativos y éticos. Por ejemplo:

e Limpiar un conjunto de datos con errores y valores faltantes.
e Entrenar un modelo para predecir un problema real.
e Detectar y corregir sesgos en un dataset.

e Presentar un informe para distintos publicos (técnicos y no técnicos).

Recompensas

Ademas de puntos e insignias, las recompensas incluyen:

e Desbloqueo de tutoriales avanzados y videos exclusivos.
e Acceso a datasets especiales para proyectos finales.

e Certificados digitales de logro.

Retroalimentacion Inmediata

Las actividades estan disefiadas para que los estudiantes reciban retroalimentacién inmediata mediante:

e Autoevaluaciones con respuestas y explicaciones.
e Comentarios del docente a través de plataformas digitales.

e Evaluacion entre pares guiada para fomentar la colaboracién y el aprendizaje mutuo.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Explorando el Territorio de Datos

Descripcion: Los estudiantes se introducen en el mundo de los datos, explorando repositorios publicos para identificar

datasets Utiles y relevantes.



Instrucciones:

1. Formar equipos de 4 a 5 integrantes, asignando roles iniciales (Explorador de Datos, Etico de Datos, etc.).

2. Ingresar a repositorios recomendados como Kaggle, UCI Machine Learning Repository o datos abiertos

gubernamentales.
3. Buscar datasets relacionados con problemas sociales o tecnolégicos actuales (e.g., salud, medio ambiente, tréfico).

4. Seleccionar un dataset y documentar sus caracteristicas: tipo de datos, nimero de registros, variables, posibles

problemas.
5. Compartir hallazgos con el resto del grupo para decidir cudl dataset usaran.
Tiempo estimado: 2 horas.
Materiales: Acceso a internet, dispositivos con navegador, cuaderno de notas o plataforma digital colaborativa.

Integracion con mecdnicas: Al completar esta actividad, cada equipo gana 50 XP y desbloquea el Nivel 1. Ademas,

se otorga la insignia Data Wrangler si la documentaciéon es completa y clara.

Actividad 2: Limpiando y Preparando Datos

Descripcion: Aplicar técnicas de preprocesamiento para limpiar y transformar los datos seleccionados, preparando el

conjunto para andlisis posteriores.

Instrucciones:

1. Analizar el dataset para identificar valores faltantes, duplicados, errores o inconsistencias.

2. Usar herramientas como Microsoft Excel, Google Sheets o software libre (OpenRefine, Jupyter Notebooks con

Python) para limpiar datos.
3. Transformar variables si es necesario (e.g., normalizacién, codificacién de variables categdricas).
4. Registrar cada paso realizado vy justificar las decisiones tomadas.
5. Realizar una breve presentacion interna para validar el preprocesamiento con el equipo.
Tiempo estimado: 3 horas.
Materiales: Computadoras con software de hojas de célculo o programacién, dataset seleccionado.

Integracion con mecdnicas: 50 XP por equipo, desbloqueo del Nivel 2, y posibilidad de obtener la insignia Data

Wrangler si la limpieza es exhaustiva y documentada.

Actividad 3: Construyendo Modelos de Machine Learning

Descripcion: Entrenar y evaluar modelos basicos de machine learning para resolver un problema especifico con el

dataset preprocesado.

Instrucciones:

1. Seleccionar un problema a resolver (clasificacién, regresién, clustering) basado en los datos.

2. Utilizar plataformas accesibles para principiantes, como Google Colab con Python (scikit-learn) o herramientas

visuales (Teachable Machine, Weka).



3. Entrenar al menos dos modelos diferentes y comparar su desempefio mediante métricas adecuadas (precision,

recall, error medio).
4. Elegir el modelo méas adecuado y preparar un informe con resultados y conclusiones.
5. Compartir resultados con el equipo y discutir posibles mejoras o limitaciones.
Tiempo estimado: 5 horas distribuidas en sesiones.
Materiales: Computadoras con acceso a internet, plataformas de ML, dataset limpio.
Integraciéon con mecdnicas: 50 XP por actividad completada, desbloqueo del Nivel 3, y otorgamiento de la insignia

Modelador Destacado para equipos con analisis sélido y presentacién clara.

Actividad 4: Etica y Responsabilidad en IA

Descripcion: Reflexionar y aplicar principios éticos en el uso de los datos y modelos desarrollados, asegurando

inclusién y respeto a la diversidad.

Instrucciones:

1. Investigar principios basicos de ética en IA (transparencia, privacidad, no discriminacién, inclusion).

N

Analizar el dataset y los modelos para identificar posibles sesgos o impactos negativos en grupos vulnerables.

Proponer acciones correctivas o mejoras para mitigar riesgos éticos.

Redactar un cédigo de ética para el proyecto de Neuropolis, con participacién de todos los miembros.
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Presentar el cddigo y discusién en una sesidén colaborativa para recibir retroalimentacion.
Tiempo estimado: 3 horas.
Materiales: Materiales de lectura, acceso a internet, plataforma colaborativa para redaccién.

Integracion con mecanicas: 30 XP por equipo, desbloqueo del Nivel 4, y entrega de la insignia Guardian Etico para

quienes demuestren compromiso y propuestas innovadoras.

Actividad 5: Comunicaciéon y Presentacion Final

Descripcidon: Preparar y presentar los hallazgos, soluciones y aprendizajes obtenidos durante la misién, adaptando el

mensaje a diferentes audiencias.

Instrucciones:

1. Disefiar una presentacién visual (diapositivas, video, infografia) que resuma el proceso y resultados.
2. Asignar roles para la presentacion oral, asegurando participacién equitativa y clara comunicacién.
Practicar la exposicién, considerando lenguaje técnico y explicaciones para publicos no expertos.

Realizar la presentacién final ante el grupo clase vy, si es posible, invitados (otros docentes o estudiantes).
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Recibir y proporcionar retroalimentacién constructiva entre equipos.

Tiempo estimado: 4 horas incluyendo preparacién y presentacion.



Materiales: Computadoras, software para presentaciones, proyector o pantalla, plataforma para videollamadas si se

realiza en remoto.

Integracion con mecanicas: 40 XP por presentacion, desbloqueo del Nivel 5, y otorgamiento de las insignias

Comunicador Efectivo y Colaborador Estrella segun desempefio.

Actividad Bonus: Reto del Cédigo Limpio y Etico

Descripcion: Los equipos deben revisar el cddigo o procesos usados para asegurar que sean claros, documentados y

éticos, mejorando cualquier aspecto detectado.

Instrucciones:

1. Revisar el cédigo o flujo de trabajo del proyecto.

2. Documentar funciones, explicar procesos y justificar decisiones de disefo.

3. ldentificar y corregir cualquier elemento que pueda ser excluyente o discriminatorio.

4. Compartir la revisiéon con otro equipo para recibir comentarios.
Tiempo estimado: 2 horas.
Materiales: Cddigo, documentacién previa, acceso a plataforma colaborativa.

Integracion con mecdnicas: 60 XP adicionales y refuerzo de insignias de ética y colaboracién.

Reglas y Condiciones

Reglas Claras del Juego

Condiciones de Victoria

e Los equipos deben completar todos los niveles desbloqueando contenido y obteniendo al menos el 80% de los
puntos posibles.
e Presentar un proyecto final que incluya preprocesamiento, modelo ML funcional y cédigo ético aprobado.

e Demostrar trabajo colaborativo y comunicacién efectiva durante toda la experiencia.

Penalizaciones

e Entregas incompletas o con errores graves pueden perder hasta 20% de XP asignados.
e Falta de respeto, plagio o incumplimiento de normas éticas puede resultar en pérdida de puntos y posibles
exclusiones temporales del juego.

e Retrasos injustificados en actividades afectan la progresién y acumulacién de XP.

Turnos y Roles



e Los roles asignados deben rotar cada dos actividades para que todos los estudiantes experimenten diferentes

responsabilidades.
e Las decisiones importantes se toman en consenso, fomentando la colaboracién.

e En actividades de presentacién, cada miembro debe participar activamente.

Tabla de Puntos

Actividad / Accién Puntos (XP)
Completar actividad técnica 50
Presentar informe colaborativo 40
Aplicar ética correctamente 30
Ayudar compafero 20
Reto adicional / bonus 60

Sistema de Logros

e Los logros se entregan automaticamente al cumplir criterios especificos, como limpieza de datos impecable o

presentacidn sobresaliente.
e Los logros pueden sumar XP extra y desbloquear recursos especiales.

e Se promueve la autoevaluacién y evaluacién entre pares para validar los logros.

Evaluacion Gamificada

Evaluaciéon Gamificada del Aprendizaje

Criterios de Evaluacion

o Calidad técnica: Precisién y exhaustividad en el preprocesamiento y modelado ML.
o Aplicacion ética: Evidencia de analisis ético y propuestas responsables.
o Colaboracion: Participacion equitativa, apoyo mutuo y gestién de roles.
e Comunicacion: Claridad, organizacién y adaptacién del mensaje en presentaciones.

o Creatividad y resolucién de problemas: Innovacion en la solucién y manejo de dificultades.

Rubricas Integradas

Se usan rubricas especificas para cada actividad, por ejemplo:

e Rubrica de preprocesamiento: nivel de limpieza, documentacién, justificacién (0-20 puntos).



e Rubrica de modelo ML: eleccién adecuada de modelo, evaluacién y analisis (0-20 puntos).
e Rubrica de ética: identificacién de sesgos, propuestas de mejora (0-15 puntos).
e Rubrica de presentacién: organizacion, claridad, lenguaje, participacién (0-15 puntos).

e Rubrica de colaboracién: roles cumplidos, trabajo en equipo, apoyo (0-15 puntos).

Evidencias de Aprendizaje

e Documentos de preprocesamiento y limpieza de datos.
e Modelos entrenados y reportes de evaluacién.

e Codigo ético redactado y aplicado.

e Presentaciones finales y feedback recibido.

e Diarios de reflexién individual y grupal sobre la experiencia.

Reflexion Final y Cierre de la Narrativa

Al concluir, los estudiantes realizaran una reflexién guiada en la que analizardn cédmo su trabajo ha contribuido a salvar
a Neuropolis, qué aprendieron sobre IA, ML, ética y trabajo en equipo, y cémo aplicardn estos conocimientos en su vida

académica y personal.

Esta reflexién se comparte en formato escrito o oral y se integra como parte fundamental de la evaluacién, cerrando la

narrativa con un sentido de logro y responsabilidad social.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacién

Tiempo Necesario

e La experiencia completa puede desarrollarse en un semestre escolar (~16 semanas), dedicando 2 sesiones

semanales de 90 minutos.

e Distribuir las actividades para que haya tiempo para exploracién, practica, reflexién y presentacién.

Espacio Fisico

e Aula equipada con computadores o laptops con acceso a internet.
e Espacio para trabajo en equipo y presentaciones (proyector, pizarra).

e Posibilidad de trabajo remoto o hibrido si se requiere.

Materiales y Herramientas TIC

e Computadoras con navegador web.



e Acceso a plataformas gratuitas: Kaggle, Google Colab, Weka, Teachable Machine.
e Software de hojas de célculo (Excel, Google Sheets).
e Herramientas colaborativas: Google Drive, Padlet, Trello.

e Acceso a repositorios publicos de datos.

Tamafno del Grupo

e Ideal para grupos de 20 a 30 estudiantes, divididos en equipos de 4-5 integrantes.

e Permite rotacién de roles y atencién personalizada.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con las herramientas técnicas y plataformas de ML.
e Preparar materiales de apoyo y tutoriales basicos.

o Disefar rubricas y sistema de seguimiento del avance.

Planificar dindmicas para fomentar la ética, inclusién y diversidad.

Posibles Dificultades y Soluciones

¢ Inexperiencia técnica: Usar tutoriales paso a paso y apoyo entre pares.

Desigualdad en participaciéon: Supervisar roles y promover rotacién constante.
o Dificultades con ética: Facilitar debates y ejemplos reales para contextualizar.
e Acceso limitado a tecnologia: Organizar horarios escalonados y uso compartido de recursos.

e Gestion del tiempo: Establecer metas claras y revisiones periddicas.
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