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1. Descripcion general

Titulo

Pregunta o tema de
conduccion

Edades, grados, ...

Duracion, cronograma,
actividades

Contenidos curriculares

Colaboradores, Socios

Resumen - Sinopsis

Mineria de textos: ¢son iguales estos documentos?

¢Cémo pueden los motores de busqueda encontrar resultados para una
busqueda de usuario basada en palabras clave? ¢ Como identifican los
ordenadores los documentos de texto centrados en los mismos temas? ¢Como
modelan los algoritmos informaticos los datos no estructurados para su
procesamiento digital?

De 16 a 18 afios Grados 102 a 12°¢

132 horas 17 actividades

Mineria de datos, aprendizaje automatico, modelado de datos no
estructurados, programacion informatica

Los estudiantes se introducen en la mineria de datos y el aprendizaje
automatico centrandose en los temas centrales del procesamiento digital de
texto. Se explora la similitud del texto mostrando sus fundamentos
matematicos, la interseccidon de conjuntos y el coseno entre dos vectores. Los
estudiantes trabajan en equipos para implementar una herramienta simple
para medir la similitud entre dos documentos de texto. En las Gltimas sesiones,
los estudiantes son desafiados a una competencia para identificar la mejor
implementacién. Durante todas las sesiones, se presenta a los estudiantes los
métodos clave para el preprocesamiento de textos, como las palabras vacias y
la lematizacién. La ultima sesién concluye empujando a los estudiantes a
discutir e identificar las semejanzas entre su implementacion y un motor de
busqueda vy, a partir de ahi, disefiar un motor de busqueda utilizando su
implementacién anterior para la similitud de texto.
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2. Marco de STEAME ACADEMY"

Cooperacion de los Profesor 1 (Ciencias)

docentes
e Aprendizaje automatico y mineria de datos: vision general del campo,

arquitectura general, aplicaciones comunes a la vida cotidiana,
problemas comunes

e Modelado de datos para el procesamiento digital: representacién de
datos estructurados para el aprendizaje automatico y la mineria de
datos, modelado de datos no estructurados para el aprendizaje
automatico y la mineria de datos

e Mineria de textos: vision general del campo, conceptos bdésicos,
modelado (modelo booleano, modelo TF, modelo TFxIDF), similitud de
documentos de texto, preprocesamiento, principales tareasy
aplicaciones

Profesor 2 (Ingenieria)

e Programacion en Python para mineria de textos
e Algebra vectorial en Excel

Profesor 3 (Matematicas)

e Funcién de coseno, algebra vectorial
e Establecer operadores, intersecciéon

El Maestro 1 coopera con el Maestro 2 y el Maestro 3 para:

- identificar las bibliotecas de Python que se van a utilizar para la mineria
de texto

- identificar las funciones de Excel que se usaran para el dlgebra vectorial

- Crea los ejercicios y el reto

El Maestro 1 coopera con el Maestro 2 para:

- Reunir los corpus necesarios para las actividades practicas
- Anote los corpus necesarios para cada ejercicio

El Maestro 1 coopera con el Maestro 3 para:

- Introduccién de operadores de conjunto en un entorno de
procesamiento de texto

- Introducir el dlgebra vectorial en un entorno de procesamiento de
textos.



Relacién con el contexto

Plan de Accidn

La ultima sesidn concluye empujando a los estudiantes a discutir e identificar las
semejanzas entre su implementacién y un motor de busqueda, como Google, v,
a partir de ahi, disefiar un motor de busqueda utilizando su implementacion
anterior para la similitud de texto.

Fase Preparatoria

1.

Investigacion, mineria de datos y aprendizaje automatico: aplicaciones
tradicionales y de ultima generaciéon; enlace a motores de busqueda e IA
generativa; se refieren a casos de datos estructurados y no estructurados;
Revisidn de los principales retos de la mineria de datos y el machine learning
(modelado de datos, multidimensionalidad, sobreajuste, datos faltantes,
volumen de datos, big data, explicacién versus predicciodn, ...)

Reunir y anotar corpus para los ejercicios

Configurar el entorno de programacion Python (docker, repositorio en
Github para clonar, otro)

Estructura del taller

1.

Introduccion

1.1. Visién general de la mineria de datos y el aprendizaje automatico:
perspectiva histdrica, tareas/problemas, aplicaciones, modelado de
datos no estructurados como imagenes y texto).

Modelado de texto

2.1. Reuna los corpus que se utilizaran para los ejercicios y el trabajo del
proyecto (debe tener documentos pequefios con un léxico muy
reducido; incluir documentos en los que TF pueda marcar la diferencia
en comparacién con el modelo booleano).

2.2. Modelos para representar texto, ejemplos: Modelo booleano, TF,
TFxIDF, otros. Refiérase a la Bolsa de Palabras.

2.3. Establecer operadores (unién, interseccién, etc.).

2.4. Implementar varias versiones de una herramienta en Excel para calcular
la similitud entre dos documentos de texto en base a operadores de
conjuntos y/o algebra vectorial (producto interno, coseno, interseccion
y union de conjuntos, ...).

2.5. Introduccidn al algebra vectorial: producto interno y coseno.

2.6. Mostrar el impacto/relevancia de la frecuencia de los términos en
comparacion con los booleanos. Deja en claro que el coseno funciona
bien.

2.7. Impugnaciones de similitud basadas Unicamente en el TF (los términos
gue estan presentes en todos los documentos no tienen poder
discriminatorio); soluciones alternativas.

2.8. Presentar IDF y TFxIDF; discutir, diseiar e implementar en Excel una
medida de similitud basada en el modelo TFxIDF para ser utilizada en
documentos de juguete con un léxico reducido.

Implementacion
3.1. Investiga R, Python u otras bibliotecas para la mineria de textos.



Prepare un repositorio y una guia de configuracion para que los
estudiantes instalen este entorno de desarrollo.

3.2. Implemente una funcién para calcular la similitud entre dos
documentos utilizando R, Python u otro. Proporcionar una
implementacion para todos los estudiantes si es necesario (si los
estudiantes no pueden desarrollar la suya a su debido tiempo).

4. Exploracién matemadtica
4.1. Involucre a los estudiantes en actividades practicas que exploren los
operadores de conjuntos y el dlgebra vectorial para calcular la similitud
entre los documentos de texto en un corpus.
4.2. Facilitar la discusion sobre los principios matematicos detras del
procesamiento de textos.

5. Proyectos culminantes

5.1. Disefiar el proyecto (mejor funcién de similitud para documentos de
texto) y redactar la guia.

5.2. Relnay anote un corpus y un conjunto de consultas para evaluar la
precision y el recuerdo producidos por las implementaciones de los
estudiantes de las funciones de similitud de textos. La precisién y la
recuperacion se evaluaran a partir de las consultas/documentos de
prueba estdtica (cada documento del corpus se anotara con el ranking
de similitud para cada uno de los casos de prueba), reservar un
conjunto de validacién (también anotado; puede ser dos o tres
documentos de texto, cada uno con unos términos como si fuera una
consulta para un motor de busqueda; para cada una de estas
"consultas" proporcionar la clasificacion de los documentos en el
corpus de estudiantes, esto se utilizara para calcular F1 al final y
anunciar al ganador).

5.3. Proporcionar informacidn sobre las técnicas de preprocesamiento
(eliminacidn de palabras vacias, lematizacién, etc.) y su implementacion
utilizando las bibliotecas de mineria de texto seleccionadas para el
proyecto.

6. Enlace a los motores de busqueda
6.1. Prepare el escenario de validacidn. Un "documento" puede ser una

consulta como las que utilizamos en buscadores como Google, como
"camélias porto" o "computer vision". Mostrar en real usando Google.
Entregue a los estudiantes el conjunto de validacidn, es decir, tres
documentos, cada uno con algunas palabras clave, como si fueran una
consulta para un motor de busqueda; Ejecute las funciones de similitud
para proporcionar una clasificacion de los documentos en el corpus y
proporcionar a los estudiantes la mejor clasificacién. Calcule el ganador
usando la medida F1. Explique a los estudiantes qué es F1, Recuerdo y
Precision.

Evaluacion y reflexion

1. Evaluar la comprensién y aplicacién de los estudiantes de operadores y
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conceptos de algebra vectorial y de conjuntos a través de evaluaciones
basadas en proyectos, presentaciones y reflexiones escritas.

Anime a los estudiantes a reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje,
destacando la relaciéon entre las matematicas y la mineria de textos.

Pida a los estudiantes que disefien y presenten una metodologia de motor de
busqueda y un prototipo no funcional utilizando lo que han aprendido.

"En desarrollo Los elementos finales del marco

3. Objetivos y metodologias

Objetivos de
aprendizaje

Resultados de
aprendizaje

Conocimientos y
requisitos previos

Motivacion,
Metodologia,
Estrategias, Andamiaje

Comprender los conceptos y técnicas genéricas de modelado y
procesamiento utilizados en la mineria de textos.

Explora las conexiones interdisciplinarias entre la mineria de textos, los
motores de busqueda y el dlgebra vectorial

[lustrar la similitud entre documentos de texto y otros conjuntos de datos no
estructurados como aplicaciones del dlgebra vectorial

Resultados de aprendizaje

A. Discutir temas de alto nivel relacionados con los campos de la mineria de
textos y los motores de busqueda

B. Describir la relacién entre el algebra vectorial, la teoria de conjuntos y la
mineria de textos.

C. Aplicar técnicas basicas de mineria de textos para abordar casos de uso
sencillos

Resultados esperados

> O

1. Funcidn de similitud de documentos de texto en R, Python u otro
lenguaje de programacioén

Conocimientos fundamentales de dlgebra vectorial
Familiaridad con Excel

Habilidades basicas de programacion de software
Uso competente de las herramientas informaticas

Asigne a los estudiantes a equipos pequefios (3 o 4 estudiantes).

Disefie una solucién, implemente, pruebe y perfeccione de forma iterativa.
Utilice una metodologia de desarrollo iterativa.

Destaca las conexiones entre el dlgebra vectorial, los modelos de
documentos, el coseno y la similitud.

Explore los motores de busqueda para mostrar las relaciones entre la
similitud del texto y los resultados de los motores de busqueda.

Guie a los estudiantes a través de un camino evolutivo desde los modelos
mas simples (booleanos) hasta los enfoques mas complejos (TFxIDF),
presentando desafios paso a paso mientras ensayan en Excel con
implementaciones bdsicas para documentos pequefios con una o dos
oraciones cortas y algunos términos distintos, de un léxico de 10 o 20
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4. Preparacion y medios

términos.

Preparacion,
configuracién del
espacio, consejos para
la resolucion de
problemas

Recursos, Herramientas,
Material, Accesorios,
Equipos

Salud y sequridad

5. Implementacion

El taller se llevard a cabo en un aula para aproximadamente 20 estudiantes, en
grupos de 3 a 4 estudiantes. Lo ideal es que la distribucion del aula se organice
en 5 a 7 grupos de mesas donde los alumnos de cada equipo puedan sentarse
uno frente al otro. La sala necesita un proyector y una pared para

presentaciones a todos y una pizarra blanca con boligrafos para discutir ideas.

Se preparard previamente un repositorio en GDrive, Teams, Github o cualquier
otro proveedor con todo el entorno de programacion (R, Python, ...) y los corpus
necesarios para las sesiones prdcticas.

Se debe proporcionar un documento para guiar a los estudiantes a lo largo de
todo el curso/taller, explicando los detalles, los resultados esperados, la
evaluacion y los resultados de aprendizaje por sesién.

Actividades

Estructura del taller

1. Introduccion [1 actividad, 16 horas]
1.1. Visién general de la mineria de datos y el aprendizaje automatico:
perspectiva histdrica, tareas/problemas, aplicaciones, modelado de
datos no estructurados como imagenes y texto). [16 horas]

2. Modelado de textos [8 actividades, 52 horas]

2.1. Reuna los corpus que se utilizaran para los ejercicios y el trabajo del
proyecto (debe tener documentos pequefios con un léxico muy
reducido; incluir documentos en los que TF pueda marcar la diferencia
en comparacion con el modelo booleano). [16 horas]

2.2. Modelos para representar texto, ejemplos: Modelo booleano, TF,
TFxXIDF, otros. Refiérase a la Bolsa de Palabras. [8 horas]

2.3. Describir los operadores de conjunto de relevancia (unidn, interseccion,
etc.). [4 horas]

2.4. Implementar varias versiones de una herramienta en Excel para calcular
la similitud entre dos documentos de texto en base a operadores de
conjuntos y/o algebra vectorial (producto interno, coseno, interseccion
y unién de conjuntos, ...). [4 horas]

2.5. Introduccidn al algebra vectorial: producto interno y coseno. [4 horas]

2.6. Mostrar el impacto/relevancia de la frecuencia de los términos en
comparacion con los booleanos. Demuéstralo con ejemplos. Deja en
claro que el coseno funciona bien. [4 horas]

2.7. Describa los desafios de la similitud cuando se basa Unicamente en TF



(los términos que estan presentes en todos los documentos no tienen
poder discriminatorio); soluciones alternativas. Demuéstralo con
ejemplos. [4 horas]

2.8. Presentar IDF y TFxIDF; discutir, diseiar e implementar en Excel una
medida de similitud basada en el modelo TFxIDF para ser utilizada en
documentos de juguete con un léxico reducido. [8 horas]

3. Implementacién [2 actividades, 32 horas]

3.1. Investiga R, Python u otras bibliotecas para la mineria de textos.
Prepare un repositorio y una guia de configuracién para que los
estudiantes instalen este entorno de desarrollo. [16 horas]

3.2. Implemente una funcién para calcular la similitud entre dos
documentos utilizando R, Python u otro. Proporcionar una
implementacién para todos los estudiantes si es necesario (si los
estudiantes no pueden desarrollar la suya a su debido tiempo). [16
horas]

4. Exploracion Matematica [2 actividades, 4 horas]

4.1. Involucre a los estudiantes en actividades précticas que exploren los
operadores de conjuntos y el algebra vectorial para calcular la similitud
entre los documentos de texto en un corpus. [2 horas]

4.2. Facilitar la discusion sobre los principios matematicos detras del
procesamiento de textos. [2 horas]

5. Proyectos culminantes [3 actividades, 20 horas]

5.1. Disefiar el proyecto (mejor funcion de similitud para documentos de
texto) y redactar la guia. [8 horas]

5.2. Relnay anote un corpus y un conjunto de consultas para evaluar la
precision y el recuerdo producidos por las implementaciones de los
estudiantes de las funciones de similitud de textos. La precisiény la
recuperacion se evaluaran a partir de las consultas/documentos de
prueba estdtica (cada documento del corpus se anotara con el ranking
de similitud para cada uno de los casos de prueba), reservar un
conjunto de validacién (también anotado; puede ser dos o tres
documentos de texto, cada uno con unos términos como si fuera una
consulta para un motor de busqueda; para cada una de estas
"consultas" proporcionar la clasificacion de los documentos en el
corpus de estudiantes, esto se utilizara para calcular F1 al final y
anunciar al ganador). [8 horas]

5.3. Proporcionar informacion sobre las técnicas de preprocesamiento
(eliminacidn de palabras vacias, lematizacidn, etc.) y su implementacion
utilizando las bibliotecas de mineria de texto seleccionadas para el
proyecto. [4 horas]

6. Enlace a buscadores [1 actividad, 8 horas]
6.1. Prepare el escenario de validacion. Un "documento" puede ser una
consulta como las que utilizamos en buscadores como Google, como
"camélias porto" o "computer vision". Mostrar en real usando Google.



Valoracion - Evaluacion

Presentacion - Informes
- Compartir

Extensiones - Otra
informacion

Entregue a los estudiantes el conjunto de validacidn, es decir, tres
documentos, cada uno con algunas palabras clave, como si fueran una
consulta para un motor de busqueda; Ejecute las funciones de similitud
para proporcionar una clasificacion de los documentos en el corpus y
proporcionar a los estudiantes la mejor clasificacién. Calcule el ganador
usando la medida F1. Explique a los estudiantes qué es F1, Recuerdo y
Precision. [8 horas]

Evaluacion y reflexion

1. Evaluar la comprension y aplicacion de los estudiantes de operadores y
conceptos de algebra vectorial y de conjuntos a través de evaluaciones
basadas en proyectos, presentaciones y reflexiones escritas.

2. Anime a los estudiantes a reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje,
destacando la relacidon entre las matematicas y la mineria de textos.

3. Pida alos estudiantes que disefien y presenten una metodologia de motor
de busqueda y un prototipo no funcional utilizando lo que han aprendido.

1. Funcidn que calcula la similitud entre dos documentos de texto.

Una presentacion en PowerPoint que describe una metodologia y un prototipo
no funcional de un motor de busqueda novedoso propuesto por los estudiantes
utilizando lo que hemos desarrollado en el taller (la funcion de similitud de
documentos).



Recursos para el desarrollo de la Plantilla de Plan de Aprendizaje y Creatividad de

STEAME ACADEMY
En el caso del aprendizaje a través de la actividad basada en proyectos

STEAME ACADEMY Prototipo/Guia para el Aprendizaje y la Creatividad
Formulacion del Plan de Accién

Principales pasos en el enfoque de aprendizaje de STEAME:

ETAPA I: Preparacion por parte de uno o mas profesores

1. Formulacidn de reflexiones iniciales sobre los sectores/areas tematicas que se van a abarcar

2. Involucrarse en el mundo del medio ambiente / trabajo / empresa / padres / sociedad / medio
ambiente / ética

3. Grupo de edad objetivo de los estudiantes - Asociacidon con el curriculo oficial - Establecimiento de
metas y objetivos

4. Organizacion de las tareas de las partes involucradas - Designacién de Coordinador - Lugares de
trabajo, etc.

ETAPA II: Formulacion del Plan de Accién (Pasos 1-18)

Preparacion (por parte de los profesores)

1. Relacién con el Mundo Real — Reflexion
2. Incentivo — Motivacién
3. Formulacion de un problema (posiblemente en etapas o fases) que resulte de lo anterior

Desarrollo (por parte de los estudiantes) — Orientacion y Evaluacién (en 9-11, por los profesores)

4. Creacion de antecedentes - Buscar / Recopilar informacion

5. Simplifique el problema: configure el problema con un nimero limitado de requisitos

6. Fabricacion de casos - Disefio - identificacion de materiales para la construccién / desarrollo /
creacion

7. Construccién - Flujo de trabajo - Implementacidn de proyectos

Observacidn-Experimentacién - Conclusiones Iniciales

9. Documentacion - Busqueda de Areas Tematicas (campos de IA) relacionadas con el tema en
estudio - Explicacion basada en Teorias Existentes y/o Resultados Empiricos

10. Recopilacion de resultados / informacién basada en los puntos 7, 8, 9

11. Primera presentacién grupal de los estudiantes

o0

Configuracion y resultados (por parte de los estudiantes) — Orientacion y evaluacion (por parte de

los profesores)

12. Configurar modelos STEAME para describir/representar/ilustrar los resultados
13. Estudiar los resultados en 9 y sacar conclusiones, utilizando 12
14. Aplicaciones en la vida cotidiana - Sugerencias para desarrollar 9 (Emprendimiento - Dias SIL)

Revision (por parte de los profesores)

15. Revisar el problema y revisarlo en condiciones mas exigentes



Finalizacion del proyecto (por parte de los estudiantes) — Orientacion y evaluacidn (por parte de

los profesores)

16. Repita los pasos 5 a 11 con requisitos adicionales o nuevos tal como se formularon en 15
17. Investigacidn - Estudios de caso - Expansion - Nuevas teorias - Prueba de nuevas conclusiones
18. Presentacién de Conclusiones - Tacticas de Comunicacion.

ETAPA lll: STEAME ACADEMY Acciones y Cooperacion en Proyectos Creativos
para estudiantes de la escuela

Titulo del proyecto:
Breve descripcion/esbozo de los arreglos organizacionales/responsabilidades para la accion

ETAP | Actividades/Pasos Actividades / Pasos Actividades / Pasos
A Profesor 1(T1) Por los estudiantes Profesor 2 (T2)
Cooperacion con T2 Grupodeedad: CooperacionconTly
y orientacién estudiantil Orientacion al estudiante
Un Preparacién de los pasos Cooperacion en la etapa 3
1,2,3
B Orientacion en el paso 9 4,5,6,7,8,9,10 Guia de soporte en el paso 9
C Evaluacion creativa 11 Evaluacion creativa
D Orientacion 12 Orientacién
E Orientacion 13 (9+12) Orientacion
F Organizacién (SIL) 14 Organizacion (SIL)
STEAME en la vida Reunidn con representantes | STEAME en la vida
de las empresas
G Preparacion de la etapa 15 Cooperacion en la etapa 15
H Orientacion 16 (repeticion 5-11) Orientacion de soporte
Yo Orientacion 17 Orientacion de soporte
K Evaluacion creativa 18 Evaluacion creativa
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