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iPuedo construir mi propio motor de busqueda!
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Resumen - Sinopsis

Encontrar una aguja en un pajar: jpuedo construir mi propio motor de
busqueda!

¢Cémo funcionan los motores de busqueda? ¢ Cémo puedo implementar un
motor de busqueda tematico? ¢Qué es el arte digital?

De 16 a 18 aios Grados 102 3 12°
18 horas 9 sesiones de 2 horas cada 19 actividades
una

Recuperacion de informacidn, motores de busqueda, programacion
informatica, ats digitales

Los estudiantes son introducidos a la recuperacién de informacion, centrandose
en los motores de busqueda. Se proporciona una visidon general del tema que
culmina con la discusion de la arquitectura general de un motor de busqueda y
las bibliotecas abiertas disponibles para codificar dichos sistemas. Los
estudiantes tienen el desafio de disefiar e implementar un prototipo para un
motor de busqueda especifico para un solo tema.

Este tema debe estar en las artes; Este plan aborda el tema de las Artes
Digitales, pero es posible que nos centremos en cualquier otro. Los profesores
de Artes informan a los estudiantes sobre las Artes Digitales.

Después de estas introducciones preliminares a los motores de busqueda y las
artes digitales, seguimos una guia para implementar, probar y evaluar un motor
de busqueda de artes digitales.

En las dos ultimas sesiones, los estudiantes presentan sus prototipos en
plenaria y discuten con toda la clase los pros y los contras de cada enfoque en



términos de tecnologia (motores de busqueda) y contenido (artes digitales).

Referencias,
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2. Marco de STEAME ACADEMY"

Cooperacion de los Profesor 1 (Tecnologia)

docentes
e Recuperacion de informacién (propdsito, tareas, medidas de evaluacion)

e Motores de busqueda (componentes, arquitectura, desafios)

Profesor 2 (Ingenieria)

e Bibliotecas de software para la recuperacion de informacién (Lucene,
python, wget, otros)

Profesor 3 (Artes)
e Artes digitales
El Maestro 1 coopera con el Maestro 2 para:

- identificar las bibliotecas de software que se utilizaran para implementar
el prototipo del motor de busqueda (bibliotecas wget, Lucene, Python)

El Maestro 1 coopera con el Maestro 3 para:

- identificar las fuentes de informacidn (url) para el tema especifico que se
estd abordando (Artes Digitales)

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

- Crea los ejercicios y la guia del reto

- Recopilar un corpus de validaciéon para las actividades practicas y la
evaluacion final de los prototipos.

- Anotar el corpus de validacién de cada ejercicio

Relacidn con el contexto Las Ultimas sesiones se utilizan para probar, evaluar y discutir en plenaria los
prototipos desplegados por los estudiantes y compararlos con motores de
busqueda estandar, como Google. Se pide a los estudiantes que comparen su
prototipo con motores de busqueda estdndar y que sugieran mejoras para sus
prototipos que abarquen todos los componentes de un motor de bisqueda
(rastreo, indexacién, busqueda, presentacion).

Plan de Accién Fase Preparatoria

1. Investigar las caracteristicas de los motores de busqueda, sus
componentes/fases (arquitectura), evaluacion (recuperacion, precision) y



aplicaciones de ultima generacion para casos publicos y corporativos;
Revisar los principales desafios de la recuperacién de informacién.

2. Preparar un briefing sobre Recuperacidn de Informacién, centrandose en
los Motores de Busqueda.

3. Prepara una sesién informativa sobre Artes Digitales.

4. Recopilar y anotar corpus para ejercicios y validacion.

5. Investiga la tecnologia de los motores de busqueda (bibliotecas de cddigo
abierto como Lucene o Python, wget, R u otras).

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

7. Redactar la convocatoria del reto, la guia a seguir para desplegar el
prototipo y el procedimiento de evaluacion final.

Estructura del taller

1. Introduccién

a. Visidn general de la recuperacién de informacion: perspectiva
histdrica, tareas/problemas, aplicaciones, casos de uso, motores de
busqueda para uso publico y corporativo; directo hacia los motores
de busqueda. Arquitectura de motores de busqueda. Discuta con los
estudiantes.

b. Briefing de Artes Digitales: historia, formas de arte innovadoras,
ddnde encontrar, galerias de arte digital, actores clave.

2. Buscadores

a. Comience con la arquitectura general del motor de busqueda y
explique cada uno de sus componentes (rastreo, recopilacion de
corpus, preprocesamiento, indexacion, busqueda, navegacion,
filtrado, presentacion de resultados, evaluacién) en términos de
responsabilidades, interfaces, implementacién, herramientas y
bibliotecas de software, problemas/desafios.

b. Evaluacidon de los resultados de la busqueda: precision, recuerdo,
otros.

c. Mostrar ejemplos de implementacion y despliegue de un motor de
busqueda, distinguiendo cada uno de sus componentes. Los
estudiantes los exploran y los usan para criticar y discutir en grupo.

d. Presentar bibliotecas de software para implementar sistemas de
recuperacion de informacidn (en particular, motores de busqueda).

3. Artes Digitales
a. Ddnde encontrar obras de Artes Digitales. Galerias de arte digital,
actores clave.
b. Mostrar ejemplos de distintas formas de artes digitales. Pida a los
alumnos que busquen mas.

4. Implementacion

a. Los profesores plantean a los alumnos el reto y aclaran cualquier
duda.
b. Los estudiantes buscan y recuperan fuentes de informacién para
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recopilar su corpus sobre Artes Digitales.

c. Presentar las bibliotecas de software para construir motores de
busqueda que se utilizaran en el taller. Explique dénde encontrarlos y
usarlos (clonar un repositorio, instalar un docker o cualquier otro).

d. Cada equipo disefia el motor de busqueda de Artes Digitales
(arquitectura, caracteristicas, funcionalidades, interfaces).

e. Implementacion de cada componente

i. Arrastrandose
ii. Indexacion
iii. Minucioso
iv. Presentando
v. Evaluar

f.  Implementacidn y pruebas

Evaluacion y reflexion

1. Evaluar la comprension y aplicacion de los conceptos de recuperacion de
informacidn por parte de los estudiantes a través de evaluaciones basadas
en proyectos, presentaciones y reflexiones escritas.

2. Valoracién final
2.1. Cada equipo de estudiantes evalua el prototipo desplegado por otro

equipo y entrega un informe de evaluacidn de una pagina, que cubre
todos los componentes de un motor de busqueda: vision general (qué
tan adecuado es el prototipo para su propdsito en términos generales,
puntos fuertes, puntos débiles, recomendaciones de mejora).

2.2. Los profesores proporcionan el corpus de validacion (documentos,
consultas y clasificacion ideal) y piden a los estudiantes que lo afiadan a
su propio corpus utilizando su prototipo.

2.3. En el plenario, cada prototipo se utiliza para buscar las consultas
proporcionadas para su validacion; La precisién y la recuperacién se
calculan para los documentos del corpus de validacion.

3. Anime a los estudiantes a reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje,
destacando la relacién entre los tecnicismos de los motores de busqueda y
las caracteristicas que describen las obras de artes digitales. ¢ Los modelos y
técnicas utilizados para la busqueda en el buscador de artes digitales son
adecuados al contenido/tema? ¢ Qué deberia mejorarse/cambiarse? Enlace a
la busqueda por caracteristicas visuales; Enlace a la visualizacion de los
resultados de la busqueda.

3. Objetivos y metodologias

Objetivos de 1. Comprender los conceptos y técnicas genéricas de modelado y
aprendizaje procesamiento utilizados en la recuperacidn de informacién.
2. Explore las caracteristicas criticas (técnicas y de contenido) que se deben
abordar al implementar motores de bldsqueda para explorar obras de arte.
3. llustrar las similitudes y disimilitudes entre los documentos de texto y otros
conjuntos de datos no estructurados, como las obras de artes digitales,
desde el punto de vista del procesamiento digital automatico



Resultados de
aprendizaje

Conocimientos y
requisitos previos

Motivacion,
Metodologia,
Estrategias, Andamiaje

4. Preparacion y medios

Resultados de aprendizaje

A. Discutir temas de alto nivel relacionados con los campos de la
recuperacion de informacidn y los motores de busqueda

B. Discutir temas de alto nivel relacionados con las artes digitales

C. Aplicar técnicas basicas de recuperacion de informacion para diseiar
motores de busqueda tematicos (orientados a temas)

Resultados esperados

1. Prototipo de motor de busqueda de artes digitales
2. Informe de evaluacién de un prototipo de motor de busqueda de artes
digitales

1. Habilidades de programacién de software a nivel intermedio

2. Conocimientos fundamentales de los motores de busqueda

3. Uso competente de la web, las herramientas informaticas y los navegadores
web

1. Asigne alos estudiantes a equipos pequefios (3 o 4 estudiantes).

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

3. Explore los motores de busqueda para mostrar sus funcionalidades y resaltar
la relacién con cada componente de la arquitectura del motor de busqueda.

4. Guie a los estudiantes a través de un camino evolutivo desde la
implementacidon mds simple hasta un prototipo con todas las funciones,
presentando desafios paso a paso.

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

Recursos, Herramientas,
Material, Accesorios,
Equipos

El taller se realizara en un aula para aproximadamente 20 alumnos, en grupos de
3 0 4 alumnos. Lo ideal es que la distribucién 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 programacién (R, Python, ...) y los corpus
necesarios para las sesiones practicas, ejercicios y validacion.

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 sesion.



Salud y seguridad

5. Implementacion

Actividades Estructura del taller

1. Introduccién (presentar informacion a los estudiantes; promover la
discusidn activa al introducir conceptos para involucrar a los estudiantes)
[Sesidn 1: 2 horas, 4 actividades]

e. Visidn general de la recuperacién de informacion: perspectiva
histdrica, tareas/problemas, aplicaciones, casos de uso, motores de
busqueda para uso publico y corporativo; directo hacia los motores
de busqueda. Arquitectura de motores de busqueda. [Sesion
expositiva de 40 minutos]

f. Discuta con los estudiantes sobre la arquitectura de los motores de
busqueda. [20 minutos de discusidn guiada por el profesor]

g. Briefing de Artes Digitales: historia, formas de arte innovadoras,
ddnde encontrar, galerias de arte digital, actores clave. [Sesion
expositiva de 40 minutos]

h. Discuta con los estudiantes: ¢cudles son los principales problemas a
tratar al buscar artes digitales que pueda anticipar? [20 minutos de
debate guiado por el profesor]

2. Motores de busqueda [Sesidn 2: 2 horas, 3 actividades]

e. Comience con la arquitectura general del motor de busqueday
explique cada uno de sus componentes (rastreo, recopilacion de
corpus, preprocesamiento, indexacion, busqueda, navegacion,
filtrado, presentaciéon de resultados, evaluacion) en términos de
responsabilidades, interfaces, implementacién, herramientas y
bibliotecas de software, problemas/desafios. Evaluacién de los
resultados de la busqueda: precisidn, recuerdo, otros. [Exposicidon de
60 minutos]

f.  Mostrar ejemplos de implementacién y despliegue de un motor de
busqueda, discutir la contribucién de cada uno de sus componentes.
[Exposicidn de 30 minutos]

g. Presentar bibliotecas de software para implementar sistemas de
recuperacion de informacidn (en particular, motores de busqueda).
[Demostracion de 30 minutos]

3. Artes Digitales [Sesidn 3: 2 horas, 4 actividades]

e. Donde encontrar obras de Artes Digitales. Galerias de arte digital,
actores clave. [Demostracién de 30 minutos]

f.  Mostrar ejemplos de distintas formas de artes digitales.
[Demostracién de 20 minutos]

g. Pida alos alumnos que busquen mas galerias de arte digital y otras
fuentes de obras y debates de artes digitales. [40 minutos de
practica, discusion en grupo]

h. Los profesores plantean a los alumnos el reto y aclaran cualquier



7.

duda. [30 minutos, resolucion de problemas]

4. Implementacion 1 [Sesidon 4: 2 horas, 3 actividades]

&

Los estudiantes exploran los motores de busqueda publicos para
criticar y discutir en grupo los pros y los contras de dichos motores de
busqueda (Google, Yahoo, Bing, ChatGPT y enfoques de IA
generativa) para el caso especifico en cuestién (navegar por las artes
digitales). [40 minutos, investigacion, exploracion y debate]

Presentar las bibliotecas de software para construir motores de
busqueda que se utilizaran en el taller. Explique donde encontrarlos y
usarlos (clonar un repositorio, instalar un docker o cualquier otro).
[20 minutos, demostracion]

Los equipos de los estudiantes configuran su entorno de desarrollo
(clonar un repositorio, instalar un docker o cualquier otro; siguiendo
la guia de configuracion). [60 minutos, practico]

5. Implementacion 2 [Sesidn 5: 2 horas, 2 actividades]

&,

Cada equipo disefa el motor de busqueda de Artes Digitales
(arquitectura, caracteristicas, funcionalidades, interfaces). [60
minutos de resolucion de problemas]

Los estudiantes buscan y recuperan fuentes de informacion para
recopilar su corpus sobre Artes Digitales y configurar la
infraestructura local del corpus. [60 minutos, resolucién de
problemas]

6. Implementacion 3 [Sesiones 6, 7y 8: 6 horas, 1 actividad]

g.

Implementacion y despliegue del prototipo de motor de busqueda de
artes digitales, considerar todos sus componentes [6 horas,
resolucion de problemas]
i. Arrastrandose

ii. Indexacion

iii. Minucioso

iv. Presentando

v. Evaluar

Implementacién 4 [Sesién 9: 2 horas, 2 actividades]
h.
i

Pruebas y evaluacién [1 hora, resolucién de problemas]
Debate plenario, conclusiones [1 hora, debate, reflexién]

Valoracion - Evaluacién ~ Evaluacidn y reflexion

1.

Evaluar la comprensidn y aplicacidn de los conceptos de recuperacion de

informacidn por parte de los estudiantes a través de evaluaciones basadas
en proyectos, presentaciones y reflexiones escritas.

Valoracion final

2.1. Cada equipo de estudiantes evalua el prototipo desplegado por otro

2.2,

equipo y entrega un informe de evaluacién de una pagina, que cubre

todos los componentes de un motor de busqueda: vision general (qué
tan adecuado es el prototipo para su propdsito en términos generales,

puntos fuertes, puntos débiles, recomendaciones de mejora).
Los profesores proporcionan el corpus de validacion (documentos,

consultas y clasificacion ideal) y piden a los estudiantes que lo afiadan a
su propio corpus utilizando su prototipo.
2.3. En el plenario, cada prototipo se utiliza para buscar las consultas



Presentacion - Informes
- Compartir

Extensiones - Otra
informacion

proporcionadas para su validacion; La precision y la recuperacion se

calculan para los documentos del corpus de validacidn.
Anime a los estudiantes a reflexionar sobre sus experiencias de aprendizaje,
destacando la relaciéon entre los tecnicismos de los motores de busqueda y
las caracteristicas que describen las obras de artes digitales. éLos modelos y
técnicas utilizados para la busqueda en el buscador de artes digitales son
adecuados al contenido/tema? ¢Qué deberia mejorarse/cambiarse? Enlace a
la busqueda por caracteristicas visuales; Enlace a la visualizacion de los
resultados de la busqueda.

Prototipo de motor de busqueda de artes digitales
Informe de evaluacion de un prototipo de motor de bdsqueda de artes
digitales



Recursos para rellenar la plantilla de planificaciéon docente de STEAME ACADEMY

En el caso del aprendizaje basado en proyectos

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

Principales pasos en el enfoque de aprendizaje de STEAME:

ETAPA I: Preparacion por parte de uno o mas docentes

1. Formular reflexiones iniciales sobre los sectores tematicos o areas a tratar.

2. Comprometerse con el entorno mas amplio, incluidos el trabajo, los negocios, los padres, la sociedad, la
ética y los factores ambientales.

3. Determinar el grupo de edad objetivo de los y las alumnas, alinearlo con el curriculo oficial y establecer
metas y objetivos claros.

4. Organizar las tareas y responsabilidades, incluida la designacion de un coordinador y el establecimiento
del espacio de trabajo.

Preparacion (por parte de los docentes)

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

Desarrollo (por parte de los y las alumnas) — Orientacidn y Evaluacion (en 9-11, por los docentes)

4. Creacion de antecedentes - Buscar / Recopilar informacion

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

6. Fabricacidn de casos - Disefio - identificacion de materiales para la construccién / desarrollo /
creacién

7. Construccion - Flujo de trabajo - Implementacion de proyectos

Observacion-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 / informacion basada en los puntos 7, 8, 9

11. Primera presentacion grupal de los y las alumnas

v
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Configuracion y resultados (por parte de los y las alumnas) — Orientacidn y evaluacion (por parte
de los docentes)

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 docentes)

15. Revisar el problema y revisarlo en condiciones mas exigentes



Finalizacion del proyecto (por parte de los y las alumnas) — Orientacion y evaluacion (por parte de

los docentes)

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. Presentacion de Conclusiones - Tacticas de Comunicacion.

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

Titulo del proyecto:

Breve descripcion/esbozo de los arreglos organizacionales/responsabilidades para la accidén

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