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Entrenando ala lA con Teachable Machine

Presentado por: Melissa Yohanna Barrios Pineda

Aprendizajes

Con esta guia podras alcanzar los siguientes aprendizajes:

esperados ) : ; »
Aprenderemos como funciona la IA a través de la creacién de modelos de
aprendizaje automatico sustentado en imagenes y/o sonidos en la
aplicacién Teachable Machine.

Duracion 2 horas

Materiales Computadores con acceso a internet

Requeridos

Actividades Estas son las actividades necesarias para alcanzar los aprendizajes

para desarrollar

esperados:

1. Introduccién

2. Jugando con Teachable Machine

3. Aplicando lo aprendido

4. Para ir mas lejos

5. Momento de reflexionar: ¢, Qué aprendimos?

En los anexos se detallaran las actividades de esta guia.

Adaptaciones

A los estudiantes con discapacidad visual se les recomienda en la actividad
2, 3y 4 realiza los modelos usando “Proyecto de Audio” de Teachable
Machine y con los sonidos entrenar los modelos para lograr los objetivos
de las actividades.

Referencias

1. Google. (s.f.). Teachable Machine.
https://teachablemachine.withgoogle.com/

2. Stryker, C., & Kavlakoglu, E. (2024, 9 de agosto). ;Qué es la
inteligencia artificial (IA)? IBM. https://www.ibm.com/mx-
es/think/topics/artificial-intelligencel

Referencias de imagenes actividad 2:

Paso a: ChatGPT. (2025). [llustracién digital de tres estudiantes
trabajando con Teachable Machine]. OpenAl. Imagen generada con
asistencia de inteligencia artificial.

Paso b, ¢, d, e y f: [Captura de pantalla del uso de Teachable Machine
para crear un modelo de clasificacion de imagenes]. Imagen original.
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ANEXO(s)
Actividades para desarrollar

Actividad 1. Introduccién

¢ Sabias que existen maquinas y dispositivos capaces de entender y responder al
lenguaje humano? Constantemente estan aprendiendo y ayudan a realizar tareas
de forma autbnoma, esto es gracias a la Inteligencia Artificial (IA). La IA es una
tecnologia que ayuda a las computadoras a imitar el aprendizaje humano, a creary
sugerir recomendaciones de acuerdo a las necesidades del usuario (Stryker &
Kavlakoglu, 2024). Los asistentes de voz de tus smartphones, las sugerencias de
las redes sociales y los navegadores respecto a las rutas de acceso mas rapidas a
la informacion son algunos de los ejemplos de IA.

Elige falso o verdadero para las siguientes afirmaciones sobre el uso de la
tecnologia con IA.

Verdadero | Falso

Netflix sugiere una lista de peliculas de acuerdo a lo visto
en la dltima semana.

Gmail me permite enviar correos electronicos a mis amigos
gue viven en otras ciudades.

Waze alerta a los conductores rutas alternas para llegar
mas rapido a los destinos finales de los usuarios.
Wikipedia permite conocer biografias de los protagonistas
de la Independencia de Colombia.

ChatGTP convierte fotos a imagenes tipo animacion.

Actividad 2. jJuguemos con la IA através de Teachable Machine!

Sabias que Google disefid un programa para mostrarnos la IA en accion. Este
programa se llama Teacheable Machine, con él podemos ensefiarle patrones a la
maquina a través de imagenes, sonidos y posturas corporales sin necesidad de
saber programar. De esta forma, podemos crear modelos de aprendizaje automatico
de manera rapida, sencilla y accesible para todos (Google, s.f.).

Probemos la herramienta para observar como se entrena la IA creando un modelo
con los peluches de cada compariero.

Instrucciones:

A. Formen grupos de tres companieros.
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B. Ingresen a la plataforma por medio del siguiente enlace:
https://teachablemachine.withgoogle.com/

‘ %) teachablemachinewithgoogle.com

[«

Acerca de Preguntas frecuentes

Teachable Machine

Prepara a un ordenador para que
reconozca tus imagenes, sonidos y
posturas.

Una forma rapida y sencilla de crear modelos de
aprendizaje automatico para tus sitios web, aplicaciones y

mucho mas, sin necesidad de conocimientos
especializados ni de programar.

wings T
Primeros pasos

* % pP5js Coral ¥ nede o xR

C. Seleccionen la opcién “Primeros Pasos”.
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Acerca de Preguntas frecuentes

Teachable Machine

Prepara a un ordenador para que
reconozca tus imagenes, sonidos y
posturas.

Una forma rapida y sencilla de crear modelos de
aprendizaje automatico para tus sitios web, apligaciones y

mucho mas, sin necesidad de conocimient
especializados ni de programar.

Primeros pasos

T nlo P5SJs Coral ¥ nede B OO

arshmatiow (T

Not Marshmallow

D. Escojan “Proyecto de Imagen” y “Modelo de Imagen Estandar”.

Nuevo proyecto

3 Abrir un proyecto desde un archive

#) Abrir un proyecto desde Drive.

Proyecto de imagen Proyecto de audio Proyecto de
RealiZaterpreparacioneo Realiza la preparacion basandote pOSturas

imagenes de archivos o de la en sonidos de un segundo de Realiza la preparacién con
webcam. duracién, desde archivos o

imagenes de archivos o de la

usando tu microéfono.
webcam.

E. Con el uso de la “WebCam”, afiadan fotos de los peluches de cada integrante con
su respectivo nombre (class 1, class 2, ...).
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Camilo

27 muestras de imagenes

S
LY o elele s ls s

Preparacion

( Vista T Exportar modelo
Pedro ‘ Preparando... previa i
i Disponiendo datos de
Wecam X 24 muestras de imagenes B Para obtener una vista previa de un

preparacion...

modelo aqui, primero debes
prepararlo en la parte de la izquierda.

Avanzado

Mantén pulsado para grabar

F. Preparen el modelo y pruébenlo para verificar si es capaz de reconocerlo de forma
correcta.

Teachable Machine

Vista -

previa * Exportar modelo

Entrada @i ACTIVADO

Webcam vV

Camilo

27 muestras de imagenes

[w] & P
2 BT

Pedro

Preparacion

Modelo preparado

Avanzado v

24 muestras de imagenes
Salida

2 = EEA800C
Camilo ,

Anadir una clase

Adaptaciones: Si algun miembro del grupo tiene limitaciones visuales, utilicen
“Proyecto de Audio” en el paso (D) y realicen el modelo con un sonido caracteristico

de cada integrante del grupo.

Pag.5de 7



Actividad 3. Aplicando lo aprendido

La profe Melissa quiere que sus estudiantes nuevos conozcan los animales de la
granja; para disfrutar la experiencia en el recorrido, necesita un modelo de IA que
reconozca estos animales, asi que: recopilen imagenes de los animales, pueden
ubicar imagenes por medio de un buscador o, si su colegio cuenta con una granja,
pueden tomarle varias fotos a cada animal; clasifiquen los animales por especie y
entrenen al modelo.

Adaptaciones: Sien el grupo hay compafieros con limitaciones visuales, entrenen
al modelo simulando el sonido caracteristico de cada animal.

Actividad 4. Para ir mas lejos

En la escuela deseamos fortalecer el manejo de las emociones a través del
reconocimiento de estas. Desarrolla un modelo de IA que reconozca las emociones
de tristeza, felicidad, enojo y temor en algin compafiero de clase. Prueba el modelo
y responde:

a. ¢,Con cual emocion acierta mas?
b. ¢,Con cual emocién se equivoca?
C. ¢,Como podriamos mejorar el modelo?

Adaptaciones: Si en el grupo hay compafieros con limitaciones visuales, entrenen
al modelo simulando el sonido que represente cada emocion.

Actividad 5. Momento de reflexionar: ¢Qué aprendimos?

Asi como entrenamos nuestros modelos en Teachable Machine para que pudieran
reconocer a nuestros comparieros de clase o a los animales de la granja del colegio,
se entrena la IA. Esta aprende desde cero, no por arte de magia, sino a partir de
miles de datos que le suministran los desarrolladores o personas que
constantemente interactian con los modelos. Con el tiempo y gracias a ese
entrenamiento constante, la IA mejora su capacidad de dar respuestas porque va
identificando patrones y aprendiendo de los ejemplos que recibe.

iRevisemos lo que aprendimos hoy!

Lee los enunciados de la tabla y marca con una x qué tanto aprendiste del tema
estudiado en esta clase:

Aprendizajes Si Algo | No
Comprendo qué es la lA'y como se aplica en situaciones de
la vida cotidiana.
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Entiendo cémo funciona la IA a través de Teachable
Machine.

Disefio y pruebo modelos a partir de imagenes y sonidos.
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