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Prefacio

El nuevo Marco de Referencia para la Competencia Digital Docente
recoge, en el area 2 dedicada a contenidos digitales, entre sus
elementos especificos:

e "Utilizaciéon de herramientas de autor para la modificacion,
diseno y creacién de contenidos educativos digitales nuevos o
derivados de otros contenidos..."

e "Aplicacion de criterios de calidad de los contenidos educativos
digitales para su adaptacién al alumnado con el que se trabajay a
los fines perseguidos”.

e "Respeto de los derechos de autor y de las limitaciones de la
propiedad intelectual aplicadas al dmbito educativo para la
reutilizacion y la creacion de contenidos...”

Pues bien, desde RED Descartes te ofrecemos la posibilidad de
abordar estos elementos especificos, como minimo, aprendiendo el
manejo de la herramienta de autor DescartesJS, un software libre y
multipropésito con el que podrds crear tus propios contenidos
interactivos para cualquier materia, respetando los derechos de autor
y compartiéndolos en entornos seguros con una licencia Creative-
Commons. Pero, ademas, conoceras y podras aprovechar el enorme
potencial de la Inteligencia Artificial en el ambito educativo usando
herramientas que te facilitardn la practica docente hasta limites
insospechados.

Queda abierto, por tanto, el plazo de inscripcién gratuita a la | Edicion
del Curso para el Diseno de objetos interactivos con |A y DescartesJS,
una accién formativa que se enmarca en el programa de Educacién
Abierta desarrollado entre redes docentes de Colombia, México y
Espana, fundamentalmente, aunque contamos con la participacién de
profesorado de otros paises de habla hispana, portuguesa e inglesa.


https://intef.es/wp-content/uploads/2022/03/MRCDD_V06B_GTTA.pdf

Un curso que tiene como objetivo principal disefiar recursos
educativos abiertos en formato de escenas interactivas con la
herramienta de autor Descartes JS y en formato web con
herramientas de Inteligencia Artificial (WebSim, Claude 3.7, vo de
Vercel, Pollinations, entre otras), que permitan poner de manifiesto
gue es posible dar una respuesta positiva y asequible a los retos
educativos intrinsecos al paradigma educativo emergente.

Esta dirigido a docentes de cualquier etapa educativa, infantil,
primaria, educacion secundaria obligatoria, bachillerato, formacion
profesional, ensefanzas de régimen especial y universidad, y de
cualquier materia o especialidad, en activo o no, asi como a
profesionales vinculados a la educacién o formacion y a disenadores
y desarrolladores interesados en objetos interactivos, utilizando una
metodologia activa, concretamente Clase Invertida y Aprendizaje
Basado en Proyectos (Tareas), pues desde la primera sesion cada
participante comenzara a disenar y editar su primer recurso
interactivo, recibiendo sesiones quincenales por videoconferencia,
gue seran grabadas y compartidas con todos los participantes y
asesorados por docentes de las redes mencionadas.

e Descripcion detallada de cada sesion

Recursos y tutoriales previos:

1. Descarga el software libre DescartesJS para tu sistema operativo

2. Tutorial sobre DescartesJS - Nivel |

3. Herramientas de Inteligencia Artificial para la enseiianza

4. Lista en Youtube con videos de apoyo.



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/pdf/curso.pdf
https://descartes.matem.unam.mx/
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Capacitacion_Descartes_Nivel_I(2Ed)/index.html
https://proyectodescartes.org/descartescms/herramientas-ia
https://www.youtube.com/playlist?list=PLnGgp8vc38iJEBjx5c1J9jHwnswgpwXLW
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Sesion 1

Diseno de OIA con
Descartes)S e lA




1.1 Introduccién

1.1.1 Objeitos Interactivos

; Quig @3 un objeio interactivo de aprendizaje

° 7

Definicion:

Es importante comprender lo
gue entendemos por un
objeto interactivo de
aprendizaje - OIA -, pues de
ello depende reconocer la
importancia que tiene en un
proceso de ensefanza
aprendizaje, pues no se trata
de los “objetos virtuales de
aprendizaje” - OVA - que
podian limitarse a una simple
imagen, animacion o video.

Los OIA son representaciones mas
efectivas porque no sélo explican sino
gue permiten inferir desde el objeto
representado. La interaccion sujeto -
objeto, al poder cambiar atributos del
objeto por parte del sujeto, permite un
mayor conocimiento del objeto.

Para complementar y no extendernos en la argumentacion,
recomendamos la lectura del siguiente articulo:


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/seccion_1/img_01.webp

MODELOS DE INTERVENCION CON DESCARTES. ?

S.A.E.M.
THALES

Cdrdoba 10, 14 ¥ 123
e Septwirbea de 2000

MODELOS DE INTERVENCION CON DESCARTES

Juan Guillermo Rivera Berrio, Proyecto Descartes (ITE del Ministerio de
Educacidn) e Instituta Tecnoldgico Metropolitano de Medellin (Calombia)

José Roman Galo Sanchez, Proyecto Descartes (ITE) y Universidad de Cérdoba

José Luis Alcdn camas, Provecto Descartes (ITE) e Instituto Baelo Claudia de
Tarifa (Cadiz)

RESUMEN.

Los modelos didacticos que desarrollan conceptos cientificos son un canal
usual de explicaciéon y transmision docente. Con ellos se busca motivar al
discente para que infiera v deduzca propiedades, pero los soportes tradicionales
(pizarra o papel) suelen constrefiir este objetive. Son los actuales sistemas
interactivos de simulacién los gque permiten elaborar modelos pedagdgicos de
intervencidn en los que el aprendizaje significativo se manifiesta de manera
natural, surgiendo espontdneamente la conjugacién de la labor descubridora e
investigadora. En esta comunicacion se muestra como Descartes es un mediador
virtual gue sirve de soporte basico en la elaboracidn de modelos de intervencidn.
Esta mediacidn se ejemplifica aqui a través de las percepciones de la Gestalt.

Nivel educativoe: Secundaria v Universidad.

1.MODELOS EN LOS PROCESOS DE ENSENANZA
APRENDIZAJE.

Tradicionalmente en nuestra labor docente hacemos uso de diferentes
modelos educativos que buscan la explicacion de conceptos bien matematicos,
fisicos, logicos o de otra indole. A veces recurrimos a metsforas o analogias
desde asunciones que siendo conscientes a priorl que son falsas (modelos del

1September 2010, Conference: Xlll Congreso sobre ensenanza y aprendizaje de las
Matematicas (XIIIl CEAM)At: Cérdoba (Espaiia). Authors: Juan Guillermo Rivera Berrio,
Galo Sanchez José R.y José L. Alcén Camas. Articulo.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/pdf/seccion_1/modelos_intervencion.pdf
https://www.researchgate.net/publication/331231711_MODELOS_DE_INTERVENCION_CON_DESCARTES

1.1.2 Objetos interactivos con Descartes)S
:Descaries)S?

Mini historia: El Proyecto Descartes nace a finales del siglo XX como
una herramienta de creacién de escenas interactivas de matematicas,
aprovechando el lenguaje de programacion Java y permitiendo su
visualizacién en paginas web.

Alrededor del ano 2013, con la desaparicion del soporte para Java en
los navegadores modernos, se decidié migrar el proyecto a JavaScript
y HTML5, dando lugar a DescartesJS. El editor ha sido desarrollado
en la Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM),
manteniendo la filosofia del software original pero sin la dependencia
de complementos externos.

Con DescartesJS hemos disenado una gran cantidad de OIA, con la
posibilidad de descargar e intervenir; entre ellos, libros interactivos
de aprendizaje - LIA -, videos interactivos de aprendizaje - VIA -
Unidades Interactivas de Aprendizaje, etc.

DESCARTES

matemadticas interactivas

Figura 1.1. Red Educativa Descartes.

A continuacién, presentamos dos repositorios en los que se alojan
estos OIA:

& Proyecto Prometeo (México)
# Proyecto Descartes (Espafia).

Al lado derecho, puedes interactuar con una escena disenada con

DescartesJS, la cual puedes descargar en un archivo zip aqui


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/general/logo_descartes.svg
https://proyectodescartes.org/descartescms/
https://prometeo.matem.unam.mx/
https://proyectodescartes.org/descartescms/
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/seccion_1/oia_01.zip
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/seccion_1/oia_01.zip

() DESCARTES

Versign: 1.4.2
descartes-min. ]s: 2@24-31-1@_1
NW.js: 8.3B.08

E1 editor Descaries es un prograns de codige ablerto y
gratuito, programedo per Joel Espinoss Longi (Instituto
de Matematicas, UMAM), basado en el editor Descartes.

= ¢ E+E+E

;Como instalo el editor Descarites)5?

Instalacion: Descartes es una
herramienta de autor disehada para
facilitar la creacién de materiales
educativos interactivos, de uso libre y
gratuito, dirigida a profesores vy
estudiantes de toda Iberoamérica.

La version actual es la 1.4, pero en permanente actualizacién y
mejora. En este enlace, puedes descargar el editor DescartesJS,
disponible para Windows, Mac OS y Linux. Solo tienes que
descargar el instalador y ejecutarlo, segun el sistema operativo.

ver | Solido “

2.00 a 1.50

<>
“»



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/seccion_1/descarga.jpg
https://descartes.matem.unam.mx/
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/seccion_1/oia_01.html

1.2 Otras herrarnientas de autor

1.2.1 Herramientas
H5P

) » 7
Descripcion:

H5P (HTML5 Package) es un
framework de coédigo abierto
gratuito para crear, compartir
y reutilizar contenido HTML5
interactivo. Permite a los
usuarios crear contenido rico

como presentaciones interactivas, videos, cuestionarios y mas,
directamente en sus navegadores sin necesidad de habilidades de
programacion. La herramienta es ampliamente compatible con
varios sistemas de gestion del aprendizaje (LMS).

A Importancia:

H5P democratiza la creacion de contenido
interactivo, haciéndola  accesible a
educadores y creadores sin habilidades
técnicas especializadas. Su compatibilidad
con los LMS populares como Moodle y
Canvas facilita la integracion en los flujos
de trabajo educativos existentes. Facilita
experiencias de aprendizaje mas atractivas
y efectivas para los estudiantes.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/seccion_1/h5p.jpg

Ejernplo, videos interactivos:

Los videos pueden enriquecerse con actividades interactivas como
explicaciones, imagenes adicionales, tablas, preguntas para
completar espacios en blanco y preguntas de opcién multiple.

Las preguntas de prueba admiten la adaptabilidad, lo que significa
gue puede saltar a otra parte del video segun la entrada del usuario.
Se pueden agregar resumenes interactivos al final del video. Los
videos interactivos se crean y editan utilizando la herramienta de
creacion de H5P en un navegador web estandar.

En https://h5p.org/ puedes interactuar con el video interactivo. En
este curso, veremos como crear videos interactivos con DescartesJS
y con lA.


https://h5p.org/
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/seccion_1/h5p.html

Genially es una plataforma
en linea para crear
presentaciones interactivas,
infografias, juegos y mas.
Fue fundada en Espana en
2015.

Se ha popularizado por su

facilidad de uso vy |la
capacidad de crear
contenido visualmente

atractivo sin necesidad de
conocimientos técnicos
avanzados en diseno.

A Importancia:

Ha democratizado el disefo
interactivo, permitiendo a
educadores, empresas y
particulares crear
presentaciones y materiales
didacticos mas atractivos.

Esto ha mejorado la
comunicaciéon y el aprendizaje
en diversos contextos, desde el
aula hasta el marketing digital.

En la 3° sesidén de este curso,
creardas tus presentaciones
interactivas con DescartesJS y
con IA.

@ccnialy

¢Quieres



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/seccion_1/genially.jpg
https://view.genially.com/635ad7e4553fcb00189a6d4d/interactive-content-4ri-019
https://view.genially.com/635ad7e4553fcb00189a6d4d/interactive-content-4ri-019

Ejemplo, presentaciones interactivas:

Con Genially puedes crear
presentaciones interactivas de forma
muy facil. La presentacion siguiente fue
realizada con esta herramienta:

Son muchos los desarrollos
tecnologicos ocurridos durante la
Tercera Revolucion Industrial, la
mayoria de ellos gracias a los avances
de la electronica y la informdtica, que
hoy en dia se denominan

"tecnologias de la informacion
y la comunicacion™.

rear contenidos interactivos? |Es facil con Genially!



https://view.genially.com/635ad7e4553fcb00189a6d4d/interactive-content-4ri-019
https://view.genially.com/635ad7e4553fcb00189a6d4d/interactive-content-4ri-019

y20Gabra

G)

GeoGebra ofrece una interfaz
dindmica que conecta
geometria, algebra, hojas de
calculo, graficos, estadistica y
calculo en un uUnico paquete
facil de usar. Esto permite a
los usuarios explorar

t temati d
GeaGebra m m™ e

visualizando las relaciones
entre diferentes ramas de las matematicas. Es ampliamente
utilizado en la educacién para demostrar conceptos que serian
dificiles de ilustrar estaticamente. (Instalacion de GeoGebra)

& Importancia:

Esta caracteristica facilita la comprensién
profunda de los principios matematicos. Al
permitir a los estudiantes manipular
objetos matematicos y observar los
resultados de inmediato, GeoGebra mejora
1k ) el aprendizaje exploratorio. Ademas, su
/) y versatilidad lo convierte en una
herramienta valiosa para profesores en
diversos niveles educativos.

N

(8)
-)

=

——

‘&
2


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/seccion_1/geogebra.png
https://geogebra.github.io/docs/reference/en/GeoGebra_Installation/

Ejerplo, la ilusion del cuadradio palpitante:

[lusidon de Misha Pavel. Los seres humanos yerran constantemente en
su percepcion del movimiento rotatorio vistos a través de una
abertura. Una abertura se constituye en una restricciéon para la
percepcion visual, la cual se convierte en parte del contexto del
objeto percibido. A veces, este nuevo elemento del contexto es
preferido por nuestro sistema visual, en tanto que es rigido y
demanda menor esfuerzo neuronal. De esta forma, prima la
restriccion sobre los otros elementos en movimiento. Segun Shiffrar
& Pavel: “The visual system has a preference to interpret the image
as containing a single, rigid object”.

EL CUADRADO PALPITANTE
ILUSION 1

V4 llusion

Haz clic en la casilla para cambiar de
O) la ilusion a la realidad

Ver objeto interactivo en la pagina de GeoGebra.


https://www.geogebra.org/m/cnQmvruv
https://www.geogebra.org/material/iframe/id/cnQmvruv/width/598/height/439/border/888888/sfsb/true/smb/false/stb/false/stbh/false/ai/false/asb/false/sri/false/rc/false/ld/false/sdz/false/ctl/false

1.2.2 Herramientas |A

WebSim

WebSim Al es una herramienta de
creacion de sitios web de vanguardia
gue aprovecha modelos avanzados de
IA como Claude 3.7 Sonnet, Gemini
Flash 2.0, DeepSeek R1 y o1 mini
para revolucionar el desarrollo web.
Permite a usuarios de todos los
niveles de habilidad crear sitios web y aplicaciones web
funcionales y dindmicas simplemente describiendo su visién en
lenguaje natural o ingresando una URL. WebSim Al transforma el
diseno web estatico en un entorno interactivo y exploratorio
donde las ideas pueden ser prototipadas rapidamente y llevadas
a la vida sin conocimientos de codificacion. Cuando se le da una
solicitud o URL, la IA la analiza y crea un sitio web o aplicacién
web completamente funcional, completo con texto, imagenes y
elementos interactivos. (https://websim.com/)

& Importancia:

WebSim Al ofrece numerosos beneficios a los usuarios en diversos
campos. Para disenadores y desarrolladores, sirve como una
poderosa herramienta de ideacidon y prototipado, permitiendo la
visualizacién rapida de conceptos sin la codificacion que consume
tiempo.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/seccion_1/websim.png
https://websim.com/

Los emprendedores y los especialistas en marketing pueden crear y
probar rapidamente diferentes iteraciones de sitios web para
recopilar comentarios de los usuarios. Los educadores pueden usarlo
para crear entornos de aprendizaje interactivos. La plataforma
democratiza el desarrollo web, permitiendo a los usuarios no
técnicos dar vida a sus ideas. Su flexibilidad y facilidad de uso
fomentan la creatividad y la experimentacion, lo que puede llevar a
experiencias y aplicaciones web innovadoras que podrian no haberse
concebido a través de métodos de desarrollo tradicionales.

Websim - La Guia

1. Compartir Enlaces

iAl hacer clic en el botén de abrir vista previa en una nueva

pestafia en cualquier Websim, navegara; al proyecto en pantalla

completa!

EAbrirVista Previa en Nueva Pestaria



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/seccion_1/websim.html

Claude 3.7

Claude 3.7 Sonnet and Claude Code

l m"m‘ -4 %

Anthropic  lanzé  su
modelo de [|A mas
inteligente hasta la fecha
y el primer modelo de
razonamiento  hibrido
del mercado: Claude 3.7
Sonnet. La parte hibrida
significa que el modelo funciona tanto como modelo de
razonamiento como modelo de lenguaje extenso (LLM).

Si bien OpenAl anuncié recientemente que GPT-5 serd un
modelo unificado, Anthropic ya presenté Claude 3.7 Sonnet, que
es capaz tanto de brindar respuestas rapidas como de
razonamiento mas profundo, adelantandose en este enfoque
particular para el desarrollo de IA.

& Importancia:

Este nuevo modelo puede “pensar” en las preguntas durante el
tiempo que los usuarios se lo pidan, por lo que dependiendo del
tiempo que considere las cosas, sus respuestas podrian ser muy
diferentes. Claude 3.7 Sonnet también puede crear aplicaciones
complejas con una sola indicacién vy, con la introducciéon de un nuevo
producto llamado Claude Code, los desarrolladores ahora pueden
asignar tareas de ingenieria importantes a Claude directamente
desde su terminal (Medium).


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/seccion_1/claude.png
https://generativeai.pub/anthropic-releases-claude-3-7-sonnet-27c33d6e41e4

Vercel vO

VO de Vercel (https://vO.dev/) es
una herramienta de inteligencia
“ artificial generativa que

optimiza el desarrollo de
aplicaciones web al transformar
la informacion del usuario en
cédigo listo para usar. Es
compatible con varios marcos
como React, Vue, Svelte y HTML
con CSS, lo que la hace versatil para diferentes requisitos de
proyectos. La herramienta esta disenada para ser accesible
incluso para aquellos con experiencia limitada en codificacion. En
palabras simples, es su asistente personal que sabe cémo escribir
cédigo e implementarlo en produccion. VO de Vercel es un punto
de inflexion en lo que respecta a la creacién de interfaces de
usuario basadas en IA. Con su enfoque innovador, simplifica todo
el proceso y lo hace accesible para desarrolladores de todos los
niveles.

A Importancia:

La versiéon VO de Vercel utiliza una interfaz basada en chat donde los
usuarios pueden ingresar indicaciones o cargar archivos para
describir la aplicacion web que desean. Esta interfaz permite a los
usuarios interactuar con la IA de manera conversacional, lo que la
hace intuitiva y facil de usar. La interfaz es similar a ChatGPT, por lo
que es facil de usar y comprender (Medium).


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/seccion_1/v0.png
https://v0.dev/
https://ai.plainenglish.io/from-zero-to-web-app-in-minutes-with-v0-ai-58f296106545

El presentador de la derecha, se
obtuvo con este prompt:

Expl

"Haz una presentacion de 5

diapositivas en HTML5 Un viaje
(CSS+JS+HTML) con .
imagenes generadas por Imp
pollinations.ai. Incluye

botones de avance vy
retroceso Y, ademas,
transiciones impactantes y
variadas entre
diapositivas".

En esencia, vO esta disenado para agilizar el proceso de creacion de
interfaces de usuario, desde la idea inicial hasta la implementacion,
utilizando la potencia de la inteligencia artificial.
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ora la Naturaleza

a través de los paisajes mas
resionantes del mundo

Antenior Siguiente

En resumen, vO es una herramienta de IA que actia como un

"programador de pares" para interfaces de usuario, ayudando a
generar codigo y diseno a partir de descripciones textuales.
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1.3 Plantillas

1.3.1 L& Plantillas Descaries)S

Py P

El Plantillero DescartesJS es
una herramienta que permite
a cualquier usuario, con
minimos conocimientos de los
entornos  digitales, crear
contenidos interactivos de
acuerdo a sus necesidades.
Esta dirigido, especialmente,
para profesores que
incorporan en su quehacer
docente las Tecnologias de
feseares Informacion y Comunicacién
- TIC -, de tal forma que a
través de intervenciones simples de las plantillas que se
presentan, el profesor pueda enriquecer los contenidos de las
asignaturas que desarrolla con sus estudiantes.

Plantillas Descartes)S

En 2012 se disenaron las primeras plantillas con el editor
Descartes de ese entonces, que obligaba a tener instalada la
maquina Java en los equipos. Ahora, estamos entregando a la
comunidad académica un nuevo proyecto de plantillas en
formato JavaScript - JS -, que permite su interaccién, tanto en
ordenadores de escritorio y portatiles como en dispositivos
moviles.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/seccion_1/plantillas1.jpg

A Importancia:

En esta segunda edicién del libro Plantillas DescartesJS se presentan
36 nuevas plantillas, 27 de ellas disenadas para tiempos de pandemia.
El libro esta dirigido a profesores que incorporan en su quehacer
docente las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciéon - TIC -, de
tal forma que a través de intervenciones simples pueda enriquecer
los contenidos de las asignaturas que desarrolla con sus estudiantes.
Se incluye el documento PDF del libro.

Ejemplo, secuencias temporales:

Un ejemplo de plantilla que disefiaremos en este curso.

Puedes interactuar con la escena disenada con DescartesJS, la cual
puedes descargar en un archivo zip aqui

22/
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1.3.2 | & Plantillas con 1A

. m’m‘ -4 %

En un mundo donde Ia
tecnologia avanza a pasos
agigantados, la inteligencia
artificial (IA) se ha convertido
en una herramienta esencial

C]a N para la educacion y la
3.5 So Ude 'S creacion de contenidos. Este
nnet ' libro, explora cémo la IA

Plantillas para libros | puede  transformar 'y

conin f(‘l'“‘CH cla ('.J'l"ll,“'lm-f]‘.' enriquecer eI proceso de
i aprendizaje. A lo largo de las
spoyecto paginas, el lector encontrara

una valiosa coleccion de
plantillas y herramientas, disenadas para facilitar la creacién de
libros, juegos, presentaciones y otras actividades académicas
enriquecidas por la IA. Desde sencillas sopas de letras hasta
complejos cuestionarios y juegos interactivos, cada una de estas
plantillas ha sido cuidadosamente desarrollada para brindar a
educadores, disenadores y desarrolladores una base sélida sobre
la cual construir sus propias propuestas creativas.

A Importancia:

Un aspecto destacable de este trabajo es la manera en que los
autores han logrado combinar eficazmente las capacidades de Ia
inteligencia artificial con los principios del diseno instruccional y las
mejores practicas en el campo de la educacion digital.
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Cada plantilla no solo ofrece una funcionalidad técnica avanzada,
sino que también esta alineada con enfoques pedagogicos probados,
lo que garantiza una experiencia de aprendizaje enriquecedora y
significativa para los usuarios finales.

Esperamos que este libro se convierta en una herramienta
indispensable para todos aquellos interesados en explorar las
posibilidades que ofrece la integracién de la IA en el disefo y
desarrollo de recursos educativos. Que disfruten de este viaje de
descubrimiento y que encuentren en estas paginas la inspiracion y los
conocimientos necesarios para llevar sus proyectos al siguiente nivel.

Ejemplo, Videos interactivos:

Un ejemplo que disefiaremos en este curso.

00:00/00:00
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1.4 EX Video - Sesién 1°
 Diseiio de objetos interactivos con Descartes)S e IA

e

# Elaborar un cuestionario generado con una herramienta IA.

Ver una posible
™ Solucién

Sesion 1. B} iQue aprendiste!



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/cuestionarios/quiz_3_marte.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/cuestionario_s1.html
https://www.youtube.com/embed/YW2z-PDHLZE?si=bz8Osz27SUbwBZzk&start=529

Sesion 2

El editor de configuraciones
de DescartesJS



2.1 El editor de configuraciones de Descartes)S
:Quig es el editor de configuracionas?

Acceso: En el editor de DescartesJS, haces clic en para abrir el
editor de configuraciones.

[ Confgumcan —= O aE

| Escena Espacios Controles Definiciones Programa Graficos Animacian
T ||
S = \id | nicro || evaluar [un= sola vez 2
| £ oo | RIED |}
racer

| mientras | 1]

| = s
M 8 %7 -

El editor de configuraciones es una ventana que acompana a la
escena cuando se estd creando o editando y es donde se realiza la
programacion de un recurso. Contiene las herramientas necesarias
para crear y modificar una escena. En la siguiente pagina se
encuentra la documentacion completa del editor de DescartesJS.

Todos los objetos interactivos que disenaremos en este curso, con el
editor Descartes)S, se haran a través de este editor de
configuraciones.
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DOCUMENTACION DE DESCARTES JS.
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Documentacion de Descartes JS
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24 de julio de 2025



https://descartes.matem.unam.mx/doc/DescartesJS/DescartesJS.pdf

2.2 Estructura del editor de configuraciones
:Como es el ediitor de configuraciones?

El editor dispone de un menu superior con los principales apartados a
través de los cuales se configura o programa cada escena. Cada uno
de los selectores tiene su propio espacio de configuracién que
permiten introducir los diferentes elementos de las escenas y realizar
la programacion de la misma.

El editor de configuraciones de una escena sélo se puede abrir desde
el editor de escenas de Descartes, cuya descarga e instalacion se
explicé en la sesion 1.

B Guia en video.

\iddan Prria
VIMOUV UG
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El menui de configuracion
2.2.1 ;Qué se configura en el apartado escena?

Permite configurar aspectos generales de toda la escena, tales como
sus dimensiones, los bordes de la escena como zonas para introducir
controles, la presencia o no de una serie de controles por defecto, la
imagen que se presenta durante la carga de la escena, el uso del
punto o la coma decimal, etc.

Un pardmetro muy interesante de este selectorel el de expandir
escena, ya que en su opcién escalar permite hacer que la escena se
ajuste al tamano de su contenedor, haciendo por tanto que esta sea
adaptable o "responsive".

na | espanol =

Aceptar Cerrar
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2.2.2 ;:Como se configuran los espacios en Descartes?

) 8 7
Descripcion:

Para entender que son los espacios utilizaremos el siguiente simil.
Imaginemos que cada espacio de una escena es una hoja de papel.
Podemos tener hojas de papel de diferentes tamanos, colocadas unas
encima de otras y cada hoja de papel puede tener escritos diferentes
contenidos. Si tenemos apiladas un montéon de hojas de papel
(espacios), desde arriba veremos las hojas que quedan encima y que
no estan cubiertas por otras hojas. Si una hoja es transparente o
semitransparente, dejara ver total o parcialmente la hoja que hay
debajo.

En la siguiente imagen se muestra una captura de pantalla en la que
se hanincluido tres espacios diferentes de Descartes.

1) Configuracisn [a] 5

Espacios Cantroles Definiciones Programa Graficos Graficos 3D Animacion

i Espacios

| info
[+ %|-aly

i |E3 | diviorsi 1

ancho | 100% || alto 100%

|
|
x 0 | BRI |
|
archivo | |
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Tipos de espacios:

Son tres los espacios que podemos usar con Descartes)S: R? o
bidimensional, R® o tridimensional y los de tipo HTMLIframe que
permiten incorporar cualquier tipo de pagina web.

Cuando se ejecuta el Editor de DescartesJS, por defecto, siempre se
muestra un espacio cartesiano bidimensional. Este espacio se
identifica (en el selector Espacios) normalmente como E1.

My Guia en video,

El siguiente video muestra la forma de insertar y configurar de forma
rapida los diferentes espacios en DescartesJS.

\idan Priia
VIMOUV VUid
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Mi prirmer ejercicio
Mi primer Objeio Interacitivo con Descaries)S

Esto se aprende es "haciendo", asi
que vamos a disefar nuestra primera
escena con el editor DescartesJS.

El ejercicio consiste en disefiar una
escena con tres espacios 2D, como la
que se muestra en la imagen,
incluyendo texto e imagen.

El primer espacio es el espacio por
defecto E1, agregando dos espacios
adicionales, que ocupan un 50% del
lienzo E1.

jiHe a

|ui un lindo perrito!

Se trata de un perro

pomerania, una raza
pequeia ideal como
perro de compafia
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Realiza el ejercicio y lo guardas con el nombre ejerciciol,
DescartesJS pone, automaticamente, la extension html, para que
puede ver el ejercicio en cualquier navegador.

2Como disenar la escena?

Es importante que se cree un directorio en el cual vamos a guardar
nuestros ejercicios, tareas y proyectos.

By Guiia en video.

En el siguiente video se explica cobmo disenar la escena anterior.

\iddam Prvia
VIMOUV VUG
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Uso de colores

Uno de los parametros mas utilizados es el de colores. Esta presente

en la mayoria de los elementos.

A continuacion, hemos incluido
un interactivo que permite
practicar la forma de
seleccionar los colores que
afectan a los elementos.
Ademds, desde este menu
también se configura el grado
de transparencia que se le
quieradar.

En las ultimas versiones de
Descartes se ha incluido la
posibilidad de utilizar
gradientes de colores,
imagenes patrény lo opcion
de elegir colores con un
"Cuentagotas".

Usa las barre

Selecciona un

color basico "

|

00 D

FF 2
FF

Coglzl 2] geelje)
#00FFFF RGI
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¢Cudles son los codigos de color de HTML? Los cédigos de colores son
formas de representar los colores que vemos cada dia en un formato
que un ordenador puede interpretar y mostrar. Comunmente
utilizado en sitios web y otras aplicaciones de software, hay una gran
variedad de formatos.

4l

eceionar uno basicololeSPESIAL

S para encontrar coloreSiONGSHTENNEETA!

OFFFF  RGB(0, 255, 255)

Selecciona un
color especial

iIrquesa Colores especiales v

nyresa los colores
) yalor dacimsal

Il

55
55

Musve la barras para
) (CTRLEC) cambiar los colores 2n
3(0, 255, 255) valores hexadecimales

izeria: Juan Gmo. Rivera Berrio
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2.3 Incorporacion de OIA disefiados con |A en
un espacio cartesiano

Objeios adapibables
Son objetos adaptables aquellos que se ajustan al tamafo de la

pantalla. Hay objetos que estas programados de serie con esta
naturaleza, pero otros no.

Paso 1: Creamos una escena de las dimensiones que deseemos con la
opcion escalar en expandir escena.

Paso 2: Creamos un espacio tipo HTMLIframe que cargue el archivo
del control deslizante, guardamos con el nombre que queramos Yy...
eso es todo.

Configuracién

Espacios

Ii.-'-:?.2 (1]

Ahora el objeto interactivo que hayamos introducido de la forma
indicada en Descartes sera "responsive" o adaptable.

©
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OIA en local

Lo ideal, en el diseno de objetos interactivos, es usar todos lo
contenidos en local, pues de esa forma se garantiza un 100% de
portabilidad y uso por parte de usuarios con problemas de
conectividad. La mayoria de los contenidos digitales interactivos de la
Red Educativa Digital Descartes, han sido disenados para ser
descargados y usados en local.

Al lado derecho, presentamos un ejemplo que incluye una espacio
HTMLIframe, en el cual se carga un cuestionario disenado por una IA
y almacenado en un directorio de esta presentacion (en local). Para
verlo en pantalla completa, hacer clic en este enlace

Al lado

derecho Cuestionario de Numeros
hemos
creado un
espacio Aciertos: 0 Fallos: 0 1/10
HTMLIframe
con un OlA
correspon-
diente a un
cuestionario
disefiado
con IA

Enteros

;Qué son los nimeros enteros?
Salo los niimeros positivos
Los nimeros positivos, negativos y el cero
Solo los nimeros negativos

Los ndmeros decimales
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En este curso, vamos a aprender a disenar herramientas que usan IA
generativas como la usada en el puzle giratorio.

OIlA en la red

Pese a nuestros propésitos de usar solo contenidos digitales en local,
hay excepciones que obligan a los usuarios contar con conectividad a
Internet.

Una de esas excepciones es la |A misma, pues el uso de algunas
herramientas con ChatGPT, Gemini, Notebook, DALLE-3 y un largo
etcétera, obligan a estar conectado a Internet.

En la ventana derecha, hemos puesto
una escena de dos espacios, siendo uno
de ellos un HTMLIframe que carga un
archivo de la red (verlo aqui en pantalla
completa).

Este archivo hace parte de un caja de
herramientas publicada en este enlace.

La herramienta utilizada es un puzle giratorio que genera
imagenes desde la plataforma Pollinations Al.

Al lado derecho, presentamos un ejemplo que incluye una espacio
HTMLIframe, en el cual se carga un cuestionario disenado por
una IA y almacenado en un directorio de esta presentacion (en
local). Para verlo en pantalla completa, hacer clic en el enlace
anterior.


https://proyectodescartes.org/escenas-aux/CursoObjetosDescartesIA/sesion2/interactivos/giratorio.html
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En este curso, vamos a aprender a disenar herramientas que usan IA
generativas como la usada en el puzle giratorio.

Al lado Puzzle Giratorio - Imagenes con

derecho Pollinations

hemos Ingresa el tema de la imagen

creado un

espacio m W
HTMLIframe 2
con un OIA
correspon-
diente a un
cuestionario
disefiado
con l|Ay con
carga de
imagenes
desde la
Red.

Disefiado per Juan Gmo. Rivera Berrio con WebSim y vO de Vercel
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Mli primer Objeto Interactivo de Aprendizaje (O1A)
con Inteligencia Artificial (1A)

-4 Proyecto 1 - Generador de imagenes con A (Parte 1)

Observa y sigue las instrucciones del
video en la ventana derecha. Se trata
de un escena interactiva en la que
incluimos dos espacios, uno de ellos
con imagenes generadas por |A. Es
un primer paso para el primer
proyecto a disenar en este curso.

M, Guiaenvideo. (Parte 1)
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2.4 BE Video - Sesion 2°
 Diseiio de objetos interactivos con Descartes)S e IA

# Disefiar una escena que contenga dos espacios en DescartesJS,
expresa tu cratividad.

Ver una posible
™ Solucién
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Sesion 3

Diseno de OIA con
Descartes)S e IA




3.1 Los formatos de imnagen

:Qué es una irmagen pixelada?

Generando imag
Las imagenes pixeladas, Pollinations, Fi
también conocidas como Escribe aqui

imagenes rasterizadas (mapas
de bits), estdn compuestas por
una matriz de pixeles, donde
cada pixel representa un color
especifico. Por ejemplo, si la
imagen es de 8 bits, significa
que cada pixel puede tener
hasta 256 colores, una de 16
bits puede lograr hasta 65,536
colores por pixel. Obviamente,
el segundo ejemplo es de mayor
calidad y, en consecuencia, de
mayor peso. Estas imagenes
tienen una resolucion fija vy
pueden perder calidad al
ampliarse, lo que resulta en una
apariencia borrosa o dentada.

En contraste, las imagenes
vectoriales se crean a partir de
ecuaciones matematicas que
definen formas geométricas,
como lineas y curvas,
permitiendo un escalado
infinito sin pérdida de calidad.

Orhjetn interactivo disefado par Juan Guillsmmg
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enes pixeladas con
X v DescartesJS

Rivera Berrio

En informatica, las imagenes
pixeladas se utilizan
comunmente en fotografias y
graficos detallados, mientras
que las vectoriales son ideales
para logotipos, iconos y disenos
que requieren flexibilidad de
tamano sin distorsion.

En la escena interactiva,
escribe gato azul y luego clic
en "Generar imagenes" y
obtendras una imagen retro
con pixeles muy definidos.

Las imagenes pixeladas suelen
utilizar formatos como JPEG,
PNG, BMP, GIF, TIF y WebP,
cada uno con caracteristicas
especificas.

e JPEG (o JPG), es ideal para
fotografias debido a su
compresion, que reduce el
tamano del archivo sin
gran pérdida de calidad.

e PNG, es preferido para
graficos con
transparencia, ya que
admite compresién sin
pérdida.
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e BMP, es un formato sin compresion, lo que resulta en archivos

de gran tamano y alta calidad.

e GIF, se emplea para imagenes animadas y graficos con paletas
de colores limitadas y soorta transparencias simples.

e TIF, presenta alta calidad para impresién y archivos escaneados

(existe cony sin compresion).

e WebP, desarrollado por Google, ofrece una compresion mas
eficiente que JPEG y PNG, permitiendo archivos mas ligeros sin
perder calidad, ademas de admitir transparencia y animaciones.

\

>
=

L

-

——

Haz clic sobre la siguiente imagen,

para que conozcas otros formatos

de imagen.

Formatos de imagenes

Existen diversos formatos de imagenes, cada uno con
caracteristicas especificas que los hacen adecuados para
diferentes usos. Los formatos mas comunes incluyen JPEG, que
es ideal para fotografias debido a su compresion con pérdida;
PNG, que admite transparencias y es adecuado para graficos y
logotipos; GIF, que permite animaciones cortas y soporta una
paleta limitada de colores; y TIFF, que es utilizado en impresion y
edicion de alta calidad debido a su compresion sin pérdida.
Otros formatos incluyen BMP, que es un formato de imagen sin
compresion y PSD, que es el formato nativo de Adobe
Photoshop, utilizado para el trabajo creativo. La eleccion del
formato dependera de la necesidad particular de calidad,
tamario de archivo y uso especifico en medios digitales o

impresos.

Antenor 1/8

Formatos
de Imagenes




3.2 Imagenes en Descartes)S
Inndgenes en espacios

Imagen como fondo de un espacios. DescartesJS maneja sin
problema imagenes png, webp, svg, gif y jpg. Por ejemplo, si un
archivo portada.png esta en una carpeta /images que esta en el
mismo nivel que el archivo de DescartesJS, entonces se introduciria
images/portada.png en el campo de texto para desplegar dicha
portada como fondo.

Imagen como grafico. Este grafico consiste en una imagen tipo jpg,
png, gif, svg (imagen tipo vectorial) o webp que puede insertarse en el
interactivo. La imagen debe estar en la misma carpeta que el
interactivo o en una subcarpeta. Cabe mencionar que las imagenes
webp funcionan en todos los navegadores modernos; y en Safari sélo
funciona a partir de la versién Big Sur de mac OS.

By Guiia en video.
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https://www.youtube.com/embed/cZtbmNkpjOo?si=drkmZoTFVIXp6hMg

Imndgenes en controles y region de recorte

En el apartado anterior, se observd que es posible introducir
imagenes en los interactivos. A éstas se les puede controlar su
tamano y proporcion, su colocacién y su rotacién. Aunque todos los
parametros en el ejercicio son numeros, también pueden usarse
variables que permiten hacer estos cambios de forma interactiva. No
obstante, esto se vera cuando se aborden ejercicios mas avanzados.
Determinados controles, como los controles graficos o los controles
tipo botdn, permiten introducir imagenes. Para ello, se introduce la
direccion relativa de la imagen respecto de la escena en el parametro
correspondiente. En el caso de los controles graficos, el control es
sustituido por la imagen introducida.

En el video, se indica cdmo usar el parametro regién de recorte con
los siguientes datos: la posicién de la esquina superior izquierda del
rectangulo, la anchuray altura del mismo.



https://www.youtube.com/embed/KrHI5KQsu3M?si=i7yvpFID5-DF0Qlb

Aplicacion: imnagenes asociadas a un contbrol grafico

Con lo visto anteriormente, podemos pensar en muchas aplicaciones
gue usen imagenes en un objeto interactivo. Una de esas aplicaciones
es el diseno de presentadores de diapositivas, la cual es |la tarea de
esta sesion.

Sin embargo, antes de ir a la actividad, presentamos un video en el
cual se explica cdmo asociar las imagenes a un control grafico.

By Guiia en video.

Una vez hayas visto el video, seguramente empezaras a pensar en
posibles aplicaciones como escenas de arrastre para el diseno de
puzles o un ejercicio para arrastrar imagenes a contenedores con
descripciones de laimagen y un muy largo etcétera.

\Lidas s
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_3/video.html

3.3 Presentadores de diapositivas
Presentadores de diapositivas con Descartes)S

En este apartado vamos a disenar, con DescartesJS, un presentador
de diapositivas de imagenes.

Observa el video tutorial con mucho cuidado y ve construyendo tu
presentador. En este ejercicio aprenderas nuevos conceptos, como:
control tipo boton, vectores, el condicional dibujar si, un estilo extra,
proporciones de la imagen, y... pues... nada mas, pocos conocimientos
para una gran escena interactiva.

\iidam Prria
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Presentadores de diapositivas con IA

Otra opcion interesante es disefiar nuestro propio presentador de
diapositivas con ayuda de la Inteligencia Artificial.


https://www.youtube.com/embed/6NDN6Fjqj-o?si=o6Dl3OmDId6anEHg

Con el siguiente prompt podemos obtener una presentacion como la
que se muestra a la derecha:

% Prompt

Haz un archivo Unico HTML5 (HTML5 + CSS + JS) adaptable
(responsive), para un presentador de diapositivas sobre ciudades
europeas. El presentador debe mostrar una imagen, un titulo y
una descripcién de las imagen. También debe tener dos botones:
uno para ir a la diapositiva anterior y otro para ir a la siguiente.
Cuando cambie la diapositiva, debe verse un efecto de transicién
suave (por ejemplo, que el contenido se deslice o se desvanezca).
El contenido (titulos, imagenes y textos) debe poder cambiarse
facilmente. La pagina debe verse bien tanto en computadoras
como en tablets y teléfonos, de forma que sea adaptable a sus
pantallas. Genera las imagenes con la  funcién
https://image.pollinations.ai/prompt/{mensaje}, donde mensaje
es el titulo de la diapositiva.

Una vez obtenido el presentador,
podemos modificarlo, cambiando sus
contenidos, imagenes, anadiendo o
qguitando diapositivas, a través de la
intervencién sencilla de su cdédigo, tal
y como se indica en el video.

:Qué es un Prompt?

Un prompt es una instruccion que le das a la IA. La calidad de este
prompt define la calidad del resultado. Es la diferencia entre una
herramienta Gtil y una confusa.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_3/presentador_2.mp4

Diferencias enbre un buen Prompt

Un buen prompt impacta el 75% de la respuesta. Es por esto que la
efectividad es la clave para desbloquear el verdadero potencial de |a
inteligencia artificial.

No muy efectivo:

"Ideas para una clase de historia"

Efeciivo:

"Genera 5 ideas de actividades interactivas para una clase
sobre la Revolucién Industrial, para estudiantes de 15 anos,
qgue fomente el analisis de fuentes primarias"

El immpacto de un buen Prompt.

Contexto Informacién de fondo que situa la solicitud.

Instrucciones Ordenes claras y directas sobre qué hacer.

Formato Especificacion de como estructurar la salida

Rol (Personalidad) Asignar una identidad o perspectiva ala lA
Audiencia A quién va dirigida la respuesta

Ejemplos y Restricciones Muestras del resultado esperado vy
limitaciones o condiciones para la respuesta

® Como docentes, sabemos que estamos frente a una nueva era en
la educacion, donde la inteligencia artificial se convierte en una aliada
estratégica para la ensenanza.



La Era Dorada de los Juegos Retro

Breve introduccion sobre qué son los juegos retro, su importancia en la historia
de los videojuegos, y un vistazo a las décadas mas influyentes (70s, 80s, 90s).

En el capitulo 2 del libro de plantillas con |A, se pueden encontrar
diferentes modelos de plantillas de presentadores de diapositivas
generadas con ayuda de |A.



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/index.html?page=64
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_3/presentador_2/presentador.html

<!DOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>

<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport"” content="width=device-
width, initial-scale=1.8">
<title>Presentacion de Juegos Retro</title>
<style>
body, html {
margin: @;
padding: 0;
font-family: Arial, sans-serif;
height: 100%;
overtlow: hidden;
¥
.presentation {
position: relative;
width: 180%;
height: 100%;
background-color: #lalala;
color: white;

¥

.slide {
position: absolute;
Tope: 19
left: @;

width: 180%;
height: 100%;

[t |



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_3/ventanas.html
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Resultado

La Era Dorada de los
Juegos Retro

Breve introduccién sobre qué son los juegos retro, su
importancia en la historia de los videojuegos, y un vistazo
a las décadas mas influyentes (70s, 80s, 90s).

Instrucciones


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_3/ventanas.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_3/ventanas.html

Mli primer Objeto Interactivo de Aprendizaje (OIA)
con Inteligencia Artificial (1)

=4 Proyecto 1 - Generador de imagenes con A (Parte 2)

Continuando con el primer proyecto con |IA, hemos usado nuevos
parametros para la generacion de imagenes con Pollinations:
dimensiones y estilos de la imagen, que para DescartesJS obligd a
usar nuevos controles (campo de texto y menu) y un vector.

B, Guiaen video. (Parte 2)

Observa el video y continla construyendo el proyecto en tu
computador, con tu propio diseno y distribucion de espacios.

\LdAaa s
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https://www.youtube.com/watch?v=Nq9SSx0BSJI
https://www.youtube.com/embed/Nq9SSx0BSJI?si=lb7noNqwNJ2IY7RS

3.4 L Video - Sesion 3*
 Diseiio de objetos interactivos con Descartes)S e IA

e

# Disefar un presentador de diapositivas.
jUsa inteligencia humana!.

Ver una posible
™ Solucién



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/espacios/Pollinations/presentador_images.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/cuestionario_s3.html
https://www.youtube.com/watch?v=V5BXm-SjRiw
https://www.youtube.com/embed/V5BXm-SjRiw?si=hmZ_0E2ibsiqOg7l&start=240




Sesion 4

Teorema del
Programa Estructurado




4.1 Nivel 1 - Introduccion

Definicion Basica del Teorema

El Teorema del Programa CONSTRUCTOS DE

Estructurado, también PROGRAMACION ESTRUCTURADA
conocido como el Teorema de
Bohm-Jacopini, establece que

SECUENC Inicio

cualquier programa
computacional puede  ser
escrito utilizando solo tres
estructuras de control:
secuencia (ejecucién de una ITERACION
instruccion tras otra), seleccidn
(instrucciones if-then-else) e i
iteracion (bucles while). Estas

tres estructuras son suficientes

para expresar cualquier funcion

computable.

iHY) b

Irnportancia:

Este teorema es fundamental en la ciencia de la computacion
porque demuestra que la programacion estructurada es
completa, es decir, no se necesitan instrucciones de salto
incondicional (GOTO) para implementar cualquier algoritmo.
Esto llevd a mejores practicas de programacion, cédigo mas
legible y mantenible, y senté las bases para los lenguajes de
programacion modernos.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_4/1.webp
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Aplicacion en Lenguajes de Programacion
Descringion:

Los lenguajes de programacion
modernos como Java, Python,
C++, y JavaScript implementan
directamente las tres
estructuras basicas del
teorema. Utilizan palabras clave
como 'if', 'else), 'while', 'for! y
bloques de cddigo secuenciales
para permitir a los
programadores escribir codigo
estructurado sin necesidad de
instrucciones GOTO.

Importancia:

La adopcion generalizada de estas
estructuras ha llevado a una mayor
consistencia entre lenguajes  de
programacion, facilitando el aprendizaje y
la transicion entre ellos.

También ha permitido el desarrollo de
herramientas de analisis estatico vy
técnicas de verificacién formal que
mejoran la calidad y fiabilidad del
software.



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_4/2.jpg
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Impacio en el Desarrollo de Software

El teorema del programa
estructurado ha influido
profundamente en las
metodologias de desarrollo de
software, promoviendo
enfoques modulares y
jerarquicos. Los equipos de
desarrollo utilizan estas
estructuras basicas para crear
sistemas complejos a través de
la composiciéon de componentes
mas simples y bien definidos.

Importancia:

Este enfoque estructurado ha mejorado la colaboracién en
equipos de desarrollo, facilitado la reutilizaciéon de cédigo, vy
reducido la complejidad ciclomatica de los programas. También
ha permitido el desarrollo de patrones de diseno y arquitecturas
de software que son fundamentales en la industria actual.

Impacto en la forma de programar:

Programacion modular: El teorema fomenta la division de programas
en moédulos mas pequenos y manejables, lo que simplifica el
desarrollo y el mantenimiento. Mejora de la productividad: Al
facilitar la lectura y comprensién del cédigo, la programacion
estructurada puede aumentar la productividad de los
desarrolladores.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_4/3.jpg
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Reduccion de errores: La eliminacion de estructuras de control
complejas y la promocion de una estructura clara y secuencial ayudan
areducir la probabilidad de errores en el cédigo.

4.2 Nivel 2 - Profundizacién
Historia y Origen del Teorema

Descrincién:

El teorema fue formulado y
demostrado por los
matematicos italianos Corrado
Bohm y Giuseppe Jacopini en su
articulo de 1966 titulado "Flow
Diagrams, Turing Machines and
Languages with Only Two
Formation Rules". Su trabajo
surgié en un momento en que la
programacion con instrucciones
GOTO era comun, pero estaba
llevando a cdodigo dificil de
entender y mantener, conocido
como "cédigo espagueti”.

Importancia:

Este trabajo académico proporcioné la base tedrica para la
revolucién de la programacion estructurada que siguié en los anos
70. Edsger W. Dijkstra, en su famosa carta "Go To Statement
Considered Harmful" (1968), cité implicitamente este teorema para
argumentar contra el uso de GOTO, iniciando un cambio fundamental

en las practicas de programacion.

®
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Demosiracion Matematica
D £ » 7 -

La demostracion del teorema
implica mostrar que cualquier
diagrama de flujo (que
representa un programa) puede
ser transformado en un
diagrama equivalente que
utiliza solo las tres estructuras
basicas. Esto se logra mediante
la introduccién de variables de
estado adicionales y Ia
reestructuracion del flujo de
control, un proceso conocido
como "eliminacion estructurada
de GOTO".

Irnportancia:

Arbitrary SEQUENCE
flow graph Q
IF-THEN-ELSE
= c{qb
WHILE

La demostracion no solo es tedricamente significativa, sino que
también proporciona un método constructivo para transformar
programas no estructurados en programas estructurados. Sin
embargo, esta transformacién puede introducir complejidad
adicional, lo que llevd a debates sobre si la programacién
estructurada estricta siempre resulta en cédigo mas claro.
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Limitaciones Practicas
Descrincion:

Aunque el teorema demuestra
que las tres estructuras basicas
son suficientes en teoria, en la
practica hay situaciones donde
una adherencia estricta puede
llevar a codigo mas complejo o
menos  eficiente.  Ejemplos
incluyen el manejo de multiples
condiciones de salida en bucles,
la implementacion de maquinas
de estado finito complejas, o el
manejo de excepciones.

Estas limitaciones llevaron a |la
introduccion de construcciones

adicionales en lenguajes modernos, como
instrucciones break, continue, return en
medio de funciones, y manejo de
excepciones. Estos pueden verse como
extensiones controladas que mantienen el
espiritu de la programacién estructurada
mientras abordan sus limitaciones
practicas.
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4.3 Estructuras secuenciales y selectivas

Ll Algoritmos

Inicio

Entero a, b

Real ¢

Imprimir "ingresa un numero a y un
nimero b en valor entero" :
Leer a.b

Si a >b Entonces

R & "a mayor que b"

Sino
: R < "a no es mayor que b"
* Finsi

Imprimir "El resultado es", R

HGEL

El término "algoritmo" se refiere a un conjunto de instrucciones o
reglas definidas paso a paso que se siguen para realizar una tarea o
resolver un problema especifico. Los algoritmos son fundamentales
en lainformatica, matematicas y en muchas otras areas.

Finitud (el algoritmo debe terminar después de un nimero finito de
pasos), Claridad (cada paso debe estar claramente definido y ser
comprensible), Entrada (opcionalmente, puede recibir datos de
entrada), Salida (produce al menos un resultado o solucion y
Efectividad (cada paso debe ser realizable).


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_4/algoritmos1.jpg
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_4/algoritmos1.jpg

Imporbancia:

Los algoritmos son importantes porque permiten a los
computadores resolver problemas de manera eficiente y
estructurada, optimizando procesos y facilitando la toma de
decisiones. En la vida cotidiana, los algoritmos son clave para la
automatizacién de tareas, la personalizacion de experiencias y la
deteccion de patrones, como en redes sociales y sistemas de

recomendacion.

L] Asignaciones
Una asignacion en un algoritmo
se refiere a una instrucciéon o
conjunto de instrucciones
donde se realiza la asignacion
de valores a variables. La
asignacion es una operacion
fundamental en programaciony
algoritmos que consiste en
almacenar un valor en una
variable para su posterior uso.
En pseudocédigo o diagramas
de flujo, los blogques de
asignacion suelen
representarse con un
rectangulo donde se indica la
operacion de asignacion.

Inicio

Leer Notal, Nota2, Nota3

v

Suma € Notal + Nota2 + Nota3

v
Prom & Suma/3
¥

Escribir Prom

Fin

Un ejemplo sencillo es leer los lados de un tridngulo, luego realizar el
calculo del area y, finalmente, mostrar el resultado, tal como se
muestra en el objeto interactivo del siguiente apartado.
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‘& Ejernplos

En la ventana derecha,
presentamos un ejemplo de un
objeto interactivo que usa
lectura de datos, asignacion de Ingresa el lado b gl
esos datos a las variables a, b, y
¢, calculo del area del triangulo
e impresion del resultado; es
decir, cuatro bloques de
secuencia.

Ingresales ledles del imgnilo

Ingresa el ladoa k30

Ingresa el lado ¢ {4

ngresa i scob (RS
ngresaciaco c CKTNN

Calcular Area

La codificacién en JavaScript, solo para leer el dato del lado A, seria
de esta forma:

<input type="text" id="inputA" value="Hola">

<script>
let A = document.getElementById("inputA").value;
console.log(A);

</script>

iSe complico el asunto!... jClaro que
no!, con el editor de DescartesJS, la
codificacién es muy sencilla. En el
siguiente video, puedes observar
tres ejemplos.




La estructura secuencial

La estructura secuencial en programacion se refiere a un tipo de
algoritmo o programa donde las instrucciones se ejecutan una
tras otra, en el orden en que estdn escritas, sin saltos ni
repeticiones. Es la forma mas basica de controlar el flujo de un
programa, donde cada paso sigue al anterior de manera lineal.

En el siguiente video se observa como se disefia la escena del ejemplo
de la pagina anterior, el calculo del area de un tridngulo.

\,:AIAA ﬂ,_l l:h
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https://www.youtube.com/embed/s6vVZ1cuUp8?si=scLG1mYBSv3YSQT

La estructura IF simple es la
forma mas basica de control de
flujo condicional en
programacion. Evalia una
condiciéon y ejecuta un bloque
de cédigo solo si esa condicion
es verdadera. Si la condicion es
falsa, el programa simplemente
salta ese bloque y contintia con
la siguiente instruccion.

Importancia:

( Inicio )

L 4
Leer A, B

|

Verdadero

| EscribirAy B |

¥
( Fin )

Es fundamental para implementar la l6gica de decisién en cualquier
programa. Permite que el software responda de manera diferente
segun las circunstancias, lo que es esencial para crear aplicaciones

interactivas y dindmicas.

Ejemplo:

En la imagen se leen los datos de las variables Ay B, si y solo si A es
mayor que B, se asigna el producto A*B a la variable C. En el editor

DescartesJS, seria:

C=(A>B)?A'B
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L Estructura IF-ELSE y operador ternario de JS

Descriogin:

La estructura IF-ELSE extiende
el IF simple anadiendo un
blogue alternativo de cédigo
gque se ejecuta cuando Ia
condicion es falsa. Esto creauna
bifurcacion en el flujo del
programa: si la condicion es
verdadera, se ejecuta un
bloque; si es falsa, se ejecuta el
otro.

Imnportancia:

Inicio

Leer A, B
¥

Verdadero Falso

A>B

Y A4

Mayor < A I Mayor < B |

‘ Escribir Mayor ‘

Fin

Permite manejar dos situaciones mutuamente excluyentes de
manera clara y eficiente. Es esencial para implementar légica binaria
donde siempre debe ejecutarse exactamente una de dos opciones

posibles.

Operador ternario de JavaScript:

En el editor DescartesJS, el condicional de la imagen, se codificaria
asi: Mayor = (A>B)? A:B, expresion conocida como operador ternario,

cuya sintaxis es:

condicion ? valor_si_verdadero : valor_si_falso


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_4/algoritmos4.jpg
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L] Operadores logicos y de comparacion

Operadores de comparacion:

Los operadores de comparacion son simbolos que permiten
comparar dos valores y devolver un resultado booleano (verdadero o
falso). Incluyen igual a (==), idéntico a (===), mayor que (>), menor
que (<), mayor o igual que (>=), menor o igual que (<=), y no igual a

(1=).
0 | I

Los operadores légicos permiten combinar multiples condiciones en
una sola expresion. Los principales son AND (&), OR (|]) y NOT (!).
AND devuelve verdadero solo si ambas condiciones son verdaderas;
OR devuelve verdadero si al menos una condicién es verdadera; NOT
invierte el valor de una condicion.

8 S
Ejercicio:

En los operadores anteriores, hemos puesto, entre paréntesis, los
operadores usados en JavaScript y, en consecuencia, en el editor
DescartesJS.

Al lado derecho presentamos un objeto interactivo, como ejercicio
cambia los valores de A y B y observa cuales operadores son
verdaderos (ver aqui en pantalla completa).

El dltimo operador (fondo verde), que llamamos c7, se codifico asi:

c7=(A=3)&!(B=3)?1:0


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_4/comparar.html

A A
EN:: | Em:

Operadores de comparacion

W e
EXl

Operadores légicos

(A>3) AND (B>4) [ (A>3) OR (B>4) |
(A=3) anp 1(2=3) |

L Ejemplo en Descartes)S
Hallar el niimero mayor.

En la figura de la estructura IF-ELSE,
presentamos un algoritmo en forma de
diagrama de flujo, para hallar el nimero
mayor entre dos numeros, usando un
condicional o estructura selectiva.
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Presentamos un objeto
interactivo, disenado con
DescarteslS, codificado seguln
el algoritmo, permitiendo hallar
el nimero mayor entre dos
nameros. (ver &’ aqui en
pantalla completa).

Hallarellnumere]mayorg

Ingresa el primer nimero [§]
Ingresa el segundo namero [4)

Hallar mayor

A continuacion, puedes observar un video que explica como se uso el
operador ternario de JavaScript, el cual también usaremos para

terminar nuestro

Presta atencion, al inicio del video, pues te explicaremos la utilidad de
la opcion mostrar region exterior, del selector escena.

\,:Alhh cl l:ﬁ
VIMOV VUId



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_4/mayor_que.html
https://www.youtube.com/embed/m8ITLIx-GS4?si=gPj7Oz3ucRWOffM7

Mli primer Objeto Interactivo de Aprendizaje (O1A)
con Inteligencia Artificial (1)

=4 Proyecto 1 - Generador de imagenes con A (Parte 3)

Concluimos el primer proyecto de aula con |IA usando nuevos
parametros para la generacién de imagenes con Pollinations como
semilla y el pardmetro nologo, para ocultar el logo de Pollinations.
También, hemos incorporado nuevos elementos de DescartesJS,
como el control tipo texto, la funcién genera() y la descargas de
imagenes abriendo una URL en una pestana nueva con la imagen.

B, Guia en video. (Parte 3)

Observa el video y termina de disefar el proyecto en tu computador.

ver 4 Proyecto 1


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/proyecto_1/index.html
https://www.youtube.com/embed/tdDjg2Y2p9U?si=tk76y7z0Douvebw-

4.4 EE Video - Sesion 4°
M Diseiio de objetos interactivos con Descartes)S e IA

# Resuelve los los siguientes problemas:

Problema 1. Usa una IA (herramienta 46, por ejemplo), para calcular:
"En un almacén se tiene la siguiente promocioén: todo articulo con un
precio superior a $25,000 tendrad un descuento del 20%, los demas
tendran el 10%. Determinar el precio final que debe pagar una
persona por comprar un articulo y el valor del descuento."

Ver una posible
4 Solucién

@)


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_4/calculo_precios_IA.html
https://www.youtube.com/embed/U_lISvDm4sM?si=xLj7mGRaWslC3cbI&start=409

Problema 2. Crea un programa en
Descartes)JS que reciba una calificaciéon
numeérica entre Oy 100 e imprima el nivel
correspondiente:

e 90a100: Excelente

e 80a89:Notable

e 70a79: Aprobado

¢ Menos de 70: Reprobado

Sesion 4. B} jQue aprendiste!

Ver una posible
Solucién


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_4/notas.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/cuestionario_s4.html




Sesion 5

Estructuras iterativas




5.1 Nivel 1 - Introduccion
Definicion estruciura iterativa

Una estructura iterativa o de repeticion es aquella que permite que
un proceso o conjunto de acciones se realice de manera ciclica (loop o
bucle). Este proceso repetitivo se realiza mientras una condicién
|6gica sea verdadera. Existen cuatro formas comunes de este tipo de
estructuras: "Hacer mientras" (Do-While), "Mientras que", "Repite
hasta que" y "Desde, hasta" (For-next). En este apartado sélo
trabajaremos con la primera forma, pues es la que usa DescartesJS.
En la figura de la izquierda se presenta la forma Do-While en un
diagrama de flujo.

Importancia:

La estructura iterativa (o bucle)

es fundamental en vlr
programacion porque permite

repetir  un conjunto de ———3{ Instrucciones

instrucciones multiples veces,
lo que proporciona eficiencia,
claridad y control sobre la
ejecucion de un programa. Un
aspecto a destacar es |la
automatizacion de  tareas
repetitivas, pues en lugar de
escribir el mismo codigo varias Verdadero
veces, una estructura iterativa
ejecuta una accion
repetidamente.
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1.Inicio

2c<«0
4848

4. Hacer
€< e+ 1
5«85+ ¢
Mientras ¢ < 100
Fin Hacer

S 5.Escribir S

INICIO
Hacer

C )

Mientras
C

Muestra S
Verdadero
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En la figura, mostramos el
algoritmo como pseudo-cédigo
y como diagrama de flujo.

Una buena practica es hacer
una prueba de escritorio; por
ejemplo, toma papel y lapiz y
sigue el algoritmo con los 5
primeros numeros naturales, la
suma te debe dar 15.

By Guiia en video.

En el siguiente video, puedes observar lo sencillo que es hacerlo con
DescartesJS:

\AdAs Pria
VIMOV VUId
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5.2 Nivel 2 - Estructuras iterativas y vectores
Veciores

En ocasiones se desea utilizar una gran cantidad de variables que
guardaran un tipo similar de informacién.

En estos casos, puede resultar engorroso
crear muchas variables distintas, vy
conviene en su lugar definir una especie de
“mueble con muchos cajones”. Aunque el
nombre del mueble es el mismo, cada cajon
tiene un nimero o indice que lo identifica.

Cuando se agrega un vector,
s6lo es necesario dar su
nombre. Por ejemplo, el vector
E. Una vez agregado, siempre se
hard referencia al mismo
indicando el nimero de cajon
en cuestion. Por ejemplo, E[O]
representa el primer cajén, E[1]
representa el segundo cajon, y
asi sucesivamente. Como se
puede notar, el indice de los
cajones empieza siempre en
cero. Cada cajon puede guardar
un numero o cadena de
caracteres, como si fuera una
variable comlny corriente.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_5/cajones.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_5/cajones.png

estruciura iterativa con veciores

1. Inicio

Z4 =0

3.5 =0

4 Hacer

t=1% 1

Leer Estatura

S =5 + Estatura

Mientras 1 < 15
Fin Hacer

5.Escribir §/15
6.Fin
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:Como hacerlo?, observa el siguiente video y practica.

My Guia en video.

\idas Piia
VIMOV VUId

La imagen siguiente muestre el vector creado con las 15 estaturas de
los estudiantes en el menu "Definiciones" del editos DescartesJS:

Frograma Grafleos Ammacion
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5.3 Nivel 3 - Lectura de datos externos
Lectura de datos desde un archivo (fichero) externo

) % %
Descripcion:

En el video anterior, asignamos
15 estaturas a los elementos de
un vector, algo engorroso, pero
valido. Pero, :;qué hacer si
tenemos los datos de 50
personas, almacenados en un
archivo Excel o en un bloc de
notas?, digitarlos no es una
opcién recomendable.

Lectura de archivos:

Descartes)JS  permite  que
podamos leer un archivo en
formato txt, tal como seveenla
siguiente imagen.

| evaluar [una sola vez ~ ||| tamafio |

datos/estaturas. txt |
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En el ejemplo del apartado anterior, pese a usar un archivo externo,
tuvimos que digitar las 15 edades. En la practica, esos datos,
usualmente, estan almacenados en una base de datos, luego que los
usuarios han ingresado esa informacion; por ejemplo, para inscribirte
a este curso, ingresaste informacién a través de un formulario
"Google", pero, ;como usarlos en Descartes)S?

Ejercicio practico con un archivo de Excel
Lectura de archivos:

Una forma sencilla es copiar los datos, pegarlos en un bloc de notas y
guardarlos en una archivo txt, para luego leerlos en un vector de
DescartesJS; sin embargo, es importante recordar como deben
leerse datos tipo cadena de caracteres, pues estos deben ir entre
comillas simples.

By Guiia en video.

En el siguiente video, explicamos cémo leer informaciéon de 50
registros en una hoja Excel y exportarlos a DescartesJS:



https://www.youtube.com/embed/gdy8JAkNDFA?si=r-kzen0XxBZFwwg5

Mli primer Objeto Interactivo de Aprendizaje (OIA)
con Inteligencia Artificial (1)

= Proyecto 2 - Chathot con personalidad (parte 1)

Iniciamos el 2° proyecto de aula, disefiando un chatbot con la API de
pollinations, incluyendo varios modelos de lenguaje. Usaremos,
ademas de |la API de Pollinations, elementos de DescartesJS como:
espacios, variables de espacio, controles tipo menu, texto y botén,
funciones y vectores.

2, Guiaen video. (Proyacio 2 - Parie 1)

En el siguiente video, puedes ver la explicacion, paso a paso, de como
disenar un chatbot basico, el cual iremos mejorando.

\,:AJAA ﬂ.—' n:n
VIMOV VUId



https://www.youtube.com/embed/L5uhdYtenZ8?si=CV0OXIJDWWSRfAeD

5.4 BL Video - Sesion 5°
 Diseiio de objetos interactivos con Descartes)S e IA

# Resuelve los problemas (descarga este archivo de Excel):
Problema 1. Crea un programa en DescartesJS, que calcule:

¢ ;Cuantas personas son mayores de 40 afos?
e Elnombrey edad de la persona de mayor edad
e Cuantas mujeres son mayores de 30 anos

Ver una posible

4 Solucién @


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/pdf/sesion_5/datos.xlsx
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/pdf/sesion_5/datos.xlsx
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_5/index.html
https://www.youtube.com/embed/gTi5R0ZCVl4?si=5eibHyG_V4tWwxvS&start=284

Problema 2.

Convierte el archivo a formato PDF con
& iLovePDF, sube el archivo al
& Chatbot Investiga y formula 5
preguntas; por ejemplo, ;cuantas mujeres
tienen mas de 40 anos?. ;cuantos hombres
tienen nombre que empiezan por vocal? o
ccuantas mujeres mayores de 30 anos,

miden menos de 1,70?, etc.

Elabora esta tarea con las 5 preguntas y tus opiniones sobre los
resultados y el comportamiento del chatbot.

Ver una posible
Solucién

Sesion 5. B} jQue aprendiste!


https://www.ilovepdf.com/es/excel_a_pdf
https://proyectodescartes.org/escenas-aux/CursoObjetosDescartesIA/sesion5/interactivos/chatbot_investiga.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_5/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/cuestionario_s5.html

Sesion 6

Los controles del
editor DescartesJS




6.1 Nivel 1 - Introduccion

En Descartesl)S, los controles son objetos interactivos que
permiten al usuario manipular y modificar los elementos de una
escena. Estos controles, como pulsadores, barras, menus, y otros,
facilitan la interaccién del usuario con el contenido dindmico de la
escena.

Funcionalidad:

Los controles en DescartesJS son fundamentales para crear escenas
interactivas, permitiendo a los usuarios:

e Modificar pardmetros: Cambiar valores de variables que afectan
el comportamiento de la escena.

e Activar animaciones: Iniciar o detener animaciones.
e Ejecutar funciones: Desencadenar acciones especificas.

e Navegar entre escenas: Controlar el flujo de la experiencia
interactiva.

e Ubicacion y Uso: Los controles se pueden encontrar en el editor
de DescartesJS, especificamente en el selector de "Controles".,
Una vez seleccionados, se pueden agregar a la escena y
personalizar su aparienciay funcionalidad.

Ubicacion y Uso:

Los controles se pueden encontrar en el editor de DescartesJS,
especificamente en el selector de "Controles". Una vez seleccionados,
se pueden agregar a la escena y personalizar su apariencia y
funcionalidad.



El selector controles del editor de configuraciones

Los controles son objetos con los que el usuario, valga la redundancia,
controla el objeto interactivo. Estos permiten que el usuario haga
modificaciones a los valores de las variables, lance animaciones,
ejecute funciones, asi como un gran numero de otras acciones.
Muchas de estas herramientas de interacciéon son seguramente
familiares para el usuario, como lo son los pulsadores, las barras
horizontales, los menus y los botones.

En el selector Controles puedes encontrar 11 tipos de control. Para
esta sesion, sélo trabajaremos seis de ellos, algunos ya usados en
sesiones anteriores como los controles tipo botén y tipo menu, que
incluimos en esta introduccion. Los controles de Audio y Video los
veremos en la siguiente sesion.

Configuracion

Los controles son Controles
fundamentales para la |
interactividad, permitiendo a
los usuarios manipular el
contenido dindmico en un
objeto de aprendizaje
interactivo (OIlA), son la interfaz
principal a través de la cual los
usuarios interactian con las
simulaciones y contenidos
interactivos en Descartes)S.
Permiten el control del usuario,
mejorando el compromiso y la
exploracion del material.

A fa | Audio]

[Botén]

v [ Casilla de verificacion]

t [ Grafico]

iE [ Pulsador]

—.—; [Video]
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L El control tipo botdn

Este tipo de control numérico es el mas simple. Consiste en un botén
gue al ser oprimido hace alguna accion. Muchos de los parametros
del botén son comunes a todos los controles.

Disei

El diseno del botén se hace poniendo colores interiores y de texto; sin
embargo, es posible incluir estilos especiales a través del cuadro de
texto estilo extra, entre ellos:

overColor=f00| border=3| borderColor=1c42a5|
borderRadius=15| flat=1

Cada estilo debe ir separado con la barra vertical "|". En el objeto
interactivo de la pagina siguiente, destacamos, en los tres primeros
botones, algunos estilos usados; por ejemplo, el estilo flat pone o
elima un color de fondo degradado.

Uso

Un uso habitual del control tipo botén es
el de hacer calculos, como el botdn
"Calcular" del objeto interactivo.

Otro uso interesante es vincular una
imagen al botéon. Haz clic en "Avanzar",
para observar una escena interactiva con
dos imagenes vinculadas a botones.
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_6/botones.html

numérico es un menu tipico. Resulta

£ El control tipo meni

principalmente util para permitirle al usuario tener acceso a alguna

Este tipo de control
opcién dentro del interactivo.

(el¢:1il«leM Cilindro

Selecciona

Muchos de los parametros del
menu son comunes a todos los
controles que hemos visto. En el
objeto interactivo de la pagina Elipsoide
se muestra un Icosaedro
Dodecaedro
Silla de montar

siguiente
ejemplo de un control numérico
tipo menu en una escena.
Las opciones del menu se introducen en un campo de texto. Las
opciones se separan mediante comas (,). Si se desea que la primera

|

opcion esté vacia, se puede colocar un espacio, luego una coma, y

luego el resto de las opciones.

‘ opciones |Selecciona,(ﬁilindro,Elipsoide,Icosaedro,Dodecaedro,San de montar
Esto se hace cuando se quiere que el menu no tenga una opcién
particular seleccionada al iniciar el interactivo, sino que aparezca

vacio. Las opciones del menu determinan el valor del mismo. La
primera opcidon hace que éste valga O, la segunda opciéon hace que

valga 1y asi sucesivamente.
En el objeto interactivo "la opcion 0" es el mensaje "Selecciona", que
para los graficos de la escena no aplican, pues los objetos graficos se
dibujan con las opciones 1, 2, 3, 4 y 5. Una mejora introducida
recientemente, es la posibilidad de capturar el nombre de la opcién
seleccionada en el menu. Para el ejercicio, el mend lo hemos
identificado (id) con la variable m1, de tal forma que el nombre de la

opcion lo pusimos usando m1.txt.
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_6/volumenes.html

6.2 Nivel 2 - Controles tipo pulsador y tipo barra
Conitrol tipo pulsador

Este tipo de control se asocia con una variable que tiene el mismo
nombre del identificador del pulsador. El pulsador permite aumentar
y disminuir los valores de la variable, mediante un botén pequeno
superior y uno inferior, respectivamente. Adicionalmente, también
puede involucrar un campo de texto en el cual se le puede teclear un
valor o expresion para modificar su valor.

El estilo del control se puede seleccionar en el menu posicién de
botones, mediante el cual se determina cémo se disponen los
botones de decremento / incremento del pulsador respecto al campo
de texto del mismo. Sus opciones son: vertical izquierda, vertical
derecha, horizontal izquierda, horizontal derecha y horizontal
extremos, tal como se aprecia en el objeto interactivo de la derecha.

Ejemplo 1 [y Vertical - izquierda

Ejemplo 2 e e Vertical - derecha
Ejemplo 3 I Il 2 ‘1.0 Horizontal- izquierda
Sy 1.0 Horizontal- derecha

Ejemplo5 & MFEUN B  Horizontal- extremos

5.0



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_6/pulsador.html

Conitrol tipo barra

Este tipo de control numérico consiste en una barra de
desplazamiento (o scroll) horizontal o vertical que, al moverla, cambia
su valor. Puede servir para moverse de un valor a otro alejado de
forma rapida, aunque también permite cambios de valores mas finos
(desactivando la casilla fijo).

En el objeto interactivo, hemos puesto tres controles tipo barra,
modificado posicién y colores. Hemos asociado una imagen a estos
controles, a través de la expresion (p1,p2,p3,p3), de tal forma que el
primer control cambia la posicién horizontal de la imagen, el segundo
control la posicion vertical y el tercero la proporcién de la imagen.

R m o



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_6/barra.html

6.3 Nivel 3 - Controles tipo deslizador y casilla
de verificacion

Confroles tipo deslizador

Este control tiene un funcionamiento similar al de la barra de
desplazamiento. En este caso un circulo se desliza a través de un eje
que puede ser horizontal y vertical. La magnitud de su
desplazamiento se define a través de un incremento y el control toma
valores acotados entre un minimo y un maximo. Permite definir el
color y tamano de los diferentes elementos que lo forman.

En el objeto interactivo, hemos colocado cuatro controles tipo
deslizador en distintas posiciones y con colores.
Hemos insertado un circulo (elemento arco del menu graficos) cuya
posicion, radio y ancho de borde estan establecidos por los controles
tipo deslizador.

H*



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_6/deslizador.html

Control tipo casilla de verificacion

Este control solo puede tomar dos valores O (desmarcado) o 1
(marcado). Su valor puede utilizarse como condicional binario en
otras acciones de la escena. Se pueden ajustar el color, tamano y la
posicion derecha o izquierda de la casilla de verificacion.

Las casillas de verificacion se pueden agrupar en un control tipo
radio. Para ello, en un parametro denominado se debe poner el
mismo nombre a todas las casillas de verificacién que pertenezcan a
dicho control. Esto hara que solo una de las casillas de verificacion del
grupo pueda estar marcada a la vez, permitiendo seleccionar un
Unico elemento en este tipo de control.

En el interactivo se han incluido dos casillas de verificacién y un
control tipo radio y se puede ver como el valor de dichos control se
utiliza en realizar diferentes acciones sobre la imagen de la mariquita.

Visible o invisible 4/

Bz el



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_6/casilla.html

Mli primer Objeto Interactivo de Aprendizaje (OIA)
con Inteligencia Artificial (1A)

= Proyecto 2 - Chathot con personalidad (parte 2)

Continuamos el segundo proyecto de aula, incluyendo en nuestro
chatbot el texto en modo grafico, el cual nos permite ver la respuesta
en un tamano de letra mas grande y con el color que queramos.
Adicionalmente, podemos cambiar la personalidad de nuestro bot
conversacional.

B, Guiaen video. (Proyecto 2 - Parte 2)

En el siguiente video, puedes ver la explicacion, paso a paso, de como
implementar estas dos mejoras.

\iddAam Pt
VIMOV VUG



https://www.youtube.com/embed/qcgyHgoigys?si=sD7rHCNgOx_s_pUW

# Descartes)S. Usa tu creatividad y disefia una escena interactiva
con el editor Descartes)S. La escena debe tener, al menos, dos
controles de los vistos en esta sesion.

s« |A. Disefia con IA una actividad que incluya dos tipos de controles
(zum y menu, por ejemplo).

Ver una posible
4 Solucién

e


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_6/index.html
https://www.youtube.com/embed/-I9F9tDeFIs?si=qmPju9n0mfj8WWDI&start=323

Sesion 6. B} Que aprendiste!



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/cuestionario_s6.html

Sesion /

Audios y videos




7.1 Nivel 1 - Introduccion
i Formatos de audios y videos
HTML5 es compatible con una variedad de

formatos de audio y video, pero no todos los
navegadores admiten todos los formatos.

Formatos de video compatibles con HTML5

MP4 (H.264 + AAC): El mas ampliamente soportado por todos los
navegadores modernos (Chrome, Firefox, Edge, Safari); WebM
(VP8/VP9 + Vorbis/Opus): Optimizado para la web y de cédigo
abierto (Compatible con la mayoria de navegadores modernos); Ogg
(Theora + Vorbis): Menos comun, pero aun admitido por algunos
navegadores como Firefox.

Formatos de audio compatibles con HTMLS

HTML

MP3: Altamente compatible y FORMATOS
ampliamente  usado;  Ogg COMPATIBLES
(Vorbis): Formato libre vy CON HTMS

abierto, bien soportado; WAV:
Alta calidad, pero archivos
grandes. Soportado por la
mayoria de navegadores.

FORMATOS DE VIDEO

MP4 WebM Ogg
| 4 > | 2

FORMATOS DE AUDIO

MP3  Ogg WAV
Jd 3 fip|


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_7/formatos.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_7/formatos.png

 Los audios y videos en el editor Descartes)S

Los objetos interactivos de Descartes)JS permiten la inclusion de
elementos de audio y video. Estos pueden ser introducidos de varias
formas:

A través de un espacio HTMLiframe que puede llevar incorporado
cualquier objeto soportado por una pagina web, incluidos los
elementos de audio y video.

Mediante un evento que permite reproducir archivos de sonido.

Utilizando controles de audio y video y sus funciones asociadas. En
esta sesidon nos centraremos en esta opcion.

-



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_7/intro.jpg
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" El control tipo audio en Descaries)S

Este control consiste en un reproductor de audio que puede ser
activado en el interactivo. Se puede colocar sélo en el interior de un
espacio. Reproduce archivos mp3y wav.

Configuracion

La posicién y el tamano del reproductor se indican mediante el campo
expresion, del tipo (x,y,a,b), en el que los dos primeros datos indican la
posicidony los dos ultimos el ancho y el alto del reproductor.

En el campo archivo se debe
introducir la ruta del fichero de
sonido que se desea reproducir.

Ademas, al igual que otros controles
dispone de los campos: identificador
(id), espacio y dibujar-si.

Funciones asociadas

Al ser invocadas las siguientes
funciones: id.play(), id.stop(), > o00/210
id.pause() e id.currentTime(t),
inician, detienen, paran o Reproducir audio
colocan el reproductor un
tiempo determinado
respectivamente. (ver &’ aqui B il
en pantalla completa).

Parar audio

Ir al segundo : 0



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_7/audio.html

i El conirol tipo video en Descartes)S

Este control consiste en un reproductor de video que puede ser
activado en el interactivo. Su funcionamiento es muy similar al
control de audio. Se utiliza para reproducir archivos con formato
mp4, WebM y ogv.

Configuracion

Es la misma que la del tipo audio. Se debe tener en cuenta que las
dimensiones deben ser las adecuadas para introducir un video. Tanto
en este control como en el de tipo audio se puede incorporar videos
con una ruta relativa al interactivo o videos a través de una direccién
de Internet.

Funciones asociadas

Son las mismas que las de tipo audio. Estas funciones pueden ser
llamadas desde cualquier control, programa o evento.

Control tipo video

» 0:00/3:54

D)
A
Iral segundo |0



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_7/video.html

7.2 Nivel 2 - Diserio de videos interactivos con el
editor Descartes)S

v Obtencion o generacion de videos en local

Reproducir videos en local mediante HTML5 es una practica comun
cuando se desea que un sitio web funcione sin depender de una
conexion a Internet para acceder al contenido multimedia (como
YouTube o Vimeo).

_1 Ventajas: Funciona sin conexion a Internet, control total sobre el
archivo y mejor privacidad (no se conecta a servicios externos).

1, Desventajas: Mayor peso del archivo HTML general si se incluyen
videos muy pesados.

My Guia en video,

Obtener o generar un video para desarrollar la actividad de este
apartado; paraello, observa el video.



https://www.youtube.com/embed/L22LMcRhnw4?si=tPePtpUvclL1Rk6-

i Actividades interactivas a incluir en el video

La clave del video interactivo es que transforma al espectador en un
participante activo, mejorando el compromiso, la retenciéon de
informacioén y la personalizacion del contenido. Por ejemplo, en un
video interactivo educativo, el usuario puede responder preguntas en
ciertos momentos.

En esta segunda parte, el propdsito es definir las actividades
interactivas que vamos a usar en el video interactivo; para ello,
sugerimos usar las plantillas del Proyecto Descartes, tal como se
indica en el video.

My Guiia en video.

s

(Haz clic & aqui , para descargar las plantillas, mencionadas en

el video).


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_7/plantillas.zip
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_7/plantillas.zip
https://www.youtube.com/embed/CFrVjRrYyIo?si=V08UTS0yHuNYUW_6

i Diseno del video interacitivo

Es importante recordar que
el objetivo del video
interactivo es permitir al
usuario interactuar con la
escena, en la cual el objeto
principal es el video.

En el siguiente video, puedes observar, con detalle, las funciones,
variables, espacios, controles y demas elementos del editor
DescartesJS, usados para el diseno final del video interactivo. A
continuacioén, presentamos el video interactivo obtenido, al cual le
hemos puesto un texto con el tiempo transcurrido y la linea de
tiempo con marcas indicando dénde se presentaran las actividades.



https://www.youtube.com/embed/-ObXznxDauI?si=im_KM-FLciEWOk9w

La interaccidn en un video, se realiza a través de preguntas o de la
seleccion de opciones presentadas como botones o puntos
graficos dibujados sobre el video.

Esta interaccién se logra si sélo se habilitan los controles de video
antes mencionados, que solo permitan al usuario interferir en la
reproduccion de acuerdo a una intencionalidad didactica.

La comunicacion bidireccional escena - HTML posibilita una gran
variedad de alternativas o modelos de videos interactivos.

El sagueo de Roma - Video Interactivo

- 0:00/354



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_7/video1.html

7.3 Nivel 3 Disefio de videos interactivos con |A
Plantillas para videos interactivos

Un libro guia para disenar video interactivos

=" "Plantillas para libros con inteligencia artificial"

En un mundo donde Ila

tecnologia avanza a pasos kﬂ
ganta intelgenc C\'\atGPT 4:5”?41

agigantados, la inteligencia

artificial (IA) se ha convertido .QM

en una herramienta esencial p\@u‘\J "Cfos oft
para la educacién y la creacién we ‘m

de contenidos, entre ellos los .

videos interactivos. En el libro, #Gemlnl 1.5Pro

se presentan plantillas sencillas n 1

de utilizar, las cuales nos 3, SS aude .f.',*
permiten  generar  videos Hnet e
mteract.lvos. Obviamente, .es Plantillas para |IbrOS
necesario que tengas definido con inteligencia artificial

el VidGO, bien sea de YouTube o Juan Guillermo Rivera Berrio

Jestis M. Murioz Calle

d{gowm'n
scartes

un video en local, ademas de las
preguntas aincluir en el video.

A continuacién, presentamos dos modelos para disenar videos
interactivos. En cada modelo puedes copiar el codigo intervenido y
usar en cualquier sitio web. Es importante que mires las
instrucciones, para usar la plantilla de cada modelo.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_DescartesJS-2ed/index.html
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Es cierto que estos modelos, obtenidos por
IA, son mas sencillos de usar que los
desarrollados con el editor DescartesJS; sin
embargo, estan limitados a presentar
cuestionarios, mientras que con
Descartes)JS podemos tener una mayor
variedad de escenas interactivas.

i Videos interactivos en YouTube

En este primer modelo, es posible incluir preguntas de tipo falso o
verdadero y del tipo de seleccion multiple. Para el ejemplo, hemos
usado tres preguntas, la primera de falso verdadero, las otras dos de
seleccion multiple.

Presta atencion a las instrucciones que presenta la siguiente plantilla
de edicién HTMI5, en las cuales podemos comprender cdémo cambiar
el video; cambiar, quitar o agregar preguntas, y cambiar la relacién de
aspecto del video (16:9, 9:16, 1:1, etc.)

o <’ "Configuracion - Videos interactivos en YouTube"

i Videos interactivos en local

La Unica diferencia de estos modelos con los anteriores, es la fuente
del video, que es en local y en formato compatible con HTML5 (mp4,
ogg, WebM, etc.).

»* "Configuracion - Videos interactivos en local"



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_7/ventanas_youtube.html
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Mli primer Objeto Interactivo de Aprendizaje (O1A)
con Inteligencia Artificial (1A)

=/ Proyecto - Chatbot con personalidad (parte 3)

Continuamos el segundo proyecto de aula, incluyendo en nuestro
chatbot el texto en modo HTML, el cual nos permite ver la respuesta
con el estilo HTML que queramos. Usamos scripts para incorporar los
archivos de personalidad, de tal forma que sean capturadas en el
navegador. Aprovechando la funcién parent.set('var’, var), generamos
el historial de las conversaciones con el chatbot. En el siguiente video,
puedes ver la explicacion, paso a paso, de cédmo implementar estas
mejoras.

B, Guiaen video. (Proyecto 2 - Parte 3)

\idAs Pt
VIMOUV VUild



https://www.youtube.com/embed/lDMXmxTcvvQ?si=Pnuz3GZhlKH4X09g

# Video interactivo. Usa tu creatividad y disefa un video
interactivo con, al menos, tres paradas para intereactuar con escenas
interactivas. Usa el modelo que quieras.

Sesion 7. B} jQue aprendiste!

Ver una posible
Solucidn
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Sesion 8

Familias de graficos




) <

3.4 Nivel 1 - Introduccion
; Quig 25 un Control Tipo Grafico?

Un control tipo grafico en DescartesJS es un punto interactivo que
puede moverse libremente por el espacio o restringirse a seguir una
trayectoria especifica. A diferencia de los controles numéricos, que
ajustan valores mediante pulsadores o barras, los controles graficos
ofrecen una experiencia mas intuitiva al permitir arrastrar elementos
directamente con el ratdn o en pantallas tactiles.

Para agregar un control grafico, se oprime el botén + en el selector
Controles y se selecciona la interfaz grafico. Por defecto, los
identificadores de estos controles empiezan con la letra g.

7.

Parametros del Control Grafico

Identificador para referenciar el control (gj. g1).

Menu para escoger el espacio donde aparecera el
control.

Coordenada inicial del control, €j. (0,0).
Radio en pixeles del circulo que representa al control.

Una de las propiedades mas potentes. Es un campo
donde se introduce una ecuacién o inecuacién que restringe el
movimiento del control. Esto obliga al punto a "moverse" sobre
una curva o dentro de unaregion.



x? +y? = 4 restringira el control a una circunferencia de radio 2.
y = x? 0, equivalentemente, y - x?> = O restringira el control a una

parabola. x? + y? <= 4 permitira que el control se mueva libremente

solo dentro de un circulo de radio 2 (compruébalo con el objeto
interactivo de este apartado).

color, color interior, imagen: Opciones de personalizacion visual.

Control grafico restringido a moverse dentro
del circulo[x’+y” <= 4



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_8/graf_1.html

~

JE R
rFamilias de graficos

Otra de las opciones interesantes de Descartes)S es el uso de
familias para el disefio de graficos. El funcionamiento de esta opcién
es similar al de un ciclo o bucle tipo Do-While. En DescartesJS, el
segundo ejemplo Do-While en cédigo JavaScript seria de la siguiente
forma:

En el selector Graficos hemos creado un rectangulo cuyas
coordenadas varian con la variable (observa que estd activada la
opcioén familia).

Esta variable toma valores segun el

‘ A intervalo, es decir, desde un valor
@ ° inicial que hemos llamado , hasta
.,:’ un valor final , el incremento

depende del numero de
definidos, que se calcularia asi:

Controles Definiciones Programa Grahicos Animacion

info |Familia de rectangulos

| espacio |E1 v| || fondo[ ] | color [ rastro| | @

dibujar si | | coord abs | |

expresion | (s,0,2,2)

familia |v/| | pardmetro s intervalo | [Inicia,Fin] pasos | Pasos

relleno /] ancho | 2

solida v |

radio del borde | 0 | estilo de linea


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_8/graf1.png
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Veamos un ejemplo interactivo para un intervalo [0,15] y diferentes
valores de la variable Pasos:

Inicia: O El incremento en este ejemplo seria 15/3.0 =5.0.
Fin: 15 El funcionamiento del ciclo do-while seria asi:
Para i=0 se dibuja el rectangulo con inicio en (0, 0) ¥
Pasos : dimensiones (2,2)
Luego i se incrementa en 5.0
Incremento: 5.0 Parai=5.0 se dibuja el rectangulo con inicio en (5.0, 0) y
dimensiones (2,2)
Luego i se incrementa en 5.0... y asi mientras i<15.

0.0 5.0 10.0 15.0

Una de las funcionalidades de DescartesJS es la posibilidad de
utilizar "familias" para la creacién de graficos, lo que permite
repetir un objeto grafico varias veces, modificando algunos de sus
parametros. Esto es util para generar patrones, secuencias o
estructuras complejas con facilidad.

En términos practicos, esto funciona similar a un bucle en
programaciéon, donde se define una variable que actia como
parametro para la familia de objetos, y se especifica el intervalo de
valores que dicha variable tomara.


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/sesion_8/familia1.html

8.2 Nivel 2
Disefio de secuencias en Descartes)S

Justificacién EI uso de escena:s interactivas
tipo secuencia (como
ordenacion cronolégica, causa-
efecto o pasos de un proceso)
en educacion estd ampliamente
justificado por su capacidad
para mejorar la comprension, la
retenciéon y la participacion
activa del estudiante. Estas
escenas permiten representar
el conocimiento de manera
estructurada y dinamica, lo cual
resulta especialmente util en
areas donde el orden de los
eventos, conceptos o acciones
es esencial parala comprension.

.1 Favorecen el aprendizaje significativo: Al organizar elementos
en una secuencia légica, los estudiantes relacionan la nueva
informacién con conocimientos previos, lo que facilita la
construccion de esquemas mentales mas solidos.

.41 Desarrollan habilidades de pensamiento critico y logico:
Ordenar una secuencia implica analizar, comparar y tomar
decisiones, habilidades clave en el pensamiento analitico y en la
resolucién de problemas.

.1 Mejoran la retencién y la memoria a largo plazo: La disposicién
temporal o secuencial ayuda a los estudiantes a recordar con mayor
facilidad procesos, etapas o hechos histéricos
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Diseiio de secuencias en Descaries)S - Parte 1

Ahora, vamos a nuestra actividad. Nuestra tarea es dibujar cuatro
rectangulos que se constituirdan en los contenedores en los cuales
iran en orden secuencial las imagenes. Alguien podria decir que
bastaria con dibujar cuatro rectangulos y olvidar lo de las familias,
conclusion que es cierta, pero el uso de familias facilita el diseno de
esta actividad, tal como lo veremos en la segunda parte.

Es muy importante que hayas practicado con la escena anterior, para
comprender cdmo generamos los contenedores y, ademas, que sepas
diferenciar las coordenadas relativas de las absolutas. Observa, con
cuidado, el video y empieza a disenar tu secuencia.

\BAdas Prria
YV IMOUV VuId



https://www.youtube.com/embed/Wh1oijb7a00?si=V08UTS0yHuNYUW_6

Disefio de secuencias en Descarites)S - Parte 2

Es importante que comprendas que todo control grafico tiene unas
coordenadas asociadas. Si el control esta identificado (id) como gn,
sus coordenadas asociadas son (gn.x,gn.y). El tamano de 60 para el
control grafico, ahora es comprensible. Obviamente, no nos interesa
gue el control se muestre en nuestro espacio de trabajo, por ello,
dejaremos un valor cero (0) en la casilla dibujar si, que tendra como
efecto la desaparicién visual de los controles.

Por otra parte, debemos garantizar que la imagen quede incrustada
en alguno de los cuatro contenedores, para lo cual recurrimos al uso
de varios condicionales, que fijan las abscisas y ordenadas al centro
de los cajones. Observa entonces, con mucho cuidado, el segundo
video de esta actividad.

My Guiia en video,

\idam Prria
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https://www.youtube.com/embed/2aui-4b4DC4?si=im_KM-FLciEWOk9w

Un libro guia para disenar el interactivo de las secuencias
pPaso a paso en Descartes)S (pag. 201):

& "Libro Interactivo, DescartesJS - Nivel I"

A continuaciéon, presentamos la
escena interactiva obtenida segun lo
explicado en los dos videos.

Secuencia alfabética

Arrastiglasimugenesslosicontenedores hasta ordenarios enjorden alfabético



https://prometeo.matem.unam.mx/recursos/VariosNiveles/iCartesiLibri/pdfs/Capacitacion_Descartes_parte_1.pdf
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8.3 Nivel 3

Diserio de secuencias con herramientas de |A

Herramienta 56

Caja de herramientas de |A de nuesira Red

;Quiéres generar secuencias
temporales con tres o cuatro
momentos? Esta herramienta te
ayudara en ello; para ello, haz
clic sobre la imagen y sigue
estas instrucciones:

1. Elige el numero de
momentos de la secuencia
(304)

2. Selecciona el estilo
artistico, para las imagenes
3. Incluye el tema, para que
la 1A genere las
descripciones de cada
momento, o

(recomendado)

4. Cambia o acepta las
imagenes generadas

5. Genera y descarga la
secuencia

A continuacion, presentamos
dos ejemplos generados a partir
de descripciones
personalizadas. Es importante
que sepas que la herramienta
en enlazada a la imagen es el
modelo premium, usando el
modelo gptimage.


https://proyectodescartes.org/IATools/secuencias/code.html
https://proyectodescartes.org/IATools/secuencias/code.html

Secuencia alfabética

Seguro has notado que hemos llamado esta actividad "Secuencias";
sin embargo, la herramienta 56 habla de "secuencias temporales",
denominacion que recoge el nombre dado en las primeras plantillas
publicadas en la RED. Pero, también has notado, que su campo de
aplicacién va mas alla de lo cronolégico. Tal es el caso de la siguiente
secuencia, generada con estas cuatro descripciones: Letra G, Letra H,
Letra |l y Letra J, con estilo Pixar

Resuelve la Secuencia Temporal

Secuencia culinaria

Para este ejemplo, usamos estas descripciones: Reunir ingredientes
de cocina, Preparar los ingredientes (cortar, picar), Cocinar el plato y
Servir y comer, también con estilo Pixar.



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_8/secuencias_letras.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_8/secuencias_letras.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_8/secuencias_culinarias.png
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/images/sesion_8/secuencias_culinarias.png

Mi primer Objeto Interactivo de Aprendizaje (OIA)
con Inteligencia Artificial (1)

= Proyecto - Chatbot con personalidad (parte 4)

En esta cuarta y ultima parte, agregamos a nuestro chatbot dos
botones de descarga del historial en formato HTML y TXT. Incluimos,

ademas, la posibilidad de generar imagenes.

En el siguiente video, puedes ver la explicacion, paso a paso, de cémo
implementar estas mejoras.

My Guia en video. (Proyecio 2 - Parie 4)

\Lidas s
VIMOUV VUIG

ver [4 Proyecto 2


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/proyecto_2/index.html
https://www.youtube.com/watch?v=6cOJPUybmpM
https://www.youtube.com/embed/6cOJPUybmpM?si=Pnuz3GZhlKH4X09g

Video - Sesion 8
A Diseiio de objetos interactivos con Descartes)S e IA

e

# Secuencia. Usa tu creatividad y disefia una secuencia, usa el
modelo que desees.

Ver una posible
L1 Solucién



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/cuestionario_s8.html
https://www.youtube.com/watch?v=tTVaEMD2ZWk
https://www.youtube.com/embed/tTVaEMD2ZWk?si=Vdj964Nd9I1PLcAF&start=341




Practicas

Tareasy
Proyectos de aula




9.1 Actividades (tareas)

Cuestionario

Marte: El planeta rojo

Nombre del usuario:

Cantidad de preguntas
(Min.5 - Max.30):

~

l 10

Activar tiempo



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/cuestionarios/quiz_3_marte.html

Cuestionario elaborado con Websim.ai

Consta de un pantalla de inicio, donde se solicita ingresar nombre del
usuario, cantidad de preguntas del cuestionario (tiene una base de 30
preguntas, que se generan aleatoriamente), y una casilla de
verificacion si desea elabora el cuestionario con tiempo.

Preguntas de seleccién multiple con unica respuesta, mostrando
fallos y aciertos al responder (botdn verificar) y pantalla emergente si
la pregunta no es correcta.

Al finalizar el cuestionario muestra acierto, fallos y puntaje sobre 5,
ademas, el tiempo de elaboracién del cuestionario.

Botdn para utilizar calculadora de conversion de unidades de
longitud que se utilizan en la astrondmia.

Codigo:

- )

<html lang="es">»
<head:

<meta charset="UTF-8">»

<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.8">»

<titlexActiva tu Pensamiento</title>

<link rel="stylesheet" href="style quiz.css"

type="text/css">

</head>

<body>
<div class="container"»

<div class="score-board"”>»
<div class="timer-container" style="margin-top:148px;
margin-right:228px"> -


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/cuestionarios/quiz_3_marte.txt

9.1.2' @ TareaNE2

1° Ejercicio - Escena con el editor Descartes)S

El ejercicio presenta un disefio de una escena con tres espacios 2D.
En dos de los espaciéns carga paginas HTML con animacién
elaboradas en Websim.ai y ChatGPT.

¢ TIERRA @ MARTE

Masa: 10 kg Masa: 10 kg

Peso: BEO M Pesa: 3T.1 N
F =10 kg = 9.8 mis* F=10 kg x 3.71 mfs®

Gravedad: 8.2 m/s® Gravedad: 3.71 m's™

Masa del objeto:
£ :
Fuerza aplicada:

&Por qué ocume esto? Levantar Maleta Bajar Maleta



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/espacios/index.html

2° Ejercicio - Mi primer QIA con I1A
Generador de imagenes con Pollinations.ai y Descartes JS

Escena interactiva con dos espacios, uno de ellos genera imagenes
con Pollinations.ai

Chaithot Creativo

Ejercicio 1A Generativa

Generacidn de imagenes can Pollinarions. ai

Deserilie Ia‘i'r__naggf.n' guedeseas

file="https://image.pollinations.ai/prompt/'+mensaje
file=file+"?width=550&heigth=550'

file: variable de cadena, puede ser cualquier nombre.
mensaje: control, campo de texto. (ingresa la imagen que deseas)

En laimagen se coloca la variable [file]


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/espacios/Pollinations/chat_imagen.html

9.1.3] @ TareaNt3

2° Ejercicio (parte 2) - Mi primner QlA con IA - Mejorado
Generador de imagenes con Pollinations.ai y Descartes JS
Se combina con un presentador de diapositivas (muestra una

pequefa descripcién), con botones para adelantar y regresar, para
generar laimagen paso a paso (relacién de aspecto, estilo y Prompt).

Ejercicio 1A Generativa ~
(Parte 2)

Generacidn de imagenes
con Pollinations.ai

W Helaciaideaspecto (tameho)

wcro I« o

Fsiran miiemslive diseTade pun
Carlgs Alherio Boas <incaps

images="'https://image.pollinations.ai/prompt/'+mensaje+'+E[estilos]
images=images+"?width='+ancho+'&height="+alto



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/espacios/Pollinations/chatbot_images_mejorado.html

Vector: Para seleccionar los estilos por medio de un control menu.

E[@]=

E[1]="3D"

E[2]="Barroco’

E[3]="Acuarela’

E[4]="Pastel"’

E[5]="0leoc"

E[6]="Van Gogh"

E[7]="Boceto a lapiz’

E[8]="Arte callejero’

E[9]="Psicodélico” v

Gambgrmun: = a ]

w_m’h m-’.‘rau‘:ﬂt 1k Gmeorsties

b 7 S

bosan créinas { eoten zonne) fioftn inein. | | bosem bt

Bl el | Rlaxdlous . 3

b omen 151 | B i Bk ]
i w|| dkems ciowo. || memaregkacnor | ewandirescen |csealar

»

ESCENA

dparam fame="Versiign® value="5.5"s

<param neme="tanalzo” value="9TBx606" >

<param neme="decimal symbol™ walue=".7>

dparam name="expand” value="fit":

aparam name="noabre” valus=""3

<param name="editable” value="no">

<param neme="Tdlona" wvalue="espalaol”s -

>


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/espacios/Pollinations/vector.txt
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/espacios/Pollinations/presentador_images.html

9.1.4 @ lareaNt4

-+ Problema N®1 - Usando IA.

En un almacén se tiene la siguiente promocion: todo articulo con un
precio superior a $25,000 tendrad un descuento del 20%, los demas
tendran el 10%. Determinar el precio final que debe pagar una
persona por comprar un articulo y el valor del descuento



Mi papeleria

Calculadora de descuento - Explicacion del problema

Selecciona un articulo v

Precio del producto (COP'



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_4/calculo_precios_IA.html

—+ Problema N°2 - Usando DescartesJ)S.

Crea un programa en Descartes)JS que reciba una calificacion
numérica entre Oy 100 e imprima el nivel correspondiente:

e = 90a100: Excelente

e - 80a89:Notable

e  70a79:Aprobado

e — Menos de 70: Reprobado

Ingresa 3 notas entre 0 y 100

L Nota1l: |0

L. Nota2: |0

[ Nota3: |0



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_4/notas.html

Codigo

<param name="VersiA®*n" value="5.5"> -
<param name="tamadto" value="688x558">

<param name="decimal_symbol" wvalue=".">

<param name="expand” value="fit">»

<param name="nombre"™ wvalue="">

<param name="editable” wvalue="no">»

<param name="Idioma" value="espaftol">

<param name="Botones" value="crf@ditos=no config=no inicio=no
limpiar=no filas_norte=8 filas_sur=8 ancho_este=158
ancho_oeste=158 alto=48 ">

<param name="E_81" value="tipo="R2"' id="E1' ancho="188%"
alto="188%" red="no' redl@="no' ejes="no' border_radius="28" ">»
<param name="E_82" value="tipo="R2' id="E2' x="38" y="58"
ancho="0@%"' alto="68%"' escala='38" fondo='B688baff"' red='ec0800800"
redle="eb222ee8"’ ejes="no"' border_width="'3" border_color="eeeaff’
border_radius="28" info="HNotas' "»

<param name="C 81" value="id="N1' tipo="numi@rico' interfaz='campo
de texto' regif®n="interior' espacio='E2' nombre='3w®. Nota 1:'
expresif®*n="'(38,38,178,48)" incr='1' min='8" max='188"
decimales='8" visible='sA' activo-si='muestra=8'

label color="ffeBedes' label text color="ffeB8ee' negrita='si' ">
<param name="C_ 82" value="id="N2' tipo="numd@rico' interfaz='campo
de texto' regifi®n="interior' espacio='E2' nombre='3w. Nota 2:'
expresif®n="(36,186,178,48)" incr="1" min="8" max="168"
decimales='8" visible='sA' activo-si='muestra=8'

label color="ffeBeded’ label text color='ffB8B8' negrita="si' ">
<param name="C_83" value="id="N3' tipo='numf@rico' interfaz='campo
de texto' regiA®n="interior’ espacio="E2' nombre='3e. Mota 3:'
expnesiﬁ3n='{39,1?8,1?9,43)' incr="1" min="8" max='188°
decimales="'8" visible='sA' activo-si='muestra=8'

label color="ffeBedes' label text color="ffe888' negrita='si' "»
<param name="C 84" value="id="b4' interfaz="boti*n’
tipo="numi@rico’ regif*n="interior' espacio="E2' nombre='Promedio’
expresif®n="'(38,250,158,48)" color='ffffff' color-int='B@7eff’
negrita='sA’' fuente puntos="20"' accifi®*n="calcular’
parfimetro="muestra=1" dibujar-si="muestra=8’

extra_ style='overColor=e8888ff|borderRadius=15" ">

<param name="C_ 85" value="id="b5' interfaz="botiA*n'
tipo="numi@rico’ regil®*n="interior' espacio="E2' nombre='Otra vez' w


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_4/codigo.txt

9.1.5 @ TareaNEt5

Problema 1.

Leer infarmacion de 50 registros en una hoja Excel
y exportarlos a Descartes]S, que calcule:

AnalisSiSIDeEScantesys
BHSEEAtos

Selecciona una ¢Pregunta? e



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_5/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_5/index.html

Lectura de datos externos: Una forma sencilla es copiar los datos,
pegarlos en un bloc de notas y guardarlos en una archivo txt, para
luego leerlos en un vector de DescartesJS. !Importante; datos tipo
cadenade caracteres, deben ir entre comillas simples.

A
Problema 2. o]
Subir el archivo al Chatbot Investiga vy formula 5 preguntas; por
ejemplo, jcuantas mujeres tienen mas de 40 anos?. gcuantos
hombres tienen nombre gque empiezan por vocal? o Jcuantas
mujeres mayores de 30 afios, miden menos de 1,707, etc.

T Baseco datos | esurados chaoor | W excol

Nombre Genero Edad Estatura
luan Parez Mazculino 34 1,76
Maria Gomez Femenino 28 1,77
Luis Rodriguez Mazculino 41 1,55
Ana Martines Femenino 23 1,78
Carins SAncher Maszculing 55 1.63
Laura Fernandez Femenino 39 1,66
lorge Ramirez Mazculino a7 1,82
Carmen Ruiz Femenino 31 1,58
Diego Morales Mazsculino 25 1,70
Sofia Herrera Femenino 29 1,77
Pedro Oriega Masculino b3 1,58
Paula Castro Femenino 22 1,60
Andrés Mavarmo Masculino 37 1,90
Elena Wendoza Femenino a2 1,68
TomaAs Aguirre Mazculing 30 1,62
Isabel Rios Femenino 4 1,60
Ricardo Vargas Masculing 52 1,55
Patricia Leon Femenino 33 1.G2
Gabriel Salazar Masculino 26 1,67 =



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_5/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_5/index.html

La Tierra, Dia:- 46

Los numeros del
Sistema Solar

El sistema solar es una inmensa

obra de ingenieria natural donde

los nimeros nos revelan sus

secretos mas fascinantes.

Desde el diminuto Pluton hasta

el gigantesco Jdpiter, cada

planeta tiene caracteristicas

dnicas que pueden compararse .
con huestro hogar, la Tierra.

Esta herramienta interactiva

estd disefiada para gue puedas

explorar visualmente vy con

precision numérica las enormes .
diferencias que existen entre los

cuerpos celestes de nuestro

vecindario cosmico.

A traves de datos como el
diametro, la masa, la
temperatura, la distancia al Sol y
el ndmero de Ilunas, esta
aplicacion te permite comparar
directamente cualguier planeta


https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_6/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_6/index.html

DescartesJS - IA. Escenas interactiva con el editor DescartesJS y con
IA, con al menos, dos tipos de controles.

=

Cressda oon ChalGPT



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_6/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_6/index.html

9.1.7. @ lareaN%.

—+ Video Interactivo
Usando IA e incorporandolo en Descartes)S.

Video interactivo. Usa la creatividad y disenando un video interactivo
con, al menos, tres paradas para intereactuar con escenas
interactivas. Usa el modelo que quieras.

Video en local utilizando la |A, capturado en Simulacién Stellarium 2

Codigo

-
<!DOCTYPE html>» .
<html lang="es">»
<head>»
<meta charset="UTF-8" /»
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-
scale=1.8"/>
<titlerLa Luna - Video Interactivo</title>»
<stylex»
body {
font-family: Arial, sans-serif;
display: flex;
flex-direction: column;
align-items: center;
justify-content: center;
margin: @;
padding: 28px;
background-color: #888;
} v

-

2 Aplicacién para dispositivos méviles y computadoras que permite observar el cielo, es un
planetario de cddigo abierto para su computadora. Muestra un cielo auténtico en 3D, tal
como lo que ve a simple vista, con binoculares o un telescopio. Identifica estrellas,
constelaciones, planetas, satélites y otros objetos del espacio. https://stellarium.org/es/

145


https://stellarium.org/es/
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_7/codigo.txt
https://stellarium.org/es/

—+ Video Interactivo - Usando IA.

Video interactivo que genera las preguntas en orden aleatorio.

¢Qué sabes de la Luna?

00:00/00: [}U\'

Fecha y haea

La Luna es el (nico satélite natural de la Tierra y el quinto salélite mas grande
del sistema solar. Se encuentra a una distancia promedio de 384,400
kilbmetros de la Tierra y tarda aproximadamente 27.3 dias en orbitarla. La
Luna siempre nos muestra la misma cara debido a la rotacién sincrona con la
Tierra.

FASES DE LA LUNA

En todo nuestro sistema solar, el (nico objeto que brilla con luz propia es el



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/tarea_7/index.html

9.2 Proyectos

=4 Generador de imagenes

eneraddor

de imagenes

P jlmagina,

Escribe un prompt y ge.

Estilos Seleccmna un estilo

REI&nion \



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/proyecto_1/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/proyecto_1/index.html

2.2.1 © ' Proyectodeaulasl

elogiaPollinations
y DescartesJS

Escribe y Crea con Tecnologia Pollinations!

iera imagenes con estilos y dimensiones unicas. jTu creatividad es el limite!



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/proyecto_1/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/proyecto_1/index.html

9.2.2/| - | Proyectodeaula2

Chatbot Descarte

£ Personaje Acadéemico v i (D Modelo | Gl

[f Escriba aqui la descripcitn vy 2Fenviar

.

® e



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/proyecto_2/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/proyecto_2/index.html

@] Chatbot con personalidad

Tecnologia Pollinations y DescartesJS

T
sJS y Pollinations

>T.4.1 ndl %> Anexar imagenes



https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/proyecto_2/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/lia_curso_objetos_IA/interactivos/proyecto_2/index.html

e


https://descartes.matem.unam.mx/




