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Aprendizajes esperados

Al final de esta sesidn se espera que puedas:
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40% 40% 20%

;@% Definir aprendizaje automatico.

%E%j% Describir el método de aprendizaje
automatico por refuerzo.

Material para la clase
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Anexo 2.1
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Lo que sabemos, QU
Esta seccién corresponde al
Io que debemos saber 40% de avance de la sesién

En términos generales, la |A tiene la capacidad de aprender por
su cuenta, esto se conoce como aprendizaje automatico. En esta
sesidn vamos a ver una de las formas en las que la |A aprende.

Como ya sabes, al programar eres tu quien decide qué va a hacer
cada uno de tus algoritmos. Cuando se programa, la persona
que programa es quien decide cada una de las animaciones,
mensajes y reglas que debe cumplir su cédigo. Asi, el programa
siempre va a comportarse segun las instrucciones que se le
hayan dado.

Para tener la capacidad de aprender, la |A tiene un tipo de
programacion diferente al tradicional. Este tipo de programacion
permite que los algoritmos aprendan y tomen decisiones por si
mismos. Por esta razon, es comun que las respuestas y acciones
de la IA tengan variaciones, pueden no ser siempre las mismas, y
los programadores no necesariamente las conocen de antemano.

A pesar de que la |A tiene los algoritmos que le dan la capacidad
de aprender por su cuenta,

°?

[CX
¢Crees que necesita algo mds para poder aprender, algo
externo adicional a su capacidad interna de aprender?

En el Anexo 2.1, haz una lluvia de ideas sobre lo que tu necesitas
para aprender y las diferentes formas en las que aprendes. Luego
comparte tus respuestas con alguien mas del salén.

En este momento vas a trabajar con toda la clase, bajo la direccién
de tu docente. El juego consiste en esconder un objeto y luego
darle pistas a una persona para que lo encuentre. Sigue las
instrucciones que se plantean a continuacién:



Hay algunas inteligencias
artificiales (las mas
basicas y las que primero
aparecieron, pero que se
siguen creando) que no
pueden aprender por si
solas. Su “inteligencia”
consiste en evaluar
muchas posibilidades
muy rapidamente

para encontrar la

mejor respuesta. La
maquina solo sigue las
instrucciones y toma las
decisiones que le han
programado. Sin embargo,
al poder procesar
muchisimos mas datos
que una persona, puede
realizar tareas complejas
que la hacen parecer
inteligente. Este tipo de IA
se conoce como reactiva
y un ejemplo es Deep Blue
de IBM (ver Figura 1.) Esta
IA se hizo famosa en 1997
porque vencid en un juego
de ajedrez al campedn
mundial Garry Kasparov.

@ Entre toda la clase eligen el objeto que se va a esconder.
Luego, la persona que lo va a buscar debe salir del saléon y no
puede ver hacia adentro.

@ Después, el resto esconde el objeto y le permiten entrar a la
persona que esta afuera.

@ La persona que busca el objeto debe irse moviendo y a
medida que lo hace, la clase va diciendo “caliente” o “frio”
en funcién de si la persona se va acercando o alejando,
respectivamente, del objeto.

@ Cuando esté muy cerca pueden enfatizar diciendo “muy

” «

caliente”, “se quema”, etc.

Con base en lo que observaste en el juego, responde las preguntas
2y 3 del Anexo 2.1.y coméntalas con alguien mas del salon.

Probablemente hayas llegado a la conclusidon de que al decir
caliente la persona que estaba buscando el objeto continuaba
moviéndose en la misma direccidn, mientras que al escuchar frio
cambiaba de direccién. Es un método basado en ensayo y error.
Como la persona no sabe a donde ir, primero debe ensayar ir en

una direccién cualquiera. Caliente o frio era una informacién que le
servia a la persona para saber si se estaba acercando o alejando del
objeto y por ende debia continuar o no en la direccidn que ensayé.

Esto es el aprendizaje por refuerzo, que es una de las formas en las
que la |A aprende. Consiste en darle retroalimentacion a la IA después
de cada accidén, como una recompensa cuando se va acercando a su
objetivo, por ejemplo. Asi la IA sabe cuando esta haciendo las cosas
bien para continuar haciéndolas de esa manera y mejorar.

Es importante resaltar que tanto el objetivo, como el hecho de
acercarse a él, no tienen que ser fisicos. Esto es valido tanto para
la IA como para cualquier otro aprendizaje por refuerzo. Es mas,
como veras en la préxima actividad, es posible aprender por
refuerzo sin siquiera saber cual es el objetivo. Fijate que, en la
actividad anterior, la persona que salié del salén sabia cual era su
objetivo, encontrar un objeto, e incluso conocia el objeto. ;Cédmo
sera posible aprender algo sin saber lo que se debe aprender? Pasa
a la siguiente actividad para descubrirlo.
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Figura 1. Una de las dos torres
de Deep Blue de IBM

Foto: Jim Gardner
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@ Aprendizaje automatico: conocido como Machine
Learning (ML) en inglés.

@ Ensayo y error: técnica de aprendizaje natural que
consiste en probar diferentes opciones hasta que
una funcione.

@ Aprendizaje por refuerzo: técnica de aprendizaje
automatico que imita el aprendizaje humano por
ensayo y error.

@ Recompensa: es la medida de éxito (un comentario
humano o puntuaciéon numérica) que recibe un
modelo de |A para saber qué tan cerca estuvo de
alcanzar su objetivo.

@ Penalizacion: punto o comentario negativo que
se da a una IA en el aprendizaje por refuerzo, para
indicar que se alejo de su objetivo.

Manos a la obra @////////////////////////

Esta seccién corresponde al 80%
de avance de la sesiéon

Desconectadas

Vamos a volver a jugar “frio o caliente”, pero con algunas
modificaciones. En esta ocasidn, seran varias las personas que
buscan, y lo mas importante es que no buscaran un objeto, de
hecho, no saben lo que deberan hacer.

Sigue las instrucciones de tu docente, quien dirigira la actividad.

Al igual que la actividad que acabamos de realizar, la |A utiliza

el ensayo y error para alcanzar un objetivo en el aprendizaje por
refuerzo. Este aprendizaje tiene dos componentes principales: el
objetivo del aprendizaje y el proceso de aprendizaje.



En esta actividad resaltamos el primer componente: elegir el
objetivo del aprendizaje, es decir, lo que se busca aprender. Para
poder guiar a quien busca se debe saber hacia donde hay que guiar.

Por otra parte, en la actividad anterior, “frio o caliente” original,
le dimos mas importancia al otro componente, en cémo guiar al
objetivo de aprendizaje a quien busca, es decir, en el proceso de
aprendizaje.

Qu717174

Esta seccién corresponde al 100% de
avance de la sesion

De forma individual, regresa a revisar los aprendizajes
esperados. Elije la opcidn de respuesta que mejor describa lo
que alcanzaste.

@ ¢Puedes definir aprendizaje automatico?

O si

O Parcialmente

O Aldn no

@ ¢Puedes escribir el método de aprendizaje automatico por
refuerzo?

() si

O Parcialmente

O Aldn no

Si tus respuestas fueron “Parcialmente” o “Aiin no”, vuelve a
las actividades propuestas. Luego discute con tus compaiieras
y compaiieros de grupo lo que se hizo en cada momento de la
actividad y el rol al que correspondia. Si todavia te quedan
dudas, consiiltale a tu docente.
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Trata de completar el siguiente esquema con lo que has aprendido
en esta leccion.

Machine Learning (ML) en espaiiol es:

Hace referencia a la capacidad de la

para de forma

“—> Un ejemplo es: el aprendizaje por

l

Tiene dos componentes principales

]
Que es un método basado en el

\

En el que se otorga una

ala |A dependiendo de si su

actual se acerco al objetivo

Si necesitas volver a leer, no dudes en hacerlo para completar este
esquema. Tu docente revisara las respuestas con toda la clase y
podra aclarar dudas sobre lo que debia ir en cada caso.





