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¡EMPECEMOS!
¡Prepárate para descubrir el poder de la IA y la robótica! Aprende todo sobre sus usos 
y aplicaciones construyendo cinco maquetas y realizando actividades divertidas para poner 
en práctica la teoría. ¿A punto para explorar este mundo que avanza a toda máquina?

En la caja encontrarás 16 hojas de cartulina con todas  
las piezas extraíbles necesarias para montar las maquetas.  
Antes de empezar a montarlas, reúne todas las piezas.  
Construirás un minibot, un laberinto, una pinza robótica,  
una máquina de procesamiento paralelo y un superbot  
con partes móviles.

Pégalas
Para la pinza tendrás que utilizar los puntos adhesivos que 
se incluyen. Sigue las instrucciones paso a paso. Dispones 
de seis puntos adhesivos de repuesto por si los necesitas.

Encaja las piezas
Algunas maquetas no requieren pegamento. 
Separa las piezas de las hojas de cartulina, 
dóblalas por donde sea necesario y encájalas.

¡Constru- 
yelo!

Adhesivo

Adhesivo
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ADVERTENCIA  
DE SEGURIDAD
Algunos pasos de los apartados 
«¡Inténtalo!» requieren la ayuda 
de una persona adulta. Sigue 
las instrucciones con cuidado 
cuando veas este símbolo:

También hay ocho actividades 
que puedes realizar con materiales 
y objetos que encontrarás en casa. 
Te ayudarán a entender mejor 
los temas que se explican en el libro.

Ten cuidado 
de no dañar 
las piezas 
de cartulina 
al extraerlas 
y encajarlas.
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Las primeras computadoras mecánicas se diseñaron hace más de 200 años.  
En 1822, el matemático Charles Babbage inventó la máquina diferencial, una de las primeras calculadoras, 
seguida, en 1837, de su innovadora máquina analítica, una especie de ordenador mecánico.  
Entre 1842 y 1843, Ada Lovelace (también matemática) escribió el primer programa informático 
para automatizar las tareas de la máquina analítica de Babbage. Los ordenadores electrónicos 
surgieron en la década de 1940; en la de 1950, a pesar de las mejoras, seguían siendo muy lentos.  
La IA ha conseguido que los ordenadores desarrollen algunas tareas como los humanos.

IA Y ROBOTS: UNA BREVE HISTORIA

IA

ROBÓTICA

1956

1961 1969

1980 1997

2000

Conferencia 
de Dartmouth

Reunión de científicos 
para debatir sobre los 
avances en informática. 
Se inventó el término 
«inteligencia artificial».

Sistemas expertos

Se inventaron nuevas formas 
de organizar la información 
con los conocimientos de los 
expertos. Las preguntas se 
organizaron, en su mayoría, 
en árboles binarios.

Brazo robótico Unimate

Se vendió el primer 
brazo robótico, 
utilizado en la 
fabricación de coches 
y para trabajos 
peligrosos.

Shakey

Fue el primer robot 
que se movía con IA. 
Evitaba obstáculos, 
pero era inestable; 
de ahí su nombre: 
shakey en inglés 
significa ‘tembloroso’.

Asimo

Creado por la 
empresa japonesa 
Honda, Asimo fue 
un robot pionero 
en robótica 
humanoide.
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Los humanos construimos máquinas y utilizamos 
herramientas para ayudarnos en nuestras tareas. 
La palabra «robot» fue utilizada por primera vez en 1920 
por Karel Čapek, un escritor checo. Los primeros robots 
móviles se construyeron en 1948 y parecían 
tortugas metálicas. ¡Ahora son mucho más sofisticados!

1997 2012 2020-actualidad

2005 2023

Deep Blue contra Kasparov

Deep Blue, el superordenador 
de la empresa IBM, venció al 
campeón mundial de ajedrez 
Garri Kasparov. Según 
algunos, esto demuestra 
que los ordenadores son tan 
listos como nosotros.

ImageNet y aprendizaje profundo

La ciencia desarrolló AlexNet, 
un sistema de IA que mejoró 
la capacidad de los 
ordenadores para 
comprender imágenes.

Grandes modelos  
de lenguaje (GML)

Se desarrollan los GML 
(LLM en inglés), como 
ChatGPT, que cambian 
nuestra comunicación 
con las máquinas.

BigDog

La empresa Boston 
Dynamics construye 
BigDog para 
transportar cargas 
pesadas. Gracias a 
sus cuatro patas, 
es muy estable.

Digit v4

Este robot ha sido 
diseñado para levantar 
cajas pesadas y realizar 
entregas. Actualmente 
se está probando en 
almacenes de Estados 
Unidos.

Primer robot móvil
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¿QUÉ ES UN ROBOT?
Con los rápidos avances de la tecnología, incluso a los informáticos les resulta difícil 
explicar qué es un robot. Sin embargo, la mayoría coincide en ciertas 
características. Aunque es fácil centrarse únicamente en el aspecto del robot, 
su comportamiento y lo que puede hacer son mucho más importantes.

Para que algo sea un robot:

P

A

M

I

TORTUGA ROBOT DE JUGUETE

Puede que hayas 
usado un robot 
como este en la 
escuela. Es ideal 
como introducción 
a la programación. 

Este juguete tiene 
aspecto de robot. 
También hay robots 
en forma de coche 
con control remoto,  
y no se pueden 
programar. 
Otros son más 
avanzados y permiten 
programar una secuencia 
de comandos.

P A M I

Tiene que ser programable 
y capaz de seguir un conjunto 
de instrucciones.

Debe ser básicamente autónomo 
(funcionar por sí solo).

Tiene que moverse, detectar 
información o interactuar 
con el medio.

Debe mostrar cierta inteligencia: 
por ejemplo, tomar decisiones.

Entonces, qué es un robot y qué no lo es?

P A M I? ?
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LAVADORA ALTAVOZ INTELIGENTE

ROBOT CORTACÉSPED CHATBOT

Las lavadoras son muy útiles 
y cada vez más interactivas. 
Tienen ordenadores y 
pantallas, siguen programas 
y algunas se conectan a wifi. 
¡Pero en realidad no superan 
la prueba del robot!

Los dispositivos de este tipo 
tienen un software de IA que les 
permite interactuar con nosotros, 
aunque la mayoría solo lo hace 
mediante voz o reproduciendo 
sonidos. Se pueden configurar 
para controlar las luces o la 
calefacción, por ejemplo.

Aunque hace una sola cosa 
–cortar el césped–, este 
robot es muy inteligente. 
Calcula la mejor ruta para 
cortar la hierba, evitando 
mascotas, árboles y vallas. 
No parece un robot, pero 
supera las cuatro pruebas.

Los chatbots se utilizan en sitios 
web o apps para responder 
preguntas de los usuarios. 
No interactúan con el medio 
porque solo existen en una 
pantalla. Utilizan un potente 
software de IA para 
comunicarse con los humanos.

P A M I P A M I

P A M I P A M I

?

Algunas personas creen que todos los 
robots deberían parecerse a los humanos. 
Añadirías esta característica? Se te 

ocurre alguna otra prueba importante?


