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INTRODUCCION

En el contexto educativo actual, la Inteligencia Artificial (1A) se erige como una herramienta
transformadora que tiene el potencial de revolucionar la ensefianza en la Educacién Secundaria
Obligatoria (ESO). Este curso esta disefado para todos los docentes, desde principiantes hasta aquellos
con experiencia en tecnologia educativa. Aprenderemos no solo la teoria, sino también a implementar la
IA de manera efectiva en las aulas de la ESO, mejorando el proceso educativo y preparando a los
estudiantes para el futuro.

(=] 5Pn v e

Presentacion del curso >>>>>>>>>>>>>>>>

(=12

Figura 2: Video

Figura 1: Asistente

No teman a la IA! No se trata de reemplazar al docente, sino de enriquecer la experiencia de

aprendizaje y adaptarse a las necesidades de cada estudiante. Con la IA, podemos:

* Personalizar el aprendizaje: La IA permite adaptar el contenido y el ritmo de aprendizaje a las
necesidades individuales de cada estudiante, creando una experiencia educativa mas inclusiva y
efectiva.

« Ofrecer retroalimentacién personalizada: Herramientas como Brisk Teaching permiten generar
retroalimentacién especifica para cada estudiante, ahorrando tiempo y mejorando la calidad de la
ensenanza.

* Crear recursos educativos atractivos: La IA puede ayudarnos a generar presentaciones
interactivas, cuestionarios, rabricas y planes de lecciones de manera rapida y sencilla.

+ Facilitar la comprensién visual: Con herramientas como Google Lens y Teachable Machine,
podemos introducir contenido visual e interactivo en el aula, haciendo la ensefianza mas visual y
practica.

« Fomentar la participacién activa: La IA nos permite crear simulaciones, juegos de rol y
experiencias inmersivas que captan la atencién de los estudiantes y promueven el aprendizaje

activo.

Este curso también esti disefado para atender a las necesidades de los alumnos con NEAE. La IA
puede ser una herramienta valiosa para la educacién inclusiva, adaptandose a las necesidades especificas
de cada alumno. Imaginen las posibilidades:

* Para alumnos con dislexia: La IA puede generar textos con formatos y fuentes adaptados para
facilitar la lectura.

* Para alumnos con autismo: Podemos crear historias sociales visuales para ayudarles a
comprender situaciones sociales.

» Para alumnos con problemas de visién: La IA puede convertir textos en narraciones de audio.
éCoémo se aplica la A a las asignaturas de la ESO?

La IA tiene aplicaciones en todas las areas del curriculo de la ESO. A lo largo del curso, exploraremos
ejemplos concretos de como la IA puede mejorar la ensefianza de asignaturas como:
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» Matematicas: La IA puede ayudar a los estudiantes a comprender conceptos complejos a través
de visualizaciones interactivas y ejercicios personalizados.

* Ciencias: Podemos usar la IA para realizar simulaciones de experimentos, analizar datos y
explorar ecosistemas virtuales.

* Lengua y Literatura: La IA puede corregir la gramética y el estilo, analizar textos y generar
contenido creativo.

« Historia y Geografia: Podemos utilizar la IA para recrear eventos historicos, analizar mapas y
explorar culturas a través de la realidad aumentada.

+ Tecnologia: La IA nos permite disefar y programar robots, analizar circuitos eléctricos y

realizar proyectos de domética con kits de loT.

ASISTENTE EXPERTO EN INTELIGENCIA ARTIFICIAL PARA DOCENTES

En el video de presentacion de la pagina anterior se puede ver a este asistentes. Se ha incluido para
poder consultar sobre todos los contenidos de este curso, podra plantear dudas o preguntar lo que se le
ocurra para aplicar estas tecnologias al aula:

1. Instalaciéon de POE para todos los sistemas operativos
SSSSSSS>SSS5>>>>>>>>
https://poe.com/download

Figura 3: Enlace
2. Una vez dentro de este sitio web instalar la app segln la versién del sistema operativo

3. Para trabajar con esta app sera necesario registrarse

4. Ahora para usar el asistente llamado “Exper_IA”, simplemente escanear este
cédigo QR con el dispositivo movil o usar este enlace: https://poe.com/Expert |IA

! Expert_IA
Por ‘:& @tinofernndez

87 usuarios mensuales - 55 seguidores

Figura 4: Asistente

€ Chats e n

# Asistente de IA para Educadores: Experto en Implementacion de IA en el Aula

Expert_Al es un asistente de inteligencia artificial que encarna a un profesor experto en IA con - Ver mas

15 ® por mensaje- Ver detalles

Figura 5: Ventana del asistente

Una vez dentro de la ventana del asistente, presionar sobre el botén “1" para sequirlo, es decir, para que
aparezca dentro de la app cada vez que se abra y en el apartado de “Tus bots”

En la parte inferior de la ventana de este BOT, aparece un recuadro donde hay que interactuar con las
siguientes opciones (figura 1d)

1
& ' , 2 3® 405

Figura 6: Recuadro inferior para interactuar
1. Borrar contexto: Para borrar el contexto de las conversaciones anteriores

2. Zona de escritura: Donde escribir para realizar una pregunta
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3. Seleccionar adjunto: Permite afiadir diferentes tipos de archivos o elementos a tu mensaje. Esto
puede incluir imagenes, documentos, o incluso configuraciones para dispositivos en un sistema
de domética. A través de esta opcion, se puede organizar y gestionar mejor la informacion que
deseas compartir o presentar.

4. Usar micréfono: Una opcién muy (til, ya que permite hablar directamente con el asistente para
plantear cualquier cuestién sobre cualquier tema sobre IA o preguntarle por otros asistentes

5. Enviar mensaje: Tanto el mensaje escrito o el que haya realizado a viva voz con el micr6fono

COMO TRABAJAR CON ESTE ASISTENTE

La forma de interactuar con este experto en inteligencia artificial es de la siguiente forma:
*  Primero indicar su nombre y el nivel educativo y materia que imparte

*  Preguntar, por ejemplo, que tipo de actividades se podrian realizar para los alumnos de segundo
de la ESO en la asignatura de matematicas y con qué herramientas.

En caso de que la respuesta no sea satisfactoria, se puede volver a plantear, pero con un mayor nivel de
detalle concretando mejor el contexto de la pregunta

{QUE ES LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL?

La inteligencia artificial (IA) es una rama de la informatica que se ocupa de crear sistemas y programas
que pueden realizar tareas que normalmente requieren inteligencia humana. Esto significa que, en lugar
de que una persona tenga que hacer todo el trabajo, se puede ensefar a una maquina a hacer ciertas
cosas por si misma. Por ejemplo, la IA puede aprender a reconocer imagenes, entender el lenguaje que
las personas hablan o incluso jugar a juegos.

Imagina que se tiene un robot que puede responder preguntas. Este robot ha sido programado para
analizar las palabras que se le dicen y buscar respuestas basadas en informacion que ya tiene. Asi,
cuando un estudiante le pregunta algo, el robot puede buscar en su "memoria" y ofrecer una respuesta
atil. Sin embargo, es importante recordar gue la IA no "entiende" las cosas como lo hace una persona.
Solo sigue patrones y reglas que se le han ensefado. En resumen, la inteligencia artificial es una
herramienta poderosa gue puede ayudar a mejorar la educacidén al hacer que tareas complejas sean mas
faciles y accesibles.

\ ’
T it
‘\l’s )

3

=

_ -

Figura 7: Robot explicando en una clase
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CONSIDERACIONES INICIALES

Antes de sumergirnos en la creacién de actividades educativas usando herramientas de IA, es
fundamental que los docentes comprendan los conceptos basicos y las limitaciones de la inteligencia
artificial. Aqui hay algunas consideraciones previas que hay que tener en cuenta, ya que sin estas
consideraciones la utilizaciéon de herramientas de IA en las aulas no seri efectiva.

RAZONES PARA NO TEMER EL USO DE LA IA EN EL AULA

No hay razén para que los docentes tengan miedo de usar la inteligencia artificial (I1A) en sus clases. A
continuacién, se presentan algunas razones por las que la integracién de la IA puede ser beneficiosa y

cdbmo puede enriquecer la experiencia educativa:

« Facilita la comprensién visual: Las herramientas de IA, como Google Lens y Teachable Machine,
permiten introducir contenidos visuales y practicas interactivas en el aula. Esto ayuda a explicar
conceptos complejos de forma mas accesible y comprensible, lo que puede ser especialmente Gtil
para estudiantes que aprenden mejor de manera visual.

* Personalizacion del aprendizaje: La IA puede ofrecer opciones para personalizar los contenidos
educativos. Herramientas como “HeyGen Al” permiten crear videos o recorridos virtuales que se
adaptan a las necesidades y estilos de aprendizaje de cada estudiante, haciendo que todos se

sientan incluidos y motivados.

* Apoyo en la enseianza de habilidades STEM: La IA ofrece un entorno seguro para que los
estudiantes desarrollen habilidades en ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas (STEM).
Herramientas como Arduinoblocks y Facilino facilitan la experimentacion con proyectos de
robotica y programacion, fomentando el interés por estas areas.

« Capacitacién en tecnologia avanzada: Al utilizar herramientas de IA, los docentes se mantienen
al tanto de innovaciones tecnolbgicas que enriquecen el aprendizaje. Esto también permite que
los estudiantes se familiaricen desde una edad temprana con tecnologias emergentes, mejorando
sus habilidades tecnoldgicas y preparandolos para el futuro.

* Aumento de la eficiencia: La IA puede automatizar tareas administrativas y de evaluacion,
permitiendo que los docentes dediquen méas tiempo a la ensefanza y a la interaccién con los
estudiantes. Esto no solo mejora la eficiencia, sino que también puede aumentar la satisfacciéon
tanto de los docentes como de los alumnos.

« Estimulacién de la creatividad: Las herramientas de IA pueden ayudar a los docentes a diseiar
actividades mas creativas e innovadoras. Por ejemplo, mediante la generacion de imagenes o el
uso de realidad aumentada, se pueden crear experiencias de aprendizaje mas atractivas y
dindmicas.

« Fomento de la colaboracidén: La IA puede facilitar la colaboracién entre estudiantes al permitir el
trabajo en grupo en proyectos de investigacion o creacién de contenidos. Esto fomenta
habilidades sociales y de trabajo en equipo, esenciales en el entorno educativo y laboral actual.

La inteligencia artificial no es una amenaza, sino una herramienta que, utilizada de manera ética y

responsable, puede enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los docentes que se sientan
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cébmodos integrando la IA en sus clases estaran mejor preparados para abordar las necesidades

educativas de sus estudiantes y crear un ambiente de aprendizaje mas dindmico e inclusivo. La adopcién

de estas tecnologias puede abrir nuevas oportunidades y mejorar la calidad de la educacion, haciendo que

el aula sea un lugar més atractivo y efectivo para todos.

Actividad didactica 1: Cuestionario sobre la utilizacién de la IA en la ESO

Objetivo: Conocer el nivel de implementacién de las herramientas de IA en la educacién secundaria

obligatoria
Para llevar a cabo esta actividad:

1.

Abrir cualquiera de estos dos enlaces para entrar al cuestionario:
https://bit.ly/3De968F Figura 8: Enlace cuestionario

Una vez abierto, seré obligatorio responder a casi todas las preguntas para poder enviar este

cuestionario

Cuestionario sobre la Utilizacion de la
Inteligencia Artificial en la Educacién
Secundaria Obligatoria

tinofernandez12345@gmail.com Cambiar de cuenta

E3 No compartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

+En qué curso de la ESO impartes clases? *

En segundo de la ESO

¢ Borrador guardado

Figura 9: Cuestionario Figura 10: Video sobre el cuestionario

GLOSARIO DE TERMINOS FUNDAMENTALES DE IA PARA DOCENTES

En muy importante conocer el significado de los siguientes términos, muchos de los cuales apareceran

en los ejercicios y actividades que se desarrollaran a lo largo de esta guia.

Inteligencia Artificial (IA): Rama de la informatica que busca desarrollar sistemas capaces de
realizar tareas que requieren inteligencia humana, como el aprendizaje, la resolucién de

problemas y la toma de decisiones.

Aprendizaje automético (Machine Learning): Sub campo de la IA que permite a las maquinas
aprender de datos y mejorar su desempeno en tareas especificas sin necesidad de ser

programadas explicitamente para ello.

Aprendizaje profundo (Deep Learning): Rama avanzada del aprendizaje automatico que utiliza
redes neuronales grandes y complejas para procesar enormes volimenes de datos y reconocer

patrones complejos, como el reconocimiento facial o la traduccién automatica.

Red Neuronal: Modelo computacional inspirado en el cerebro humano, formado por "neuronas”
conectadas que procesan informacion y reconocen patrones complejos.

Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN): Rama de la IA enfocada en la interaccion entre las
computadoras y el lenguaje humano, como la comprension, generacion y traduccion de texto.
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+ Algoritmo: Conjunto de instrucciones o reglas que una maquina sigue para resolver problemas o
realizar tareas.

* Datos de Entrenamiento: Informacién usada para ensenar a los sistemas de IA cémo realizar
tareas especificas. Por ejemplo, imagenes de animales para entrenar un modelo a identificarlos.

* Modelo: Sistema de IA entrenado que puede realizar predicciones o generar contenido a partir de

datos.

* Reconocimiento de voz: Tecnologia de IA que convierte el habla en texto, Gtil para
transcripciones y asistentes virtuales.

* Generacidon de contenido: Capacidad de la IA para crear texto, imagenes, videos o muisica basada
en instrucciones dadas por el usuario.

+ Chatbot: Programa de IA disefiado para interactuar con personas a través de texto o voz,
ofreciendo informacion, asistencia o respuestas automaticas.

» Personalizacion: Uso de IA para adaptar contenidos o experiencias segin las necesidades o
intereses especificos de cada estudiante.

+ Gamificacién: Técnica educativa que utiliza elementos de juego, como recompensas o desafios,

en combinacién con IA para hacer mas atractivo el aprendizaje.

+ Andlisis predictivo: Uso de datos y modelos de IA para anticipar resultados futuros, como el

desempeno de un estudiante o las areas en las que necesita apoyo.

« Plataforma adaptativa: Sistema educativo que emplea IA para ajustar automéaticamente el
contenido y los ejercicios al nivel y progreso de cada alumno.

* Asistente virtual: Herramienta basada en IA que responde preguntas, organiza tareas o ayuda
con la planificacién, como Siri, Alexa o asistentes especializados para educacion.

* Vision por computadora: Subcampo de la IA que permite a las maquinas interpretar y analizar
imagenes o videos, utilizado en herramientas como la correccién automética de exdmenes

escritos a mano.

* Inferencia: Proceso mediante el cual un modelo de IA utiliza lo aprendido durante su

entrenamiento para realizar predicciones o tomar decisiones basadas en nuevos datos.

* Aprendizaje supervisado: Tipo de aprendizaje automatico en el que un modelo se entrena con
datos etiquetados (con respuestas conocidas) para realizar tareas especificas, como clasificar

objetos.

* Aprendizaje no supervisado: Tipo de aprendizaje automatico donde el modelo analiza datos no
etiquetados para encontrar patrones o agrupar informacion, Gtil para explorar grandes volimenes
de datos.

« Aprendizaje por refuerzo: Técnica de IA donde un agente aprende a tomar decisiones a través de
ensayo y error, recibiendo recompensas o penalizaciones segin su desempefio.

» Tokens: Unidades individuales de informacién que componen un texto, como palabras, caracteres
o frases. Los tokens son utilizados por los modelos de |IA para procesar y comprender el lenguaje.
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LoRA (Low-Rank Adaptation): Técnica que permite ajustar modelos de IA grandes de manera
rapida y eficiente para realizar tareas especificas

Prompt: Es simplemente una instruccién o pregunta que le das a un sistema de inteligencia
artificial para que genere una respuesta o realice una tarea especifica. Piensa en ello como una
guia o un punto de partida: cuanto mas claro y detallado sea el prompt, mejores seran los
resultados que obtendras. Por ejemplo, si le pides a una IA que "dibuja un gato", la respuesta sera
muy basica, pero si le dices "crea una imagen de un gato jugando con una bola de lana en un
jardin soleado", la A podra generar algo mas especifico y visualmente interesante. En resumen,

un buen prompt ayuda a la IA a entender exactamente lo que necesitas.

LIMITACIONES DE LA IA

También los docentes deben de conocer cuales son las limitaciones de la inteligencia artificial para tener

muy claro lo que se puede esperar de ella.

Precision y sesgo: La IA no es infalible y puede producir resultados inexactos o sesgados. Los
modelos de IA aprenden de los datos con los que son entrenados, y si estos datos contienen
sesgos, el modelo también los reproducira.

Falta de comprensiéon humana: A pesar de su capacidad para procesar informacién, la IA no
entiende ni tiene conciencia. Solo sigue patrones y reglas predefinidas, lo que significa que no

puede razonar o empatizar como lo haria un ser humano.

Dependencia de datos: La efectividad de un modelo de IA depende en gran medida de la calidad
y la cantidad de datos con los que ha sido entrenado. Datos sesgados o insuficientes pueden

llevar a resultados inexactos o injustos.

Limitaciones contextuales: La IA puede tener dificultades para comprender el contexto o el matiz
detras de ciertas preguntas o situaciones, lo que puede resultar en respuestas inadecuadas.

Problemas éticos y de privacidad: El uso de IA plantea preocupaciones sobre la privacidad de los
datos de los estudiantes, asi como el uso ético de la tecnologia en la educacién. Es importante
abordar estos temas y asegurarse de que se utilicen practicas responsables.

No sustitucién del docente: La IA no debe considerarse un reemplazo del docente. Su papel es

el de un apoyo que puede ayudar a facilitar el aprendizaje y proporcionar recursos adicionales,
pero la interaccion humana sigue siendo esencial para el desarrollo educativo.

OTRAS CONSIDERACIONES

Formacién Continua: Es crucial que los docentes se sientan cdémodos y confiados al utilizar
herramientas de IA. Se recomienda la formacion continua y el intercambio de experiencias con

colegas para maximizar el uso de estas tecnologias.

Exploracién y Experimentacion: Fomentar un ambiente donde los docentes puedan explorar y
experimentar con diferentes herramientas de IA sin miedo al error. Esto les permitira descubrir

qué funciona mejor para su contexto educativo.

Personalizacién del Aprendizaje: La IA puede ayudar a personalizar el aprendizaje de los

estudiantes, adaptando actividades a sus niveles de habilidad y estilos de aprendizaje. Es
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importante considerar como se pueden utilizar estas capacidades para mejorar la experiencia
educativa de todos los alumnos.

Al abordar estas consideraciones previas, se establece un marco claro y comprensible que permite a los
docentes sentirse mas preparados para utilizar la inteligencia artificial en sus aulas de manera efectiva y
ética.

DOS FORMAS DE USAR LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN LA EDUCACION

Los docentes pueden integrar las herramientas de inteligencia artificial (I1A) en su practica pedagbgica a
través de dos vias principales: dispositivos méviles (smartphones y tablets) y ordenadores/portatiles.
Cada opcidén ofrece ventajas especificas que pueden ser aprovechadas para mejorar la preparacion e
imparticion de las clases.

1. Uso de herramientas de IA a través de Apps en dispositivos méviles:

Ventajas:

* Accesibilidad y portabilidad: Los dispositivos méviles son altamente portatiles y permiten a los
docentes acceder a las herramientas de IA en cualquier momento y lugar. Esto facilita la
preparacién de clases fuera del aula, la consulta rapida de informacién y la adaptacién de la
ensefanza sobre la marcha.

* Facilidad de uso: Las apps mdviles suelen ser disefiadas con interfaces intuitivas y faciles de
usar, lo que reduce la curva de aprendizaje para los docentes.

* Funcionalidades especificas de madviles: Las apps pueden aprovechar las funcionalidades
especificas de los méviles, como la cdmara, el micréfono y el GPS, para enriquecer la experiencia
de aprendizaje. Por ejemplo, apps de traduccion instantanea con la cAmara o apps de realidad
aumentada.

« Comunicacién y colaboracion inmediata: Los méviles permiten una comunicacién rapida y
directa con los estudiantes a través de apps de mensajeria o plataformas educativas.

« Captura de contenido multimedia: Los docentes pueden usar la cAmara del mévil para capturar
imagenes, videos o audios que pueden ser utilizados como material didactico o para documentar
el progreso de los estudiantes.

Ejemplos practicos:

« Preparacion de clases: Usar una app de planificacién de lecciones con IA que sugiera actividades
y recursos basados en el curriculo y los objetivos de aprendizaje.

+ Impartir clases: Utilizar una app de encuestas en tiempo real para evaluar la comprensién de los
estudiantes durante la clase. Usar una app de traduccién instantanea para comunicarse con
estudiantes que hablan diferentes idiomas.

« Evaluacién: Usar una app de correccién automética de exdmenes de opcién mdltiple utilizando la

camara del movil.

2. Uso de herramientas de A a través de ordenadores/portatiles:

Ventajas:

* Mayor potencia de procesamiento: Los ordenadores/portatiles suelen tener mayor potencia de
procesamiento que los dispositivos méviles, lo que permite ejecutar aplicaciones de IA méas
complejas y manejar grandes cantidades de datos.

« Pantallas mas grandes: Las pantallas mas grandes de los ordenadores/portatiles facilitan la

visualizacién de informacion detallada, la edicién de documentos y la creacion de presentaciones
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multimedia.

Multitarea eficiente: Los ordenadores/portatiles permiten realizar mdltiples tareas
simultdneamente, lo que facilita la preparacion de clases, la investigacién y la gestion de la
informacion.

Mayor capacidad de almacenamiento: Los ordenadores/portatiles ofrecen mayor capacidad de
almacenamiento para guardar documentos, presentaciones, videos y otros recursos educativos.
Integracién con software educativo: Los ordenadores/portatiles permiten la integracion con una

amplia gama de software educativo y plataformas de aprendizaje en linea.

Ejemplos practicos:

Preparacién de clases: Utilizar herramientas de |IA para generar presentaciones interactivas, crear
ejercicios personalizados o analizar datos de rendimiento de los estudiantes.

Impartir clases: Usar plataformas de aprendizaje en linea con IA que ofrezcan contenido
adaptativo y seguimiento del progreso del estudiante. Utilizar simulaciones o laboratorios
virtuales basados en |A para experiencias de aprendizaje inmersivas.

Evaluacion: Usar software de |A para analizar ensayos escritos y proporcionar retroalimentaciéon
detallada sobre la gramética, el estilo y la estructura.

Consideraciones importantes:

Conectividad a Internet: Ambas opciones requieren una conexion a internet estable para acceder
a la mayoria de las herramientas de |A basadas en la nube.

Seguridad y privacidad: Es fundamental garantizar la sequridad y privacidad de los datos de los

estudiantes al utilizar herramientas de |A.

Formacién docente: Los docentes necesitan recibir formacion adecuada sobre el uso de las
herramientas de IA y su integracion en la practica pedagogica.

Equidad de acceso: Es importante asegurar que todos los estudiantes tengan acceso a la
tecnologia necesaria para beneficiarse de las herramientas de IA.

En conclusién, tanto los dispositivos méviles como los ordenadores/portatiles ofrecen ventajas Gnicas
para el uso de herramientas de IA por parte de los docentes. La eleccién del método dependeré de las
necesidades especificas de cada docente, el contexto educativo y las herramientas de IA disponibles. Lo
ideal es que los docentes puedan combinar ambos métodos para aprovechar al maximo las posibilidades
que ofrece la IA en la educacion.

REALIZACION DE ACTIVIDADES EDUCATIVAS USANDO APPS

Ahora se trata de mostrar cobmo se pueden usar muchas apps para, no solo preparar las clases, sino

también para ayudar en la labor docente cuando se imparte una clase.

Actividad didactica 2: Preparar una clase sobre mateméticas para primero de la ESO

Objetivo: Aprender a usar una IA para mantener un dialogo de forma que pueda preparar una clase y a

través de una app

Herramienta de IA usada: Chat GPT modelo 40 mini

Los pasos que hay que seguir para realizar esta actividad son:

1.

Instalar la app de Chat GPT en el dispositivo movil
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1. Para android >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>>

Figura 9: Enlace

2. Para Iphone

SSS535333333535333333535333333335333333333353>>

Figura 10: Enlace

2. Una vez instalada la app abrirla y registrarse. En Android se recomienda hacerlo con la misma
cuenta de gmail que después se usara en un ordenador para tener todos los chats sincronizados

3. A continuacién se podra interactuar con chat GPT de dos formas, escribiendo o hablando

4. Para hablar hay que presionar sobre el circulo blanco que tiene unas rayas verticales "Il'
negras en su interior, y de esta forma se podra mantener una conversacion
Figura 11: Botén

5. Presionar sobre ese circulo blanco y a continuacién comentar el siguiente parrafo (prompt) a Chat
GPT, pero primero esperar a que en la parte inferior de la ventana que se abre aparezca el texto
"Escuchando”:

Podrias explicar paso a paso una leccién de matematicas sobre las fracciones para mis los
alumnos de primero de la ESO. ;Ademds de realizar una introduccion al tema, podrias explicar la
teoria de una forma sencilla y a continuacién poner ejemplos para los alumnos de este nivel

educativo?

6. Chat GPT contestard a viva voz. Cuando termine de hablar se podra ver todo el texto de lo que ha
dicho. Es posible contar la locucién simplemente presionando la “X" de la parte inferior, y
aparecera toda la explicacion aunque no haya terminado de hablar.

7. Toda la conversacién quedara guardada, de forma que al acceder a un ordenador y abrir Chat GPT

con la misma cuenta del teléfono mévil se podra ver.

Utilidad final: Un docente podra crear cualquier tipo de actividad para sus alumnos desde cualquier sitio y
en cualquier momento. Después debera siempre revisar lo que le ha indicando Chat GPT para corregir
posibles errores o pedirle que amplié o mejore alguna de los contenidos, ademas de la gran ventaja de
preparar clases en tiempos “muertos” (en una sala de espera, etc) de forma que al llegar a casa se

dispondra de dichos materiales.

Actividad didéctica 3: Tipo de oraciones para alumnos de 4° de la ESO en lengua castellana
Objetivos: Mejorar la forma de interactuar con una IA al proporcionarle documentacion
Utilizar un documento para preparar clases y/o generar ejercicios

Herramienta de 1A usada: Chat GPT modelo 40 mini

Para llevar a cabo esta actividad:

1. Descargar este documento que trata sobre las clases de oraciones >>>> Figura 11: Documento

2. Al escanear el codigo QR anterior se descargara el documento en la carpeta de “Descargas” del
dispositivo mévil

3. Abrir Chat GPT y a continuacion presionar sobre el simbolo “+" y sobre el “icono de la carpeta”
para cargar el documento “Clases_de_oraciones.pdf” en esta IA
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4. Ahora se puede presionar sobre el icono del micr6fono para indicarle a la IA que hacer con este
documento, por ejemplo: “;Puedes crear diez preguntas, basadas en el documento que te acabo

de proporcionar, junto con sus respuestas y para mis alumnos de cuarto de la ESO?"

5. Una vez terminado de hablar a Chat GPT simplemente habr que presionar el botén azul de la
parte inferior de la pantalla. La transcripcion aparecerd abajo y después solo habra que presionar
sobre la flecha de la derecha

6. Al cabo de unos segundos tendremos las diez preguntas junto con sus respuestas

Utilidad final: Preparar un clase sobre cualquier tema y nivel educativo a partir de la documentacién que
ya tenga un docente o que pueda descargar de Internet, ademas de poder hablar a la IA para hacerle todo
tipo de preguntas sobre ese documento.

Actividad didactica 4: Adaptar el contenido de la actividad anterior para un alumno con dislexia

Objetivos: Usar una inteligencia artificial especializada en alumnos con necesidades educativas especiales
Adaptar el nivel de dificultad de una clase dependiendo del tipo de alumno

Herramientas de IA usadas: Asistente experto en inteligencia artificial y en NEE con Chat GPT-40 mini
Para llevar a cabo esta actividad:

1. Volver a usar el asistente llamado “Exper_IA", a través de este cdédigo QR con el dispositivo moévil
o usar este enlace: https://poe.com/Expert_IA

2. Una vez dentro de la pagina del asistente se le puede preguntar sobre asistentes o &% Sa]
expertos especializados en diversas areas del conocimiento. En este caso, como se %
quiere adaptar la actividad nimero 2 para un alumno con dislexia, habra que ?
consultarle sobre un experto en estos temas. Por tanto plantear el siguiente prompt: [u]e 4

Figura 12: Enlace
" Hola yo soy Juan. ¢Podrias proporcionarme un enlace a un asistente para los alumnos con
necesidades educativas especiales?”

3. La respuesta del asistente Experto en IA:
jHola, Juan! Claro, aqui tienes el enlace a un asistente especializado en ayudar a alumnos con
necesidades educativas especiales: Asistente para Alumnos con Necesidades Educativas
Especiales.

4. Ahora solo hay que presionar sobre el texto en azul oscuro para abrir la pagina de este
asistente. De todas formas también se pu pede acceder a él a través de este enlace o
usando el codigo QR. https://poe.com/Experta Alumnado NEE Figura 13: Enlace
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5. Cuando se haya abierto la pagina web de la experta en alumnos con NEE
1. Presionar el icono de seguir este bot, tal y como se puede ver
en la imagen de la derecha ﬁ

Experta_Alumnado_NEE
Por ‘(& @tinofernndez

11 usuariofE [Tl 1 seguidor

2. Ahora para adaptar la actividad anterior, lo primero que hay que
hacer es indicarle a esta experta que adapte las preguntas
proporcionadas por Chat GPT para un alumno con dislexia: Figura 14: Enlace
Podrias adaptar las diez pregunta que te voy a proporcionar a continuacién, para adaptarlas a
un alumno con dislexia. Se trata de un alumno de 4° de la ESO y también te pido consejos
para saber de qué forma le puedo mostrar estas preguntas para que las pueda ver. Aqui
tienes las preguntas junto con sus repuestas:

Pegar aqui las preguntas y respuestas generadas con Chat GPT y a continuaciéon del prompt
anterior.

G Chats ® o

A continuacién se muestra la respuesta de la IA experta en alumnos con NEE, sobre la adaptacién de
este ejercicio para un alumno con dislexia, ademas de consejos para presentar estas preguntas.

jClaro! A continuacion, te presento las diez preguntas adaptadas para un alumno o alumna con dislexia
en 4° de la ESO, asi como consejos sobre como presentar estas preguntas de manera accesible.

Adaptacién de Preguntas y Respuestas
1. Pregunta: ;Qué tipos de oraciones existen segin la intencion del hablante?
* Respuesta: Existen oraciones:
* Enunciativas
* Interrogativas
* Exclamativas
* Exhortativas
* Dubitativas
* Optativas
* De posibilidad.
2. Pregunta: Da un ejemplo de una oracién enunciativa afirmativa y otra negativa.
*  Respuesta:
* Afirmativa: "Los nifios juegan en el parque.”
* Negativa: "Los nifios no juegan en el parque.”
3. Pregunta: ;Cual es la diferencia entre una oracién simple y una compuesta?
*  Respuesta:
e Oracién simple: tiene un solo verbo.
e Oracién compuesta: tiene mas de un verbo.
4. Pregunta: ;Como se clasifican las oraciones segin el nimero de verbos que contienen?
*  Respuesta:
*  Simples: una forma verbal.
*  Compuestas: mas de una forma verbal.
5. Pregunta: Transforma la oracién "Hace frio" en exclamativa e interrogativa.
*  Respuesta:
e Exclamativa: "jQué frio hace!"
* Interrogativa: "¢Hace frio?"
6. Pregunta: ;Qué expresa una oracion dubitativa? Da un ejemplo.
*  Respuesta:
» Expresa duda. Efemplo: "Quizas salgamos mas tarde."
7. Pregunta: Escribe una oracién de posibilidad.
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* Respuesta: "A esta hora ya habran llegado a casa.”
8. Pregunta: Identifica el tipo de oracién: "jQué bonito es el dia!"
* Respuesta: Es una oracién exclamativa.
9. Pregunta: Escribe una oracién exhortativa para pedir silencio en clase.
* Respuesta: "Guardad silencio, por favor.”
10.Pregunta: Subraya las formas verbales en la siguiente oracién: "No creo que podamos terminar
hoy.”
* Respuesta: Formas verbales: "creo” y "podamos."

Consejos para Presentar las Preguntas

1. Tipografia: Utiliza una fuente disefiada para personas con dislexia, como OpenDyslexic. Esto
puede ayudar a que el texto sea mds legible.

2. Tamaiio y Espaciado: Aumenta el tamario de la fuente y el espaciado entre letras y palabras. Esto
reduce la carga visual y facilita la lectura.

3. Frases Cortas: Divide las preguntas y respuestas en frases mas cortas y claras. Esto permitira
que el alumno o la alumna procese la informacion de manera mas efectiva.

4. Uso de Color: Resalta las palabras clave o utiliza diferentes colores para diferentes tipos de
informacién. Esto puede ayudar a que el alumnado identifique y retenga mejor la informacién.

5. Visualizacién: Siempre que sea posible, complementa las preguntas con iméagenes o diagramas
que ayuden a ilustrar las ideas. Esto puede facilitar la comprension.

6. Interactividad: Si es posible, utiliza herramientas digitales que permitan al alumnado interactuar
con el contenido (por ejemplo, formularios en linea que permitan seleccionar respuestas).

7. Feedback Visuai: Proporciona retroalimentaciéon visual (como marcar con un color diferente)
cuando el alumno o la alumna responde correctamente o incorrectamente.

8. Tiempo Adicionai: Permite tiempo adicional para la lectura y la respuesta a las preguntas. Esto es
fundamental para el alumnado con dislexia, ya que pueden necesitar mas tiempo para procesar la
informacién.

Resumen

Adaptar las preguntas y presentarlas de una manera accesible puede hacer una gran diferencia en la
comprension y el aprendizaje del alumnado con dislexia. Con las adaptaciones y consejos mencionados,
el alumno o la alumna podra enfrentarse a las preguntas con mayor confianza y facilidad. Cada pequefio
ajuste cuenta para crear un ambiente de aprendizaje inclusivo y efectivo. jAnimo en tu labor docente!

Actividad didactica 5: Cambiar el idioma de un documento para un alumno extranjero
Objetivo: Traducir cualquier documento (exdmenes, ejercicios, contenidos, etc) a otros idiomas

Herramientas de IA usada: Google Lens de Google

En esta actividad muestra paso a paso como traducir, a cualquiera de los idiomas de que dispone la
inteligencia artificial de Google Lens, un documento. Pero antes de llevar a cabo esta actividad se detallan
las funciones de esta aplicacion, la cual se puede usar a través de un app o de una pagina web en el

ordenador.

Permite a los alumnos interactuar con la informacién del mundo real a través de la cdmara de su
dispositivo moévil. En el ambito educativo, Google Lens se ha convertido en un recurso valioso tanto para
estudiantes como para profesores, facilitando la exploracién, el aprendizaje y la comprensién de
contenidos en diversas areas de estudio.

Esta herramienta utiliza la inteligencia artificial para analizar imagenes y proporcionar datos relevantes
sobre los objetos que aparecen en ellas. En educacién, Google Lens puede transformar la manera en que
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los estudiantes acceden a la informacion y comprenden conceptos, permitiendo una interaccion directa
con textos, objetos y entornos.

Funciones de Google Lens en la Educacion a través de la app
1. Traducir

1.

Descripcién: Google Lens puede traducir texto en tiempo real simplemente apuntando la
cdmara hacia un documento, sefal, o cualquier fuente de texto impreso o escrito a mano.
Esta funcién es extremadamente (til en el aprendizaje de idiomas y para estudiantes que
enfrentan materiales educativos en lenguas extranjeras.

2. Aplicaciones educativas:

1. Aprendizaje de lenguas: Los estudiantes pueden traducir textos de libros, ejercicios, o
etiquetas en objetos para entender su significado en su propio idioma.

2. Soporte para ELL (English Language Learners): Ayuda a estudiantes que estan
aprendiendo inglés (o cualquier otro idioma) al permitirles traducir palabras o frases
instantdneamente.

3. Accesibilidad: Facilita el acceso a informacion para estudiantes que no son nativos del
idioma en el que estan disponibles los materiales de estudio.

2. Buscar

1.

Descripcién: Esta funcién permite a los usuarios apuntar su cdAmara a objetos, textos, o
lugares para obtener informacion relevante sobre ellos mediante la bisqueda en la web. Es
como tener un motor de blasqueda visual que conecta el mundo fisico con el vasto
conocimiento de internet.

2. Aplicaciones educativas:

1. Investigacién: Los estudiantes pueden obtener datos, historias, y explicaciones sobre
elementos histoéricos, especies de plantas o animales, y fenbmenos geograficos.

2. Apoyo en ciencias: ldeal para explorar modelos anatémicos, estructuras quimicas, o
identificar elementos en la naturaleza.

3. Curiosidad y exploracion: Motiva a los estudiantes a investigar y aprender méas sobre
cualquier objeto que encuentren interesante durante excursiones o en la vida cotidiana.

3. Deberes

1.

Descripcién: Google Lens ayuda a los estudiantes a resolver problemas y entender conceptos
académicos. Al apuntar la cdAmara hacia un problema matematico o una pregunta de ciencia,
Google Lens no solo ofrece la solucién, sino que también puede guiar a los estudiantes a
través del proceso de resolucién y explicar los pasos involucrados.

2. Aplicaciones educativas:

1. Matematicas: Resuelve ecuaciones, ofrece graficas de funciones, y explica
procedimientos paso a paso.

2. Ciencias: ldentifica elementos en diagramas, explica procesos cientificos, y ofrece
informacién detallada sobre diversas especies o fenbmenos naturales.

3. Ayuda con tareas: Actlla como un tutor personal para ayudar con la tarea en una variedad
de asignaturas, mejorando la comprensioén y el aprendizaje independiente.

A continuacién se lleva a cabo esta actividad de traducir los parrafos de un documento, por ejemplo, al

idioma &rabe:
b0

1. Descargar e instalar la app de Google Lens a través de este enlace, tanto para
Android como para iOS: https://bit.ly/4fTpGcl E

Nota: Normalmente para Android esta app ya estara instalada Figura 15: Enlace
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2. Al abrir esta app se abrira la cAmara del teléfono mouvil,
disponiendo de las siguientes opciones:

4. Al presionar un icono que aparece en esta zona 4 se
abren otras opciones como las que se muestran en la
zona 5 de esta imagen adjunta.

1. Idioma de original e idioma a traducir: En este caso ]
d | ~ | | , b B Copiar Escuchar Traducir Buscar
el espaniol al arabe. g i L
o FRUEEG 1
. . . Hc £ S 3
2. Opciones: Copiar el texto, escucharlo, traducir o 5 tg; % E -
buscar en Internet este texto. i HEE ;: 3 |ge
i EELEHS s
2 EElel I EL
3. Zona de lectura de la cAmara: A través de la cAmara { = £ |E LE £
< =l | e
del dispositivo mévil traduce el texto que esté 2 £ “E ;E 3
enfocando. E |t £
% o & £
~| e E¢
g.' E £ ¢
L5 2 B
6] |2 pE
3 & ¢

Una de las mejores opciones es que permite “oir” el ‘ Bl gonsdll 35sall 8 Asludl aclsd ploae
texto en &rabe, a la vez que se marcan las palabras

, Hp Traducir Q_ Buscar ©n D¢
que se estan oyendo en la zona 3.

@ moe.gov.ly
® ,

También se podra compartir el texto traducido o copiarlo para
usar en otra aplicacién.

Figura 15: Opciones Google Lens
Actividad didactica 6: Traducir documentos a otros idiomas
Objetivo: Traducir cualquier documento (exdamenes, ejercicios, contenidos, etc) a otros idiomas

Herramientas de IA usada: Chat GPT de OpenAl

A veces no sera del todo Gtil usar Google Lens para traducir un documento, asi que una forma de hacerlo
es a través de Chat GPT. Los pasos a realizar, a través de un ejemplo, son los siguientes:

1. Tener instalada la app de Chat GPT

2. Descargar este documento de ejemplo que trata sobre las normas de
comportamiento en un centro educativo>>>>>>>>>>>>>>5>5>>>>>>>>>>> Figura 16: Enlace

3. Una vez descargado abrir Chat GPT y subir este documento a esta plataforma

4. A continuacién escribir o decir a viva voz " /Podrias traducir este documento que te acabo de

proporcionar al Francés?"

Al hacerlo de esta forma se obtendré todo el contenido del documento traducido, en este caso, al
Francés. Ahora se puede copiar igual que en la actividad anterior para ser usado en otro lugar.

Actividad didactica 7: Mantener una conversacidén con alumnos en otros idiomas
Objetivo: Trabajar con una app que permite tener una conversacién en tiempo real con alumnos que

hablen en otros idiomas

Herramientas de IA usada: Asistente de Google
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Se trata de una app que también se integra en sistemas de domética de una vivienda, de manera que se
pueden controla muchas funciones de una vivienda solamente hablando con este asistente, por ejemplo,

para apagar o encender luces, activar un sistema de alarma o también para actué como un interprete.
AR
2T

1. Descargar la app:

1. Para Android >>>>>>>>>>>>>>>5>5>>5>>>>>>

Figura 17: Enlace Android

2. Para i0S>>>>>>>>>>>>>>>>555555>5555555555555555555>>>>

Figura 18: Enlace iOS

2. Una vez abierto esta app, presionar sobre el micr6fono de la parte inferior, y cuando
aparezcan unas lineas de colores simplemente habra que decirle: “Modo interprete”

1. Al hacerlo asi preguntarad “Qué idioma quieres traducir”

2. Responder: “Traducir del espafiol al arabe” (también se le puede indicar mediante el
selector del idioma que aparece)

3. A partir de ahora se podrd mantener una conversacién de la siguiente forma:

1. Primero debera hablar el docente en espaiol, y cuando termine, tiene que esperar a
gue esta IA lo diga en arabe

2. Cuando la locucién en arabe termine, el alumno podra hablar en arabe, pero no debera

dejar pausas en su locucién sino quiere que esta |A lo hable en espaiol. Debera de

hacerlo seguido, y para terminar dejar de hablar para que ahora la IA lo diga a viva voz
en el idioma espaiiol

Actividad didactica 8: Utilizacién de una app de IA con visidn artificial para miltiples tareas
Objetivo: Conocer una app que facilitad el trabajo en el aula al disponer de muchas opciones para trabajar

con vision artificial
Herramientas de IA usada: Seeing Al de Microsoft

La app de Seeing Al tiene la capacidad de describir en voz alta el entorno que te rodea. Solo es necesario
dirigir la cAmara de un dispositivo mévil o iPad hacia cualquier objeto, y Seeing Al informara qué es. Esta

herramienta es Gtil para identificar monedas, reconocer colores y descifrar texto manuscrito en cursiva.
Esta app de Seeing Al tiene las siguientes funcionalidades

1. Lectura de Texto Corto: La aplicacion utiliza la camara del dispositivo para leer texto en tiempo
real. Esto es (til para leer etiquetas, nombres en puertas, etc.

2. Lectura de Documentos: Permite a los usuarios escanear y leer documentos completos. La app
guia al usuario para capturar el documento completo y luego lee el texto en voz alta.

3. Reconocimiento de Productos: Utilizando cédigos de barras, Seeing Al puede identificar
productos y proporcionar informacion adicional sobre ellos.

4. Reconocimiento de Personas: Esta caracteristica identifica a las personas y puede proporcionar
detalles como la expresién emocional, género, y aproximadamente la edad.

5. Reconocimiento de Escenas: La aplicacién describe el entorno general, identificando objetos y
describiendo la escena alrededor del usuario.
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10.

1.

12.

Para llevar a cabo esta actividad:

1.

2.

Deteccion de Color: Seeing Al puede identificar y nombrar colores, lo cual es til para elegir ropa
o distinguir objetos por su color.

Deteccién de Luz: La app detecta el nivel de luz en el entorno y puede informar al usuario si una
luz estd encendida o apagada.

Lectura de Manuscrito: Capacidad para leer texto manuscrito, aunque esta caracteristica puede
variar en precision dependiendo de la claridad de la caligrafia.

Reconocimiento de Moneda: Especialmente Gtil para identificar diferentes denominaciones de
billetes.

Explorador de Imagenes: Permite a los usuarios explorar imagenes a través de toques y describe
elementos destacados en ellas.

Soporte Multilinglie: Seeing Al soporta varios idiomas, lo cual es Gtil para usuarios que hablan
diferentes idiomas o estan en entornos multilingtes.

Identificacion de Escenas en Fotos Guardadas: La app puede analizar fotos guardadas en el
dispositivo y describir lo que en ellas aparece.

Descargar e instalar esta app para Android o para iOS >>>>>> Figura 19: Enlace

Al abrir la app se abrira una ventana que tiene las siguientes opciones

da en la costa Artabra, al noe-
El remoto paraje no cuenta con mis.

Figura 20: Opciones

1. Texto: Escanea y reproduce el texto que esta “viendo” en ese momento.

2. Documento: Se comporta como un lector OCR de textos. Solo hay que enfocar un texto, y
automaticamente lo convertird en un texto que se puede copiar a la vez que también oir

3. Lector cddigo de barras: Para extraer el contenido de alguno de estos tipos de cédigos

4. Escena: Al dirigir la cAmara hacia un entorno es capaz de describirlo, y hay que presionar un
botbén en la pantalla para que procese lo que “ve”. Apareceran también otras opciones, como
la de “Explorar la foto", la cual proporcionard méas informacién de lo “ve" en dicha escena

5. Persona: Mediante esta opcion sera capaz de reconocer a una persona y describir sus
expresiones faciales

6. Divisa: Para usar esta opcién primero indicar el tipo de divisa y después acercar un billete
cualquiera

7. Color: Sera capaz de indicar el color del objeto que estd “viendo”

8. Escritura a mano: Permite reconocer el texto escrito a mano
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9. Luz: Para determinar la cantidad que le rodea mediante sonido, cuanta mas luz el sonido sera

mas agudo y viceversa

Ahora se trata de que cada asistente a este curso compruebe como funciona cada una de las

opciones y que escriba aqui abajo de qué forma podria usarla con sus alumnos:

1) Funcién de texto:

2) Funcién de documento:

3) Lector de cédigo de barras:

4) Escena:

5) Persona:

6) Divisa:

7) Color:

8) Escritura a mano:

9) Luz:
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CREACION DE PERSONAJES PERSONALIZADOS PARA AYUDAR A LOS DOCENTES

En esta seccion de la guia se propone la creacion de un personaje personalizado para enriquecer la
ensefnanza. La idea es que los docentes puedan disefiar un personaje vinculado a los contenidos que
deseen impartir a sus alumnos. Por ejemplo, si el objetivo es explicar la historia del Imperio Romano,
especificamente el periodo de gobierno de Julio César, no seréa el docente quien relate esta parte de la
historia, sino el propio Julio César. A continuacién, se explica cobmo crear este tipo de personaje tomando
como referencia otro ejemplo histérico.

Una vez creado este personaje virtual basado en inteligencia artificial, sera posible interactuar con él de
forma dinamica y conversacional, utilizando Gnicamente la voz, sin necesidad de escribir.

LA HERRAMIENTA DE CHARACTER Al

Character Al es una plataforma basada en inteligencia artificial disefnada para crear y personalizar
personajes conversacionales virtuales. Estos personajes, alimentados por modelos avanzados de
lenguaje, pueden simular conversaciones humanas de manera fluida y adaptativa. Los usuarios pueden
configurar la personalidad, los conocimientos y los comportamientos de los personajes para diferentes
propdésitos.

La plataforma permite interactuar con personajes predefinidos o crear los propios, lo que abre un abanico
de posibilidades creativas y educativas. Se puede trabajar con este plataforma de dos formas diferentes,
usando la app o través de su pagina web.

Andlisis de las ventajas de Character Al en la educacién

La utilizaciéon de Character Al en la educacion puede ser muy beneficiosa por las siguientes razones:
1. Personalizacién del aprendizaje

» Simulaciones realistas: Los personajes pueden personificar figuras histéricas, cientificos o

personajes literarios, proporcionando una experiencia inmersiva para los estudiantes.

» Adaptaciéon a diferentes niveles: Los docentes pueden disefiar personajes que se ajusten al nivel
de conocimiento y habilidades de los estudiantes, ofreciendo apoyo personalizado.

2. Mejora del compromiso y la motivacion

« Aprendizaje interactivo: Hablar con un "personaje virtual" puede ser mas atractivo que leer textos
tradicionales, especialmente para estudiantes que tienen dificultades con métodos
convencionales.

» Gamificacién: Los personajes pueden actuar como tutores o companeros en entornos

gamificados, incentivando la participacion activa.
3. Accesibilidad y apoyo emocional

» Tutoria virtual: Los personajes pueden actuar como tutores accesibles las 24 horas, respondiendo

preguntas y guiando a los estudiantes.

* Apoyo emocional: En un entorno seguro, los estudiantes pueden expresar dudas o miedos sin

temor al juicio, lo cual es particularmente Gtil para alumnos timidos o con necesidades especiales.
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4. Aprendizaje de idiomas

» Practica conversacional: Los estudiantes pueden practicar habilidades lingliisticas con personajes

nativos virtuales que corrigen errores y se adaptan a su nivel.

* Inmersién cultural: Los personajes pueden simular entornos culturales especificos, ayudando a
los alumnos a entender no solo el idioma, sino también el contexto cultural.

5. Fomento del pensamiento critico

* Debates y didlogos: Los personajes pueden desafiar a los estudiantes con preguntas profundas,
alentdndolos a argumentar y reflexionar.

* Resolucién de problemas: Los personajes pueden simular situaciones probleméticas, ayudando a
los estudiantes a desarrollar habilidades para resolver conflictos.

Actividad didactica 9: Creacion del personaje de Cristébal Colén para conversar con él
Objetivo: Aprender a crear cualquier tipo de personaje

En muchas ocasiones los docentes explicaran la historia de este gran descubrir, pero lo mejor es que lo
haga el propio Cristobal Colén. A continuacién se explica paso a paso cdmo crear este tipo & Ol
de personaje interactivo con Character Al: v

1. La creacién de un personaje con esta inteligencia artificial se puede hacer a través  [m]w=f7

de su pagina web, en https://character.ai/ Figura 21: Enlace

1. App para iOS >>>>>>>>>>>>>>>>>>>

Figura 22: Enlace

2. App para Android >>>>>>>>>>>>>>>>>>>>55>55>>>>>>>

Figura 23: Enlace

3. Una vez instalada la app, abrirla y continuacién en la parte inferior de la pantalla principal
presionar sobre el texto de “+ Crear”, y en la ventana emergente escoger la primera opcion
"Personaje”

4. Para continuar poner un nombre al personaje, en este ejemplo “Cristébal Colon”, presionar en
"Siguiente”

5. Ahora la aplicacion ofrece escribir un prompt para crear una imagen del personaje o subir una
foto, esta serd opcidn escogida. La foto de Cristobal Colén se puede generar de la siguiente
forma:

1. Buscar en Google por imagenes “Cristobal Colon". Apareceran varias, escoger aquella que
mas guste y guardarla en el dispositivo movil

2. Subir la imagen descargada a la pagina web de https://app.leonardo.ai/ para crear una

fotografia de este personaje a partir de una pintura. Antes hay que usar otra IA para que
describa esta imagen como un prompt para Leonardo Al
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3. Descargar la foto generada con Leonardo Al y subirla dentro de la app de Character Al. Una
vez subida presionar el botén de “Siguiente”

6. Opcién de como se presentaria Cristébal Coldn a si mismo: Soy un navegante y explorador
nacido en algin lugar de Europa. Aunque muchos me conocen como el descubridor de América,
mis viafes fueron patrocinados por los Reyes Catdlicos de Esparna. Mi objetivo inicial era
encontrar una nueva ruta hacia las Indias, pero en lugar de eso, llegué a un continente
desconocido.

7. Voz: Antes de continuar presionar el botén verde para probar la voz, ya que posiblemente no sera
la adecuada para este tipo de personaje, por tanto presionar sobre el texto “Cambiar”. Al hacerlo
sera posible escoger una voz entre todas las que aparecen o crear una voz de dos formas

diferentes:

1. Subir la grabacion de una voz con una duracion maxima de 15 segundos (si el tiempo es

mayor la plataforma mostrara un error)
2. Clonar nuestra voz a través del teléfono mébvil

8. Opcidn Visibilidad, puablica, solo personas con el enlace o privada: En este caso escoger la
opcién de “Plblica”

9. Se abre una nueva ventana con las siguientes opciones:

1. Generacién de imagenes: Si esta opcidn esté activada, el personaje podria generar imagenes
relacionadas con el contenido de la conversacion. Por ejemplo, si estas hablando con un
personaje sobre un tema histérico, este podria crear una imagen representativa de un evento
o lugar mencionado en la charla. Si se trata de un personaje ficticio, podria generar imagenes
que representen conceptos abstractos, paisajes, objetos o escenas narrativas mencionadas en
el didlogo.

2. Anadir subtitulo (cémo se describirias a este personaje en pocas palabras): Uno de los

mayores navegantes de toda la historia y muy tenaz

3. Adadir descripcion ((como se describiria Cristobal Colén a si mismo): Soy un navegante y
explorador nacido en algin lugar de Europa. Aunque muchos me conocen como el
descubridor de América, mis viajes fueron patrocinados por los Reyes Catdlicos de Espana.
Mi objetivo inicial era encontrar una nueva ruta hacia las Indias, pero en lugar de eso, llegué a

un continente desconocido.

4. Anadir definicion del personaje: Cristobal Colén fue un navegante y explorador del siglo XV,
cuyo origen exacto es incierto, pero se sabe que vivié en distintos lugares de Europa, como
Portugal y Espafia. Apasionado por la navegacién y la exploracién, Colon fue un hombre de
gran determinacién y ambicion. Convencié a los Reyes Catdlicos de Esparia para financiar su
proyecto de encontrar una nueva ruta hacia las Indias navegando hacia el oeste.

En 1492, Colon partié en su primer viaje trasatlantico y, en lugar de llegar a Asia como
planeaba, arribé a lo que hoy conocemos como América. Este descubrimiento abrié el camino
para la exploracion y colonizacién europea del continente. Colén realizé un total de cuatro
viajes al Nuevo Mundo, explorando varias islas del Caribe y partes de Centroamérica y
Sudamérica.
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Aungue Colén nunca supo que habia encontrado un nuevo continente, su legado es
fundamental en la historia de la humanidad. Su vida estuvo marcada por la exploracién, la
aventura y el deseo de ampliar los conocimientos geograficos de su época. Su figura sigue
siendo objeto de debate y estudio, reflefando la complejidad de su impacto en la historia
mundial.

Cristobal Colon deberia actuar de manera persuasiva, apasionada y segura de si mismo.
Deberia mostrar entusiasmo por sus proyectos y transmitir una visién clara de sus objetivos,
destacando siempre los beneficios de sus ideas. Ademds, seria fundamental que mantuviera
un tono respetuoso y diplomatico, especialmente al hablar con figuras de autoridad como los
Reyes Catdlicos o sus tripulantes, para ganarse su confianza y apoyo.

En situaciones de desafio o critica, Colén deberia demostrar

.. . . . . . Cristobal Colon
resiliencia, paciencia y la capacidad de defender sus ideas con ‘ Por @ToFsmindestueta
e . - . 0 chats
argumentos soélidos, mostrando confianza en su conocimiento y
. . & & P B
experiencia como navegante.
Navegando hacia lo desconocido, cambiando el
rumbo
5. Por Gltimo presionar sobre el botéon de “Finalizar”
& Nuevo chat
Para compartir este personaje solo hay que copiar el vinculo que aparece
después de presiona el icono de la flecha hacia arriba (figura 24). Figura 24: Opciones

HABLAR CON CRISTOBAL COLON

Ahora es posible mantener una conversacién con este personaje, pero antes habra que tener en cuenta

las siguientes consideraciones:

1. Primero, la persona que lo ha creado, ha mantenido varias conversaciones con él para corregir
todo aquello que no tiene que ver con él, por ejemplo, que pueda opinar sobre cualquier tema de
la actualidad, ya que en estos casos debera de responder que el no sabe nada por haber muerto
hace siglos.

2. Se puede “pulir” su comportamiento para que adapte mas a un personaje del siglo XV
Para acceder este personaje

1. Haber instalado con anterioridad la APP de Character Al. Si se abre con el
ordenador es necesario haberse registrado antes.

2. Usar cualquiera de estos dos enlaces abrir el vinculo con Cristébal Colén: i !
https://bit.ly/4qg4hJBp Figura 25: Enlace

3. Cuando se abra la pagina web o la app que contiene este personaje, se podra usar el icono del
teléfono para hablar con él a viva voz. También se puede escribir lo que se quiera preguntar justo
al lado de el icono del teléfono.

Actividad didactica 10: Creacidon de un personaje por parte de los docentes

Objetivo: Usar un personaje educativo para ser usado con los alumnos

Ahora se trata que cada asistente a este curso tenga la oportunidad de crear su propio asistente, el cual
puede ser cualquiera que ellos se imaginen, y que les puedan ayudar como una herramienta de apoyo a
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los estudiantes. Aqui se puede ver un ejemplo de los personajes que se pueden crear segun las areas del
conocimiento que se quiera enseiar:
Historia
1. Cleopatra VIl
* Una recreacion de la Gltima reina del Antiguo Egipto, que puede hablar sobre la cultura,
politica y religion egipcia, asi como su relacién con Roma.
2. Napoleén Bonaparte
* Lider militar y emperador francés, que explique la Revolucion Francesa, las Guerras
Napoleodnicas y sus reformas politicas.
3. Mahatma Gandhi
* Figura clave en la lucha por la independencia de la India, que puede ensenar sobre la no
violencia, los movimientos sociales y los derechos humanos.
Ciencia
4. Albert Einstein
» Fisico teérico que explique la teoria de la relatividad, el tiempo y el espacio, o inspire a
los estudiantes con historias sobre su vida y su curiosidad cientifica.
5. Marie Curie
» Cientifica pionera en el estudio de la radiactividad, que puede hablar sobre quimica, fisica
y el impacto de la ciencia en la medicina.
6. Charles Darwin
* Padre de la teoria de la evoluciéon, que explique el proceso de seleccion natural y la
biodiversidad en la Tierra.
Exploracion y aventura
7. Cristébal Colén
* Explorador que narre sus viajes al "Nuevo Mundo" y discuta los impactos de la Era de las
Exploraciones.
8. Amelia Earhart
* Aviadora pionera que inspire a los estudiantes con sus logros y hable sobre la historia de
la aviacion.
9. Neil Armstrong
* Astronauta que relate su experiencia en la misién Apolo 11 y comparta conocimientos
sobre el espacio y la exploracion lunar.
Arte y literatura
10.Leonardo da Vinci
» Artista y cientifico renacentista que ensefe sobre sus obras de arte, invenciones y
descubrimientos.
11. William Shakespeare
* Dramaturgo y poeta que ayude a los estudiantes a comprender sus obras y el impacto
de su trabajo en la literatura.
12.Frida Kahlo
* Artista mexicana que hable de su vida, sus obras y cbmo el arte puede expresar
emociones y experiencias personales.
Filosofia y pensamiento
13.Sécrates
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» Filésofo que motive a los estudiantes con preguntas reflexivas y fomente el pensamiento
critico.
14.Simone de Beauvoir
» Escritora y filosofa que discuta temas de igualdad de género y ética existencialista.
15.Confucio
* Filésofo chino que comparta ensefanzas sobre moralidad, relaciones humanas y
gobierno.
Ahora solo queda crear el personaje elegido en este momento. Anotar aqui abajo cual sera asi como lo
gue explicara a los alumnos:

. Personaje:

. Explicaciones:

REALIZACION DE ACTIVIDADES EDUCATIVAS USANDO UN ORDENADOR O PORTATIL

Ademas de utilizar diversas aplicaciones que permiten a los docentes crear actividades educativas de
manera rapida y eficiente, es importante conocer aquellas que se pueden usar en ordenadores o
portatiles. Esto se debe, principalmente, al mayor tamafo de pantalla que facilita la creacién de
contenidos. Por ejemplo, aunque es posible crear un video educativo con un teléfono mévil, resulta mas
conveniente hacerlo en un ordenador, ya que una pantalla grande permite apreciar mejor los detalles.
Otra ventaja de utilizar un ordenador es la posibilidad de instalar plugins en el navegador, lo que amplia
las funcionalidades de las herramientas de inteligencia artificial disponibles.

TRABAJOS PREVIOS

También es neces, antes de comenzar, realizar una serie de tareas que contribuirdn a mejorar y optimizar
los procedimientos para preparar las clases usando muchos tipos de inteligencias artificiales. Las

consideraciones iniciales antes de comenzar son las siguientes:

. Correcta utilizacion del navegador web
. Una nueva cuenta de correo electrénico
. Los marcadores del navegador web

UTILIZACION DEL NAVEGADOR WEB

Se recomienda utilizar el navegador Google Chrome para todas las actividades y ejercicios que se van a
realizar. La principal razén es que, en la mayoria de los sitios web dedicados a inteligencia artificial, el

registro se puede efectuar directamente con una cuenta de Google. Es posible usar otros navegadores;

sin embargo, estos no estan tan bien optimizados para iniciar sesi6én en Google.
Existen dos formas de usar el navegador Google Chrome en un ordenador gue no es el nuestro:

. Mediante una ventana de incognito

. A través de un Google Chrome portable, ejecutado desde un pendrive

Se recomienda la utilizacién de la primera opcién mencionada arriba, a través de la ventana de incégnito

de un navegador ya instalado cuando el ordenador utilizado no es el nuestro. La razén es que algunas
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aplicaciones de inteligencia artificial no funcionan correctamente cuando se usa Google Chrome en modo
portable.

LAS CUENTAS DE CORREO ELECTRONICO

Muchas inteligencias artificiales no son completamente gratuitas y presentan diversas limitaciones en su
uso, por ejemplo, por nimero de tokens utilizados cada dia, créditos u otros tipos de restricciones. Por lo
tanto, para evitar estos problemas de manera legal, se puede usar, dentro del mismo navegador web,
varias cuentas de correo electrénico (en mi caso, mas de diez).

Actividad didactica 11: Creacidon de una cuenta de correo de gmail

Objetivo: Disponer de una cuenta de correo electronico especifica para trabajar con la 1A

Posiblemente todo el mundo tenga ya una cuenta de Google, pero serd necesario disponer de alguna
mas para este curso. Dentro de este ejercicio se explica cdbmo guardar los datos del registro para no
perderlos nunca. Los pasos a seguir para llevar a cabo este ejercicio son:

1. Abrir una ventana de incognito en el navegador de Google Chrome de un ordenador portatil o
de sobremesa que no nos pertenezca (prestado para este curso)
2. Comenzar por abrir una cuenta de correo electrénico cualquiera, de Google o de la Xunta

w

Una vez abierta esta cuenta, redactar un correo cuyo destinatario sera esta misma cuenta
4. Ahora anotar los datos del registro que se realizard a continuacioén, para crear la nueva cuenta de
Google
1. Abrir otra ventana de incognito
2. Crear una cuenta nueva de Google y anotar los datos del registro dentro de la redaccion del
correo de la otra ventana de incognito (los de color azul son un ejemplo)
1. Nombre: Curso_IA (por ejemplo)
Nombre de la cuenta de correo electrénico: cursolA24horas@gmail.com (por ejemplo)
Contrasena: segura_con_muchas_letras_mayusculas_y_minusculas_ademas_de_otros

Correo electrénico de recuperacion: uno que suela usar

o, wWwN

Anadir teléfono: el nimero de teléfono moévil para poder realizar el registro. Este
apartado no hace falta anadirlo dentro del correo donde se guardan todos estos datos.
3. Una vez creada la nueva cuenta, y dentro del correo donde se guardar todos estos datos:
1. Asunto: Cualquier nombre que no tenga que ver con este contenido
2. Enla figura 26 se puede ver un ejemplo de la redaccién de este correo

DOG n® 70 de 12/04/2023 & X

Tino Fernandez (tinofernandez12345@gmail.com) << ejemplo correo donde guardar

DOG n® 70 de 12/04/2023 << Asunto

1. Nombre: Curso_lA

2. Nombre de la cuenta de correo electronico: cursolA24horas@gmail.com

3. Contraseiia:
segura_con_muchas_letras_mayusculas_y_minusculas_ademas_de_otros

4. Correo electronico de recuperacion: uno que suela usar

Figura 26: Datos de la nueva cuenta de gmail
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3. A continuacién enviar este correo. Una vez aparezca en la bandeja de entrada
seleccionarlo, sin abrirlo, y presionar con el botén derecho del ratén sobre él para escoger
la opcién “Mover a” y “Crear una nueva etiqueta”

4. Se abrird una nueva ventana y aqui pondremos un nombre a la etiqueta dentro de la cual
se guardara el correo que se acaba de recibir en la bandeja de entrada. Poner un nombre
gue empiece por cualquiera de las cinco Gltimas letras del abecedario, por ejemplo,
“Valoraciones”

De esta forma ya tendremos listo el navegador web con la nueva cuenta de gmail y dentro de una

ventana de incégnito. A lo largo del resto de esta guia siempre se trabajara de esta forma.

LOS MARCADORES DENTRO DEL NAVEGADOR

Es muy importante conocer y trabajar con los marcadores cuando se utilizan diferentes aplicaciones en

linea basadas en inteligencia artificial. Aqui lo haremos siempre en una ventana de incognito, de modo

que los datos de acceso a nuestras cuentas de Gmail nunca quedaran abiertos al cerrar esta ventana de

incégnito. Muchos docentes no utilizan los marcadores, y esto les resta mucha eficiencia y rapidez a la

hora de preparar sus clases o para acceder a las mismas paginas web que visitaron anteriormente.

Después de cada jornada, deberemos exportar los marcadores y guardarlos en el correo electronico

creado en el ejercicio nimero 1, con la idea de volver a importarlos en la siguiente jornada y en un

ordenador diferente al de la jornada anterior.

Es necesario conocer las siguientes funciones y caracteristicas de los marcadores:

Guardar paginas web: Puedes guardar cualquier pagina web haciendo clic en el icono de la
estrella en la barra de direcciones (a la derecha), o usando el atajo de teclado o Ctrl+D (en
Windows/Linux) o Cmd+D (en macOS). Pero la mejor forma de hacerlo es arrastrando la direccién
de esta pagina web dentro de una de las carpetas donde se guardan los marcadores.
Organizacion: Los marcadores pueden ser organizados en carpetas y subcarpetas dentro de la
barra de marcadores o el mend de marcadores, lo que te permite categorizar tus sitios web segin
temas o preferencias. Esto lo haremos dentro del ejercicio niimero 2.

Barra de marcadores: Es una barra que suele aparecer debajo de la barra de direcciones, donde
puedes tener acceso rapido a tus marcadores mas usados. Puedes mostrar u ocultar esta barra
presionando Ctrl+Shift+B (en Windows/Linux) o Cmd+Shift+B (en macOS). Siempre se deberas
de mostrar la barra de los marcadores para poder acceder rapidamente a las paginas web
guardadas.

Gestion de marcadores: Chrome incluye un gestor de marcadores accesible desde el men( de
Chrome (Ctrl+Shift+O en Windows/Linux, Cmd+Option+B en macOS) donde puedes editar,
eliminar, mover o buscar marcadores.

Importar y exportar: Puedes importar marcadores de otros navegadores o exportar tus
marcadores de Chrome a un archivo HTML. Esto es til para hacer copias de seguridad o para
transferir marcadores entre diferentes navegadores o computadoras.

Sincronizacién: Si inicias sesién en Chrome con tu cuenta de Google, tus marcadores pueden ser
sincronizados automaticamente entre todos tus dispositivos donde uses Chrome y hayas iniciado
sesibn. Esto significa que tus marcadores estaran disponibles en tu smartphone, tablet y
cualquier otro dispositivo que uses.

Acceso desde nueva pestaia: Al abrir una nueva pestaina, Chrome muestra una lista de tus sitios

mas visitados, y en algunos disefos, puedes acceder a tus marcadores desde esta vista también.
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Uso Tipico de los marcadores
« Acceso rapido: Guarda tus sitios de noticias, redes sociales, o recursos de trabajo/estudio para
acceder a ellos rapidamente.
« Investigacién: Si estas investigando un tema, puedes guardar todas las paginas relevantes en una
carpeta de marcadores para revisarlas mas tarde.
+ Compras: Marcadores de tus tiendas favoritas o productos especificos para seguir ofertas o
disponibilidad.
* \Viajes y planificacion: Guardar enlaces a hoteles, vuelos, y atracciones turisticas para tus
vacaciones.
Consejos para mejorar la experiencia con marcadores
*  Nombre corto y descriptivo: Cuando guardes un marcador, edita el nombre para hacerlo breve
pero descriptivo. Esto te ayuda a reconocer rdpidamente el sitio web.
+ Organizacion regular: Organiza tus marcadores y carpetas periédicamente para evitar el
desorden. Es sumamente importante el hacerlo.
+ Barra de marcadores: Utiliza la barra de marcadores para los sitios que usas diariamente y
mantén el resto en carpetas dentro del gestor de marcadores para no saturar la barra, es decir,
los enlaces a las paginas web no se deben de poner directamente dentro de la barra si no

guardados y clasificados dentro de una estructura de carpetas.

TRUCO:

Después de muchos anos trabajando en Internet, es posible tener una estructura organizada de carpetas
con enlaces a numerosas paginas web. La forma de buscar alguna de ellas es muy sencilla: primero, se
debe exportar esta estructura como un fichero en formato HTML,; por ejemplo,
“bookmarks_1_8_24.html", donde los niimeros indican la fecha de creacién (1 de agosto de 2024). Luego,
se abre este fichero y se presionan las teclas “Ctrl + F” para abrir una ventana de blasqueda, en la cual
solo se necesita introducir el texto a buscar, como “matematicas”, “fisica”, etc. Estos textos seran parte
de los nombres de algunas de esas paginas. Al escribir este nombre en la ventana de biésqueda,
aparecera el nGmero de veces que esa palabra se encuentra en el documento.

<« [&] @ Archive  Diy/DATOS/MARCADORES%%20AGOSTO%202024/bookmarks_1_8_24.html B & %

matematicas i/ ~ v X

Aula virtual do CFR de Ferrol

Infantil

CONCEPTOS LOGICO-MATEMATICOS EN INFANTIL + VIDEO LAS MATEMATICAS EN INFANTIL SON DIVERTIDAS | EDUCACION INFANTIL.

Figura 27: Fichero HTML de los marcadores exportados

En la figura 27, se puede ver como, dentro del fichero HTML de los marcadores, la palabra “matematicas”
se encuentra once veces, mostrando el primero con un color de fondo naranja. Para buscar el resto de los
enlaces a las paginas web que contienen este nombre, simplemente hay que presionar la flecha de la
derecha, al lado de la “X".

Actividad didactica 12: Creacidon de la estructura de marcadores

Objetivo: Tener los enlaces a las herramientas que IA que se van a usar guardas en carpetas organizadas
Todo lo que se indica a continuacién se realizara a través de la ventana de incognito del navegador Google
Chrome y en un equipo informatico que no sea el nuestro. Si se trata de nuestro ordenador lo podremos
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hacer en una ventana normal, no de incognito.
1. Una vez abierta la ventana incognito del navegador, comprobar que no hay una sesién iniciada por
alguien que la haya dejado abierta; en este caso, cerrar la sesion.
2. En caso de que no se muestre la barra de marcadores, activarla con “Ctrl + Mayus + B"
3. Si esta barra de marcadores muestra una estructura de carpetas y marcadores en la barra,
borrarlos todos.
4. A continuacion, se creara la siguiente estructura (figura 28):

1. Acceder a la barra de direcciones y escribir 09 Ias

"google.com” Una vez en esta pagina, arrastrarla

; i 03 GENERADORES DE IMAGENES >
directamente sobre la barra de marcadores, ya que sera _
o . 03 GENERADORES DE SONIDO Y MUSICA >
el enlace principal de trabajo.
[ GENERADORES DE TEXTO >
2. Ahora crear en la barra de marcadores una carpeta
) ] . 0 UTILDADES >
llamada IAs y dentro de ella varias que identifican los
) ) . ) o . 03 GENERADORES DE VIDEQ >
tipos de inteligencias artificiales, en la imagen de la
derecha se muestra esta estructura. Figura 28: Estructura de marcadores

CREACION DE TODO TIPO DE CONTENIDOS EDUCATIVOS CON IA

En este guia, y dentro de los proximos apartados, se explican cdbmo usar todo tipo de contenidos
educativos para ser usados en cualquier nivel educativo y asignatura de la ESO. A continuacién se
muestra una relacién de tipos de contenidos y su aplicacién en la ESO.

* Andlisis de obras de arte con IA:

* Nivel Educativo: 1° ESO y 1° de Bachillerato.

» Asignatura: Educacién plastica, visual y audiovisual.

« Descripcion: Los alumnos pueden utilizar la IA para analizar obras de arte, dialogar con
artistas simulados, y crear versiones de obras de arte en distintos estilos. Esto fomenta el
analisis critico, la creatividad y el conocimiento de diferentes estilos artisticos.

» Creacion de carteles con IA:

* Nivel educativo: 4° de ESO.

» Asignatura: Educacion plastica, visual y audiovisual o tecnologia y digitalizacion.

» Descripcidn: Los estudiantes pueden disefar carteles utilizando herramientas de IA,
comenzando con bocetos manuales y luego utilizando la IA para generar disenos basados
en sus ideas. Esto desarrolla habilidades de composicién visual y comunicacién.

» Diseiio de edificios con IA:

* Nivel educativo: 4° de ESO.

» Asignatura: Tecnologia y digitalizacion.

» Descripcidn: Los alumnos crean disefos de edificios utilizando la IA basdndose en
parametros y premisas dadas, ajustando las instrucciones hasta que la IA genere un
disefo que coincida con su visién. Esto ayuda a desarrollar habilidades de disefio y
pensamiento computacional.

* Creacion de historias educativas con IA:
* Nivel Educativo: Todos los niveles de ESO.

» Asignaturas: Cualquier asignatura donde se necesite explicar conceptos complejos.
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» Descripcidn: Utilizar la IA para crear historias personalizadas que expliquen conceptos
abstractos, adaptandolas al nivel de comprensiéon y necesidades de los alumnos. Esto
puede mejorar la comprension y hacer el aprendizaje méas atractivo. Por ejemplo, se podria
explicar la gravitacion universal o las reacciones quimicas.

« Sistemas de tutorizacion inteligente:

* Nivel educativo: Todos los niveles de ESO.

» Asignaturas: Todas las asignaturas.

» Descripcidén: Implementar sistemas que utilicen IA para proporcionar instruccién
personalizada, adaptando el contenido y el ritmo de aprendizaje a las necesidades
individuales de cada estudiante.

* Plataformas de aprendizaje adaptativo:

* Nivel educativo: Todos los niveles de ESO.

» Asignaturas: Todas las asignaturas.

« Descripcion: Usar plataformas que ajustan el contenido y la dificultad seg(n el progreso
individual de cada estudiante, ofreciendo experiencias de aprendizaje personalizadas.

* Realidad aumentada y virtual:

* Nivel educativo: Todos los niveles de ESO.

* Asignaturas: Todas las asignaturas, especialmente aquellas que se beneficien de
simulaciones.

» Descripcién: Crear experiencias inmersivas que permitan a los alumnos explorar
conceptos complejos en entornos simulados o superponiendo informacioén virtual al
mundo real.

+ Generacién automatica de contenidos:

* Nivel Educativo: Todos los niveles de ESO.

» Asignaturas: Todas las asignaturas.

« Descripcion: Usar la IA para generar contenido interactivo, cuestionarios y evaluaciones,
ahorrando tiempo y esfuerzo a los profesores.

* Asistentes virtuales (Chatbots):

* Nivel educativo: Todos los niveles de ESO.

* Asignaturas: Todas las asignaturas.

* Descripcidon: Implementar chatbots para proporcionar ayuda y orientacién instantinea a
los estudiantes, responder preguntas y ofrecer recomendaciones personalizadas.

« Anélisis predictivo:

* Nivel educativo: Todos los niveles de ESO.

* Asignaturas: Todas las asignaturas.

« Descripcidn: Utilizar la IA para analizar datos del rendimiento y comportamiento de los
estudiantes, identificando a aquellos en riesgo de dificultades académicas para una
intervencién temprana.

+ Traduccién automatica de conversaciones:

* Nivel educativo: Todos los niveles de ESO.

» Asignaturas: Lengua Extranjera.

» Descripciéon: Emplear herramientas de IA para facilitar la comunicacién en tiempo real en
diferentes idiomas, fomentando el aprendizaje de lenguas extranjeras.

By Tino Fernandez Cueto 32 http://www.tecnologiaseducativas.es/


http://www.tecnologiaseducativas.es/

Iniciacion a la inteligencia artificial en la educacién secundaria

Consideraciones adicionales

+  Formacion en IA: Es fundamental que tanto alumnos como profesores reciban formacién sobre el
uso de la IA para asegurar su aplicacion efectiva y ética.

»  Fomento del pensamiento critico: Las actividades deben disefarse para que los alumnos no solo
utilicen la 1A, sino que también reflexionen sobre sus resultados, formulen preguntas criticas y
desarrollen sus habilidades de pensamiento.

» Adaptacion a las asignaturas: Las actividades con IA deben integrarse en los proyectos y
situaciones de aprendizaje de las diferentes asignaturas, demostrando su utilidad como un
recurso mas en el proceso educativo.

* Evaluacién: La evaluacién debe centrarse en cémo los alumnos interact@ian con la IA y formulan

sus preguntas, no solo en las respuestas generadas por la IA.

Hay que recordar que la clave esta en adaptar estas herramientas a tus objetivos pedagodgicos y a las
necesidades especificas de tus alumnos.

CREACION DE HISTORIAS EDUCATIVAS CON IA

La creacion de historias educativas es una estrategia poderosa para captar la atencion de los estudiantes
y facilitar la comprension de conceptos complejos en cualquier asignatura. A través de narrativas bien
disefadas, es posible conectar los contenidos curriculares con situaciones practicas, estimulando tanto el

pensamiento critico como la creatividad.

Con el apoyo de herramientas de inteligencia artificial, esta tarea se vuelve mas accesible y
enriquecedora. Estas tecnologias permiten generar tramas, personajes y escenarios que se pueden
adaptar a las necesidades y niveles de los estudiantes, ademas de incorporar elementos visuales,
sonoros e interactivos para potenciar la experiencia de aprendizaje.

En los siguientes apartados se explica cdmo aprovechar la inteligencia artificial para disenar una historia
educativa, ademas de recomendaciones practicas para aplicarlas en el aula.

TIPOS DE HISTORIAS EDUCATIVAS Y FORMAS DE IMPLEMENTACION EN EL AULA

Las historias educativas son una herramienta versatil que puede enriquecer el aprendizaje en la ESO, y
pueden adaptarse a distintos formatos y propésitos. La clave estad en personalizar la historia al nivel y
necesidades de los estudiantes.

¢ Cuentos o narrativas escritas:

» Descripcidon: Puedes usar la IA para crear historias personalizadas que expliquen
conceptos complejos. Estas historias pueden presentarse como cuentos tradicionales,
donde los personajes viven aventuras relacionadas con el tema de estudio. Por ejemplo,
en una clase de ciencias, podrias crear una historia donde los personajes exploran

planetas y experimentan la gravedad de manera diferente.
.’
*  Implementacion:
* Lectura en clase: Los alumnos pueden leer la historia en voz alta, ya sea

individualmente o en grupo. Esto puede fomentar la participacién y mejorar la
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comprension lectora.

Anilisis y debate: Tras la lectura, se puede abrir un debate sobre el tema,
utilizando la historia como punto de partida. Los alumnos pueden reflexionar sobre
los conceptos aprendidos y hacer conexiones con otras areas de estudio.
Actividades creativas: La historia puede servir de base para actividades creativas,

como dibujar escenas, escribir continuaciones o crear representaciones teatrales.

* Locuciones de audio o podcasts:

« Descripcion: Las historias pueden grabarse como locuciones de audio o podcasts, con

diferentes voces y efectos de sonido, para hacerlas mas atractivas y usando varias

herramientas de IA. Este formato puede ser (til para los alumnos que prefieren el

aprendizaje auditivo.

* Implementacion:

Escucha en clase: Los alumnos pueden escuchar el audio en clase, ya sea
individualmente con auriculares o en grupo a través de un sistema de sonido.
Creacién de guiones: Se puede pedir a los alumnos que creen los guiones para
los podcasts, desarrollando asi sus habilidades de escritura y creatividad.
Produccién de podcasts: Los estudiantes también pueden participar en la
produccion de los podcasts, grabando voces y editando el audio.

» Videos Explicativos:

» Descripcidn: Las historias pueden convertirse en videos explicativos, combinando

imagenes, texto y narracién. Este formato puede ser especialmente efectivo para captar la

atencion de los alumnos y facilitar la comprensién de conceptos visuales.

* Implementacion:

Visualizacién en clase: Los videos pueden proyectarse en clase, utilizdndolos
como una herramienta de apoyo al aprendizaje.

Creacién de storyboards: Los estudiantes pueden participar en la creacién de los
storyboards, desarrollando su capacidad de planificacion y organizacion.
Produccion de videos: Se puede involucrar a los estudiantes en la produccién de
los videos, grabando escenas y editando el material audiovisual.

Uso de Realidad Virtual y Aumentada (RV/RA): La IA combinada con RV y RA
crea experiencias inmersivas. Por ejemplo, se podria crear un entorno virtual
donde los alumnos puedan practicar y aplicar sus conocimientos.

« Historias interactivas:

« Descripcion: Las historias pueden incluir elementos interactivos, como preguntas o

encuestas, que fomenten la reflexion y la participacién activa de los alumnos. Esto puede

hacerse a través de plataformas online o aplicaciones moéviles.

* Implementacion:
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Respuestas en tiempo real: Las preguntas dentro de la historia pueden plantearse
para que los alumnos respondan en tiempo real, facilitando la comprensién y la
retencién de la informacion.
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» Personalizacién del aprendizaje: En funcidén de las respuestas de los alumnos, la
historia puede adaptarse, proporcionando ejemplos mas personalizados.

Ejemplos de uso con IA

« Creacion de historias con IA: Utiliza herramientas de IA como Gemini de Google para generar
historias personalizadas. Comienza por identificar el concepto central, define los personajes (si es
necesario) y personaliza la historia para tu clase, ajustando la complejidad y los detalles.

+ Adaptacion a las necesidades: La IA puede ajustar la historia segin el conocimiento previo y las
necesidades de cada alumno.

Consideraciones adicionales

* Flexibilidad: Las historias pueden adaptarse a diferentes asignaturas y niveles educativos. No solo
para ciencias, sino también para explicar conceptos abstractos en humanidades o para resolver
problemas de mateméticas.

* Motivacién: El uso de historias puede hacer que el aprendizaje sea mas ameno y motivador para
los alumnos. La personalizacién y la interactividad pueden aumentar el compromiso vy la
participacién.

» Evaluacién: La evaluaciéon no debe centrarse en la historia en si, sino en cémo los alumnos
comprenden los conceptos, los relacionan con sus conocimientos previos, y participan de forma
activa en las actividades propuestas.

Al usar las historias educativas, recuerda que el papel del profesor es crucial. Se deben diseiar las

actividades de forma que la IA se utilice como un apoyo al aprendizaje, y no como el fin en si mismo.

Esto implica que la evaluacion debe centrarse en el proceso de aprendizaje de los alumnos y no

solamente en las respuestas que la IA pueda generar.

Actividad de ensefanza-aprendizaje 1: Estudio del dlgebra en 1° de la ESO - Historia

Esta actividad es un ejemplo del proceso operativo que los docentes pueden seguir para crear una
actividad de ensefianza-aprendizaje adaptable a cualquier nivel educativo y asignatura. Solo es necesario
variar los contenidos de cada prompt utilizado en las herramientas de inteligencia artificial.

Contenido: Enseiiar a los alumnos de 1° de la ESO el algebra

Objetivos: En este caso, deben estar relacionados con la introduccion al algebra, su utilidad y la
motivacién hacia su estudio, por ejemplo:

e Que los alumnos comprendan qué es una variable y su diferencia con una constante.

* Que los alumnos aprendan a expresar situaciones cotidianas mediante expresiones algebraicas
sencillas.

e Que los alumnos reconozcan la utilidad del algebra para resolver problemas.

¢ Que los alumnos se sientan motivados a estudiar algebra.

Tipo de historia educativa: Un video explicativo sobre el dlgebra

Paso 1: Creacidon de un prompt para una IA de video

Existen muchas inteligencias artificiales que permiten crear videos de este tipo, pero solo dos de ellos lo
hacen de una forma rapida y sencilla a partir de un Gnico prompt:
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*  Fliki Al: Es una herramienta de inteligencia artificial disenada para convertir texto en videos de
alta calidad con voces generadas automaticamente. Permite a los usuarios crear contenido visual
atractivo rapidamente, integrando imagenes, mdsica, y narraciones con voz realista.

* Mootion: Se trata de una herramienta de inteligencia artificial para crear presentaciones
dindmicas y visualmente impactantes. Automatiza el disefio y la estructura, facilitando la
generacion de diapositivas atractivas a partir de ideas o texto en bruto.

Se puede usar el mismo prompt con cada una de estas dos IAs, y la que mejor lo hacer a nivel de
redaccion es Mootion. El prompt que se ha creado para probar estas |As:

Eres un docente que imparte matematicas de primero de la ESO, y tienes que crear una pequenia
introduccién a lo que es el dlgebra, ademds de explicar de una forma sencilla la diferencia entre una
variable y un constante, puedes usar ejfemplos que motiven a los alumnos.

Paso 2: Creacién del video
Hay que completar los siguientes apartados:

1. Entrar la pagina web de Mootion Al a través de estos enlaces:

https://www.mootion.com/

2. Una vez dentro de esta pagina web entrar con una cuenta de Google
3. Enla ventana que se abre escoger “General creation”, figura 30

EliAE
&=

Figura 29: Enlace

General creation
Start creation with prompt or your
content

Faceless short videos
Generate viral short videos on
social media

\II

i
i=1_

Bilingual story
Generate engaging bilingual
stories for language learners

Bilingual dialogue
Master fluent conversations with
Al generated dialogues

Figura 30: Tipos de creaciones de Mootion Al
4. Se abre otra ventana, figura 31, donde hay introducir el prompt para describir el video a crear asi
como también otras opciones que se muestran a continuacion:

Generate from prompt

O Quick pace @

1

@ 20000

Teach the word "Intellig...

Output language 2

Espariola

Ratio 4
3 16:9

Visual style

[ 916

“

2.8 *

‘ ’n-‘
= =

Picture book

Photorealistic

lllustrate the poem A Fa..

Retro comics

A bedtime story of dine..

Tone 3

Academic

 change

1

3D cartoon

Figura 31: Opciones de Mootion Al

pPwnN =
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Zona de escritura: Aqui es donde se escribe el prompt anterior

Output language: Idioma de la voz que hablara en este video

Tone: Existen varias opciones para escoger el tipo de tono, en este caso “Academic”
Ratio: La relacién de aspecto, siendo 16:9 para videos de Youtube en formato apaisado
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5. Visual style: El estilo del video, que puede ser realista, tipo comic, etc. Se ha escogido “3D
Cartoon”

5. Una vez seleccionadas estas opciones se presiona el botén de la parte superior derecha
“Generate” para crear este video.

6. Al cabo de unos minutos se creara lo que se conoce como el “StoryBoard”, el cual estara
compuesto de varias escenas (no existen tomas), figura 32. Ahora lo que tiene que hacer el
docente es revisar la redaccién de cada escena para ver si el contenido esta bien redactado
ademas de que no existan errores en las explicaciones.

@ < Introduccion al dlgebra y sus conceptos

Title Scenel

Introduccion al digebra y sus conceptos

8 scenes

Scene 1 & Reset ® H & W

El dlgebra es una rama fundamental de las
mateméticas que nos ayuda a entender y
describir las relaciones entre nimeros a través
de simbolos y letras. Imagina que el dlgebra es
como un rompecabezas, donde las piezas son > 0:00/0:09
oy s

Scene 2 @

Es el lenguaje de las matemdaticas que nos ( G4 Regenerate ) ( & Animate |New )
permite resolver problemas de una manera mas
general y no solo con valores especificos. Para C )

3 o Download
comenzar a sumergirnos en este mundo,
primero debemos entender dos conceptos

Alruias umrARlae L AARetARtAs

Figura 32: Storyboard
Se puede generar de nuevo la imagen de cada escena, en caso de que no sea adecuada,
simplemente presionando el botén de “Regenerate”

7. Una vez revisada toda la redaccion y comprobadas que las imagenes son las adecuadas presionar
el botén de “Next”

8. Se abre una ventana desde la cual hay que escoger:

Los diferentes estilos de los tipos de texto

Efectos de las escenas

Tipos de transiciones entre escenas

Voz del locutor

Mdsica de fondo

O pwWN =

Una vez seleccionada estas opciones y para crear el video presionar sobre el texto “Composite”
10. Después de unos minutos se abre una ventana que muestra:

1. El titulo del video

2. Una sumario del mismo

3. Hashtags (Ayudan a que las personas encuentren informacion o participen en conversaciones
sobre un tema concreto)

4. Script o lo que es lo mismo, la redaccién completa de todo el video

5. Al final aparece el prompt que ha utilizado

En la parte de la derecha se puede ver el video que ha creado, solo hay que presionar sobre él botén de
“play” (triangulo blanco) para verlo.
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Paso 3: Descarga del video

Para hacerlo solo hay que presionar sobre el botén de “Video (MP4)” en la ventana donde aparece dicho
video, se abre otra ventana donde hay que presionar en “Download”. Se descargara el video con una
marca de agua.

También presionar sobre el boton de “Storyboard”, ya que su contenido se utilizara para crear la siguiente
actividad de evaluacion.

Paso 4: Subir el video a una plataforma para compartirlo
Se puede hacer de varias formas:
1. Subirlo a Moodle para después compartirlo dentro de una leccion
2. Subirlo a Google Drive y configurar el compartir como “Para aquellos que tengan el enlace”

A continuacién se muestra el video creado a través de estas explicaciones junto con otro video creado
con Fliki y usando el mismo prompt:

Iniciacién al dlgebra para 1° de la ESO

Creado con Mootion IA Creado con Fliki IA

Prompt

Eres un docente que imparte matematicas de primero de la ESO, y tienes
que crear una pequenia introduccién a lo que es el dlgebra, ademas de
explicar de una forma sencilla la diferencia entre una variable y un constante,
puedes usar ejemplos que motiven a los alumnos.

IMPORTANTE: Esta actividad no ha terminado, continua mas adelante después de haber de estudiar e
instalar la siguiente utilidad en el navegador.

BRISK TEACHING

Brick Teaching es una herramienta educativa en forma de extensién para Google Chrome que permite a
los educadores crear recursos de ensefianza de manera rapida y sencilla. Algunas de sus principales
funciones incluyen:

» Generacién de retroalimentacién: Los docentes pueden crear comentarios personalizados para
los estudiantes en sus documentos de Google, lo que facilita una retroalimentacién méas efectiva
y adaptada a las necesidades individuales.

+ Creacion de presentaciones y cuestionarios: Brick Teaching permite generar presentaciones de
Google Slides y cuestionarios a partir de cualquier idea, articulo, sitio web o video, lo que ahorra

tiempo y esfuerzo en la preparacion de materiales educativos.

« Adaptacion del contenido: La herramienta incluye funciones que aseguran que el contenido se

ajuste al nivel de lectura de los estudiantes, haciendo que la informacion sea accesible para todos.
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* Fomento del trabajo en equipo y aprendizaje activo: Las actividades propuestas en Brick
Teaching promueven la colaboracién entre estudiantes y estimulan el pensamiento critico al

abordar distintos temas.

« Interaccidn segura con IA: Brick Teaching ofrece un entorno controlado donde los docentes
pueden experimentar con herramientas de |A sin preocuparse por la complejidad técnica.

* Otras funcionalidades: Esta herramienta se integra perfectamente con Google Workspace (Docs,
Slides, Forms) para facilitar su uso en el entorno educativo y cuenta con funciones avanzadas
como un generador de presentaciones (Google Slides), un generador de cuestionarios (Google
Forms), un creador de rlbricas, una herramienta para ajustar el nivel de lectura, opciones para
brindar retroalimentacién efectiva, y Brisk Boost, un chat con IA diseiado para interactuar de
manera segura con material educativo. Ademas, incluye un creador de recursos didacticos que

simplifica la preparacion de materiales adaptados a las necesidades del aula.

Brick Teaching se destaca porque no solo simplifica la creacién de recursos educativos, sino que también
facilita la personalizacién y la interaccion, haciendo que el aprendizaje sea mas dindmico y atractivo para
los estudiantes. Es una herramienta ideal para aquellos docentes que buscan incorporar la inteligencia
artificial en su practica diaria sin complicaciones.

Actividad didactica 13: Instalaciéon de Brisk Teaching

Objetivo: Disponer de una forma muy sencilla de una super-inteligencia artificial con muchas funciones

dentro del navegador web de Google Chrome

Hay que tener en cuenta que Brisk Teaching es una extension para el navegador Google Chrome gque se

instala de forma gratuita y funciona en seqgundo plano.

* Una vez instalada, se integra con las aplicaciones de Google Workspace como Docs, Slides y
Forms. Para usarla, basta con abrir un documento, presentacién o formulario de Google y la

extension se activara, mostrando su icono en la esquina inferior de la pantalla.

* Para utilizar las funciones de Brisk Teaching, solo hay que seleccionar la herramienta deseada y
proporcionar instrucciones especificas, como el tema, el nivel de grado y la cantidad de
diapositivas o preguntas. La extension generara el contenido automéaticamente, ahorrando tiempo

a los docentes

Los pasos que hay que seguir para instalar este plug-in en Google Chrome se describen a

continuacion:

1. Una vez abierto el navegado web (solo funciona en un ordenador de sobremesa) iniciando la
sesion con la cuenta creada en el ejercicio 1, instalar este plug-in Brick Teaching: https://bit.ly/

4fJzVi6

1. Registrarse con la cuenta de Google que esté abierta en el navegador

2. Anadir esta extension a la barra de herramienta
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3. Entrar en la pagina principal de google, y a continuacion presionar para sobre el icono de
esta extension para que aparezca en la parte inferior el icono que permite abrir las
opciones de creacién con esta IA.

4. Se abrird una ventana indicando que ahora podréa crear todo tipo de actividades para sus
alumnos. Presionar sobre el botéon de “Let’s go”

5. Se abrira la ventana que aparece en la figura 33

v g Brisk Teaching - Al Assistant o X G Google x 4+ = O X
< € % googlecom * 1e 01 2 (Ewr
B8 | G Googe 1S T st s s 5 vt
Sobre Google  Tienda Gmail Imagenss é‘;

¥ Please select text first 2

Brisk is Free Forever, enjoy 14 days of 12 Schools & Districts

10 Brisk Schools & Districts

@ -

4

Q

Popular tools:

1l Quiz Presentation * Resource

2

Espafia -

Figura 33: Ventana de la |IA Brisk Teaching

Actividad de ensefanza-aprendizaje 1: Estudio del ilgebra en 1° de la ESO -

evaluacién

Se trata de la continuacién de la actividad sobre el estudio del algebra, cuya pri

mera parte se ha visto con

anterioridad. Para no hacer esta actividad demasiado larga, se ha dividido en dos partes, en la primera se

ha creado una historia educativa mediante un video. En esta segunda parte se explica cbmo evaluar a los

alumnos a partir del video sobre la iniciacion al dlgebra y usando para hacerlo Brisk Teaching.

IDEA: Crear un cuestionario para evaluar lo que los alumnos han aprendido al ver el video sobre algebra

Paso 1: Creacidn del cuestionario
1.

Crear un documento en Google Drive con el nombre “Estudio del algebra en 1° de la ESO”

2. Ahora copiar todo el texto del “Script” generado por la IA de Mootion para pegarlo dentro del

documento anterior

El algebra es una rama fundamental de las matematicas que nos
ayuda a entender y describir las relaciones entre numeros a traves
de simbolos y letras. Imagina que el algebra es como un
rompecabezas, donde |as piezas son las letras y los nimeros que
colocamos para encontrar una solucion.

Es el lenguaje de las matematicas que nos permite resolver
problemas de una manera mas general y no solo con valores
especificos. Para comenzar a sumergimos en este mundo, primero
debemos entender dos conceptos clave: variables y constantes.
Una constante es un numero gue no cambia, es algo fijo. Por
ejemplo, pi (1) es una constante en matematicas, siempre tiene el
valor de aproximadamente 3.1416. Las constantes son como los
personajes solidos en una pelicula que no cambian su papel o
caracteristicas.

Pestaias del documento +

[E Pestana1

Estudio del dlgebraen1°delaESO % m & 0 5§ - B Compartir ~ g
Archivo Editar Ver Insertar Formato Herramientas Extensiones Ayuda
Q o @ & A T 100% -~ | Textonor. =~ | Arial ~ | —-[15]+ B I U A 2 o = o< | =
Rzl oo b G 10 Q L 10 G 1L e 0D L (L i ) D 1L (L Lk
1< 2 Estudio del digebra en 1° de la ESO

3
o

Figura 34: Documento para la evaluacion
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3. Una vez creado este documento presionar sobre el icono de Brisk Teaching, el nimero 3 de la

figura 34
4. En la ventana que se abre, y en la parte inferior izquierda Popular tools:

(figura 35) presionar sobre el texto “Quiz"” (Cuestionario) ul Quiz Presentation Glow & Grow
5. Ahora se abrira otra ventana con las siguientes opciones: Figura 35: Seleccionar Quiz

Brisk 1 2 S @ - x

Quiz Spanish v Standard Al v

3
5 6

6th grade v Multiple Choice v 10 questions v

(O Personalize to my learers a

L 7

W Select Standards

Figura 36: Opciones para crear el cuestionario

Idioma: Espafol

2. Tipo de IA: |A estandar

3. Recuadro de texto: Aqui se le indica a la IA lo que debe de hacer para crear el cuestionario,
donde se escribe el prompt, que este caso sera:
Crea un cuestionario de 11 preguntas sobre este documento que trata sobre el dlgebra y para
alumnos de primero de la ESO. Ademas debes de agregar una pregunta al comienzo del
cuestionario para que el alumno escriba su nombre y apellidos.

4. Nivel: Donde se define el nivel de dificultad de las preguntas segin el nivel educativo de los
alumnos. El grado nimero 7 equivale a 1° de la ESO

5. Tipo de preguntas: En esta caso se ha escogido “Eleccién multiple”

6. Namero de preguntas: Realizar aqui la seleccién

7. Presionar el botén de “Siguiente” y en la ventana que se abre escoger la segunda opcién de
la derecha “Nuevo cuestionario”, para crearlo.

Una vez creado este cuestionario hay que revisarlo. Deberan de aparecer las 10 preguntas sobre algebra
basica, asi como también la pregunta sobre el nombre y apellidos del alumno, en la parte superior. Indicar
que este cuestionario se puede personalizar de varias formas, affadiendo imagenes, nuevas preguntas,
modificando las que ha creado al IA, etc.

Paso 2: Compartir este cuestionario con los alumnos
Primeramente hay que crear una hoja de calculo con la ayuda de Brisk Teaching para tener todas las

respuestas y las notas como un libro de notas.

1. Presionar en la parte superior de la ventana que contiene el cuestionario sobre la opcién
“Respuestas”
2. Después presionar sobre el texto que aparece en una nueva ventana “Vincular con hojas de

célculo”
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3. En la siguiente ventana la opcién “Crear una hoja de calculo”
4. En la figura 37 se puede ver la hoja de calculo que se ha creado

Cuestionario sobre el Algebra en 1° de la ESO (respuestas) ¥ & 0 § - @ Compartir ~
Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Extensiones Ayuda
QA 6 e & F 100% - € % O 99 23| Rboto ~ —(10]+ B I = A 22 [ S-S Ho As
Al ~ | fx Marca temporal

A B c D E

Form_Responses1 v @

1 Marca temporal v Puntuacion v  Escribe tu nombre y apellidos: v  ;Qué es una constante en matematicas? v  ;Cudl de los siguientes es un ejemplo de vari¢ v  Si X' repres|

Figura 37: Hoja de célculo (notas)

5. Volver a la ventana del cuestionario y presionar sobre la opcién de “Copiar enlace de encuestado”,

figura 38
E Cuestionario sobre el Algebraen 1°dela ESO [3J Yy D © 9 Q|o|& ‘Publicado -_7.—:‘
Copiar enlace de encuestado/a
Preguntas  Respuestas  Configuracion Puntos totales: 10

Figura 38: Copiar enlace
6. Ahora se abre otra ventana donde:
1. Seleccionar la casilla “Acortar URL"”
2. Presionar el botén de “Copiar”

7. De esta forma se genera este enlace que hay que compartir con los alumnos: o
https://forms.qle/dKTne91tnnPJPXRG9 Figura 39: Enlace

NOTA: El codigo QR se puede generar a través de este pagina web, y pegando dentro la URL generada
del cuestionario: https://www.the-grcode-generator.com/?Ing=es

El enlace a este cuestionario se podrd compartir de varias formas:
* Incluido dentro de un ejercicio de Moodle
+ Compartido a través de correo electrénico

+ Eincluso a través del cédigo QR para aquellos alumnos que dispongan de un teléfono movil

Cuando los alumnos lleven a cabo este cuestionario el docente no tendra que preocuparse de corregirlo,
ya que lo hara la IA. Dentro de la hoja de calculo se podran ver los nombre y apellidos de los alumnos
juntos con sus notas, ademas de indicar aquellas preguntas que han fallado.

Cuestionario sobre el Algebra en 10 de la ESO (respuestas) ¥ [ O] k-

Archivo Editar Ver Insertar Formato Datos Herramientas Extensiones Ayuda

<)
>
|~
2]
1
«
4«

QA 6 ¢ S F 100% - € % O 9 123 Roboto ~ | —[10]+ B I THYA- © @M @Y @ =

Al ~ | fx Marca temporal

A B Cc D E F

Form_Responsesl v

Marca temporal v Puntuacion v Escribe tu nombrey apellidos: v ;Qué es una constante en matematicas? v  ¢Cual de los siguientes es un ejemplo de vari: v Si ‘X' representa el dinero qug|

2 19/12/2024 20:47:44 Pedro Garcia Un nimero que no cambia X El precio de un videojuego
3 19/12/2024 20:53:07 Pedro Pérez Cobas Un nimero que no cambia X El total ahorrado en un mes

4 19/12/2024 20:57:15 Eduardo Filgueira | Una letra que representa un valor | 3.14 El total ahorrado en un afio

Figura 40: Hoja de célculo con las notas y respuestas de los alumnos

También es posible obtener ver las notas dentro de la opcion “Respuestas” del cuestionario, ademas de
graficas que representan cobmo se han respondido a cada una de las preguntas.
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SISTEMAS DE TUTORIZACION INTELIGENTE

Los sistemas de tutorizacién inteligente utilizan algoritmos de IA para proporcionar instruccién

personalizada a los alumnos, basandose en sus necesidades individuales de aprendizaje. Estos sistemas

analizan el rendimiento y las interacciones del alumno, adaptando el contenido y el ritmo de aprendizaje

para optimizar la experiencia. Ademas, pueden identificar las dreas donde un estudiante tiene dificultades

y proporcionar apoyo especifico.

TIPOS DE SISTEMAS DE TUTORIZACION INTELIGENTE Y UTILIZACION EN EL AULA

A continuacion se indican algunos tipos de sistemas de tutorizacion inteligente que se pueden crear para

los alumnos, independientemente del contenido o nivel educativo, y cdmo usarlos en el aula:

« Sistemas de tutorizacion adaptativos para la practica de ejercicios:

Estos sistemas ajustan la dificultad de los ejercicios segin el rendimiento del estudiante.
Por ejemplo, si un alumno responde correctamente a las preguntas sobre un tema, el
sistema puede proponer ejercicios mas complejos. Si tiene dificultades, el sistema
ofrecera ejercicios mas sencillos o proporcionara pistas para ayudarle.

Uso en el aula: Estos sistemas son Gtiles para la practica individualizada de conceptos y
habilidades en diversas materias, como matemaéticas, idiomas o ciencias. También se
pueden usar para la preparaciéon de examenes, asegurando que los alumnos practiquen las

areas donde mas lo necesiten.

» Sistemas de tutorizaciéon con retroalimentacién personalizada:

Estos sistemas proporcionan a los estudiantes retroalimentacion instantanea y detallada
sobre sus respuestas. La retroalimentaciéon puede incluir explicaciones adicionales,
ejemplos o enlaces a recursos relacionados con los temas en los que el alumno tiene
dificultades.

Uso en el aula: Estos sistemas pueden ser utilizados para la evaluacion formativa,
ayudando a los alumnos a comprender sus errores y mejorar su aprendizaje. Pueden
integrarse en plataformas de aprendizaje o utilizarse como complemento a las clases

tradicionales.

« Sistemas de tutorizacién que utilizan la IA para generar explicaciones adaptadas:

Estos sistemas pueden generar explicaciones de conceptos y temas adaptadas al nivel de
comprensién del alumno. La IA puede simplificar la informacién compleja, ofrecer
ejemplos mas claros o utilizar analogias para facilitar el aprendizaje.

Uso en el aula: Estos sistemas se pueden usar para ayudar a los alumnos a comprender
mejor la informacién compleja, como conceptos abstractos o temas con un vocabulario
especifico. También son (tiles para estudiantes con dificultades de aprendizaje o

estudiantes con adaptacién curricular.

+ Sistemas de tutorizacidon basados en asistentes virtuales:

Los asistentes virtuales o chatbots pueden guiar al estudiante en su aprendizaje,
respondiendo a sus preguntas y proporcionando recursos y apoyo adicionales. Estos
asistentes estan disponibles las 24 horas del dia.
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* Uso en el aula: Estos sistemas pueden complementar las clases tradicionales, brindando
apoyo a los estudiantes fuera del horario escolar y fomentando el aprendizaje
independiente y a su propio ritmo.

Ejemplos practicos para alumnos de la ESO:

1. Mateméticas: Un sistema de tutorizacion inteligente puede ofrecer ejercicios personalizados de
algebra, geometria o calculo. Si el alumno tiene dificultades con un tipo especifico de problema, el
sistema puede proporcionar explicaciones adicionales o ejemplos mas sencillos hasta que
comprenda el concepto.

2. Lengua y Literatura: Un sistema de tutorizacién inteligente puede ofrecer comentarios sobre la
redaccion de un ensayo, destacando areas de mejora en la gramatica, la ortografia o la cohesiéon
del texto. También puede generar ejercicios de vocabulario o comprensibén lectora adaptados al
nivel del alumno.

3. Ciencias: Un sistema de tutorizacion inteligente puede simular experimentos virtuales y guiar al
estudiante a través del método cientifico. Puede plantear preguntas que fomenten el
pensamiento critico y proporcionar explicaciones personalizadas para cada estudiante.

4. Ildiomas: Un sistema de tutorizacion inteligente puede ofrecer practicas de conversacién con un
chatbot que adapta su nivel de dificultad segin el progreso del alumno. El sistema puede corregir
la pronunciacion, la gramética y el uso del vocabulario.

5. Andlisis de Obras de Arte: Un sistema de tutorizacién inteligente puede guiar a los alumnos en el
analisis de obras de arte, ofreciendo informacién sobre el autor, el contexto histérico o las
caracteristicas técnicas de la obra. El sistema puede proponer preguntas que fomenten el
pensamiento critico y la interpretacién personal de la obra, como por ejemplo, pidiéndoles que
describan una obra para que la IA la reproduzca.

Consideraciones adicionales:

* Es importante que los docentes reciban formacion para usar estas herramientas y guiar a los
estudiantes en su uso.

¢ Las herramientas de IA deben ser apropiadas para la edad y las capacidades de los alumnos.

* El uso de la IA debe equilibrarse con la interaccion humana en el aula.

* Los estudiantes deben ser educados sobre como utilizar la IA de forma responsable y ética.

* Se debe evaluar al estudiante por su manera de realizar las preguntas y no solamente por la
informacion que obtiene de la IA.

Los sistemas de tutorizacibén inteligente ofrecen una oportunidad para personalizar y mejorar la
experiencia de aprendizaje de tus alumnos en la ESO. Al incorporar estas herramientas en el aula, los
estudiantes pueden beneficiarse de una atencién mas individualizada y un aprendizaje mas auténomo.

Actividad de ensefanza-aprendizaje 2: Asistente tutor inteligente de geografia e historia

Al igual que la actividad de ensefanza-aprendizaje se divide en dos partes:
* Creacién del asistente tutor sobre geografia e historia

¢ Actividades con los alumnos de la ESO
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Parte 1: Creacion del asistente tutor

La idea es al de crear un tutor para los alumnos de la ESO que les pueda resolver dudas sobre geografia
e historial en cualquier curso de dicho nivel educativo.

1. Planificacién y Disefio
Antes de comenzar con el procedimiento, es esencial tener una idea clara de lo que quieres lograr con tu
chatbot.
+ Define el Propésito: Decide qué tareas quieres que tu chatbot realice. ;Sera para resolver dudas,
ofrecer soporte, guiar en aprendizaje, o alguna otra funcion?
En este caso este chat bot estara especializado en temas de geografia e historia
« Identifica el Pablico Objetivo: Conoce a quién va dirigido tu chatbot (estudiantes, clientes,
empleados, etc.) y sus necesidades.
Dirigido a los alumnos de la ESO
« Establece los Didlogos Principales: Escribe los principales flujos de conversacién que tu chatbot
debe manejar.

2. Registro y Acceso a POE Al
* POE Al: Se trata de una plataforma a través de la cual se puede chatear con diferentes modelos

de lenguaje
* Crea una Cuenta: Entrar en la pagina de https://poe.com/ y crear una cuenta con E E
Google. E%
« Inicia Sesién: Una vez registrada la cuenta, inicia sesién en la plataforma. Guardar E

el enlace de esta pagina web en los marcadores y dentro de “GENERADORES DE
TEXTO" Figura 41: Enlace

3. Creacién del asistente de IA
« Pagina principal de POE: Presionar sobre el botén “Crear bot” de la parte superior izquierda
* Seleccionar el tipo de bot: Se abrird una ventana donde debes de escoger el tipo de asistente de
inteligencia artificial que quieres crear, tal y como puedes ver en la figura 42

i <] B
Bot de instrucciones Generacion de imagenes Generacion de videos
Crea un bot dandole instrucciones Crea imagenes definiendo un estilo Crea videos definiendo un estilo
visual visual y de movimiento
Juego de roles Bot de servidor
Define un personaje con el que las Crea un bot basado en un servidor
personas puedan chatear que administras

Figura 42: Seleccionar el tipo de bot
+ Bot de instrucciones: Es la opcidon que hay que escoger y se utiliza para crear nuestro bot
mediante el uso de ordenes

4. Diseiio del Chatbot

Al presionar sobre la opcion de “Bot de instrucciones” se abrird una ventana con las siguientes opciones.
e Tipo: Instruccién
+ Editar imagen: Es muy sencillo crear una imagen para este chat bot. Para hacerlo
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> Entrar en la pagina de https://app.leonardo.ai/ y registrarse con una
cuenta de Google

> Escribir este prompt: Profesora de geografia e historia mirando de
frente a la camara dentro de un aula con un mapa de fondo.

> Escoger como modelo de generacion de imagen “Leonardo Phoenix”
> Relacion de aspecto de la imagen 1:1
> Por Gltimo presionar el botéon de “Generate”

> La figura 43 representa la imagen obtenida. Subir esta imagen Figura 43: Imagen generada

*+  Nombre: Para este ejemplo “Tutora_Geografia_ESO" No se pueden poner més de 20 caracteres
ni dejar espacios en blanco, por eso no se ha podido poner el nombre
“Tutora_Geografia_Historia_ESO"”

*  Descripcién: Es muy facil crear una descripcién para este bot:

> Entrar en Chat GPT: https://chatgpt.com/

> Escribir este prompt: Dime cémo describirias a una profesora de geografia e historia que le
encanta ensenar a los alumnos de cualquier nivel educativo de la educacién secundaria
obligatoria.
La respuesta que hay que copiar y pegar (después de verificar que es del todo adecuada dicha
descripciéon) en este apartado:
Entusiasta y dedicada a inspirar el aprendizaje, esta profesora convierte las aulas en espacios
dindmicos donde la historia cobra vida y la geografia conecta a los alumnos con el mundo.
Con una metodologia inclusiva y adaptativa, se esfuerza por llegar a cada estudiante, sin
importar su nivel educativo, fomentando la curiosidad, el pensamiento critico y la
comprension de los acontecimientos historicos y geograficos. Su pasion se refleja en su
capacidad para explicar conceptos complejos de manera clara y accesible, usando ejemplos
practicos y herramientas innovadoras que hacen que los alumnos se sientan parte activa del
proceso de aprendizaje

5. Comportamiento del bot
Hay que seleccionar una serie de opciones que definen su comportamiento ademas de incluir
indicaciones en formato de texto sobre dicho comportamiento
* Bot base: Seleccionar el modelo de inteligencia artificial que se utilizara para este chatbot,
presionando sobre la flecha invertida de la izquierda para que aparezcan los modelos disponibles
para escoger uno de ellos, tal y como se puede ver en la figura 44. Para este ejemplo se ha
escogido el modelo GPT-40 mini, aunque después de probarlo se podria cambiar

Sugerido

Claude-3-Haiku
* Claude 3 Haiku de Anthropic ofrece mejor rendimiento, velocidad y coste que

otros modelos de inteligencia similar, sin necesidad de ajustes especializado...
OFICIAL

GPT-40-Mini
@ El dltimo modelo de OpenAl. Este modelo peguefio e inteligente es

significativamente mas inteligente, mas econémico y tan rapido como GPT-...

OFICIAL

Figura 44: Tipos de modelos base sugeridos para el bot
* Instruccién: Se trata de uno de los apartados mas importantes, ya que aqui hay que indicar con
todo tipo de detalles cobmo se debe de comportar nuestro chatbot. En realidad no se trata de una
Gnica instruccién sino de un conjunto de instrucciones que deben de tener una serie de apartados
muy determinados, como puedan ser el rol, el contexto, etc.
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* Para facilitar la tarea de crear este prompt tan largo:
o Entrar en este “Asistente Experto Creador de Prompts”:
https://poe.com/Experto_en_prompts

> Una vez dentro de este asistente escribir abajo este prompt: Figura 45: Enlace
Mi nombre es Juan y necesito crear una experta profesora de geografia e historia para los
alumnos de la ESO. ¢Podrias guiarme paso a paso como crear los prompts para este
asistente?

* Respuesta:
Llevaréd cabo todos los pasos para definir correctamente el comportamiento de este
asistente en base a varias instrucciones. El final aparecerd el “Prompt completo en
formato markdown”. Hay que copiarlo y pegarlo dentro del recuadro que aparece debajo
del texto “Ver mejores practicas para instrucciones”.

A continuacidon se muestra este prompt completo:

# Rol

Eres una profesora experta en geografia e historia, con una sélida formacién académica y
experiencia en la ensefanza a estudiantes de la ESO. Tu enfoque es motivador y
educativo, adaptado a las necesidades de los adolescentes.

# Tarea

Crea un plan de leccion sobre un tema de geografia o historia. Sigue estos pasos:
1. Selecciona un tema relevante para la ESO.

2. Define los objetivos de aprendizaje.

3. Desarrolla actividades interactivas que fomenten el aprendizaje.

4. Prepara una evaluaciéon para medir el entendimiento de los estudiantes.

# Detalles Especificos

- Asegdrate de que el plan de leccién sea inclusivo y accesible para todos los estudiantes.
- Utiliza un lenguaje claro y evita jerga técnica.

- Incluye recursos visuales y materiales de apoyo.

# Contexto

Este plan de leccion sera utilizado en una clase de ESO para fomentar el interés de los
estudiantes en geografia e historia, ayudandoles a comprender la relevancia de estos
temas en su vida diaria.

# Ejemplos

- **Situacion**: "Los estudiantes tienen dificultades para entender la importancia de los
rios en la geografia."

- **Respuesta**: "Explica como los rios han influido en el desarrollo de civilizaciones,
incluyendo ejemplos histéricos y actividades practicas como la creacion de maquetas.”

# Notas

- Mantén un tono amigable y accesible.

- Evita el uso de términos complicados y asegdrate de involucrar a los estudiantes en la
conversacion.

« Adadir fuente de conocimiento: Aqui es donde hay que subir fichero sobre las asignaturas de

geografia e historia para todos los niveles educativos de la EO. Se pueden subir hasta 5
Gigabytes de informacién en varios archivos. Se recomienda no subir ficheros muy grandes y en
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caso de tener que hacerlo dividirlo en ficheros mas pequeios para que funcione mejor.

Por tanto para “entrenar” correctamente a este asistente sera necesario disponer de materiales
de esta asignatura, como puedan ser libros digitales, apuntes, enlaces a paginas web de
geografia e historia, etc.

Por ejemplo, desde esta pagina web se pueden descargar documentos gratuitos sobre geografia,
Libros digitales gratuitos - Instituto Geografico Nacional: https://bit.ly/3P9awnE
Desde aqui se descargan varios documentos que se utilizan para “alimentar a este bot”

Base de conocimiento

D Actividades_de_Geografia_ESQ.pdf e
Archivo

- Uttima actualizacion 20:53

D Tu_amigo_el_mapa.pdf Y

Archive - Ultima actualizacion 20:48

Cita las fuentes ()

+ Anadir fuente de conocimiento

Figura 46: Documentacién afadida para este asistente

* Mensaje de saludo: Este mensaje es el que aparecerd al inicio de cada conversacion con los
alumnos. Escribir el siguiente prompt para el “Experto en prompts”
Puedes crear un mensaje de saludo para la profesora de geografia e historia, donde ademas de
presentarse, también invita a los alumnos a preguntar las dudas o consultas sobre su asignatura
y ademds lo hace de una forma que les pueda motivar e inspirar para preguntar. Al final les debe
de decir que antes de preguntar algo podrian indicar su nombre para dirigirse a ellos de una
forma mas personal.

Respuesta:

Soy la profesora [Nombre], y estoy muy emocionada de tener la oportunidad de explorar con
ustedes el fascinante mundo de la geografia y la historia. Cada leccién que compartiremos sera
una aventura, donde juntos descubriremos cémo los eventos del pasado han influido en el mundo
que conocemos hoy.

Quiero que se sientan completamente libres para preguntar cualquier duda o consulta que tengan
sobre nuestra asignatura. No hay preguntas pequenas o insignificantes; cada pregunta es una
oportunidad de aprender y crecer. Recuerden, la curiosidad es el primer paso hacia el
conocimiento, y estoy aqui para guiarlos en cada paso del camino.

Antes de que hagan su pregunta, me encantaria que me dijeran su nombre. Asi podré dirigirme a
ustedes de una manera mas personal y crear un ambiente de confianza en nuestra clase.

* Avanzado: Configurar varias opciones, entre ellas activar la opciéon “Sugerir respuestas”
* Para terminar presionar el botén de “Guardar”

De esta forma este asistente de geografia e historia para los alumnos de la ESO sera
creado. Por Gltimo copiar el enlace del bot para después compartirlo con los alumnos:
https://poe.com/Tutora_Geografia ESO

Figura 47: Enlace
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Parte 2: Actividades con alumnos de la ESO sobre historia

Antes de compartir cualquier asistente basado en inteligencia artificial hay que probarlo. En este caso un

docente de geografia e historia plantea una serie de preguntas a esta profesora de geografia e historia

para verificar funciona correctamente.

1. El docente deberé acceder al enlace de la tutora de geografia e historia (los enlaces al final de la

pagina anterior)

2. Una vez abierta la pagina de la tutora plantea las siguientes preguntas:

1. ¢Podrias proporcionarme informacién sobre la primera guerra mundial para preparar mis

clases para los alumnos de cuarto de la ESO?

2. Respuesta de la Tutora de Geografia e Historia con IA:

jPor supuesto! Aqui tienes un plan de leccién sobre la Primera Guerra Mundial que puedes

utilizar para tus alumnos de cuarto de la ESO. Este plan esta disefiado para ser inclusivo y

accesible para todos los estudiantes, fomentando su interés en la historia.

Tema: La Primera Guerra Mundial

Objetivos de Aprendizaje:

1. Comprender las causas que llevaron al estallido de la Primera Guerra Mundial.

2. Identificar los principales frentes de batalla y las naciones involucradas.

3. Analizar las consecuencias demogréficas, econémicas y sociales del conflicto.

Actividades Interactivas:

1. Introduccién al Tema (15 minutos):

Comienza la clase con una breve introduccién sobre el contexto histérico. Utiliza una linea
de tiempo visual para mostrar los eventos clave que llevaron a la guerra (como la politica
expansionista de Alemania y el cambio en las relaciones de poder).

Pregunta a los estudiantes qué saben sobre la guerra y anota sus respuestas en la pizarra.
Esto fomentara la participacién y les ayudara a conectar con el tema.

2. Debate en Grupos (30 minutos):

Divide a los estudiantes en grupos pequefios y asignales diferentes paises que
participaron en la guerra (por ejemplo, Alemania, Francia, Reino Unido, Rusia). Cada grupo
deberd investigar las razones por las que su pais entré en la guerra y presentar sus
hallazgos al resto de la clase.

Proporciona materiales de apoyo, como folletos, acceso a internet o libros de texto.
Asegurate de que todos los estudiantes tengan la oportunidad de participar, incluso
aquellos que puedan necesitar mas ayuda.

3. Creacion de un Mapa de Batalla (30 minutos):

Proporciona a los estudiantes materiales para crear un mapa de Europa durante la Primera
Guerra Mundial. Deben marcar los principales frentes de batalla y los paises involucrados.
Anima a los estudiantes a incluir informacién sobre las alianzas y los eventos clave que

ocurrieron en cada frente. Pueden trabajar en parejas para fomentar el trabajo en equipo.
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4. Reflexién y Conclusiones (15 minutos):

* Finaliza la clase con una discusién sobre las consecuencias de la guerra. Pregunta a los
estudiantes como creen que este conflicto ha influido en el mundo actual y qué lecciones

podemos aprender de él.

Evaluacién:

* Cuestionario: Realiza un breve cuestionario de opcion miltiple al final de la clase para evaluar la
comprension de los estudiantes sobre las causas, los frentes y las consecuencias de la guerra.

Asegudrate de incluir preguntas que reflejen lo aprendido durante las actividades.

Becursos Visuales y Materiales de Apoyo:

» Linea de tiempo de la Primera Guerra Mundial.
*  Mapa de Europa antes y después de la guerra.
e Folletos informativos sobre cada pais participante.

* Acceso a recursos en linea para investigacién adicional.

Este plan de leccion esta disefiado para ser dindmico y adaptarse a las distintas necesidades de los
estudiantes, promoviendo un ambiente colaborativo y de aprendizaje activo. jEspero que te sea de
utilidad en tus clases! Si tienes mas preguntas o necesitas mas detalles, no dudes en decirmelo.

3. A continuacién del docente debera siempre de comprobar que la redaccién es correcta, que
no existan errores o que la IA se haya inventado algo.

En este caso la redaccion es adecuada y no existen errores. El truco ha sido alimentar esta IA con los
apuntes de geografia e historia para alumnos de cuarto de la ESO.

REALIDAD AUMENTADA Y VIRTUAL E INTELIGENCIA ARTIFICIAL

La combinacién de la realidad aumentada (RA), la realidad virtual (RV) y la inteligencia artificial (1A)
esta transformando los entornos educativos, permitiendo experiencias de aprendizaje mas inmersivas,
personalizadas e interactivas. Estas tecnologias potencian la ensefianza al ofrecer representaciones
visuales avanzadas, simulaciones realistas y herramientas de adaptacién que se ajustan a las necesidades
individuales de los estudiantes. Con la RA y la RV, los alumnos pueden explorar entornos virtuales o
enriquecer el mundo real con informacidn superpuesta, mientras que la IA facilita el analisis de datos,
genera recursos educativos personalizados y asiste a los docentes en la planificaciéon y evaluacion.

En el aula, estas innovaciones fomentan el aprendizaje activo y la motivacion al transformar conceptos
abstractos en experiencias tangibles y dindmicas. Por ejemplo, la IA puede crear actividades adaptadas a
cada nivel de comprensiéon, mientras que la RA y la RV permiten explorar escenarios histéricos,
fenbmenos cientificos o problemas matematicos desde perspectivas inmersivas. Este enfoque integrado
no solo enriquece el aprendizaje, sino que también desarrolla competencias tecnoldgicas, pensamiento
critico y creatividad en los estudiantes, preparandolos para los retos de un mundo en constante

evolucién.
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FORMAS DE TRABAJAR CON LA REALIDAD AUMENTADA Y VIRTUAL EN EL AULA

La RA y la RV pueden ser herramientas poderosas para enriquecer el proceso de ensefanza-aprendizaje.
A continuacién, se describen los niveles de implementacién que los docentes pueden considerar:

Nivel 0: Cédigos QR
En este nivel, se utilizan cédigos QR que los estudiantes pueden escanear con sus dispositivos moviles
para acceder a informacioén adicional. Por ejemplo, se pueden colocar co6digos QR en materiales de clase,
libros de texto o en el entorno escolar que dirijan a los estudiantes a recursos en linea, como videos,
articulos o paginas web relevantes, asi como también a entornos virtuales interactivos.
Ventajas:

e Muy facil de implementar y no requiere tecnologia avanzada.

* Permite a los estudiantes acceder a informacion adicional de manera rapida.

e La creacién de contenidos para este nivel de realidad aumentada y virtual es facil de implementar

en las aulas

Desventajas:
+ La experiencia es unidimensional ya que la informacién no se integra en el entorno real de los
estudiantes, es decir, puede ser interactiva pero no inmersiva.

Nivel 1: Marcadores
Los marcadores son imagenes o dibujos impresos que, al ser escaneados con un dispositivo moévil
mediante una aplicacién, revelan informacion en 3D que se superpone en el entorno real. Por ejemplo, al
escanear un marcador de un sistema solar, los estudiantes pueden ver los planetas flotando en el aula.
También pueden interactuar con los contenidos.
Ventajas:
« Proporciona una experiencia visual y permite la interaccién con modelos 3D, lo que facilita la
comprensiéon de conceptos complejos.
* Fomenta la curiosidad y el interés de los estudiantes.
¢ Se pueden crear actividades didacticas muy interesantes y con un mayor nivel de interactividad
que con el nivel anterior

Desventajas:
* Requiere que los estudiantes tengan acceso a dispositivos moviles y aplicaciones especificas.
* La calidad de la experiencia depende de la calidad del marcador y de la aplicacién utilizada.
* La curva de aprendizaje para crear contenidos personalizados para el aula en un poco mayor

Nivel 2: Geolocalizacién
Este nivel utiliza el GPS del dispositivo mévil y la cAmara para proporcionar informacién contextual sobre
edificios, monumentos o lugares especificos. Por ejemplo, al apuntar la cdmara hacia un monumento
histoérico, los estudiantes pueden recibir datos sobre su historia y caracteristicas.
Ventajas:

* Ofrece un aprendizaje contextualizado y en tiempo real, lo que puede enriquecer excursiones y

visitas a lugares de interés.
+ Fomenta la exploracién y el aprendizaje activo.

Desventajas:

* Requiere conexidn a internet y puede depender de la disponibilidad de datos GPS.
* Puede haber limitaciones en areas donde no hay suficiente cobertura.

Nivel 3: Gafas de RA y de RV
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En este nivel permite superponer informacién digital sobre el entorno real, pero en un entorno
totalmente de total inmersién ademas de vision en 3D. Por ejemplo, los estudiantes pueden ver datos en
tiempo real sobre un experimento de laboratorio o informaciéon adicional sobre un objeto. Se puede llevar
a cabo de dos formas diferentes, segln el tipo de dispositivo que ser utilice.

* Nivel 3.1: Utilizacion de teléfonos moviles con soportes para dichos méviles

Ventajas:

> Los soportes son baratos y se pueden comprar para clases con muchos alumnos, de
forma que cada alumno pueda trabajar entornos totalmente inmersivos. Por ejemplo, se
pueden comprar por 20 euros.

> Existen varias formas crear de crear contenidos para el aula de una forma no muy complicada

Desventajas:

> La calidad, asi como el nivel de interactividad no sera tan grande cémo con las gafas de
realidad virtual.

« Nivel 3.2: Utilizacion de gafas de realidad aumentada y virtual
Ventajas:
> Proporciona una experiencia inmersiva y puede facilitar el aprendizaje practico en entornos
complejos.
°  Permite multiples interacciones y la visualizacion de datos simultaneamente.
> Interaccién con los alumnos en el metaverso, donde se pueden compartir objetos y
comunicarse por texto o por voz
* Desventajas:
> Requiere inversion en tecnologia y formacion técnica a los docentes para su uso efectivo. El
coste de cada una de estas gafas puede variar segiin el modelo, por ejemplo, las gafas meta
quest 3 tienen un precio de 549 euros cada una (enero 2025)
°  Puede ser complicado de implementar en un aula con muchos estudiantes debido a la
necesidad de dispositivos especificos.
o La creacién de contenidos virtuales interactivos personalizados son més dificiles de realizar

Integrar la RA y la RV en el aula de educacién secundaria obligatoria puede transformar la forma en que
los estudiantes aprenden y comprenden los conceptos. Sin embargo, es importante que los docentes
evalGien cuidadosamente sus necesidades, recursos disponibles y el contexto de sus clases antes de
implementar estas tecnologias. Cada nivel ofrece oportunidades Unicas, y la eleccion del nivel adecuado
dependera de los objetivos de aprendizaje y del entorno educativo.

TABLA COMPARATIVA PARA FACILITAR LA ELECCION DE TECNOLOGIA

Esta tabla muestra una comparativa de los diferentes niveles de realidad aumentada y virtual que los
docentes pueden usar en el aula, asi como también los niveles de interactividad, accesibilidad, el coste y
la utilizacion de cada uno de ellos

Nivel Interactividad Accesibilidad Coste Adecuado para...
Nivel 0 Baja Alta Bajo Actividades introductorias
Nivel 1 Media Media Medio Representaciones visuales y 3D
Nivel 2 Media Media Medio Aprendizaje contextual y salidas
Nivel 3.1 Media-alta Media Medio Simulaciones inmersivas
Nivel 3.2 Alta Baja Alto Simulaciones inmersivas y avanzadas
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CONSEJOS PARA EL AULA

Se aconseja llevara cabo los siguientes pasos para ir implementando la realidad aumentada y virtual con
los alumnos:

1. Comenzar poco a poco: Inicia con niveles sencillos, como el Nivel 0 o Nivel 1, para familiarizarte
con las herramientas.

2. Adapta a los recursos: Elige el nivel que mejor se adapte al equipamiento disponible en el centro
educativo.

3. Fomenta la colaboracién: Invita a los alumnos a trabajar en equipo para explorar estas
tecnologias.

4. Integra en el curriculo: Usa la RA y RV para complementar los temas de la materia, no como un
elemento aislado.

5. Evalha la experiencia: Recoge las opiniones de los alumnos y ajusta las actividades seg(n sus
comentarios.

Estas tecnologias no solo modernizan el aula, sino que también potencian el aprendizaje al hacerlo mas
visual, interactivo y conectado con el mundo real.

Actividad enseianza-aprendizaje 3: Profesora de Geografia e Historia con 1A y RA

Después de todas las explicaciones anteriores se lleva a cabo una actividad en la cual, ademas de usar la
realidad aumentada, se utiliza la inteligencia artificial. La idea de esta actividad interactiva es la siguiente:

La actividad de ensenanza-aprendizaje esta pensada para los alumnos de 4° de ESO y en la asignatura de
Geografia e Historia. Combina la realidad aumentada vy la inteligencia artificial para crear una experiencia
inmersiva y educativa. Los estudiantes utilizaran sus dispositivos méviles o tablets para ver y oir a la
profesora virtual de Geografia e Historia usando la realidad aumentada.

Esta tutora les explicard quien es y como pueden hacerle todo tipo de preguntas sobre la materia que ella
ensefia. Como parte central de la actividad, la tutora virtual instruira a los alumnos sobre como interactuar
con una representacién virtual de Cristébal Colén, creada previamente utilizando la herramienta Character
Al. Esta experiencia permitira a los estudiantes "conversar" con una figura histérica, formulando
preguntas y obteniendo respuestas contextualizadas sobre sus viajes y descubrimientos. La actividad se
presentard en una hoja de instrucciones detallada que se entregara a los alumnos, proporcionandoles
toda la informacién necesaria para participar en esta innovadora leccion que fusiona tecnologia y

aprendizaje histérico.

Esta actividad se lleva a cabo a través de los siguientes pasos, los cuales seran desarrollados uno a uno a
continuacion:

1. Creacién de un video de la profesora de geografia e historia de la “Actividad de ensefianza-
aprendizaje 2: Asistente tutor inteligente de geografia e historia” para poner realidad
aumentada de forma que los alumnos la puedan ver

2. Crear una acceso en realidad aumentada para que los alumnos puedan acceder a este asistente
para hacerle preguntas

3. Crear una actividad de manera que esta profesora de geografia e historia pueda indicarles a los
alumnos coémo hablar con el “Cristébal Colon” de la actividad niimero 10 de esta guia

4. Presentar esta actividad dentro de una hoja que después se les entregara a los alumnos
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Paso 1: Creacidn del video de presentacion de la profesora en RA

Para evitar que esta guia sea excesivamente extensa, se incluye un resumen de las herramientas que se

utilizaran para crear el video y su adaptacién a la realidad aumentada. Se recomienda llevar a cabo todas

estas tareas en un ordenador de sobremesa.

HERRAMIENTA

UTILIDAD

PROCEDIMIENTO

RESULTADO

chatgpt.com/

Paso 1.1:| Crear un guion sobre lo que esta profesora dira a sus alumnos
Escribir un prompt: jHola a todos! Soy Paula Montero, vuestra profesora de
Guion de | Eres una profesora de geografia e Geografia e Historia. Disfruto de hacer las clases
Chat GPT-40 | presentacion | historia con muchas afios de dindmicas y de encontrar maneras interesantes para
de la experiencia en la docencia. Realiza una | que juntos entendamos nuestra historia. Estoy aqui
https:// profesora | breve presentacién para indicar a tus | para guiaros, resolver vuestras dudas y ayudaros a que

alumnos quien eres ademas de tu
nombre Paula Montero Iglesias.

esta asignatura os inspire tanto como a mi. A
continuacién os explicaré cémo chatear directamente
conmigo.

Nota: La locucién no podra durar més de 30 segundos

speechma.com/

Paso 1.2: | Revisar, corregir (en caso de errores) y copiar el texto para convertirlo en audio
Dentro de la speechama:
Speechama Convertir los | 1- Entrar en speechama.com https://www.futureworkss.com//ia/Voz_profesora.mp3
textos en | 2- Buscar la voz de “Elvira”
voz 3- Una vez generada la voz guardarla
https:// con el nombre “Voz_profesora.mp3”

drive.google.com/

Paso 1.3: | Crear un video donde la profesora se presenta a los alumnos
Dentro de Hedra.ai
HEDRA Creacion del | 1- Acceder y registrarse
video 2- Subir el audio en mp3 https://www.futureworkss.com//ia/Profesora.mp4
3- Subir la imagen de la figura 43 de
https:// esta guia que representa a esta
www.hedra.com/ docente
4- Descargar el video
Paso 1.4: | Subir a Google Drive para compartir su enlace pablico, después acortar el enlace
1- Disponer de una cuenta de Google https://drive.google.com/file/d/
DRIVE Subir el 2- Subir el video a una carpeta de 1EhafOUF3urX0OxNMO0Q341YYdvgmO1LjkM/view?
video Drive usp=sharing
https:// 3- Compartir el enlace cdmo publico

ACORTAR https://app.bitly.com/

ENLACE ACORTADO: https://bit.ly/49TuH2x

Paso 1.5: | Poner el video en realidad aumentada con el nivel cero
1- Entrar en la pagina que genera los CODIGO QR GENERADO
QR CODE Convertir el | cédigo QR
GENERATOR enlace del | 2- Pegar el enlace acortado del paso
video en un | anterior
c6digo QR | 3- Se genera el codigo QR de
https://www.the- ., .
presentacion del video de la profesora
grcode-
generator.com/

Figura 48: Video de presentacion

Al finalizar estos cinco apartados del paso 1 se tendra el video de presentacién del tutora de Geografia e
Historia en realidad aumentada a través del codigo QR que esta justo aqui encima a la derecha.
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Paso 2: Profesora en realidad aumentada

Segun se ha descrito con anterioridad para este segundo paso: Crear una acceso en realidad aumentada
para que los alumnos puedan acceder a este asistente para hacerle preguntas.

La realizacion de esta parte de la actividad es muy sencilla:
1. Copiar el enlace a la pagina de esta tutora, el cual aparece al final de la actividad de ensefianza-

aprendizaje numero 2: https://poe.com/Tutora_Geografia_ESO

2. Ahora entrar en la pagina que permite convertir este enlace en un cédigo:
https://www.the-grcode-generator.com/

3. Una vez usada esta aplicacion ya tendremos el acceso a esta asistente en realidad

aumentada.

4. Sera necesario copiar y guarda este cédigo QR para usarlo con posterioridad Figura 47: Enlace

Paso 3: Entrenar a la profesora de Geografia e Historia

Es necesario describir de nuevo en que consiste este paso: Crear una actividad de manera que esta
profesora de geografia e historia pueda indicarles a los alumnos cémo hablar con el “Cristébal Colon” de
la actividad nimero 10 de esta guia

El titulo “Entrenar...” hace referencia a que en este momento este asistente de IA, el cual fue creado en
la actividad anterior, no tiene informacion sobre el personaje de “Cristébal Colén”, de la actividad niimero
9. Por tanto sera necesario informarle de que existe este personaje y cdbmo pueden acceder a él los

alumnos.

Los apartados para llevarlo a cabo esta parte de la actividad son:
1. Entrar en la pigina de la profesora de Geografia e Historia:
https://poe.com/Tutora_Geografia_ ESO

1. Una vez dentro seleccionar la opcién de “Editar bot”

2. En la ventana que se abre y dentro del apartado “Instruccion”, dirigirse a su parte inferior y
aqui afadir las siguientes lineas de texto:
# Enlaces
- **Cristbébal Col6n**. Enlace al gran navegante y explorador que descubrié America para
hablar o chatear con él: https://bit.ly/4g4hJBp
Recuerda que para poder hablar o chatear con Cristébal Colon deberas de registrarte en la

plataforma donde esta alojado.

3. Una vez afnadidos estas lineas presionar en el botbn inferior de color azul “Guardar”

2. Es necesario verificar que esta informacién sabré usarla cuando del pregunten los alumnos:
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1. Escribir el siguiente mensaje a esta profesora: ;/Podrias decirme de qué forma podria hablar

con Cristébal Colén?

2. Larespuesta sera correcta, ya que ademas de proporcionar el enlace para que los alumnos
pinchen sobre él, les indicaré lo que podran hacer al acceder:

ﬂ Tutora_Geografia ESQ  Poe

iClaro! Si estas interesado en comunicarte con Cristébal Colon, hay una plataforma donde
puedes hacerlo. Te invito a registrarte en el enlace que te proporcionaré a continuaciéon. Una
vez que te registres, podras chatear o hablar con él y hacerle cualquier pregunta que tengas
sobre sus exploraciones, su vida y su impacto en la historia.

Aqui tienes el enlace para comenzar: Hablar con Cristobal Colon.

iEspero que disfrutes de esta oportunidad Unica de aprender directamente de uno de los
exploradores mas famosos de la historia! Si tienes mas preguntas o necesitas ayuda, no
dudes en decirmelo.

Figura 49: Respuesta de la profesora de Geografia e Historia
Ahora falta la creacién de la actividad, pero se explicara en el siguiente y Gltimo paso.

Paso 4: Presentacion de la actividad a los alumnos

Lo que se presenta a continuacion se debera de redactar en una sola hoja, la cual serd entregada a los
alumnos:

Presentacion de la Actividad: Profesora de Geografia e Historia con IA y RA
Objetivo de la actividad

Esta actividad busca integrar tecnologias de inteligencia artificial (1A) y realidad aumentada (RA) para potenciar el
aprendizaje de Geografia e Historia. Los alumnos tendran la oportunidad de interactuar con una profesora virtual para
explorar conceptos histéricos clave y profundizar en el conocimiento de personajes histéricos como Cristébal Colén.

Instrucciones para los alumnos
1. Acceso en realidad aumentada (RA) al video de presentacién de la tutora de Geografia e Historia:

* En el primer paso de esta actividad, se ha creado un video en realidad aumentada donde podras
observar una introduccién visual de la profesora de Geografia e Historia.

» Este video te servirda como contexto inicial para comprender el objetivo de la actividad.

* Aseglrate de que tu dispositivo tenga habilitada la camara y acceso a internet.

+ Utiliza un programa como “QR Droid” para escanear este cédigo QR

2. Acceso en realidad aumentada (RA) al enlace de la pagina de la profesora:

« Para interactuar con la profesora virtual, deberas escanear el siguiente c6digo QR con

tu dispositivo moévil o tablet.

Acceso

3. Interaccién con la profesora virtual:

* Una vez que accedas a la plataforma, podréas hacerle preguntas a la profesora sobre los temas de
Geografia e Historia relacionados con esta actividad.
» Es importante formular preguntas claras y especificas para obtener las mejores respuestas posibles.

Algunas ideas incluyen preguntar sobre eventos historicos, personajes destacados o contextos

By Tino Fernandez Cueto 56 http://www.tecnologiaseducativas.es/


http://www.tecnologiaseducativas.es/

Iniciacion a la inteligencia artificial en la educacién secundaria

geograficos.

4. Preparacion para el didlogo con Cristobal Colén:

* La profesora también podra orientarte sobre codmo interactuar con el personaje histérico de
Cristobal Colbn, que sera el foco de otra actividad posterior.

« Aseglrate de anotar las recomendaciones que recibas para aplicarlas en la siguiente etapa.
5. Diélogo con Cristébal Colén:

Podras dialogar con él de dos formas diferentes, chateando o hablando. Deberas de preguntarle y contestar
aqui:

+ ¢Qué tipo de combustible usaron en sus barco para navegar hacia América?
« ¢Con qué alimentaban los frigorificos para mantener frios los alimentos?

Aspectos clave a tener en cuenta

¢ Colaboracién: Esta actividad esta disehada para que trabajes en equipo con tus companeros, compartiendo
las preguntas y respuestas que obtengas durante la interaccibn.

¢ Curiosidad: Aprovecha esta oportunidad para profundizar en los aspectos histéricos que mas te interesen.
Cuanto mas especificas sean tus preguntas, mas enriquecedoras seran las respuestas.

* Tecnologia: Si tienes problemas para acceder a la plataforma o para interactuar con la profesora, solicita
ayuda a tu docente.

Evaluacion de la actividad

* Participacién: Se valorara tu grado de interaccidn con la profesora y el personaje de Cristébal Colén.
* Creatividad: Las preguntas que plantees deben ser originales y reflejar un verdadero interés por la materia.

* Reflexién: Al finalizar la actividad, deberés entregar un resumen escrito de tus interacciones, incluyendo las
respuestas que obtuviste y tus reflexiones sobre la experiencia.

Nota final

Esta actividad representa una manera innovadora de aprender, donde la tecnologia se convierte en un puente hacia el
conocimiento. jDisfruta explorando la Historia como nunca antes lo habias hecho!

También se debera de realizar una introduccién a la utilizacién de estas tecnologias por parte de los
alumnos. Por (ltimo se podré evaluar esta actividad usando este tipo de ruabrica:

Evaluacién de la actividad
A continuacion, se detalla la rabrica que se utilizarad para evaluar esta actividad. La nota maxima es de 10

puntos.

Criterio Descripcién Ponderacion

Grado de interaccién con la profesora virtual y el personaje de Cristébal

Participacié
articipacion Colén. 4 puntos
Creatividad Originalidad y profundidad de las preguntas planteadas. 3 puntos
Reflexion Calidad del resumen escrito, incluyendo el analisis de las respuestas y las 3 puntos

reflexiones personales.
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CREACION DE TODO TIPO DE IMAGENES USANDO LA IA

La inteligencia artificial (IA) ha revolucionado la creacién de imagenes, permitiendo generar desde
fotografias realistas hasta ilustraciones artisticas, disefnos tridimensionales y visualizaciones de datos con
precisién y creatividad inigualables. Estas herramientas utilizan algoritmos avanzados para interpretar
descripciones textuales, combinar estilos visuales o simular escenarios imaginarios, abriendo un mundo
de posibilidades para diseinadores, educadores y estudiantes. Con plataformas como DALL-E, MidJourney
o Stable Diffusion, es posible crear contenido visual atractivo en minutos, sin necesidad de habilidades
técnicas avanzadas. Esto incluye retratos personalizados, paisajes naturales, graficos publicitarios, o
incluso mapas y diagramas complejos.

En el ambito educativo, estas tecnologias potencian el aprendizaje al ofrecer recursos visuales
personalizados para explicar conceptos abstractos, generar material didactico Gnico y fomentar la
creatividad de los estudiantes. Por ejemplo, los docentes pueden emplear imagenes generadas por IA
para ilustrar hechos histéricos, diseiar escenarios para narrativas en literatura o desarrollar prototipos en
clases de tecnologia. Asimismo, los alumnos pueden utilizar estas herramientas para crear proyectos
interactivos, como cémics educativos, modelos cientificos o infografias, lo que fomenta habilidades como
el pensamiento critico y el trabajo colaborativo. La IA aplicada al disefio visual transforma el aula en un
espacio dinamico, interactivo y lleno de posibilidades creativas.

FORMAS DE CREAR IMAGENES CON IA

Ademas de explicar las diferentes formas de crear imagenes usando varias herramientas de inteligencia
artificial, se propone la realizacion de una actividad para cada una de estas herramientas. Los docentes
deberan de hacerlo de la misma forma pero para otro tipo de imagen.

A continuacion, se presenta una clasificacién de las formas mas comunes de crear imagenes utilizando
inteligencia artificial, organizada segln la entrada o método utilizado para generarlas:

1. Generacién a partir de descripcidon de texto (Text-to-lmage)
Descripcién: El usuario proporciona una descripcién detallada en texto, y la IA genera una imagen

basada en esa descripcion.

Ejemplo de uso: Crear paisajes fantasticos, ilustraciones artisticas o disefos personalizados
describiendo caracteristicas como colores, estilos o elementos especificos.

Herramientas: DALL-E, MidJourney, Stable Diffusion, Leornardo Al

Actividad didactica 13: Creacién de un paisaje usando descripcién de texto

La realizacién de esta actividad se lleva a cabo a través de estos apartados:
+ Tipo de imagen a realizar: Un paisaje navidefio para una postal
+  Descripcion (prompt): Crear una imagen de un bosque de abetos con nieve en el suelo y copos
de nieve que caen, ademas de una casita de madera en el fondo decorada con motivos navidefnos

* Acceder a Leonardo Al: https://app.leonardo.ai/image-generation

> Una vez dentro registrarse
° Modelo: Stock Photography

> Relacion de aspecto: 16:9
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Figura 50: Imagenes generadas mediante descripcién de texto

2. Generacidon basada en una imagen de referencia (Image-to-lmage)

Descripcién: Se sube una imagen inicial y la IA la transforma segun las instrucciones dadas (por ejemplo,

aplicando un estilo artistico, alterando elementos o mejorando su calidad).

Ejemplo de uso: Mejorar imagenes, convertir fotos en pinturas, o redisefar una ilustracién con un nuevo

estilo.

Herramientas: RunwayML, Stable Diffusion, Adobe Firefly, Dzine ai

Actividad didactica 14: Creacidén de un paisaje usando una imagen de referencia

La realizacién de esta actividad se lleva a cabo a través de estos apartados:

Tipo de imagen a realizar: Convertir una imagen de un paisaje nevado en una postal de Navidad
Descripcién (prompt): La genera la propia IA al “ver” la imagen que se sube

Acceder a Dzine Al: https://www.dzine.ai/

Una vez dentro registrarse y escoger “New project”

En la ventana que se abre poner el nombre “Postal de Navidad”, relacién de aspecto 16:9

> Subir una imagen de referencia, como la que se puede ver a aqui abajo:

Figura 51: Imagen de referencia

En la barra vertical de herramientas de la parte izquierda escoger la opcién “Img2img” A
continuacién presionar sobre la bombilla “Describe canvas” para la |A puede crear el prompt a
través de esta imagen:

Inglés: The image depicts a cozy winter scene with a cabin nestled among snow-covered
trees and a blanket of fresh snow on the ground. The cabin, which is the main focus of the
image, has a warm glow emanating from its windows, suggesting it's lit up inside. The sky
above is dark, filled with stars twinkling against the night, indicating that it might be late
evening or early morning. There are no people visible in the scene, adding to the serene and
quiet atmosphere of the winter landscape.

Traduccién: La imagen representa una acogedora escena invernal con una cabaia situada
entre arboles nevados y un manto de nieve fresca en el suelo. La cabafa, que es el foco

principal de la imagen, tiene un calido resplandor que emana de sus ventanas, lo que sugiere
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que esta iluminada por dentro. El cielo esta oscuro, lleno de estrellas que centellean en la
noche, lo que indica que podria ser de noche o de madrugada. No se ve a nadie en la escena,
lo que contribuye al ambiente sereno y tranquilo del paisaje invernal.

Ahora se puede usar este prompt:
1. Con Leonardo Al para generar de nuevo la postal de navidad, con estilo “Concept Art”
2. Continuar con Dzine Al para crear dicha postal, con estilo “Escena — Mystical Escape”
LEONARDO Al DZINE Al

Figura 52: Imagenes generadas a partir de la imagen de la figura 51

3. Generacidn a partir de datos combinados (Texto + lmagen)

Descripcién: Combina una descripcion mediante texto con una imagen inicial para guiar la generacién. La
IA utiliza ambos opciones para producir un resultado mas especifico.

Ejemplo de uso: Agregar elementos a una imagen existente o transformar la imagen respetando ciertos
aspectos descritos en texto.

Herramientas: DALL-E, DreamBooth. Dzine ai

Actividad didactica 15: Creacidn de un paisaje usando imagen y texto

Esta actividad es practicamente igual a la anterior, lo Gnico que hay que hacer en la plataforma de Dzine
Al es modificar el prompt original para indicar lo que se debe de aparecer en la imagen de referencia

+ Tipo de imagen a realizar: Cabafa en entorno navideio con siervos

+ Imagen de referencia: La misma de la figura 51

«  Descripcion (prompt): Imagen con varios ciervos junto a los arboles nevados.

’

+ Relacién de aspecto y estilo: Relacién 16:9 con estilo “Escena — Mystical Escape’

Figura 53: Imagen generado con texto + imagen de referencia
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4. Generacidn a partir de texto generado por visidn artificial
Descripcién: Una IA analiza una imagen inicial, genera una descripcién textual de la misma (usando vision

artificial), y luego otra |IA genera una nueva imagen basada en esa descripcion.
Ejemplo de uso: Reconstruir o reinterpretar imagenes con un enfoque estilistico o tematico diferente.
Herramientas: Google Vision Al + DALL-E, Seeing Al + Leonardo Al

Actividad didactica 16: Creacidn a partir de texto generado con visién artificial

Es una de las mejores formas de generar imagenes que son complicadas de describir a partir de cero
mediante texto. Se utiliza primero la IA de Seeing para generar el texto que describe la imagen que ha
podido ver esta inteligencia artificial, para generar a continuacién otra imagen con Leonardo Al a partir de
ese texto

* Tipo de imagen a realizar: Postal Navidena

« Realizacién de una fotografia: Con la app de Seeing Al (actividad nimero 8) seleccionando la

opcion 5 de reconocimiento de escenas
Fotografia Descripcién realizada por la IA

La imagen representa una escena festiva en una plaza pablica por la
noche. En primer plano, hay decoraciones iluminadas, incluidos dos
murniecos de nieve hechos de luces a la izquierda. A su derecha, se ve
una instalacién de luz en forma de corazon. Detras de estos, un gran
arbol de Navidad adornado con luces se encuentra prominente en el
lado derecho, con la gente reunida a su alrededor.

Al fondo, un gran edificio esta decorado con luces azules y blancas,
con una torre del reloj en la parte superior. El edificio tiene varias
ventanas, cada una delineada con luces, y un balcén que corre a lo
largo de su longitud. La escena es animada, con varias personas

caminando y de pie, disfrutando de las decoraciones.
Figura 54: Fotografia Plaza de Armas

+  Compartir esta descripcién: El texto de la descripcién se comparte a través del correo
electronico desde el teléfono moévil para después descargarlo en el ordenador

« Generacion de la nueva imagen: De nuevo se abre la pagina de Leonardo IA y se utiliza la
descripcion anterior con las siguientes opciones, relacién de aspecto de 2:3 y modelo de Concept
Art

Figura 55: Imagenes generadas con estilo Concept Art
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Figura 56: Imagenes generadas con estilo Phoenix 1.0

5. Generacidn interactiva o en tiempo real

Descripcién: La IA genera imagenes mientras el usuario interactGa en tiempo real, ajustando pardmetros
o describiendo nuevas caracteristicas.

Ejemplo de uso: Prototipado rapido en disefo grafico o ilustracion colaborativa.

Herramientas: RunwayML, NVIDIA Canvas, Krea Al

Actividad didactica 17: Creacidén de una imagen interactiva en tiempo real

Esta actividad se lleva a cabo usando la inteligencia artificial de Krea IA. Esta herramienta utiliza modelos
generativos avanzados, como redes generativas adversarias (GANs) y redes neuronales profundas, para
crear imagenes personalizadas basadas en descripciones textuales4. Con una interfaz intuitiva y facil de
usar, Krea Al permite a los docentes, incluso sin conocimientos previos de disefio, producir contenido
visual de alta calidad en cuestién de minutos. También permite crear recursos didacticos visualmente
atractivos de manera eficiente. Los profesores pueden utilizar esta plataforma para generar infografias,
portadas, wallpapers y otros materiales visuales que capten la atencién de los estudiantes y mejoren la
presentacion de los contenidos en clase.

Abrir la pagina de https://www.krea.ai/lhome

Registrarse con una cuenta de Google
En la pantalla principal seleccionar la opcion “Realtime - Instant Al generation”

PwnN =

Se abrird una ventana como la que se muestra a continuacion

Agothic cathedral, s spires

reaching for the heavens,
surrounded by boomina aardens.

Figura 57: Ventana de generacién de imagenes en tiempo real
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5. Las opciones que aparecen en la ventana de trabajo son las siguientes:

1.
2.

o0k w

Barra de herramientas

Zona donde se colocan diferentes figurds geométricas de colores que cambian la imagen que
se genera en la zona 4

Ventana donde se escribe el prompt de la imagen a generar

Zona donde se produce la imagen en tiempo real

Barra donde se pueden seleccionar diferentes estilos para la imagen

Botones para guardar, descargar, escalar o mejorar la imagen asi como para escoger el
modelo de imagen

Una vez que se conocen las opciones de esta ventana, es posible crear cualquier tipo de imagen

personalizada, por ejemplo: Un grupo de alumnos de unos 10 afios jugando al balén en el patio de un

colegio

1. Traducir este prompt al inglés con https://www.deepl.com/es/translator: A group of pupils

around 10 years old playing ball in a school playground

2. Pegar el prompt en la zona 3 de la ventana de Krea Al. Al hacerlo la imagen de la zona cuatro
aparecera como aqui abajo

Figura 58: Imagen generada a la derecha al poner el prompt

3. Ahora seré posible modificar la imagen de los nifios que aparecen jugando:

1.

2.

Quitar el cuadrado azul de la izquierda

Modificar el tamafio y color del circulo de la izquierda. Para modificar el color del circulo
seleccionarlo y en la parte superior de la barra de la izquierda presionar sobre la flecha para
cambiar el color.

Una vez realizados estos cambios la imagen que aparece sera igual a la mostrada aqui abajo

Agroupof pups round 10 years
oldplayingballinaschool
oisvoround.

Figura 59: Imagen generada al modificar los objetos geométricos de la izquierda
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Se puede crear una totalmente diferentes con estos ninos jugando al balén de esta forma:
1. Cambiar la imagen de fondo de la zona 2 donde se encuentra el circulo marrén, seleccionando
una nueva imagen desde el icono de “Canvas Background”
2. Anadiendo nuevos objetos geométricos
3. Variando el estilo

Aqui se puede ver el resultado final al realizar las modificaciones anteriores

Agroup of pupils around 10 years.
ol playing balina school
otavaround. #idbibwihwe

Figura 60: Imagen generada a la derecha

6. Generacién de imagenes a través de estilo (Style Transfer)

Descripcién: Se aplica el estilo visual de una imagen (como una obra de arte) a otra imagen o una
fotografia.

Ejemplo de uso: Convertir fotografias en pinturas con estilos artisticos especificos o cambiar el estilo
visual de un diseno.

Herramientas: DeepArt.io, Krea Al

Usar la opcién “Train” dentro de Krea Al para subir tres imagenes con el mismo estilo para crear tu
propio estilo dentro de esta plataforma. Enlace: https://www.krea.ai/train

7. Generacién de todo tipo de imigenes con textos incluidos en las mismas

Descripcién: Se crea cualquier tipo de ilustracién, fotografia, banners, carteles con textos integrados con
diferentes estilos.

Ejemplo de uso: Todo tipo de materiales graficos, como anuncios, noticias, fondos para sitios webs de un
centro educativo

Herramientas: Grok, Google, Ideogram

Actividad didactica 18: Creacidon de un cartel para un anuncio

La actividad se realiza con la herramienta de ldeogram Al. Se trata de una innovadora herramienta de
inteligencia artificial disefiada para generar imagenes de alta calidad a partir de descripciones textuales.
Utilizando modelos avanzados de procesamiento de lenguaje natural y generacion de iméagenes,
Ideogram permite a los usuarios crear ilustraciones, diseios y representaciones visuales en tiempo real
con solo introducir un prompt o descripcién detallada.
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Idea sobre la imagen generar sobre un viaje: Los alumnos de segundo de la ESO del centro educativo

"1ES Pedro Ruiz” van a realizar una excursiéon de una semana a ltalia.

Para crear el cartel que anuncie este viaje con Ideogram:

1. Entrar en la pagina de Ideogram y registrarse: https://ideogram.ai/

2. Pensar que tipo de cartel que quiere crear segin la descripciéon del mismo:

1. Formato: Apaisado o relacién 16:9
2. Estilo: Realista
3. Prompt: Se puede crear de varias formas:

1. Pidiendo al experto de IA que genere el prompt para Ideogram

1.
2.

By Tino Fernandez Cueto

Entrar en https://poe.com/Expert_IA

Escribir este prompt: Quiero crear un cartel que anuncie que mis alumnos de segundo
de la ESO van a realizar un viaje a Italia durante una semana el 12 de abril del 2025.
La idea es crear este cartel con ldeogram de forma que en la parte superior de dicho
cartel aparezca el texto "Viaje a Italia de los alumnos del IES Pedro Ruiz". ;Podrias
generar un prompt para que ldeogram pueda generar dicho cartel?

Prompt generado con Expert_IA

Crear un cartel atractivo para el 'Viaje a Italia de los alumnos del IES Pedro Ruiz'. En la
parte superior, incluir el texto en letras grandes y llamativas: 'Viaje a Italia de los
alumnos del IES Pedro Ruiz'. El fondo debe ser una imagen representativa de Italia,
como los canales de Venecia, la Torre de Pisa o el Coliseo. Afiadir elementos visuales
que reflejen la cultura italiana, como la comida, la arquitectura y los paisajes. Incluir
detalles como 'Duracién: Una semana'y 'Fecha: 12 de abril 2025', utilizando un estilo
moderno y colorido que capte la atencion de los estudiantes

A continuacién se puede ver una de las cuatro imagenes generadas con Ideogram al

usar este prompt

ITALIA

de los alumnos
de los alumnos
del Pedro Ruiz

Figura 61: Cartel que anuncia el viaje a Italia con prompt de Expert IA
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2. Creando el prompt a partir de la idea que tenga el docente, por ejemplo: Crear una
imagen con varios edificios famosos de fondo de Italia y con un cielo azul con nubes. En
la parte central de la imagen aparece el texto “Viaje a Italia de los alumnos IES Pedro
Ruiz” con letras grandes de color negro con los bordes azules y en la parte inferior el
texto “Duracién de una semana en abril del 2025°] con letras mas pequerias con un color
que resalten del fondo.

Figura 62: Cartel que anuncia el viaje a ltalia con prompt creado por el docente

Hay que tener en cuenta que las imagenes generadas se pueden cambiar, simplemente variando la
opcidn del estilo, escogiendo otro diferente.

OTRAS INTELIGENCIAS ARTIFICIALES

Existen otras herramientas de IA que pueden revolucionar la productividad y enriquecer la labor educativa
en el aula. Estas herramientas no son complejas, sino que estan disefiadas para ser faciles de usar y para
automatizar tareas que consumen tiempo, permitiendo a los docentes enfocarse en lo mas importante: la
ensefanza y la interaccion con sus estudiantes.

Estas herramientas estan disefiadas para facilitar el trabajo diario de los docentes, desde la preparaciéon
de clases hasta la evaluacién del aprendizaje. Al integrar la IA en el aula, no solo ahorraran tiempo, sino
gue también podran ofrecer experiencias de aprendizaje mas interactivas y personalizadas para sus
estudiantes. Les invito a explorar estas herramientas y descubrir como pueden enriquecer su labor
educativa.

GUIDDE PARA CREAR VIDEO TUTORIALES PASO A PASO

Esta herramienta es perfecta para crear guias de uso de software o explicaciones de procesos complejos
mediante la captura de pantallas, que después se convertiran en un video. Se puede utilizar Guidde para
generar video tutoriales sobre como usar diferentes herramientas o ensenar conceptos a los estudiantes.
Es especialmente Gtil para docentes que necesitan crear guias de uso de software o explicaciones de
procesos complejos1. En lugar de tener que grabar y editar manualmente videos tutoriales, Guidde
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permite capturar los pasos de un proceso y generar automaticamente un tutorial con videos y texto
explicativo.

¢Como funciona Guidde?

« Extension de Google Chrome: Para trabajar con esta IA primero hay que instalar una extensién
en el navegador de Google

- Raptura de pantalla automética: Guidde captura autométicamente cada paso de un proceso
mientras lo realizas, generando capturas de pantalla y grabaciones que documentan el flujo de
trabajo de manera precisa. Por ejemplo, puedes grabar los pasos para usar un programa o
herramienta en linea y Guidde creara un video tutorial.

« Rditor visual: La herramienta ofrece un editor visual que permite afadir anotaciones, texto
explicativo y otros elementos visuales a las capturas de pantalla para clarificar cada paso del
proceso. Esto te permite personalizar los tutoriales para que sean mas claros y faciles de seguir.

«  Wmtegracion de multimedia: Los usuarios pueden enriquecer sus guias afadiendo videos,
imagenes y enlaces externos, creando documentos interactivos y multimedia que mejoran la
comprension. Asi, los tutoriales pueden ser mas atractivos y efectivos para los estudiantes.

« €ompartir facilmente: Las guias creadas en Guidde se pueden compartir facilmente a través de
multiples plataformas y dispositivos2. Esto facilita la distribucién de los tutoriales a los
estudiantes.

» &olaboracién: Guidde facilita la colaboracién entre equipos, permitiendo a mltiples usuarios
trabajar juntos en la creacion y edicién de tutoriales, asegurando que el conocimiento se capture

de manera completa y precisa.

Ventajas de usar Guidde:

« Pacilidad de uso: Su interfaz intuitiva y herramientas de edicién visual permiten crear guias
detalladas sin necesidad de experiencia técnica avanzada.

* Ahorro de tiempo: Automatiza la captura de procesos, reduciendo significativamente el tiempo
necesario para documentar y compartir conocimientos.

« Pocumentacién estandarizada: Facilita la creacion de guias consistentes y estandarizadas que
pueden ser utilizadas en toda la organizacion.

* Mejora del aprendizaje: Proporciona acceso a tutoriales claros y detallados, acelerando el

proceso de aprendizaje.

Casos de uso para docentes:
+ E&reacidn de tutoriales para el uso de herramientas educativas: Pueden usar Guidde para crear
tutoriales sobre como usar diferentes programas o plataformas en linea que los estudiantes
deben usar en clase.

- Explicacién de procesos complejos: Guidde puede ayudar a explicar procesos paso a paso en
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cualquier tema.

+ @uias de estudio: Los profesores pueden crear guias de estudio visuales y faciles de seguir sobre
cualquier tema.

+ Jutoriales para estudiantes: Los estudiantes pueden usar Guidde para crear tutoriales para sus
companeros.

Con su capacidad para automatizar la creacién de tutoriales, Guidde les permite ahorrar tiempo y ofrecer
a los estudiantes recursos de aprendizaje mas interactivos y personalizados.

Actividad didactica 19: Utilizacion de Guidde para crear un video tutorial

Indicar que esta herramienta de Guidde se podra usar libremente, solo tiene el problema que los videos
generados no se podran descargar directamente, aunque si que se pueden embeber, por ejemplo, en
Moodle o en cualquier pagina web.

Objetivo: Crear un video tutorial que expligue cdmo trabajar con Google Driver para compartir el video de

la actividad-aprendizaje nimero 1 (video tutorial sobre el algebra)

Entrar en la pagina de https://www.qguidde.com/

Registrarse con una cuenta de Gmail.
Una vez registrados rellenar el formulario de inicio

PwnN =

A continuacion en la ventana que se abre presionar sobre “Add Guidde to Chrome’, para afadir

esta extension que permitira la captura de pantallas cada vez que se haga click

5. Al finalizar se abre una ventana donde se muestra un video que explica cémo funciona esta
herramienta.

6. Presionar sobre el botén rojo “CAPTURE YOUR FIRST WORKFLOW?, para iniciar la herramienta

de 1A que permitira crear el video que explica cobmo trabajar con Google Drive

Ahora lo Gnico que hay que hacer es llevar a cabo todos los pasos que permiten subir y compartir el video
de la actividad de enseianza-aprendizaje de la actividad 1, para que esta plataforma pueda

automaticamente crear un video tutorial con una voz en off generada con inteligencia artificial.

A través de estos enlaces se puede ver el video que se ha generado: https://bit.ly/41VuEBS [u]

Figura 63: Enlace

NOTEBOOKLM PARA LA ACTIVIDAD DOCENTE

Posiblemente, una de las herramientas mas (tiles basadas en inteligencia artificial para los docentes es
aquella que les permite realizar una amplia variedad de tareas. Estas incluyen actividades administrativas,
investigaciones, preparacion de clases, creacion de guias de estudio, disefio de ejercicios, y mucho mas.

NotebookLM es una aplicacion que les permite interactuar con los documentos que tengan los
docentes de una manera completamente nueva. Imaginen poder hacerle preguntas a sus textos,
obtener resimenes instantaneos y extraer informacion relevante en segundos, todo esto de forma
gratuita.
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Sé que muchos de ustedes no estan familiarizados con la 1A y que su prioridad es la ensefianza. Por
eso, quiero asegurarles que NotebookLM ha sido disefiado para ser intuitivo y facil de usar, incluso si
no tienen experiencia previa con estas tecnologias. Esta herramienta no pretende reemplazar su labor
docente, sino potenciarla y liberar tiempo valioso para que puedan concentrarse en lo mas importante:
sus alumnos.

Todas las interacciones que se realicen con NotebookLM después de subir la informacién se realizara
sobre dicha documentacibn, es decir, solo usara esa fuentes y no se proporcionara informacién de
Internet. En conclusién, trabajar con esta herramienta es como preguntar directamente a la informacion

proporcionada.

¢Cémo puede NotebookLM ayudarles en su labor docente?

A continuacion, exploraremos algunas formas concretas en que NotebookLM puede serles de gran
utilidad:
&estion de Documentos Administrativos:

« Analisis rapido de normativas y leyes: Si tienen que revisar leyes educativas, decretos o
normativas internas, pueden cargar estos documentos en NotebookLM y hacer preguntas
especificas para encontrar la informacion que necesitan de manera rapida. Por ejemplo, pueden
preguntar "¢ Cuales son los requisitos para solicitar una beca?" o ";Qué dice la normativa sobre la
evaluacion continua?".

+ Restmenes de informes extensos: En lugar de leer informes largos y complejos, pueden pedirle
a NotebookLM que les proporcione un resumen conciso con los puntos clave.

« Extraccién de informacion clave: Necesitan encontrar datos especificos en un documento largo.
NotebookLM puede ayudarles a identificar rapidamente la informacién que necesitan.

Preparacién de Clases:

+ Creacién de material didactico: Pueden subir textos, articulos o cualquier material de estudio y
pedir a NotebookLM que les ayude a generar preguntas tipo test, guias de estudio, resimenes o
incluso cronologias. Por ejemplo, pueden generar un cuestionario a partir de un articulo cientifico

o crear una guia de estudio con los conceptos clave de un tema.

* Generacién de podcasts educativos: NotebookLM puede crear podcasts a partir de un
documento, en los que dos presentadores comentan el contenido, con la posibilidad de
personalizar el idioma y el enfoque del didlogo.

« Blsqueda rapida de informacién: Si estan preparando una clase y necesitan informacién sobre
un tema especifico, pueden subir cualquier texto o incluso un enlace de YouTube sobre el tema y
NotebookLM les ayudara a extraer los datos relevantes para la preparacién de la clase.

* @daptacion de contenidos: Si tienen un texto muy extenso para un tema de clase, NotebookLM

puede ayudarles a adaptar la informacién a un formato mas adecuado para su alumnado,
extrayendo ideas, resiimenes y los puntos clave.
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Ejemplos Practicos:
+ Wn profesor de historia podria subir un documento sobre la Revolucién Francesa y pedir a
NotebookLM que genere preguntas tipo test para evaluar a sus alumnos.

+ ®n profesor de lengua podria subir un articulo cientifico y pedir un resumen o generar preguntas
para ayudar a la comprensién lectora de sus estudiantes.

+ Wn profesor de matematicas podria subir la normativa sobre las pruebas de acceso a la
universidad y preguntar sobre los criterios de evaluacién o contenidos.

NotebookLM no solo puede ayudarles a ser més eficientes, sino también a innovar en su practica
docente, ofreciéndoles nuevas herramientas para el aprendizaje y la ensefanza. Les animo a explorar
esta herramienta, a experimentar con ella y a descubrir cdmo puede transformar su dia a dia en el aula.
Esta herramienta es gratuita y facil de usar, solo necesitan una cuenta de Google.

Actividad didactica 20: Utilizacion de Notebookl para preparar una clase de Tecnologia

Todo lo que se explica a continuacion se puede usar dentro de cualquier nivel educativo y asignatura. Se
parte de un ejemplo concreto.

Objetivos: Un profesor de tecnologia necesita preparar un clase sobre los microcontroladores arduino, y
con la idea de crear una guia de estudio, asi como también un documento resumen para sus alumnos de
cuarto de la ESO.

La metodologia que se explica a continuacién ha sido creada después de haber trabajado mucho con esta
herramienta de forma que pueda simplificar y organizar el trabajo a los docentes.

1. Crear una carpeta en el disco duro llamada “Cuarto de la ESO” y aqui dentro otra carpeta con el
nombre “Tecnologia” A final dentro de esta carpeta se crea otra llamada “Tema 1 Los
microcontroladores Arduino”. La idea es la que guardar todos los materiales, principalmente
enlaces y documentos de varios tipos, que después se subiran a Notebooklm.

2. Ahora sera necesario buscar fuentes “fiables” sobre lo que son los microcontroladores ademas
de aquellos de la familia Arduino
1. Abrir el asistente experto en inteligencia artificial: https://poe.com/Expert IA

1. Formular la siguiente pregunta a este asistente:
¢Podrias indicarme un experto en electrénica para que pueda ayudarme en mi labor
docente, ya que soy profesor de tecnologia?
Respuesta:
jPor supuesto! Aqui tienes el enlace a un asistente experto en electrénica que puede ser
muy atil para tu labor docente como profesor de tecnologia: Asistente Experto en
Electronica: https://poe.com/Experto_Electronica

2. Presionar el enlace a este asistente de experto en electrénica. Una vez abierta la ventana
del asistente presionar sobre el botéon de “Seguir Bot”
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2. Ahora escribir este prompt para este asistente de electrénica:
Necesito preparar una clase sobre los microcontroladores para mis alumnos de cuarto de la
ESO, y usando los Arduino. Podrias proporcionarme enlaces sobre este tipo de
microcontroladores y cémo puedo empezar?.
Respuesta:
No se incluye todo el texto, solo aquellos enlaces que después se usaran con Notebooklm:
P3gina oficial de Arduino: Aqui encontrarés toda la informacién bésica, documentacién y

tutoriales sobre como empezar con Arduino: https://www.arduino.cc/

Tutoriales y proyectos de Arduino: Este sitio proporciona una amplia variedad de proyectos
que se pueden realizar con Arduino, desde los mas sencillos hasta los mas complejos:
https://projecthub.arduino.cc/

Guia de inicio para Arduino: Un tutorial basico que te guiard a través de los primeros pasos
con Arduino: https://www.arduino.cc/en/Guide

Libro sobre el kit de Arduino: Este es un recurso traducido al espaiol que cubre los
proyectos del kit oficial de Arduino: Arduino Starter Kit - Arduino Projects Book:
https://bit.ly/422qgdot

3. Guardar todos los enlaces anteriores en los marcadores y dentro de una estructura que
carpetas que tenga que ver con estos alumnos y tema, por ejemplo, “INSTITUTO", “ESO",
“CUARTO"” “TECNOLOGIA" y por Gltimo la carpeta de este primer tema “TEMA 1" con los

enlaces anteriores

4. Revisar los contenidos de todos los enlaces para comprobar que la informacién es correcta y

sin errores.

Alimentacién de la IA
Ha llegado la hora de proporcionar los enlaces anteriores a NotebookLM, aunque el (ltimo enlace se trata
de un documento PDF que se descarga para después subirlo a esta plataforma.

1. Entrar en Notebooklim: https://notebookim.google.com/

2. En la pagina que se abre presionar sobre “Crear”, figura 64

Crea tu primer cuaderno

NotebookLM es un asistente de investigacion y escritura basado en |A que funciona mejor con las fuentes que subes

2 = o
— [=1]
Sube tus documentos y NotebookLM respondera a Convierte material complejo en formatos faciles de Anade recursos clave a un cuaderno y compartelo con
preguntas detalladas o te mostrara informacion clave entender, como preguntas frecuentes o documentos de tu organizacion para crear una base de conocimientos
resumen de grupo

Probar un cuaderno de ejemplo

Figura 64: Pagina principal de Notebookim
3. A continuacién se abrird una nueva ventana a través de la cual aparen diferentes opciones para

proporcionar informacidn a esta inteligencia artificial:
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7.

1.  Subir fuentes: Se pueden subir varios tipos de documentos, desde PDFs, txt, formato
Markdown, audios en mp3, etcétera

2. Google Drive: Documentos o/y presentaciones de Google

w

Enlaces: De sitios web o/y videos de Youtube
4. Pegar textos

En este caso hay que escoger la opciéon “Enlaces” y “Sitio web”. A continuacion pegar el primer

enlace: https://www.arduino.cc/

ERROR: Al intentar subir este enlace Notebooklm mostrara el mensaje de que esta pagina esté
vacia, cuando esto no es asi. Esto ocurre porque la pagina principal no contiene textos, sino
bloques con imagenes y textos incrustados.

SOLUCION: En lugar de acceder a la pagina principal se proporciona el enlace de “Learn

Arduino”: https://www.arduino.cc/en/Guide. Este enlace ya se incluyo al comienzo

Al cabo de unos segundos esta IA podra acceder a esta pagina y mostrara un resumen.

Se repite el paso 4 con los enlaces anteriores, de manera que disponga de mas fuentes de
informacion:
1. https://projecthub.arduino.cc/: Pasa lo mismo que con el enlace anterior, por tanto se busca

un proyecto dentro de esta pagina que se pueda usar, por ejemplo, “RADAR System Using
Arduino”: https://projecthub.arduino.cc/hashan_sudeera/radar-system-using-arduino-
dedc7d

2. Libro de proyectos del kit oficial de Arduino en castellano completo: https://bit.ly/422qgdot

Descargar este libro en formato PDF y subirlo con la opciéon de “SUBIR FUENTES”

También se puede buscar un video de Youtube para proporcionar otro fuente de informaciéon que
complemente a las anteriores. Por ejemplo, el primer video sobre un curso sobre Arduino: https://
youtu.be/eBVvD85MI2c?si=ulOV4TxKWwXoC7elL

También tengo que indicar, que es posible proporcionar hasta un maximo de 50 fuentes de informacién

diferentes a Notebooklm, pero mi recomendacién es hacerlo poco a poco, como ahora, solo cuatro

fuentes y a continuacién comenzar a “chatear” con la IA sobre estos documentos, haciendo todo tipo de

preguntas para que, por ejemplo, realice un resumen sobre todo lo que quiero ensefiar a los alumnos

sobre Arduino.

Principales opciones de la ventana principal de NotebookLM

Para desarrollar adecuadamente esta actividad, serd necesario conocer las opciones que aparecen en la

pagina principal de Notebooklm al proporcionarle estas cuatro fuentes de informacion, dos enlaces a

paginas web, un enlace a un video de Youtube y un documento PDF. Se realizar este estudio a partir de

los nlmeros que aparecen indicados en la figura 65 de la siguiente pagina:

1.
2.

Donde se muestra el nombre. Se puede editar para cambiarlo.
Desde aqui se abre una nueva ventana desde donde se puede cargar la informacion de diferentes
formas, como se ha indicado con anterioridad.
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3. Aqui aparecen todos los tipos de datos que se han cargado para alimentar esta herramienta, cada
simbolo al principio de los textos de descripcién indican el tipo, por ejemplo, el primero se trata
de un video de Youtube, el segundo y el tercero el simbolo de una pagina web, y el cuarto un
documento PDF.

@ Tema 1: Los microcontroladores Arduino 1 < Compartir 8 Configuracion g
Fuentes Im} Chat Studio (ml}
2 + Afiadir fuente Resumen de audio ®
Seleccionar todas las fuentes ; ;
Conversacion en profundidad
_ . H H Dos anfitriones (solo en inglés)
© Arduino desde cero en Espari.. Tema 1: Los microcontroladores Arduino 9 1
4 fuentes P li
. 4 ersonalizar
Getting Started with Arduino p... ) i X .
El document una guia para pr sobre cémo usar los productos Arduino. Explica cémo instalar
el software IDE de Arduino, ofreciendo la opcion de un editor online o un IDE de escritorio, dependiendo de las
Libro_de_proyectos_de_Arduin... preferencias del usuario. Se incluyen instrucciones para diferentes placas y escudos Arduino, ademas de tutoriales
- - y recursos para aprender programacion y electronica. También se ofrecen consejos de cuidado y limpieza de las Notas
placas, y se menciona la licencia Creative Commons bajo la cual se publica la guia. Finalmente, se listan tanto las placas
RADAR System Using Arduino |... como los escudos, tanto actuales como descontinuados.
+ Afiadir nota
3 I Guardar como nota 0 © Guia de estudio [ Documentode

resumen

Preguntas
frecuentes

9

=

~ Cronologia
Afiadir nota a|it Resumen de audio 1 Documento de resumen

Empieza a escribir... 5 4 fuentes e E

Las notas guardadas apareceran aqui

;Cémo facilita Arduino el aprendizaje de programacién y electrénica?  ;Qué opciones de s >

Afiadir nota

NotebookLM puede ofrecer respuestas inexactas. Compruébalas.

Figura 65: Ventana una vez cargada la informacién lo que se conoce como cuaderno
4. En esta zona se muestra un pequefo resumen que realiza esta aplicacion al cargar por primera
vez los datos.
5. Zona donde se pueden escribir las preguntas para chatear con los documentos
6. Preguntas que sugiere la herramienta.
7. Opcion para crear un podcast usando solo aquella informacion que aparece seleccionada en la
zona 3.
8. Dentro de este cuaderno se pueden anadir las respuestas de la herramienta como notas.
9. Cuatro opciones diferentes y que son muy Utiles para generar mas informacion :
1. Guia de estudio: Genera una guia de estudio sobre toda la informacién proporcionada
2. Documento de resumen: Crea un resumen de toda la informacién
3. Preguntas frecuentes: Genera toda una serie de preguntas junto con sus respuesta sobre los
contenidos del cuaderno
4. Cronologia: Proporciona una cronologia que no solo se basa en tiempo, en caso de que la
informacién proporcionada incluya fechas, sino también una relacién de proyectos, que este
caso se incluye en el documento PDF

Preparacién del tema 1 sobre los microcontroladores Arduino.

Ahora es sumamente facil preparar una clase sobre este tema. Solo hay que generar la documentacion
sobre las cuatro opciones anteriores (Guia de estudio, Documento de resumen, etc) para obtener una
leccidbn completa para los alumnos sobre los microcontroladores Arduino. Ademas también se pueden
realiza todo tipo de preguntas a través del chat, para que realice una introduccién, un pequeiio
cuestionario, ideas para crear aplicaciones y otro tipo de informacion.
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Los pasos para generar la leccién son:
1. Copiar dentro de un documento de LibreOffice Write todos la informacién generada a través de
las cuatro opciones anteriores, la guia de estudio, documento resumen, etcétera
1. Dar formato a este documento, poniendo todos los parrafos con el mismo tipo de letra.
Justificar las alineaciones de los parrafos, crear un indice, etcétera.
2. Generar una imagen con Leonardo Al para que sirva de portada para este documento
3. Guardar este documento con el nombre “Leccion_Arduino.pdf”

2. Una vez creada la leccion se puede subir a Drive o Moodle para compartirla con los alumnos

Aqui se puede ver la leccién creada integramente con NotebookLM y Leonardo Al:
https://bit.ly/4gH21MS

Figura 66: Enlace
Notas finales sobre esta actividad
Es posible, como se he indicado con anterioridad, pedirle a NotebookLM que haga un resumen de una
determinada forma para esta leccion, por ejemplo: Realiza un resumen muy sencillo donde expliques a
los alumnos de cuarto de la ESO que son los microcontroladores, pero sin usar palabras técnicas y
usando similes que ellos puedan entender, ademds de indicarles varios ejemplos de aplicacién en su vida
diaria al usar los microcontroladores Arduino.

Respuesta:

Los microcontroladores son como pequerios cerebros que se pueden programar para controlar dispositivos
electrénicos. Son como instructores que le dicen a las cosas qué hacer, segun las instrucciones que se les den.
Estos pequerios cerebros son muy verséatiles y se utilizan en muchos aparatos de la vida diaria. Algunos ejemplos de

cémo se utilizan los microcontroladores Arduino son:

e Controlar luces y motores: Arduino se puede usar para crear proyectos como robots, sistemas de
iluminacién inteligentes y juguetes interactivos.

e Leer informacién de sensores: Arduino puede conectarse a sensores de luz, temperatura, humedad y otros
para obtener informacién del entorno. Esta informacion se puede usar para tomar decisiones, como
encender un ventilador si la temperatura es demasiado alta.

* Crear interfaces de usuario: Arduino puede usarse para crear interfaces de usuario con botones, pantallas y
otros elementos para controlar dispositivos. En resumen, los microcontroladores son pequerios

ordenadores que se utilizan para controlar dispositivos y hacerlos mas inteligentes e interactivos.

Estos textos se pueden guardar como una nota, dentro del cuaderno sobre el tema 1.

Podcast de la leccién .

[=] 2k ]
También se puede generar un Podcast, tal y como se puede ver dentro del nimero 7 de la &%
figura 65 “Conversacion en profundidad” Usar estos enlaces para escuchar este Podcast: E k
https://bit.ly/4fHYr3H Figura 67: Enlace

Prompt para crear este podcast:
Se trata de preparar una clase para los alumnos de cuarto de la ESO sobre estos microcontroladores,
cémo empezar, herramientas a usar, ejemplos aplicados al aula, etc. Solo el idioma espariol. Los

locutores sobre hablan en castellano.
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SOBRE EL AUTOR DE ESTA GUIA

El autor es un profesor jubilado de secundaria, de la especialidad de electricidad y electrénica dentro de la Formacién
Profesional, quien ha impartido clases durante mas de 34 anos. Ademas, antes de dedicarse a la educacibn, trabajbé
durante 5 afos en el mantenimiento de equipos electrénicos en los buques de la Armada Espaiola. Cuenta también
con una amplia trayectoria de unos 24 afos impartiendo cursos de formacién del profesorado por toda Galicia,
durante los cuales ha impartido mas de 120 cursos, conferencias, charlas, etc. Se caracteriza por su pasion por la
tecnologia, enfocandola principalmente como herramienta y no como un sustituto de todo aquello que escribe, crea,
disena y desarrolla.

En el aino 2018 recibié el premio de innovacion educativa por la idea del “Hospital de Robots’, a través del cual todos
los robots de la comarca de Ferrol son reparados en el CIFP Ferrolterra o en el CFR de Ferrol.
https://bit.ly/4bf7aZV

Hasta la fecha, ha publicado tres libros. El primero de ellos fue a nivel particular; se traté de la traduccién y mejora
del contenido del libro que acompafia al Kit oficial de Arduino del aiio 2015, el cual estaba disponible solo en inglés.

Su segundo libro, publicado por la editorial Marcombo, titulado “Cémo crear un Robot Educativo’, esta Ehlbm
disponible a través de varias plataformas en linea, como Amazon, o en librerias tradicionales. Esta obra, [
dirigida a la comunidad docente, presenta también una aplicacién practica de la inteligencia artificial, -"ﬁ
permitiendo la interaccién en un entorno de 360 grados con un avatar virtual. Aqui tiene el enlace:
https://bit.ly/3vKJL2j Enlace 360°

Cualquier profesor, sin conocimientos previos, usando este libro podra leer y aprender sobre:
Como crear un rohot educativo

* Diseno de programas para Arduino sin saber programar E E D6 laiidoa aldisoo, montaje y programacion
.2 - . .’ 1
*  Creacién de objetos 3D y su impresién ]
. Utilizacién de la inteligencia artificial %
——

. Entornos 360 interactivos
e Electricidad y electrénica Enlace libro
* Realidad aumentada
. Diseio de APPs
*  Hologramas
Puede disponer de més informacion sobre este libro aqui: https:/bit.ly/3Ujwnwy il

El tercer libro, llamado “El calculador de Anticitera — Los secreto de la primera maquina del

——— tiempo’, trata sobre los restos descubiertos en el aflo 1901 en el mar Egeo sobre un
EL CAL[:ULADGH mecanismo capaz de determinar muchos eventos astronémicos. En este libro se explica
DE AN"CITERA también como se puede usar hoy en dia, ademas de incluir varios videos y entornos 3D

interactivos para que los lectores puedan explorar los restos del calculador.

LIS SECRETOS OE LA PRIMERA MUAQUINA DEL TIEMPO

o " " La historia de la tecnologia es un viaje fascinante que nos lleva desde los primeros

‘ instrumentos primitivos hasta las maquinas complejas que nos rodean hoy en dia. A lo largo

= 2 ® de este recorrido, hemos visto cdmo la humanidad ha desarrollado herramientas cada vez
mas avanzadas para resolver problemas y mejorar nuestras vidas. Sin embargo, hay un

e momento en particular en la historia de la tecnologia que nos permite reflexionar sobre la

— 4 capacidad de los antiguos para crear dispositivos tan complejos y precisos que a(in nos
sorprenden hoy en dia. E E

Larvong,

Pagina web del libro a través de este cddigo QR >>>>>
https://bit.ly/4evuONu O]

E- E Presentacion final del autor realizada sin IA en el afo 2010
http://bit.ly/3KOgWqS

E Para cualquier consulta puede enviar un correo a:
tinofernandez12345@gmail.com
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