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EVITARLA

e Podemos dejar de pedir trabajos
escritos y plantear examenes
presenciales en papel u orales

DEJARLA
ATRAS

e Disenar actividades que no puedan ser
realizadas por una IA, o disefar
evaluaciones conectando con vivencias
personales o contextos y momentos
muy cercanos de los estudiantes

ADOPTARLA

e Comprender que las IA son ineludibles
y van a ser herramientas para los
estudiantes
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INTELIGENCIA
ARTIFICIAL GENERATIVA

Se enfoca en la generacion de
contenido original a partir de
datos existentes. Utiliza
algoritmos y redes neuronales
para aprender de textos e
imagenes, y luego generar
contenidos “nuevos” y “Unicos”.




LA IAGEN TIENE COMO OBJETIVO
LA GENERACION DE CONTENIDOS
DIGITALES
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SE PUEDE UTILIZAR SIN UNA
LARGA FORMACION PREVIA (?)
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Gofrom text to speech with a versatile Al voice generator

Al enabled, real people's voices

Alcanzado un amplio abanico de posibilidades, y

que funcionan a traves de descripciones e
instrucciones escritas por parte de los usuarios.

=  Sistema para la elaboracidon de imagenes.
= * Sistema de generacion de sonidos.
» Sistema de generacion de videos.

Sistema de generacion de textos (textos,
examenes, ejercicios, rubricas, ...).

Combinacion de recursos.

power of video, FREREEEEEE
) Je simple for

Al by the people for
the people
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Rueda de la Pedagogia para la
Inteligencia Artificial: adaptacion
de la Rueda de Carrington
(Jiménez et al, 2024)
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 Utilizar un lenguaje sencillo, claro y directo
qgue se entienda facilmente, evitando
palabras complejas o ambiguas.

* Incluir ejemplos para ilustrar la respuesta
deseada o el formato de la respuesta
esperada, para que le sirva de punto de
partida.

* Incluir el contexto es crucial para generar
finalizaciones relevantes y significativas.

* Perfeccionar y repetir, experimentando
con diferentes variaciones.

* Indicar para qué o quién queremos la
respuesta.

unesco|

Guidance for generative Al




* Dar ejemplos de lo que queremos obtener.
 Asignarle el papel de rol experto (Actua

como ...). (
 Mantener una conversacion dentro de la °°"‘§1::Zf°“
misma sesion de trabajo.

emprendedor@s

* Preguntarle ala IA.

* Ser ético, evitando avisos que puedan
generar contenido inapropiado, sesgado o
daiino. >




* Al final del prompt escribe: «Antes de
empezar a responder, hazme las preguntas
necesarias para que tu respuesta sea de la
mejor calidad». Entonces, respondes a sus
preguntas y dejas que te genere la respuesta
con la informacion que le has dado

* Si queremos que nos dé una respuesta
mas reflexiva y avanzada le podemos decir
literalmente que “respire hondo” antes de
ofrecernos la respuesta.

* Forma tu biblioteca de prompts.

@ ChatGPT "

GUIA RAPIDA DE PROMPTS EFECTIVOS
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e Resumen de un libro de
lectura.

* Texto para explicar un
tema.

* Resumen video Youtube.
e Glosario.

* Preguntas mas
frecuentes (FAQs).

* Semejanzas y diferencias.

* Produccion de pp.

* Creacion de imagenes.

* Presentaciones con
avatar.
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Nexus

Una breve historia de las redes de informacién
desde la Edad de Piedra hasta la IA

DEBATE
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eres un profesor de tecnologia educativa en una universidad. Haz un resumen del contenido del libro "Nexus”

de Yuvai Noaah Harari en 10 frases

Claro, aqui tienes un resumen del libro "Nexus" de Yuval Noah Harari en 10 frases:

-

10.

. "Nexus" explora como las redes de informacion han moldeado la historia humana desde la Edad de

Piedra hasta la era de la inteligencia artificial 1 .

. Harari argumenta que la informacion no solo representa la realidad, sino que también crea vinculos

entre grandes grupos humanos 2 .

. El libro destaca que la inteligencia artificial es la primera tecnologia capaz de tomar decisiones y

generar ideas por si misma 2 .

. Harari advierte sobre los peligros de una vision ingenua y optimista de la informacion, que puede llevar

a abusos de poder y desinformacion 2 .

. El autor subraya la importancia de construir redes de informacion equilibradas con mecanismos de

autocorreccion solidos 2 .

. "Nexus" examina como las redes sociales y la desinformacion representan amenazas para la democracia

y la civilizacion 3.

. Harari compara la Biblia con obras cientificas como los Principia de Newton, argumentando que las

ficciones y fantasias han sido mas influyentes en la historia humana 2 .

. El libro también aborda como las redes de informacion han generado poder pero no necesariamente

sabiduria 2 .

. Harari critica a los visionarios tecnologicos que creen que las redes sociales siempre promueven el

entendimiento y el bienestar 2 .
Finalmente, "Nexus” insta a la humanidad a comprometerse con la construccion de instituciones que
puedan controlar el poder de las redes de informacion 2 .

Espero que este resumen te sea Util. ; Te gustaria saber mas sobre algun aspecto especifico del libro?



Eres un profesor de Historia de I3 Educacion en 2° de la carrera de Ciencias de |a Educacion en una universidad
de espana. escribe un texto didactico adecuado para los estudiantes de ese nivel para explicar el tema de
"Paideia"., El texto debe estar estructurado en cinco apartados, usa un lenguaje comprensible para lo estudiado
y presenta al final un resumen de cien palabras.

Paideia: La Educacion en la Antigua Grecia

1. Introduccion a la Paideia

L3 paideia era el sistema educativo de la antigua Grecia, centrado en la formacion integral del individuo. No
solo se trataba de adquirir conocimientos, sino también de desarrollar virtudes y habilidades civicas. Este
concepto abarcaba tanto |a educacion fisica como Ia intelectual y moral, buscando formar ciudadanos
completos y capaces de participar activamente en la vida publica.

2. Objetivos de la Paideia

El principal objetivo de I3 paideia era alcanzar |a areté, que significa excelencia o virtud. Los griegos creian
que un ciudadano debia ser competente en diversas areas, incluyendo la retérica, la filosofia, la musicay la
gimnasia. La educacion no solo preparaba a los jovenes para la vida politica y militar, sino que también
fomentaba el desarrollo personal y el bienestar de la comunidad.

3. Métodos y Contenidos

La educacion en |a paideia se impartia a través de diversas disciplinas:

* Gramatica y Retorica: Ensefiaban a leer, escribir y hablar con elocuencia.
* Filosofia: Fomentaba el pensamiento critico v la reflexion sobre la vida v la sociedad.



-

29 de noviembre de 2024, 08:07

Eres un profesor de la asignatura de Tecnologia Educaiva que se imparte en segundo en la carrera de Ciencias
de la Educacion. Apartir de la tarnscripcion de un video de Youtube: "0:04 nuevas 0:06 guau viajes de ensuefo
sin salir de casa 0:10 diversion y mucha adrenalina 0:13 no 0:15 pero que puede ofrecernos realmente la 0:18
realidad virtual hoy en dia ese es 0:20 nuestro tema en enlaces 0:21 [Mdsica] 0:29 3200 millones de euros eso

informacion y disena la realidad 6:08 Haz un resumen del texto de 100 palabras e identifica las 10 ideas
principales

Resumen del Texto

La realidad virtual (RV) ha generado ingresos significativos y se esta desarrollando rapidamente, con
aplicaciones que van mas alla de los videojuegos, como el deporte y la musica. En la Universidad de San
Francisco, se estudia su efectividad en el gjercicio fisico. La calidad de |a experiencia de RV depende de la
resolucion grafica, el campo de visién y la sincronizacion de movimientos. Los desarrolladores buscan reducir
la latencia y afadir mas sentidos a la experiencia. Investigaciones cientificas exploran como el cerebro procesa
las experiencias de RV, destacando la importancia de la informacién visual y la creacion de mapas mentales.

10 Ideas Principales n YO“T“ h e

1. La industria de la RV facturé 3200 millones de euros en 2018.

2. La RV se esta desarrollando rapidamente con nuevas gafas, software y formatos.
3. La RV se aplica en deportes y entrenamiento fisico, como el boxeo.

4. La Universidad de San Francisco estudia la efectividad del ejercicio en RV.

5. La calidad grafica y el campo de vision son cruciales para la experiencia de RV.
6. La sincronizacion de movimientos es vital para evitar el mareo por movimiento.
7. Los desarrolladores buscan afadir sentidos como el tacto, gusto y olfato a Ia RV.
8. La latencia debe minimizarse para mejorar la experiencia de RV.

9. El cerebro procesa experiencias de RV creando mapas mentales del entorno.

0. La informacion visual es predominante en la experiencia de RV.



Eres un profesor de Tecnologia Educativa en 2° de la carrera de Ciencias de la
Educacion en una universidad de espana. escribe un texto didactico adecuado para los
estudiantes de ese nivel para explicar el tema de "Paideia". Crea un glosario de los 10
terminos mas relevantes sobre el tema de "La realidad aumentada, realidad virtual,
realidad mixta y realidad extendida". Redacta las definicones en un lenguaje
comprensible para los estudinates.

? EAddar cancuilia

Estimados estudiantes de 2° de Ciencias de la Educacion, a continuacion os presento un
glosario con los 10 términos mas relevantes sobre las tecnologias inmersivas que estan
revolucionando el campo educativo. Estas definiciones os ayudaran a comprender mejor
los conceptos clave de la realidad aumentada, virtual, mixta y extendida.

Glosario de Tecnologias Inmersivas en Educacion

1. Realidad Aumentada (AR): Tecnologia que superpone elementos digitales
(imagenes, sonidos, texto) sobre nuestra vision del mundo real, mejorando nuestra
percepcion e interaccion con el entorno 1.

2. Realidad Virtual (VR): Tecnologia que crea un entorno digital completamente
inmersivo, reemplazando totalmente nuestra percepcion del mundo real por un
mundo virtual generado por ordenador 2.

3. Realidad Mixta (MR): Combinacion de realidad virtual y aumentada que permite
interactuar con objetos virtuales en el mundo real, creando un entorno donde lo
digital y lo fisico coexisten e interactian en tiempo real 2.

4. Realidad Extendida (XR): Término paraguas que engloba todas las tecnologias
inmersivas, incluyendo AR, VR y MR, asi como cualquier futura tecnologia que
extienda nuestra realidad 1 2.

5. Inmersion: Sensacion de estar completamente envuelto en un entorno digital, ya sea
parcial (como en AR) o total (como en VR) 2.

6. Dispositivo de Visualizacion: Aparato utilizado para experimentar las tecnologias
inmersivas, como gafas de VR, smartphones para AR, o cascos de realidad mixta ¢.

7. Interactividad: Capacidad de los elementos virtuales para responder y reaccionar a
las acciones del usuario en tiempo real 1.

8. Superposicion Digital: En AR, se refiere a la colocacion de elementos virtuales sobre

el mundo real, visible a través de dispositivos como smartphones o gafas inteligentes

1



Haz sobre el mismo tema, las 10 dudas mas
frecuentes que pueden tener los estudiantes y
las respuestas que se pueden ofrecer

%8 Respuesta

Claro, aqui tienes las 10 dudas mas frecuentes que los estudiantes de 2° de Ciencias de la
Educacion podrian tener sobre las tecnologias inmersivas, junto con sus respuestas:

1. ¢ Cual es la diferencia principal entre Realidad Aumentada y Realidad
Virtual?
Respuesta: La Realidad Aumentada (AR) superpone elementos digitales en el mundo real,

mientras que la Realidad Virtual (VR) crea un entorno completamente digital,
reemplazando totalmente la realidad. AR mejora la realidad, VR la sustituye.

2. ;Qué dispositivos se necesitan para experimentar estas tecnologias?

Respuesta: Para AR, generalmente se puede usar un smartphone o tablet. Para VR, se
necesitan gafas o cascos especiales. La Realidad Mixta puede requerir dispositivos mas
avanzados como HoloLens de Microsoft. Algunos dispositivos mas recientes pueden
soportar multiples tecnologias.

3. ;Como pueden aplicarse estas tecnologias en la educacion?

Respuesta: Pueden usarse para crear experiencias inmersivas de aprendizaje, visualizar
conceptos complejos, realizar simulaciones seguras, facilitar el aprendizaje a distancia, y
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Aqui tienes una tabla que compara las semejanzas y diferencias entre la Realidad Aumentada (AR), la Realidad
Virtual (VR) y la Realidad Mixta (MR):

Caracteris
= n|u| = Realidad Aumentada (AR)  Realidad Virtual (VR) Realidad Mixta (MR)
@ ‘ ﬂ Awin_n — tica
Combina elementos de ARy V
: ... Creaun entorno completam » _ N
. ..., Superpone elementos digitale . R, permitiendo la interaccién ent

Definicion ente digital que reemplaza e

5 sobre el mundo real. re objetos digitales y el entorno
el mundo real.
real.

Interaccio . No, el usuario estd inmerso _ L )
Si, los elementos digitales se s Si, los objetos digitales interactu

ncon el M i en un entomno completame e
uperponen al entorno fisico. ¥ an con el entorno fisico.

undo Real nte digital.

Dispositiv Gafas VR (como Oculus Rif ~ Gafas MR (como Microsoft Holo
Smartphones, tablets, gafas A , : .- ;

os Comun t, HTC Vive), cascos de reali  Lens), dispositivos que combina
R (como Google Glass). .

es dad virtual. nARyVR.

Aplicacion Juegos, navegacion GPS, aplic  Juegos, simulaciones, entre  Aplicaciones industriales, disen
es Comun  aciones educativas y comercia namiento, entretenimiento i o, educacion, colaboracion en e
es les. nmersivo. ntornos hibridos.

Alto, el usuario esta complet Medio a alto, dependiendo de |
amente inmerso en el entor  a integracion de los elementos d
no digital. igitales y reales.

Nivel de In Bajo a medio, ya que el usuari
mersion 0 sigue viendo el entorno real.

Pokémon Go, filtros de Snapc  Beat Saber, simuladores de ~ Aplicaciones de disefio industria

Fiemnlos  hat. anlicaciones de IKFA nara  viteln. exneriencias de turis | entrenamienta médica con hal







Desarrollo de habilidades del
siglo XXI

El desarrollo de habilidades del siglo XXI es esencial
para preparar a los estudiantes para el mundo laboral y
la sociedad actual. Estas habilidades incluyen:

e Pensamiento critico
e Creatividad
e Colaboracion

e Comunicacion efectiva

_‘




¢Qué es el Grabado?

* Definicion: El grabado es una técnica que consiste en
crear una matriz o plancha con incisiones para transferir

na imagen a otra erficie, permitiendo 1a
reproduccion multiple de la imagen.

* La impresion se obtiene al entintar la matriz y presionar
. sobre un soporte, generalmente papel.

* Elresultado es una estampa, reconocible por la huella
que deja la presion de la prensa.
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2. PIEDRA CILINDRICA TALLADA
PARA IMPRIMIR SOBRE ARCILLA

1. CUEVA DE LAS MANOS, ARGENTINA,
ESTAMPADO Y ESTARCIDO
13.000- 9.500 a.C. Santa Cruz, Argentina
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Beneficios de
utilizar la IA
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CONTENIDOS PERSONALIZADOS
GENERACION AUTOMATICA DE CONTENIDOS
OPTIMIZACION DEL TIEMPO DEL DOCENTE



 OPTIMIZACION DE RECURSOS =™
EFICIENCIA Y ESCABILIDAD
REALIZACION DE EXAMENES
ANALISIS DE DATOS
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