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“Transformar materiales
académicos en recursos
multimedia educativos utilizando

! herramientas de IA accesibles para
| W potenciar buenas practicas para su
| integracion en la docencia, con el
fin de potenciar el aprendizaje”

RESULTADO DE APRENDIZAJE



TEMARIO
@ Introduccion a posibilidades

(2) La suite LM Notebook
@ Una opcion para infografias
@ Una opcion para imagenes

@ Una opcion para videos
@ Digitalizando materiales

@ Otras opciones generales

Algunas ideas al cierre



1. INTRODUCCION A POSIBILIDADES

cQue tipo de recursos
educativos podemos
adaptar / construir con
inteligencia artificial?




Posibilidades de la IA en la creacion de recursos digitales

CUENTOS /
INFOGRAFIAS

8l

CAPSULAS Y
SITIOS WEB

APLICACIONES
@4 7

SIMULADORES / h

EXPERIMENTOS

TESTY EJERCICIOS /
JUEGOS

xxxxx

3}

p

ASISTENTES
DIGITALES

OTROS: vmm\/
AUDIO, IMAGEN [



2. LASUITE NOTEBOOK LM

Y @ Asistente de documentos
‘J @ Analisis informacion
| ’ ‘ @ Conversion informacion

@ Algunas acciones:

* Investiga / estudio

* Crearesquemas

* Creavideos/audios
* Dialoga

* Apoyo gestion



3. UNA OPCION PARA INFOGRAFIA

Usar Gemini 3 (activar
PRO e imagen)

@ Solicitar la infografia

Considerar problemas en
textos

@ Limites cuenta gratuita



4. UNA OPCION PARA IMAGEN

Usar Gemini (activar (m ’

imagen -Banana-) Yo O ‘ |
@Crearprompt E 5

,;\“
Considerar estilo, calidad, WS ,
elementos, etc "2



5. UNA OPCION PARA VIDEOS

@ Acceder a Invideo.io

@ Ver instruccion o guion
@ Crear / editar video

@ Considerar limitaciones


https://invideo.io/

6. DIGITALIZANDO MATERIALES

@Acceder a Gemini

@ Cargar material
4 @Activar“Canva”

&7
@ Describir material

{ @ Mejorando recurso
7@ Opcion flash vs PRO



Algunas opciones de recursos

Py

@Test simple

@ Ejercicio gamificado

4

F:

(é"i .\‘
@ Aventura conversacional M

@ Recursos multimediales .
@ Cuento \’

cCombinaciones, ideas? ‘

ﬁ




Herramienta de construccion

Mas populares

(@ PoEy Claude IA

@ Deepseek

@ Chat Qwen IA

CualquierlAcon HTML


https://poe.com/
https://claude.ai/
https://www.deepseek.com/
https://chat.qwen.ai/
https://lovable.dev/
https://gemini.google.com/
https://www.kimi.com/chat/
https://manus.im/
https://www.genspark.ai/

Opciones para crear apps

@ POE y Claude IA

@ A Studio Google
@ Firebase Studio



https://poe.com/
https://claude.ai/
https://lovable.dev/
https://gemini.google.com/
https://aistudio.google.com/
https://studio.firebase.google.com/
https://v0.app/
https://magicloops.dev/
https://bolt.new/

Elementos que se deben considerar en el diseno de recursos

2. EDAD DEL @ 1.}
1. DEFINICION DE DESTINATARIO J l/ J 48
TIPO DE RECURSO Considerar el rango etario, B . /-/ 'y

nivel cognitivo y desarrollo
digital del usuario final

‘4
'
-

Especificar gué se creard lvideo,
amgmula or, etc.] y su propcdto
( tivo, informativo, ludico)

7 3. TEMATICA

Definir el drea de conacimiento,
contendo sspecffico
B Ysurelarancie actual

'NUCLEO DE
P DISENO CON IA

AN

5. DESCRIPCION

Detailar al objetivo pedagogico, los
reaultadoo de sprendiraie ados,
el enfoque didactico y el rol de la IA
(persanaltzacion, ssistenclo,
generacién de contenido)

anizar al contenido de < : W < 7 Uxjul
forina logica, secuenclal y ) - : N e :
e . Cad Definir la estttica visual, idantidad
4 ) de merca, elementes muitimedia y la
> / P esperienda de usvario (UX/UI| pera
> una navagacion inwltiva y attactiva

) 8. INTERACCION
CON USUARIO

Disefiar cémo el usuario se relacionara
con sl recurso, loe meceniomos de
retrcalimentacion, la adaptabildad y
la perconaltzacién basada en |A

7. FORMATO(S)

Especificar tos archivos finales

plataformas de entega (web,
d mévll.l.m.dasc:?ga




7. OTRAS OPCIONES DE RECURSOS

@Cuentosz Gemini
@ Musica: Suno

@ Esquemas: Napkin / My Lens
@ Presentacion: Gamma / Genially
@ Imagenes: Gemini/ Bing
@Video narrado: Invideo

@ Avatar: Heygen



https://www.napkin.ai/
https://mylens.ai/
https://suno.com/
https://gamma.app/
https://app.genially.com/
https://gemini.google.com/
https://www.bing.com/
https://gemini.google.com/
https://invideo.io/
https://app.heygen.com/

No olvidar

(@) chatbot

@ Asistentes virtuales

@ Agentes IA

@ Trabajo directo con HTML

@ Miles de herramientas existentes



8. ALGUNAS IDEAS AL CIERRE

@ No reemplaza al humano, lo apoya
@ Considerar alucinacionesy sesgos [ %
@ Uso ético y promocion humana
@ Limites actuales programacion
@ Foco educativo / aprendizaje

@ Practicar, sistematizar, compartir



Acceso MEI

MEI

MAGISTER EN EDUCACION CON MENCION EN

INNOVACION PARA EL APRENDIZAJE


https://educacion.udla.cl/magister-en-educacion-con-mencion-en-innovacion-para-el-aprendizaje/

: : [ m " o &\7’ I‘l.\ { . !
. Z’ "
Acceso MDU y otros - - ‘

Oferta de posgrado de la
Facultad de Educacion UDLA



https://educacion.udla.cl/magisteres-diplomados-postitulos/
https://educacion.udla.cl/magisteres-diplomados-postitulos/
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UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS FACULTAD DE EDUCACION |NNOVAC|ON PARA EL APRENDIZAJE "—'y/

Observatorio sobre uso de |A en educacion

Acceso sitio web

Adrian Villegas Dianta
cvillegas@udla.cl
https://adrianvillegasd.com
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