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El Objetivo (X
Principal /\

ldentificar las posibilidades que
entrega la IA para la construccion
de recursos digitales, abarcando
diversas compjejidades educativas

desde el paradigma del vibe coding.




Vibe Coding: El nuevo paradigma de programacion

El Pasado El Puente El Futuro

= w

Sintaxis y Codigo. Lenguaje Natural. Aplicacion Funcional.
La barrera técnica bloqueaba La instruccion humana directa Foco absoluto en la
la innovacién docente. se convierte en el motor. experiencia del estudiante.

experiencia, no en técnicos tradicionales rapida de soluciones
escribir codigo. para educadores. interactivas.

{f-b Disefio sobre Sintaxis: Baja de Barreras: Foco Practico:
% Foco absoluto en la :> Elimina los obstaculos @\ Orientado a la creacion
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El ciclo de trabajo universal

1. Definir:

Funcionalidad,
— | interaccionesy

Q 5. Exportar:
\L Descarga e integracion

del recurso final.

\

foco en el usuario.

Revisar la primera version y

4. lterar:
@

aplicar ajustes de mejora. C——

-

2. Seleccionar:
Elegir el motor adecuado

TTTT (Gemini, Claude, POE).

3. Instruir:

Ingreso preciso de
instrucciones (Prompting).
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El catalogo del arquitecto: Cuatro tipologias
de recursos interactivos

Evaluacion Rapida

f—
\_ m J

Test Gamificados

Evaluaciones dinamicas de
rapida creacion.

Légica y Resolucion

. \ Escape Rooms

Estructuras logicas
encadenadas para
resolucion de problemas.

= J

Inmersion Adaptativa

—

+
— |
. J

Cuentos Interactivos

Narrativa inmersiva
adaptada al nivel del
estudiante (Via Gemini).

Simulacion Compleja

l . Aventuras
\_ J

Conversacionales

Narrativas ramificadas
gestionadas por chatbots.
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Blueprint 1: Test Gamificados

Fase 1:
Configuracion Base

@’i 1. Acudir a Geminis
5° (Activar Canvas / PRO).

__?/ 2. Indicar creacion de > SN 5Agregars13temade
=7 test digital. N avatar.

%) 4 Definir nimero de
=X preguntas y formato.

o=| 3. Definir curso, | F2 6 Implementar capas

=] temética, edad y nivel. - ¥ de gamificacién.

& 2 &



Blueprint 2: Cuentos Interactivos con IA

o o | A
All ( © W =

=
Paso 1: :Jl> Paso 2:

Plataforma Contexto ,
Acudir a Geminis / Indicar tema, focos, Ver propuesta 1y Exportar y compartir.
Gems / Storybook. nivel y datos hacer mejoras
adicionales. ~estructurales si es

. necesario.

o

ANISIRE:



Anatomia Logica: El Escape Room

"!‘ Adaptacion del "Breakout EDU". Un grupo colabora para enfrentar desafios educativos

. X contrarreloj y abrir la "caja misteriosa”. "La motivacion es fundamental para que el
“ aprendizaje se genere." — Marc Prensky.

El Candado (Gate):
Restriccion absoluta. El

La Secuencia: Diseno Objetivo: Alcanzar la
lineal. El problema B no salida a través de la
existe hasta que el demostracion de

progreso requiere la
respuesta exacta.

problema A sea dominio de conceptos.
resuelto.

— &

Estacion 2 Salida

o

Estacion 1
(Inicio)
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Blueprint estructural para el diseno

de Escape Rooms

08000

=i

Fase 1: \ﬁ] Fase 2: ﬁ Fase 3: Fase 4: )
Plantilla base Planificacion - » | Construccion Disefo visual
,, & Bl |
= -' {@f .. j/f

| Prompt Engineering Card S EIRX

Audiencia &

8 Tema Central

M Formato de
Interaccion

o Estilo Visual

4 Capa Narrativa

» Genera un escape room para [Estudiantes Universitarios] -
sobre el uso de [Citas APA]. «—%
— Crea [3 escenarios: facil, intermedio, dificil], cada uno <
con una historia distinta y 3 preguntas.
— Mecanicas: [2 de seleccion multiple, 1 de arrastre].
Disefio: [Emoticones/Iconos]. «
Tematica: [Superhéroes]. «—

Gradacion de
Dificultad

Formato de M
Interaccion
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Mision:

Un objetivo claro a
resolver por el
estudiante.

Obstaculos:
Desafios alineados a las
habilidades a evaluar.

Finales Multiples:
Aprendizaje por

consecuencia. No hay
una unica respuesta
correcta.

Elegir
Ruta
Elegir
Ruta
Elegir
Ruta

Dialogar

Dialogar

Dialogar

Dialogar

Dialogar

Dialogar

\ 4
A

(/

Esconderse

Esconderse |

Esconderse

Esconderse

Anatomia Ramificada: La Aventura Conversacional

Simulaciones inmersivas tipo “Elige tu propio camino” donde las decisiones alteran el resultado.

\4

v

2 Final Tragico

Final Epico

Final Tragico

Final Tragico

Final Neutral

Final Epico

Final Tragico

La Gestion de la Consecuencia: Cada eleccion cierra unas puertas y

abre otras. El resultado refleja la suma de decisiones.



El Lienzo de Ingenieria de Prompts

Fomenta la
argumentacion:

Definir respuestas |

abiertas.

Gradacion de

dificultad: Escalar —

el desafio.

Genera una aventura para [Audiencia: Estudiantes
Universitarios] sobre [Tema: Citas APA].

Crea [Estructura: 3 escenarios de dificultad].

Mecanica: Las respuestas deben ser de [Formato:
desarrollo abierto]. T0, como IA, debes [Rol:

- evaluarlas inmediatamente].

Sistema: Entrega [Ayuda: pistas limitadas].

Disefo visual con [Estética: Emoticones].

Prevencion: Limitar

| pistas evita la

dependencia del bot.

Automatizacion:

| Asignar el rol de

evaluador formativo

alalA.

A NotebookLM



La transformacion docente:
De creador a arquitecto

De: Creador de Contenido Manual A: Arquitecto de Experiencias

Enfocado en la sintaxis, el formateo Enfocado en la pedagogia, la empatia
y la produccion lenta. y la iteracion rapida mediante IA.

Conclusion: Las herramientas son secundarias; la habilidad critica

es saber qué pedir, iterarlo e integrarlo.
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Limites y responsabilidad ética

R oo ©

Alucinaciones y Promocion Humana Foco en el
Sesgos (Human-in-the-loop) Aprendizaje
La |IA genera contenido La IA no reemplaza al Mas alla del asombro
probabilistico, no certezas educador, lo apoya. El tecnoldgico, la
absolutas. El contenido diseno pedagogico y la programacion y el uso de
puede ser incorrecto; el empatia siguen siendo modelos deben tener
escrutinio docente es dominio exclusivo del siempre un objetivo de

obligatorio. humano. aprendizaje claro y ético.
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