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RESULTADO DE APRENDIZAJE

“El objetivo trasciende el
uso de herramientas;
buscamos orquestar el
aprendizaje a través del
codigo natural.”

|dentificar las posibilidades que entrega la IA para la
construccion de recursos digitales, abarcando
diversas complejidades educativas desde el
paradigma central del vibe coding.




RUTA DE TRABAJO 2 UDWA
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Introduccion Exploracion Plataformas Eticay
alalA de Recursos Populares Desafios
Comprension de Creacion de tests, Aplicaciones y Reflexion critica y
conceptos clave juegos y creacion rapida responsabilidad

simuladores



INTRODUCCION A LA IA I



1.1 INTRODUCCIONA LA IA
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La IA opera como un motor de procesamiento
continuo de patrones logicos
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Entrada de Datos

El Combustible: Aprende de
enormes volumenes de texto,
imagenes y numeros.

El Modelo (Caja Negra)

El Cerebro: Procesa, encuentra
patrones y se auto-ajusta para
mejorar la precision con cada
iteracion.

& /

Salida y Aplicaciones

Los Resultados: Capacidad

para reconocer, predecir o

crear contenido interactivo
nuevo.




1.2 CONCEPTOS CLAVES

Modelos de

Lenguaje (LLM)

Procesamiento de
texto natural.
(Tutores virtuales,
generacion de
resimenes).

Jp
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Machine Learning

Sistemas que
aprenden de datos.
(Personalizacion,

analisis de progreso).

@) UDLR
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Deep Learning

Redes neuronales de
alto nivel.
(Reconocimiento de
voz, analisis
avanzado en foros).




1.3 USOS DE IAEN EDUCACION
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Personalizacion
del Aprendizaje

Adapta contenidos y rutas
a cada estudiante,

Analisis
Predictivo

Identificacion de riesgos
y tendencias de
aprendizaje.

Eficiencia
Administrativa

Automatizacion de
tareas y calificaciones.
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IA y Adaptacion
Educativa
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Transformacion
de Textos
Resumenes, lectura facil,

audiolibros para
necesidades diversas.

Creacion
Multimedial
Generacion inteligente de

imagenes, simulaciones
y evaluaciones.

Apoyo Interactivo

Tutores virtuales 24/7 y
retroalimentacion en
tiempo real.



1.4 CAMBIO: DEL CODIGO AL VIBE CODING @2 UDLR
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‘Vibe Coding’:

Instruccion por
Lenguaje
Natural
THE OLD WAY THE NEW WAY
(Editor de Cédigo) (Aplicaciéon Funcional)
Foco Practico:

Diseio sobre Sintaxis: Foco Orientado a la creacion rapida
absoluto en escribir cédigo, de soluciones interactivas.
creando una barrera técnica. Elimina los obstaculos técnicos

tradicionales para educadores.
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EXPLORACION DE RECURSOS



2.1 UN FLUJO DE TRABAJO “UNIVERSAL” CON IA &2 UDLRA
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1. Definir
Funcionalidad,

U[ /_i| interacciones y foco
/ — | en el usuario. \

@ 5. Exportar

Descarga e integracion
—_— del recurso final.

2. Seleccionar |IA

Elegir el motor adecuado
(Gemini, Claude, POE).

£\ /] v

oy 4. lterar Y 3. Instruir
Revisar la version 1y « =) Ingreso preciso de
aplicar ajustes de > instrucciones

ST

@ mejora. — (Prompting).
i




2.2 ALGUNOS RECURSOS DIGITALES CON IA
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Evaluacion Rapida |
Test Gamificados

Evaluaciones dinamicas
de rapida creacion.

Légica y Resolucion |
Escape Rooms
Estructuras logicas

encadenadas para
resolucion de problemas.

Inmersién Adaptativa |
Cuentos Interactivos

Narrativa inmersiva
adaptada al nivel del
estudiante.

Simulacién Compleja |
Aventuras
Conversacionales

Narrativas ramificadas
gestionadas por chatbots.

J




2.3 CONSTRUCCION DE TEST GAMIFICADOS
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Configuracion Base

Estructura y Mecanica

Refinamiento y Salida

Prompt principal (“Crear
test digital en
[Plataforma]").

Definir curso, tematica,
edad y nivel.

7N\
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Edad/Nivel

Numero de preguntas y
formato (Ej. Mdltiple
Choice).

Integrar sistema @

de avatares e Avatares

insignias.

Insignias

Indicar reporteria
(Dashboard en tiempo
real).

Opciones de @

inclusion  Lectura Facil
(Lectura Facil).

Personalizacion |
de nombres.




2.4 CUENTOS INTERACTIVOS CON IA

Plataforma
(Gemini / Gems)

Contexto (Tema,
focos, nivel)

Iteracion (Mejoras
estructurales de V1)

Distribucion
(Exportar)

Prompt Ul Card

Actua como un escritor infantil.
Genera un cuento interactivo sobre
[Tema Central] adaptado para
estudiantes de [Nivel/Edad] . E1 tono

debe ser [Tono Narrativo] . Al final
de cada capitulo, ofrece al lector
[N® de Opciones] para decidir como
continua la historia.




2.5 ESCAPE ROOM CON IA @2 UDWA
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Anatomia Logica: El Escape Room

Adaptacion del '‘Breakout EDU'. “La motivacion es fundamental

Un grupo colabora para enfrentar desafios para que el aprendizaje se
educativos contrarreloj y abrir la "caja misteriosa". = 9enere.” — Marc Prensky

N L? Secuencia. Objetivo: Alcanzar la
Diseno lineal. El problema B Sallda atraves dela

no existe hasta que el demostracién de
problema A sea resuelto. dominio de conceptos.

NV

El Candado (Gate).
Restriccion absoluta.
El progreso requiere la
respuesta exacta.

Estacion 1
(Inicio)
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Construccion Estructural: The Prompt Card
Las 6 variables criticas para orquestar recursos de alta calidad.

<1. Formato: El tipo) C Gradacion: Fases o>

de interaccion. niveles de dificultad.

Genera un [escape room] para
[Estudiantes Universitarios] sobre

2. Audiencia: Define [Citas APA]. Crea [3 escenarios de e o
|e’| tono y complejidad dificultad], cada uno con [mecanicas b cbanr X el aharan:
exica.

de arrastre] y un diseno visual estilo
[Superhéroes] .

3. Tema Central: El
objetivo de
aprendizaje.

6. Inmersion: Capa
narrativa y estética
visual.




2.6 LA AVENTURA CONVERSACIONAL CON IA 2 UDLR
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s Dialogar
MlSlOl): . Finales
Un objetivo @} Elegir Ruta (Tragico,
claro a resolver. Neutral, Epico)

Esconderse

Obstaculos: Dialogar .

Desafios % -t : Finales

alineados a ( Inicio Elegir Ruta (Tragico,

habilidades. iR, Eplco)
Esconderse

Finales Mdltiples: Dialogar

Aprendizaje por Finales

consecuencia (no <%> Elegir Ruta (Tragico,

hay una Unica Neutral, Epico)

respuesta). Esconderse




@) UDLR
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Prompting Avanzado: Motor de Aventura

Fomenta la
argumentacion.

Genera una aventura conversacional para [Estudiantes
Universitarios] sobre [Citas APA].

Crea [3 escenarios de dificultad] con [3, 5 o 7 preguntas].

Mecanica: Las respuestas deben ser de [desarrollo abierto].
Ta, como IA, debes [evaluarlas de forma inmediata].

Sistema de ayuda: Entrega [pistas limitadas que se agoten].
Cierre: Al final entrega un [reporte de fortalezas,
debilidades y mejoras].

Inmersion: Incluye [contador de tiempo], [ingreso de nombre],
y seleccion entre [3 avatares].

Tema: [Estudiantes entregando su tesis].

Disefio visual con [emoticones].

| Automatiza la
44 evaluacidn formativa.

Previene la
. dependencia del
bot.



2.7 SELECCIONANDO RECURSOS
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Recurso Logica Subyacente FocodelalA Nivel de Inmersion
Test Gamificado Evaluacion Directa e e Ll Baja/Media
volumen
Cuento Interactivo Narrativa Adaptativa Rl Tl T T Media
contexto
Escape Room Secuencial y Restrictiva Estructura}.c lon de Alta
acertijos
Aventura Ramificada y Gestion de rol en
: : ; Muy Alta
Conversacional Consecuencial tiempo real

Tu rol no es programar la herramienta, es orquestar el aprendizaje.



PLATAFORMAS POPULARES E



3.1 ALGUNAS PLATAFORMAS POPULARES

@) UDLR

& NotebookLM
& Gemini/ Claude
& Kimi / Deepseek
& POE

& Canva (Magic
Studio)

& Gemini (Image)

@ Bing Image
Creator

@ Invideo / Gamma
& Suno / Heygen
& Genially
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Texto, Chat p/ Imagenesy Audio, Video <> Desarrollo
y Analisis Diseino y Multimodal HTML / Apps

& Lovable

& VO
& Bolt.new / Manus



3.2 NOTEBOOK LM: UN NUEVO ALIADO EDUCATIVO &2 UDLRA
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Ingesta Multimodal: Vision 360° de la Asignatura

Documentos Escritos:
PDFs académicos, Google
Docs, Word, .txt.

Material Audiovisual: YoiTube
(analiza transcripcion y
contexto visual) y audio

de clases (MP3/WAV).

. @ . . %] & Contenido Web: Enlaces
) directos a articulos y
> < (5 @ repositorios.

Presentaciones:
Google Slides y PPTs
(extrae texto y notas del
orador).

Capacidad 2026: Hasta 50
fuentes diversas por cada
cuaderno de proyecto.



@I UDLR
Para Comprender

Para Retener Para Presentar

(Estudio Activo) (Salida Formal)
I ( -
\ il*  Resumenes de ~|  Tarjetas de \ Informes
'I .é\udc;o ) | (%) I(Estuc::o ds) Estructurados
Podcasts Flashcards
/ Resumenes de ( Cuestionarios y Infografias
| Video (0 Evaluaciones (BETA)
Mapas / Tablas de Datos / Presentaciones
Mentales I Comparativas |7 (BETA)




3.3 ALGUNAS HERRAMIENTAS DE IA PARA PROGRAMAR  §2 UDUR
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Ecosistema de Herramientas y Despliegue Técnico

Opciones de Construccion IA

(@ R £ R 4 8 A ™
Gemini (Pro): Claude: Lovable: Otras
Mejor opcidén : Superior en Excelente (0 alternativas:
ﬁ por equilibrio en programacion ' equilibrio g ¢ Al Studio,
Su version ldgica, pero con técnico/visual Magicloops,
G gratuita. capa gratuita - (limite: 3 usos al Q Bolt new, POE.
muy limitada. dia).
N 2 . & VR Y,

Arquitectura de Despliegue

-9 -

Despliegue Online (Gemini Canvas): Ideal para Despliegue Offline (DeepSeek): Ventaja arquitectdnica critica.
aventuras fluidas y dindmicas. Requiere conexién Generacion Front-End. Genera interactivos simples (HTML)

web constante. descargables que operan localmente sin internet.




ETICAY DESAFIOS E




4.1 CONSIDERACIONES ETICAS Y DESAFIOS

Alucinacionesy
Sesgos
Necesidad constante de

validacion humana sobre la
informacion.

Barreras de Acceso

La tensioén y diferencias de
capacidad entre opciones
gratuitas vs. de pago.

iz

Limites de
Programacion
Restricciones actuales en

l6gica compleja generada por
IA.

Uso Etico

Foco en la promocién humana
y el uso responsable orientado
al aprendizaje real.



4.2 LATRANSFORMACION DOCENTE

Las herramientas son secundarias; la habilidad critica
es saber qué pedir, iterarlo e integrarlo.

Creador de Contenido Manual Arquitecto de Experiencias

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




4.3 PROXIMOS PASOS EN EL AULA
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\\ ! /’ q
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Practicar Sistematizar

Integra el ‘Flujo de Trabajo
Universal’ (Definir -> Instruir ->
lterar) en tu planificacion
semanal.

Comienza probando asistentes
basicos o digitalizando un
recurso existente (gj. en
Notebook LM).
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Compartir

Evalua los resultados con tus
estudiantes y colabora
intercambiando ‘prompts’
efectivos con otros docentes.
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Comprobando lo aprendido

https.://escape-teach-quest.lovable.app/
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Acceso sitio web

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

Apoyos IA Gemini y Notebook LM



https://adrianvillegasd.com/
https://adrianvillegasd.com/

	Diapositiva 1
	Diapositiva 2
	Diapositiva 3
	Diapositiva 4
	Diapositiva 5
	Diapositiva 6
	Diapositiva 7
	Diapositiva 8
	Diapositiva 9
	Diapositiva 10
	Diapositiva 11
	Diapositiva 12
	Diapositiva 13
	Diapositiva 14
	Diapositiva 15
	Diapositiva 16
	Diapositiva 17
	Diapositiva 18
	Diapositiva 19
	Diapositiva 20
	Diapositiva 21
	Diapositiva 22
	Diapositiva 23
	Diapositiva 24
	Diapositiva 25
	Diapositiva 26
	Diapositiva 27
	Diapositiva 28
	Diapositiva 29

