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RESULTADO DE APRENDIZAJE

Disenar y desarrollar aplicacionesy
asistentes basados en inteligencia
artificial generativa para la docencia,
que permitan abordar problematicas
educativas concretas, optimizar
procesos de planificaciony
evaluacion, y promover experiencias
de aprendizaje activas e innovadoras
en el trabajo con estudiantes.




RUTA DE TRABAJO

9 UDWA

Paso 1: Diseno de
Soluciones Educativas
(60 Minutos)

Definicion de problemas
educativos y creacion de
herramientas (rdbricas,
paneles, planificaciones).

Paso 2: Creacion de
Asistentes Virtuales
(30 Minutos)

Disefno de asistentes
centrados en el aprendizaje,
definiendo su rol, interaccion
y saberes especificos.
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Ve

Paso 3: Orientaciones

Estudiantiles (30
Minutos)

Revision de pautas para que
los alumnos utilicen la |A de
manera segura, éticay
productiva.



DISENO DE SOLUCIONES
EDUCATIVA




1.1 ECOSISTEMA DE SOLUCIONES POSIBLES CON IA 2 UDLR

UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS

Personalizacion:
Adaptacion al ritmo
individual.

Soluciones
Inteligentes:
Entornos interactivos
y dinamicos.

Tutoria 24/7:
Apoyo constante
fuera del aula.

Automatizacion:
Reduccion de la
carga administrativa.

Accesibilidad:
Adaptacion a diversas
necesidades.

Multiformato:
Texto, audio, video e
imagenes a medida.

/ Estudiante en
el centro del
aprendizaje.




1.2 METODO UNIVERSAL DE CREACION CON IA @2 UDLR
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Paso 1: Definir
Funcionalidad

Establecer el objetivo
pedagogico y las

Paso 3: Ingresar
Instrucciones

Aplicar el “vibe
coding” mediante

Paso 5: Exportar
y Desplegar

Llevar el recurso al
aula o dispositivo

necesidades del ) prompting detallado. i final.
usuario. Paso 2: Seleccionar Paso 4: Revisar e
Motor |IA Ilterar
Elegir el entorno Probar la Version 1y
(Gemini, Claude, POE) realizar ajustes

segun la complejidad. continuos.



1.3 CREACION DE SOLUCIONES EDUCATIVAS 2 UDLR
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.:" Pilar 1: Foco absoluto
k en el usuario.

La interfaz (UX/UI) es tan
importante como el contenido.

m Pilar 2: Piezas
interactivas multiples.

Integracion de dashboards
y paneles de control.
p Pilar 3: Integracion

—l de |A nativa.

Asistentes o tutores

incrustados directamente
en la app.

Ejemplos de uso: Revisor ortografico Asistente de casos Panel de datos para analisis



1.4 CICLO DE APRENDIZAJE POR DECISION OUDLR
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_e5@

:%.E»
‘\.g
Situacion Decision
Feedback
Contexto realista, datos de Evaluacion de multiples Ejecucion y resultado  Bucle de retroalimentacion
entrada y restricciones de |A. opciones y predicciones inmediato de la accion para explicabilidad y

de modelo (A/B/C). de IA. reentrenamiento (XAl).



1.5 ARQUITECTURA SIMULADORES EDUCATIVOS &2 UDLRA
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0 Funcién central: ;:Qué
fendmeno o concepto se

4. Consecuencia + Feedback simulara?

(Resultados inmediatos)

e Mapeo de interacciones:
Definir botones, variables o
campos a ajustar.

3. Decision
(Opciones ramificadas)

=
-

2. Informacion .
(Datos, restricciones, actores) e Ciclode pruebas: lterar
exhaustivamente para evitar

1. Situacion vy
(Contexto realista + Problema) errores |OgICOS.

Ideal para evaluar juicio y criterio, no solo retencion.
(Tipos: Conversacién, Toma de Decisiones, Roles).



1.6 CONSTRUCCION DEL SIMULADOR DE IA &2 UDLRA

UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS

Funcion Central: ;Qué fendmeno,
concepto o dilema especifico se
simulara?

Mapeo de Interacciones: Definir
exactamente qué botones, variables o

campos podra ajustar el estudiante.

Ciclo de Pruebas: Iterar
exhaustivamente y probar los limites del
sistema (stress test) para evitar errores
l0gicos.

Motor Recomendado: Google Gemini (evaluar
modelo Flash vs. Pro segun necesidad de
velocidad/razonamiento).




@) UDLR
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CREACION DE ASISTENTES
VIRTUALES DE IA




2.1 CHATBOTS: DE BUSCADOR A TUTOR SOCRATICO @2 UDWA
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Buscador de Respuestas Tutor Socratico

Entrega resultados directos, anulando v Socratico (Guia con preguntas)
el esfuerzo CognitiVO del estudiante. v Entrenador (Pasos progresivos)

v/ Editor (Mejora sin reemplazar)

- J

f W

Reglas de Configuracion / Prompt para el Tutor

0 Pedir contexto: —9 Dar pistas graduadas: —e Exigir evidencia: —Q Promover
“¢Qué parte no Maximo 3 antes de la “¢Donde lo ves en metacognicion:
entiendes?” respuesta. el texto?” “¢Qué aprendiste?”

" J




2.2 ARQUITECTURA DE UN ASISTENTE VIRTUAL 2 UDLR
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Procesamiento Al

O
= e
Definicion de Rol

Instrucciones precisas
de personalidad, tono y
limites pedagdgicos.

E

Integracion de BBDD

Carga de saberes de
asignatura, tematicas
especificas y rubricas.

=)
Interaccion
Educativa

Entrega de

retroalimentacion
precisa, tutoria
guiada paso a paso
y evaluacién
formativa.

El motor contextualiza las
dudas del estudiante contra la
base de datos cerrada.




2.3 SOLUCIONES DE IA SEGUN NECESIDADES

-

Logica y Texto

Uso: Generar codigo
y estructurar ideas.

Ejemplos: ChatGPT,
Gemini, Claude,
POE, Deepseek.

==

X

Constructores Ul
(Vibe Coding)

Uso: Transformar
texto en
interfaces/apps.

Ejemplos: Lovable,
vO app, Bolt new,
Magicloops.

= |
e

Entornos de
Desarrollo

Uso: Soluciones
robustas para
despliegue.

Ejemplos: |IA Studio
Google, Firebase
Studio.

@) UDLR
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Asistentes de
Investigacion

Uso: Busqueda y
procesamiento
profundo.

Ejemplos: Kimi,
Manus, Genspark.




ORIENTACIONES
ESTUDIANTILES




3.1 LA IMPORTANCIA DE LA ETICA @2 UDWA
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Alucinaciones
de la |A.

1. Promocion del

pensamiento
critico.
Sesgos
algoritmicos. \
2. Aseguramiento
de habilidades
humanas.

3. Fomento de la
creatividad y
colaboracion.

Privacidad y
seguridad de datos.

sin control regulacion, transparencia de uso

Existencia de |As El Filtro Etico: Marcos de
y capacitacion docente.




3.2 EJEMPLO DE PROMPTING: EL METODO RAFA

b
Rol ‘?.

Fija la personalidad y el expertise.
Reduce la ambigliedad semantica
y establece un Iéxico tematico

(e]. cientifico de datos vs. poeta).

@) UDLR
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)

==

o
Formato 0= Py
Directriz estructural visual. Evita

muros de texto obligando a usar
Markdown, Tablas, Listas o JSON.

L 1)
Audiencia is'l‘

Dicta la complejidad y
accesibilidad cognitiva. Ajusta el
lenguaje y longitud segun el nivel
(ej. profesional vs. nifno).

Y

¥

g
Accion @

Solicitud central y objetivo final.
Debe usar un verbo operativo
especifico (Crear, Sintetizar,
Comparar) con restricciones claras.




3.3 SISTEMAS DE RECOMENDACION: EL SEMAFORO O LIDLH

Nivel Critico: BRECHA

Refuerzo de prerrequisitos y andamiaje intensivo.
El estudiante requiere intervencion directa.

Nivel Medio: PARCIAL

Practica guiada. Necesita repeticion o variacion del
ejercicio actual.

Nivel Optimo: DOMINIO

Desafio y transferencia. Listo para aplicacion en
contextos nuevos o de mayor complejidad.

Transparencia: El estudiante debe saber qué significa cada nivel y qué evidencia lo mueve al siguiente.




3.4 LA IMPLEMENTACION SEGURA: METODO SANDWICH O UDULA
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El docente define la
pedagogia, la éticay los
objetivos de aprendizaje.

HUMANO (Definicion)

La |IA propone opciones,
disena rutas y ejecuta
simulaciones rapidas.

IA (Generacion)

El docente filtra, conecta
emocionalmente con el
estudiante y verifica la
precision.

HUMANO (Validacion)



3.5 TENDENCIAS FUTURAS EN INTELIGENCIA ARTIFICIAL §2 UDUR
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o

Agentes de |A Auténomos:
Sistemas que ejecutan

tareas complejas sin |
intervencién humana
constante. |

Entornos Inmersivos y
Simuladores: Realidad
virtual 3D potenciada por
\ generacion procedimental.

O O
Aumento del Vibe Coding: | Robética e l1oT con IA:
Reduccioén drastica de las barreras Sm——_ Interaccion fisicay
de entrada para crear software recoleccion de datos

mediante lenguaje natural. ambientales para el aprendizaje.



3.6 LAINVITACION A SEGUIR INNOVANDO

@ Informarse. Experimentar. Compartir.
’\ Comprender las o Atreverse al Distribuir las

capacidades y cambio, creando aplicaciones y
limites de cada prototipos y asistentes creados
modelo gratuito practicando con la comunidad
vs. de pago. iteraciones. educativa.

El foco central siempre debe ser el aprendizaje

y la promocion humana.




a-artificial/

Material de apoyo

https://adrianvillegasd.com/app-educativas-de-inteligenci
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Acceso sitio web

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

Apoyos IA Gemini y Notebook LM
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