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Posibilidades
educativas de
la IA actual

La inteligencia artificial actual abre un abanico
de oportunidades para transformar la ensefanza
y el aprendizaje. Desde la personalizacion de
contenidos hasta el andlisis de datos, la IA
permite crear experiencias educativas mas
efectivas, inclusivas y centradas en cada
estudiante.

se vive y se recuerda

Aprendizaje que se juega,

o/ Misiones con IA
@ Desafios personalizados
y relevantes
Enigmas inteligentes
Resueltos con pensamiento
critico y guia de IA
Q Progreso y logros
Cada avance te acerca
alameta
% Recompensas
Por tu esfuerzo y

descubrimientos
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Ecosistema de soluciones

posibles con IA

La IA potencia experiencias
de aprendizaje mas inclusivas,
eficientes y personalizadas.

dJlgb

Soluciones
inteligentes |
Entornos interactivos

y dindmicos.

Automatizacién D,

Reduccién de la o
carga administrativa. Estudiante en
el centro del
aprendizaje
Multiformato

Texto, audio, video
e imagenes a medida.

Gamificar con |I1A

Experiencias de aprendizaje
motivadoras y significativas.

Personalizacion

Adaptacién al ritmo
individual.

Tutoria 24/7

Apoyo constante
fuera del aula.

Accesibilidad

Adaptacion a diversas
necesidades.
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“ ¢Que es gamificar
con tecnologia e IA?

sl GAMIFICARES... |

Aplicar elementos y dinamicas de juego
en contextos educativos para hacer

Motiva
Despierta el interés
y el compromiso.

Involucra
Coloca al estudiante en
el centro de su aprendizaje.

Desafia

Propone metas y retos
alcanzables.

= DOQ

Reconoce
mas motivador, significativo y efectivo Refuerza los logros
el aprendizaje. yiesuges:
. 9 /
ELEMENTOS ’ APOYADOS EN "~ PARA TRANSFORMAR
DE JUEGO TECNOLOGIA E 1A LA EXPERIENCIA

DE APRENDIZAJE
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RESULTADO

Aprendizajes mas
profundos, duraderos

Puntos, niveles, Plataformas digitales, Mas participacion,
desafios, recompensas, analitica, adaptatividad, mas compromiso, y relevantes.
retos, narrativas, etc. retroalimentacion inteligente. mejores resultados.

v~  Gamificar con tecnologia e IA convierte el aprendizaje
@‘ en una experiencia activa, personalizada y significativa.
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Cambio: del cédigo al
vibe coding

De escribir instrucciones, a crear soluciones.

</>
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THE OLD WAY
(Editor de Cédigo)

Lenguaje
Natural

Diseno sobre Sintaxis:
Foco absoluto en escribir
cédigo, creando una
barrera técnica.

=) VIBE CODING

Instruccion por

Mas Rapido O Mas Accesible o Mas Enfocado
De la idea a la aplicacion m Cualquier persona En la solucién del problema,
en minutos. puede crear soluciones. no en la sintaxis.

i~ 4

THE NEW WAY
(Aplicacién Funcional)

Foco Practico:
Orientado a la creacion rapida
de soluciones interactivas.
Elimina los obstaculos técnicos
tradicionales para educadores.

Mas Impacto

Herramientas practicas
que transforman el aula.




Método universal
de creacion con IA

Paso 1:
Definir
Funcionalidad

Establecer el objetivo
pedagodgico y las
necesidades del
usuario.

Paso 2:
Seleccionar
Motor IA

Elegir el entorno
(Gemini, Claude, POE)
segun la complejidad.

Paso 3:
Ingresar
Instrucciones

2 J

Aplicar el “vibe”
coding” mediante
prompting detallado.

®

Paso 4: Paso 5:
Revisar e Exportary
Iterar Desplegar
@ g

Probar la Version 1y Llevar el recurso al

realizar ajustes aula o dispositivo

continuos. final.



Construccion de
experiencias gamificadas
con lA

El desarrollo de escape room y aventuras
conversacionales con |IA puede generar nuevas
situaciones de aprendizaje para los estudiantes




:::  Metodologias de gamificacion con IA
Entre escape rooms y aventuras conversacionales.

N N
Légica y Resolucion | Simulacion Compleja |
Escape Rooms Aventuras

Conversacionales
Estructuras légicas
encadenadas para Narrativas ramificadas
resolucién de problemas. gestionadas por chatbots.
I

=

El Docente como Piloto.
Mantiene el control
pedagogico, define el contexto,
aplica empatia y decide la
estrategia.

La IA como Copiloto.
Idea, estructura, digitaliza
y traduce la narrativa a
formatos interactivos.




::: Escape room con |IA

Adaptacién del 'Breakout EDU'. cé

K La motivacion es fundamental
Un grupo colabora para enfrentar desafios para que el aprendizaje

educativos contrarreloj y abrir la se genere.
“caja misteriosa". — Marc Prensky

Restriccion absoluta. Disefio lineal. El problema B Alcanzar la salida a
El progreso requiere la no existe hasta que el través de la demostracion
respuesta exacta. problema A sea resuelto. de dominio de conceptos.

El Candado (Gate). La Secuencia. J Objetivo:

2

Salida

Estacion 1
(Inicio)




it Construccion estructural: the prompt card
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. Fase 1: Plantilla base. Fase 2: Planificacion. Fase 3: Construccion. Fase 4: Diseno visual.
Seleccionar formato Elegir tema central y Crear historia y usar IA | Enriquecer diseno para
. gratuito o predisefiado. etapas escalonadas. para acertijos. Validar flujo. | maxima inmersion.
\\\
Prompt Engineering Card. [_Tema Central |
> Genera un escape room para [Estudiantes Universitarios] sobre el uso de
[Citas APA]. Crea [3 escenarios: facil, intermedio, dificil], cada uno con Gradacién de
una historia distinta y 3 preguntas. Dificultad
Mecanicas: [2 de seleccidn miltiple, 1 de arrastre] .
Disefo: [Emoticonos/iconos] .
Tematica: [Superhéroes] .
Q
(Estilo Visual ] [ Formato de Interaccién) (Capa Narrativa] : : : :
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Propuesta de instruccion escape room:

“Genera un escape room que permita a estudiantes
universitarios dar cuenta de lo que saben en torno al
uso correcto de las citas APA. Genera tres escenarios
seleccionados al inicio (facil, intermedio, dificil), cada
uno con una historia distinta y tres preguntas, las dos
primeras de seleccion multiple y la tercera con
ejercicio de arrastre. Disefia con emoticones e
iconos, altamente visual. La historia debe tratarse de
superhéroes”.

~

®

Ejemplos:
e https://hero-cite-quest.lovable.app
e https:/gemini.google.com/share/86499ded169b



https://hero-cite-quest.lovable.app/
https://gemini.google.com/share/86499ded169b

La aventura conversacional con IA

Simulaciones inmersivas tipo “Elige tu propio camino”.

El estudiante asume un rol, evalta informacién y toma
o \ Confi
decisiones que alteran el resultado. Elegir
;, ruta

Final
Tragico

|
Mision: Un objetivo
claro a resolver.

Final
Tragico

= : Elegir
\ »
\ .@ ruta
Obstéculos: Desafios | s—»

alineados a las

habilidades a evaluar. \—.

- “la : ruta
Finales Multiples: > Final

Aprendizaje por » | Neutral
consecuencia. No hay

una Unica respuesta
correcta.

Final
Tragico

La Gestion de la Consecuencia: Cada eleccién cierra unas puertas |
y abre otras. El resultado refleja la suma de las decisiones. |




Prompting Avanzado: Motor de Aventura

‘e

Fomenta la

argumentacion.

C—

Genera una aventura conversacional para

|[Estudiantes Universitarios] sobre [(

Crea [3 escenarios de dificultad] con

Mecanica: Las respuestas deben ser de [desarrollo abierto], é.ja
T4, como IA, debes [evaluarlas de { inmediata

Previene la
dependencia

Cierre: Al final entrega un [reporte de fortalezas, del bot.

debilidades y mejoras].

Sistema de ayuda: Entrega [pistas limita

lnmerSIon Incluye Lcontador de tiempo],
\greso de nombre], y seleccuon entre [3 avatar

3 | 2 e
fracnancdn ci acic |

Automatiza la
"Q evaluacion formativa.



Propuesta de instruccion aventura conversacional:

“Genera una aventura conversacional que permita a estudiantes
universitarios dar cuenta de lo que saben en torno al uso correcto
de las citas APA. Genera tres escenarios seleccionados al inicio
(facil, intermedio, dificil), cada uno con una historia distinta en que
seleccionen 3, 5 o 7 preguntas. Las respuestas deben ser siempre

de desarrollo y ti como |A evaluar las de forma inmediata, puedes
entregar pistas (pero que se vayan agotando), al final del desafio
desde dar un completo reporte de fortalezas, debilidades y mejoras?

Debes colocar un contador de tiempo, permitir que el estudiante
escriba su nombre y seleccione un avatar asociado a la historia

(deben ser 3 personajes). Debes disenar con emoticones e iconos!
altamente visual. La historia debe tratarse estudiantes que deben
entregar su tesis.”

Ejemplos: " E . .

@ https://gemini.google.com/share/5c76ac8ebeee lo)

@ https://citation-saga-guide.lovable.app/



https://gemini.google.com/share/5c76ac8e6eee
https://citation-saga-guide.lovable.app/

Algunas opciones de
construccion con IA

Plataformas y herramientas que puedes usar para crear
experiencias conversacionales interactivas con |A.

https://v0.app/
Crea interfaces y prototipos con |A.

https://www.netlify.com/
Despliega y aloja aplicaciones web facilmente.

N
https://replit.com/ o https://lovable.dev/
Desarrolla aplicaciones completas con IA. Crea productos digitales con IA, sin cédigo.
o
J

https://base44.com/ https://gemini.google.com/app

Construye apps y herramientas rapido con IA. Asistente de |IA para idear, escribir y construir.

0
https://bolt.new/ A\ https//claude.ai/

Genera aplicaciones web con |A. IA conversacional avanzada para crear y analizar.

Arquitectura de despliegue

$ -G - -0 -

—
1. Idea 2. Conexion 3. Interfaz 4. Procesamiento 5. Légica 6. Front-end 7. Despliegue
Define el objetivo ConectalalAy Disena la experiencia La |A procesa y genera Se aplican reglas, Se construye la capa Se publica y comparte
y la experiencia. los servicios. del usuario. respuestas. datos y contexto. visual interactiva. la aplicacién. : : : :
o ° 0o 0
® o 0o 0



La Matriz de Identidad Pedagogica

Dos caminos de interaccion con objetivos y mecanicas contrastantes.

Objetivo
Principal

Estructura
Logica

Respuesta

Mecanica de

l Escape
Rooms

Validacion de conocimientos
exactos, logica deductiva,
colaboracién bajo presion.

Lineal / Convergente (multiples
cantdatos, una salida).

Resolucion de problemas cerrados,
selecciéon multiple, cédigos.

Aventuras

Conversacionales

Evaluacion de criterio, toma de
decisiones en contexto,
exploracién de consecuencias.

Ramificada / Divergente (multiples
caminos, multiples finales).

Roleplay, escenarios de gestion,
respuestas de desarrollo guiadas
por IA.

)
o J
. ‘ ' Con lA
@
Personalizacion del aprendizaje, i
retroalimentacion inteligente y :
adaptacion en tiempo real. ‘
@

Dinamica / Adaptativa (rutas que
evolucionan segun el estudiante).

Interaccion natural, analisis semantico,
respuestas generativas y
recomendaciones personalizadas.

N s - N e -
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JUSTICIA

Consideraciones de
trabajo con IA al cierre

Cerrar un proceso con |IA implica evaluar
resultados, reflexionar sobre el aprendizaje
y promover un uso ético, responsable

y critico de la tecnologia.




Personalizar para Humanizar

Disenando rutas con propasito. res

La meta final del diseno de interacciones
avanzadas no es la implementacion de
‘mas tecnologia’.

La IA gestiona la extrema variabilidad
estructural (los candados, los avatares,
las rutas multiples).

Esto libera al educador para gestionar lo
verdaderamente importante: el vinculo,
la ética y el sentido profundo del
aprendizaje.

Disenamos con maquinas para
) construir un camino desafiante y
posible para cada mente humana.



“ La transformacion docente

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

Creador de Contenido Manual

Enfocado en la sintaxis, el formato
y la produccion lenta y exhaustiva.

Arquitecto de Experiencias

Enfocado en la pedagogia, la empatia y la
iteraciéon rapida mediante lenguaje natural.




Practicar

9

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

Sistematizar

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

Compartir

Evalua los resultados con
tus estudiantes y colabora
intercambiando ‘prompts’

efectivos con otros
docentes.




Comprobando ‘
¢ lo aprendido e

Escanea el codigo QR

y accede a la actividad interectiva para
poner en practica lo que aprendiste.

https://escape-teach-quest.lovable.app/


https://escape-teach-quest.lovable.app/
https://escape-teach-quest.lovable.app/

Conociendo el

Escanea el codigo QR

y accede a la actividad interactiva para
poner en practica lo que aprendiste.

@ https://econtinua.udla.cl/diplomados/



https://econtinua.udla.cl/diplomados/
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