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RESUMEN 

 

La inteligencia artificial (IA) es la responsable de la aparición de chatbots para 

producir respuestas en múltiples formatos de expresión a través de prompts. Dicha 

inteligencia, que se ha extendido a nivel mundial muy rápidamente desde que comenzó 

su andadura pública hace unos dos años, está también llegando al ámbito educativo y, 

más concretamente, a la educación secundaria y superior, teniendo un claro impacto 

inicial en muchos estudiantes universitarios. 

Esta herramienta parece presentar un importante potencial para facilitar la labor 

docente, particularmente en la especialidad de Tecnología e Informática en la Educación 

Secundaria Obligatoria (ESO), Bachillerato y Formación Profesional (FP), al poder 

establecer una interacción personalizada con el alumnado y para potenciar sus 

competencias en este ámbito. 

Sin embargo, no se aprecian solo ventajas. Este gran cambio tecnológico está 

planteando una serie de discusiones y debates acerca de las oportunidades, peligros y 

desafíos que presenta. Este trabajo, en primer lugar, expone algunas experiencias reales 

de uso de la IA en las aulas en diferentes lugares del planeta, junto al análisis que hace la 

comunidad internacional de investigadores sobre su aplicabilidad; además, se hace eco 

de esta problemática a través de una revisión bibliográfica de artículos y libros en la 

materia para, finalmente presentar algunos ejemplos orientativos de posible aplicación en 

las aulas para la especialidad y niveles de enseñanza tratados, fruto de la experimentación 

directa del autor de este trabajo con ChatGPT y sus extensiones, así como unas 

conclusiones en relación a los objetivos iniciales presentados. 
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ABSTRACT 

 

Artificial intelligence (AI) is responsible for the emergence of chatbots that produce 

responses in multiple formats of expression through prompts. This intelligence, which 

has spread worldwide very quickly since it began its public journey about two years ago, 

is also reaching the educational field and, more specifically, secondary and higher 

education, having a clear initial impact on many university students. 

This tool seems to have significant potential to facilitate teaching work, particularly 

in the area of Technology and Information Technology in Compulsory Secondary 

Education (ESO), Baccalaureate and Vocational Training (FP), by being able to establish 

a personalized interaction with students and to enhance their skills in this area. 

However, it is not just advantages that are appreciated. This great technological 

change is raising a series of discussions and debates about the opportunities, dangers and 

challenges that it presents. This work, firstly, exposes some real experiences of using AI 

in classrooms in different places around the world, together with the analysis made by the 

international research community on its applicability; it also echoes this problem through 

a bibliographic review of articles and books on the subject, and finally presents some 

indicative examples of possible application in classrooms for the specialty and teaching 

levels addressed, the result of the author of this work's direct experimentation with 

ChatGPT and its extensions, as well as some conclusions in relation to the initial 

objectives presented. 

 

Keywords:  

Generative artificial intelligence, prompts, internet, AI assistants, ChatGPT, 

opportunities and challenges, experiences with AI, evolution of the teaching-learning 

process, personalized learning, examples of AI applications in education. 
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Capítulo 1. PRESENTACIÓN 

1.1 Introducción 

A través del máster en profesor de Educación Secundaria Obligatoria y Bachillerato, 

Formación Profesional y Enseñanza de Idiomas, y en la especialidad de Tecnología e 

Informática al que se adscribe este trabajo, he tenido la oportunidad de tener una visión 

directa de algunas opciones de mejora que se pueden plantear en la educación 

secundaria y superior, debido, principalmente, tanto al prescriptivo periodo de prácticas 

en centros educativos, que ha sido una experiencia de toma de contacto y consciencia de 

cierta realidad en esas etapas educativas, como a mi presencia y trabajos en el propio 

máster. 

En mi caso particular, he observado durante el prácticum procesos de enseñanza-

aprendizaje en ciclos de Formación Profesional de informática, en los cuales todos los 

estudiantes, sin excepción, tenían sus propios ordenadores en las aulas, conectados a 

internet. Las consultas que percibí realizaban los alumnos a la web eran frecuentes, y en 

alguna ocasión, de manera excepcional, a través del uso de asistentes de IA. 

Sin embargo, ha sido con diferencia en el propio máster de profesorado dónde más 

he presenciado el uso de esta herramienta. Yo mismo he ido aprendiendo a utilizarla, ya 

que no había tenido todavía la necesidad de hacerlo. 

Y es que la historia de la inteligencia artificial accesible al gran público, es todavía 

corta aunque con un ritmo de crecimiento muy elevado. Así, podemos decir que su 

primera aparición para la sociedad en general, fue la versión 3.5 del asistente con 

inteligencia artificial ChatGPT por la empresa OpenAI en el año 2022 (Kurian et al., 

2023). 

Evidentemente esta tecnología no ha aparecido de la nada, sino que ha sido el 

resultado de un cierto recorrido, sobre todo en los últimos 50 años.  

Mediante ella podemos disponer de una herramienta accesible para cualquier  

persona con una conexión a internet, que facilita cada vez más los procesos repetitivos 

de tratamiento de la información, así como la creación de contenidos en cualquier formato 

digital, y la automatización de procesos, aprovechándose para lograrlo de las enormes 

cantidades de datos y conocimientos acumulados disponibles en la red de internet global, 

que siguen creciendo día a día. 
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El ámbito de la enseñanza reglada, y en el campo que nos ocupa, se está viendo 

completamente envuelto en este salto. 

El impacto de la IA está llegando tanto a nivel del profesorado como del 

alumnado en todas las disciplinas sin excepción, puesto que se ha puesto de manifiesto 

su capacidad para responder preguntas, resolver problemas y tareas, al obtener 

información, organizarla, trabajar con ella y finalmente emitir sus resultados. 

Como consecuencia lógica, igualmente el proceso enseñanza-aprendizaje, en su 

conjunto, parece que inevitablemente está y seguirá viéndose cada vez más afectado, 

y se está empezando a plantear un cambio muy sustancial en dicho proceso. 

1.2 Objetivos 

En este trabajo se plantean los siguientes objetivos, muy relacionados con la mejora 

del proceso educativo en la enseñanza secundaria y superior, en la especialidad tratada: 

• Analizar el potencial impacto inicial de la IA.  

• Relacionar las metodologías educativas con la implantación de la IA. 

• Discusión sobre los usos efectivos de la IA en la función docente, 

particularmente en la especialidad de Tecnología e Informática. 

1.3 Planteamiento 

La educación reglada, como uno de los pilares básicos de la sociedad, parece que está 

siendo afectada, inevitablemente, por la ola expansiva de la inteligencia artificial, si bien 

resulta preciso, y para dar basamento a esta hipótesis, en primer lugar, concretar cómo 

hemos llegado hasta la IA, después detallar si realmente está teniendo alguna 

influencia en el ámbito académico y en qué sentido, para finalmente ver qué 

implicaciones y relaciones puede tener en la evolución del proceso educativo, en 

particular sobre sus metodologías y en la función docente. 
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1.4 Metodología 

En este máster se nos han mostrado concretamente los tipos de estudios en 

investigación educativa que se pueden llevar a cabo para indagar sobre nuevas 

perspectivas, enfoques o situaciones en general que aporten beneficios a la comunidad 

educativa, y para seguir buscando oportunidades de mejora.  

De esta forma, el presente trabajo se basa, por un lado en una metodología que 

indaga, a través de una revisión bibliográfica de libros y artículos académicos, la 

historia y situación actual de la IA, así como su impacto en la educación secundaria y 

superior según algunas encuestas significativas, y se describen los resultados de ciertos 

casos reales de aplicación en universidades y centros educativos. 

Por otro lado, y siguiendo la anterior revisión, se entrará a analizar de manera integral 

las oportunidades, peligros y desafíos que presenta esta tecnología en el ámbito de la 

educación reglada. 

Posteriormente se realizará una investigación mediante experimentación del 

autor de este trabajo, dentro del ámbito y la especialidad que se trata, a través de ensayos 

reales con la IA generativa más actual, sobre las opciones efectivas de aplicación que 

tiene, y para iniciar la demostración de si es posible ponerla en funcionamiento desde ya 

mismo, de manera progresiva y supervisada. Este proceso nos llevará a obtener una serie 

de conclusiones. 

1.5 Justificación 

El ritmo de avance de la IA es muy acelerado, y las siguientes versiones siguen 

llegando cada pocos meses. Cuando se comenzó este trabajo el modelo de ChatGPT era 

el 3.5, luego se pasó a ChatGPT 4, posteriormente llegó como una variante la versión 4o 

(omni), que es la que se ha utilizado para experimentar con ejemplos en este trabajo, y se 

está anunciando la posible llegada del siguiente peldaño, que sería ChatGPT 5. 

Como consecuencia de este imparable recorrido, las posibilidades que está 

ofreciendo está tecnología igual pueden dar una respuesta convincente a las 

demandas actuales de la educación reglada, tanto para lograr mejores resultados 

académicos, posiblemente desde otra perspectiva diferente a la que había hasta ahora, y 

cómo se intentará abordar en este trabajo, como para incrementar, en paralelo y 

simultáneamente, la calidad de la función docente, dotándola de algunas de las 
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características que se la vienen exigiendo especialmente desde hace algunos años, 

impulsada por la búsqueda de una cada vez mejor calidad en la educación a nivel global. 

Sin duda se hace necesario, ya no solo, y como hasta ahora, llevar a cabo ensayos 

aislados, con aplicaciones muy específicas y encuestas sobre el uso y avance de la IA, 

sino que debemos intentar aclarar si realmente se puede ir ya introduciendo en la 

escuela secundaria y superior, con los prestaciones que está ofreciendo de manera 

general y para cualquier usuario, particularmente dentro de la especialidad de Tecnología 

e Informática, como una herramienta que quizás potencia, tanto por separado como 

en su mutua interacción, la función docente y el mayor rendimiento y capacidad de 

los estudiantes, aportando un nuevo valor a la educación y siguiendo las líneas que 

muestra la normativa de aplicación. 

Esta es una idea, la de aclararnos respecto al uso efectiva de la IA en la enseñanza, 

que responde a la obligada búsqueda de la innovación en la educación reglada, 

tratada durante este máster. 

1.6 Vinculación con la agenda 2030 para el desarrollo sostenible 

La educación de calidad es uno de los 17 objetivos que la Organización de las 

Naciones Unidas (ONU) establece como prioritarios para lograr un mundo más inclusivo 

y próspero para todas las personas y el propio planeta, a través de su agenda 2030. La 

aprobación de esta agenda fue en septiembre de 2015, y fue firmada por 193 países 

miembros de la ONU (Pacto mundial, 2023). 

A su vez estos objetivos se componen de toda una serie de metas que deberían ser 

cumplidas hacia el 2030, si bien a la mitad aproximadamente del recorrido, los datos 

revelan que se está todavía lejos de conseguir las mismas (Pacto mundial, 2023). 

Figura 1: Logo horizontal de la agenda 2030 (Naciones Unidas,2019). 
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Según lo que se ha expresado en el apartado 1.5, de la mano de la IA, este trabajo, en 

primer lugar, se relaciona directamente con este objetivo que es pilar, y como principal 

vínculo con esta agenda, en la búsqueda de expandir con mayor celeridad las potenciales 

bondades de esta herramienta en la educación reglada, y en el campo de aplicación de 

este trabajo en la enseñanza. 

Figura 2: Logo del objetivo sobre educación de calidad de la agenda 2030 (Naciones 

Unidas,2019). 

 

Adicional y fundamentalmente, la educación tiene una implicación directa en el resto 

de los 16 objetivos de este acuerdo global como se puede deducir con facilidad, y si la 

educación de calidad crece sustancialmente el resto de los objetivos se verán arrastrados 

por ella sin lugar a dudas. 

También, y en particular, la IA aplicada a la educación reglada, tiene mucho que ver 

con la reducción de las desigualdades, que es el objetivo número 10 de esta agenda, en 

cuanto que puede promover una enseñanza personalizada y adaptada a los diferentes 

perfiles de alumnado, colaborando a que las dificultades previas que puedan existir en los 

estudiantes para desarrollar sus competencias, puedan reducirse mucho antes. 

Figura 3: Logo del objetivo sobre reducción de las desigualdades de la agenda 2030 (Naciones Unidas,2019). 
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Figura 4: Logo conjunto de los 17 objetivos de la agenda 2030 (Naciones 

Unidas,2019). 

 

1.7 Resumen del resto del documento 

En el capítulo 2 se expone, sintéticamente, el recorrido que se ha seguido 

orientativamente para llegar a la IA, así como se define qué es y los tipos que existen, 

centrando en última instancia la atención en la IA generativa. 

En el capítulo 3 se muestra, primero, una relación entre la evolución de esta 

tecnología con el cambio progresivo del proceso de enseñanza-aprendizaje a través de 

algunas metodologías innovadoras. Después se presentan tres encuestas significativas 

sobre el impacto de la IA en estudiantes de educación secundaria y superior, y 

posteriormente se describen algunos casos de aplicación experimentales con esta 

herramienta, realizados en aulas de universidades y centros de enseñanza. Igualmente 

trata las posibilidades de mejora, peligros y desafíos que presenta la inteligencia artificial 

en la educación. 

En el capítulo 4 se hace una investigación sobre propuestas concretas de aplicación 

en las aulas, exponiendo después unas propuestas generales y progresivas de aplicación 

en adelante. 

El capítulo 5 resume las principales conclusiones de este trabajo. 

El capítulo 6 recoge las referencias bibliográficas utilizadas. 

Finalmente en los Anexos se recoge una guía de recursos disponibles con la IA 

relacionadas con la enseñanza.  
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Capítulo 2. CONTEXTO Y CARACTERÍSTICAS DE LA IA 

GENERATIVA 

2.1 Introducción 

La IA generativa es la herramienta que permite el uso del lenguaje natural como 

entrada para interrelacionar con ella, a través de los llamados ‘prompts’, lo cual facilita 

que su uso se vaya extendiendo tanto entre el gran público, y en concreto en la comunidad 

académica de enseñanza secundaria y superior.  

Como una aplicación de IA, un chatbot interactúa con los usuarios mediante una 

conversación. Interpreta las preguntas en lenguaje natural de los usuarios y responde con 

las respuestas más adecuadas (Nirala et al., 2022). 

2.2 Breve historia de la IA 

La primera referencia con gran peso específico sobre el inicio de esta tecnología nos 

lleva a Alan Turing. Este polifacético investigador sentó las bases de la inteligencia 

artificial con su artículo “Computing Machinery and Intelligence”, publicado en 1950, en 

el que planteó una prueba específica para determinar si una máquina era inteligente 

(Turing, 1950). 

Sobre 1952, Arthur Samuel creó un software capaz de aprender a jugar al ajedrez de 

forma autónoma (Schaeffer & van den Herik, 2002). 

Cuatro años más tarde se acuñó el término "inteligencia artificial" en Dartmouth, 

durante una conferencia organizada por John McCarthy, a la que asistieron, entre otros, 

Minsky, Newell y Shannon (McCarthy et al., 2006). 

Hacia 1987, Martin Fischles y Oscar Firschein describieron las características de un 

agente inteligente (Fischler & Firschein, 1987): 

- Tiene actitudes mentales como creencias e intenciones. 

- Tiene la capacidad de adquirir conocimiento, es decir, aprender. 

- Puede resolver problemas, descomponiendo problemas complejos en otros más 

simples. 

- Comprende, planifica, predice consecuencias y evalúa alternativas. 

- Conoce sus propios límites. 
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- Puede distinguir, ser original, generalizar, percibir y modelar el mundo exterior, 

entender y utilizar el lenguaje y sus símbolos. 

En 2014 un ordenador superó con éxito el test de Turing, haciendo creer a un 

interrogador que era una persona quien respondía sus preguntas en un certamen 

organizado en Londres por la Universidad de Reading (Vardi, 2014). 

En 2017, la empresa Waymo, filial de Alphabet, con sede en Mountain View, 

California, procedente del proyecto de vehículo autónomo que se inició en 2009 dentro 

de la empresa Google, comenzó a mostrar su programa piloto de taxis autónomos sin 

conductor en Phoenix, Arizona (Cusumano, 2020). 

A partir del año 2020 la IA tuvo un impulso aún mayor como consecuencia de la 

situación derivada del COVID-19, y para dar continuidad a la educación reglada, se 

aceleraron procesos de aprendizaje en línea a través de internet (Zhou et al., 2020). 

El 30 de noviembre de 2022 la empresa OpenAI, hizo el lanzamiento al gran público 

de ChatGPT a través del lenguaje GPT-3, marcando un hito en la accesibilidad y el uso 

generalizado de chatbots conversacionales basados en la IA (Kurian et al., 2023). 

El 6 de febrero de 2023 la empresa Google anunció su chatbot de IA, Bard (Teubner 

et al., 2023). 

Posteriormente a GPT-3, OpenAI siguió mejorando el mismo, y se fueron 

implementando mejoras como el aprendizaje supervisado y el aprendizaje con refuerzo, 

utilizando entrenadores humanos para mejorar el rendimiento de la IA (Baktash et 

al.,2023). 

El 14 de marzo de 2023 comenzó su andadura pública la versión ChatGPT-4, y en 

noviembre de 2023 esta misma empresa publicó que unos cien millones de personas 

estaban usando habitualmente el servicio de ChatGPT (Lewandowski et al.,2023). 

2.3 Definiciones de IA 

Según la Real Academia de la Lengua, la IA es una disciplina científica que se ocupa 

de crear programas informáticos que ejecuten operaciones comparables a las que realice 

la mente humana, como el aprendizaje o el razonamiento lógico (Real Academia 

Española, 2023). 
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Como señalan Russell y Norvig (2021), la inteligencia artificial es la simulación de 

procesos de inteligencia humana por parte de máquinas, especialmente sistemas 

informáticos. Estos procesos incluyen el aprendizaje (la adquisición de información y 

reglas para el uso de la información), el razonamiento (utilizando las reglas para llegar a 

conclusiones aproximadas o definitivas) y la autocorrección. 

La comisión europea en 2018 expresó que el término de IA se aplica a los sistemas que 

manifiestan un comportamiento inteligente, porque son capaces de analizar su entorno y 

actuar (con cierta autonomía), para alcanzar ciertos objetivos (Comisión Europea, 2018). 

2.4 Clasificaciones 

Existen varias clasificaciones conocidas. Así Kurzweil (2014) estructura la IA en 

función de lo que puede llegar a realizar (estrecha o débil, general o fuerte, y 

superinteligencia artificial). 

Hintze (2016) las clasificó en función de su nivel de respuesta (reactivas, memoria 

limitada, basada en la mente y con autoconciencia). 

Según los modelos del lenguaje que usan llegamos al modelo de lenguaje que define 

a la IA generativa, objeto fundamental de nuestro estudio, y que son los grandes modelos 

de lenguaje, en inglés Large Lenguaje Models (LLM)  (Jurafsky et al., 2020). 

Permiten la generación de texto, traducción automática, resumen de textos, respuesta 

a preguntas, chatbots, asistentes virtuales, etc. Como ejemplos conocidos tenemos GPT-

3 (Brown et al., 2020), LaMDA (Thoppilan et al., 2022) y BERT (Devlin et al., 2019).  

Otros modelos de lenguaje son los neuronales (RNA o NLM), como los Transformer 

(Vaswani et al., 2017), también los basados en reglas y los estadísticos (Markov) (Norris, 

1998). 

2.5 La IA generativa (IAGen) 

Siguiendo la guía para el uso de la IA generativa en educación e investigación 

(UNESCO, 2024), Hablar de IAGen es hablar de los LLM. Crea contenidos 



TRABAJO FIN DE MÁSTER  Aplicación de herramientas basadas en la IA para el 

desarrollo de actividades de aprendizaje 

 

 

 
Miguel Ángel Lagunilla Infante  19 

 
 

automáticamente en diferentes formatos, siguiendo instrucciones escritas en interfaces 

de lenguaje natural conversacionales llamados prompts. 

Aunque la IAGen puede producir nuevos contenidos, de momento no puede crear 

nuevas soluciones para los que no esté preentrenada (UNESCO, 2024). A pesar de su 

gran capacidad, no se puede confiar en ella completamente porque comete errores y 

tiene, de vez en cuando, las llamadas ‘alucinaciones’. 

Se entrena utilizando datos obtenidos de la red global de información. Produce 

contenido analizando estadísticamente la distribución de palabras u otros elementos en 

los datos que ha asimilado, e identifica y repite patrones comunes (por ejemplo, palabras 

que siguen habitualmente a otras) (UNESCO, 2024). 

2.5.1 Evolución en los modelos GPT y lo que hacen con la información 

En la tabla 1 podemos observar en particular la evolución en el nivel de datos 

procesados seguida para las consecutivas versiones GPT de la conocida empresa OpenAI. 

 

Tabla 1: Evolución en el tiempo de los volúmenes de datos y cantidad de parámetros de 

las consecutivas versiones de GPT de OpenAI. (Fuente: “Guía para el uso de 

la IA generativa en educación e investigación” de la UNESCO). 

Una vez que cada versión de GPT ha sido preentrenada, la producción de una respuesta 

de texto a un prompt tiene los siguientes pasos (UNESCO, 2024): 
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1. El prompt es dividido en unidades más pequeñas (llamadas tokens) que son 

introducidas en el GPT. 

2. El GPT utiliza patrones estadísticos que predicen las potenciales palabras o 

frases que podrían conformar una respuesta coherente. 

3. Las palabras o frases obtenidas son convertidas en texto legible. 

4. El texto ya legible es filtrado para eliminar cualquier contenido ofensivo. 

5. Los pasos 2 a 4 se repiten hasta que la respuesta se considera terminada cuando 

cumple con criterios predefinidos. 

6. Se mejora el formato de la respuesta para mejorar su legibilidad. 

Basados en estos LLM, las herramientas que los utilizan están siendo integradas en 

otros productos (Brown et al., 2020), como los navegadores web, y también en productos 

ofimáticos para facilitar su uso, particularmente en instituciones educativas. 

2.5.2 La EdGPT (Education Generative Pre-trained Transformer) 

En la educación, se ha iniciado un modelo básico para crear contenidos llamado 

“EdGPT”. Los modelos EdGPT se entrenan con datos específicos para el campo de la 

educación. Este modelo pretende refinar el modelo IAGen para adaptarlo a otro que 

trabaje con menos cantidades de datos de entrenamiento generales para fines educativos 

y de alta calidad. Este tipo de modelos está todavía en una fase inicial (UNESCO, 2024).  

2.6 Consideraciones éticas y normativas de la IAGen en educación 

A este respecto la Unesco en abril de 2023 mapeó y revisó las estrategias 

gubernamentales para regular y facilitar el uso creativo de la IAGen. Como resultado se 

expusieron siete pasos que los organismos gubernamentales pueden dar para regular la IA 

generativa también en el contexto educativo (UNESCO, 2024): 

1. Adscribirse a regulaciones generales de protección de datos internacionales o 

regionales, o desarrollar normativas nacionales. 

2. Revisar y financiar estrategias sobre IA para todo el sector gubernamental. 

3. Consolidar e implementar normativas específicas sobre la ética de la IA. 
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4. Adaptar o hacer cumplir las leyes de derechos de autor existentes para regular 

los contenidos generados por la IA. 

5. Elaborar marcos regulatorios sobre la IA generativa. 

6. Construir capacidades para el uso adecuado de la IAGen en educación e 

investigación. 

7. Reflexionar sobre las implicaciones a largo plazo de la IAGen para la 

educación e investigación. 

Siguiendo el punto 5, la comisión europea la propuesta de normativa europea, como 

la primera en todo el mundo sobre IA, la cual está en proceso de entrada en vigor.  

https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/TA-9-2024-0138_ES.pdf 

 

https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/TA-9-2024-0138_ES.pdf
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Capítulo 3. APLICACIONES DE LA IA EN EDUCACIÓN 

3.1 Introducción 

En el presente máster se nos han expuesto algunas metodologías de aprendizaje que 

están imponiéndose cada vez más en la educación reglada, y que también hemos tenido 

la oportunidad de poner en práctica, tanto en el módulo general como en el específico.  

Para dejar constancia de la realidad actual en la influencia que tiene y pueda tener 

la inteligencia artificial sobre la educación reglada, se considera oportuno exponer 

algunas relaciones entre los datos globales del proceso tecnológico que nos ha llevado 

hasta ella, y el cambio progresivo de las metodologías de aprendizaje, para adaptarse 

mejor a los perfiles del alumnado, y también para mejorar la calidad de la enseñanza y la 

función docente en su conjunto. 

3.2 La evolución en el proceso enseñanza-aprendizaje 

Tal y como indica Prince (2004), existe un evidente e histórico cambio en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, observado específicamente a través de la evolución de las 

pedagogías y metodologías aplicadas en el mismo. 

Es constatable la creciente expansión e influencia de las escuelas y pedagogías 

alternativas, cuyos ejemplos destacables son las escuelas Montessori y Waldorf (Woods, 

2016). 

Influenciada tanto por la expansión de estos movimientos, como por la necesaria 

adaptación a un mundo que evoluciona y quiere integrar cada vez más a todos los perfiles 

en el modelo educativo, y ahí tenemos el apoyo a la diversidad que nos impone la 

LOMLOE en su ámbito, la enseñanza reglada tradicional se ha ido haciendo eco de la 

necesidad de transformación, y así ha ido introduciendo adicionalmente otras 

metodologías de aprendizaje llamadas activas, cooperativas y colaborativas (Prince, 

2004), y se identifican porque los alumnos adquieren un papel protagonista, tomando 

los docentes más bien una posición de orientadores de los procesos (D. Johnson et al., 

2014). 
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Este cambio de paradigma educativo, además, pretende mejorar los resultados 

académicos en calidad como en cantidad. Eso implica adaptarse mejor a una mayoría 

de alumnos, para incentivar su interés por el conocimiento que se precisa aplicar en la 

sociedad (Kagan, 1994). 

3.3 La IA en el cambio de paradigma educativo  

Vamos a analizar someramente en este apartado como la IA, y desde un primer punto 

de vista, permite acercarse a las expectativas expresadas en el apartado 3.2 previo, a través 

de una mejora en la calidad de la enseñanza  (Holmes et al., 2019). 

Según Meeker (2016), sabemos que las últimas generaciones de estudiantes se 

distraen con facilidad, particularmente a través de dispositivos electrónicos 

habituales en las sociedades modernas (tabla 3). Esto vino propiciado por la aparición de 

los ordenadores (Ceruzzi, 2003) de sobremesa, portátiles, tablets y teléfonos móviles 

(Goggin, 2011). 

Así que, necesariamente, los perfiles de las nuevas generaciones se fueron adaptando, 

y lo siguen haciendo con facilidad, a las nuevas tecnologías de la información disponibles 

(Prensky, 2001).  

Todo lo anterior dio lugar a acuñar el término ‘nativo digital’ por el investigador 

Mark Prensky (2001), para las generaciones nacidas a partir de la década de los 90 del 

siglo pasado. 

En la tabla 2 se puede apreciar el cambio que se integró en la sociedad, al respecto 

del tipo de acceso a los datos mediante aplicaciones y dispositivos, y en la tabla 3 se 

muestra cómo se va incrementando el número de pantallas que se visualizan a la vez de 

manera habitual entre las nuevas generaciones. 
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Tabla 2: Evolución en porcentajes del uso de los canales de contacto e internet para 

negocios en función de los diferentes tipos de generaciones de personas nacidas 

en distintos periodos. (Fuente: 2016 Internet Trends Reports. Kleiner Perkins, 

2016.https://www.kleinerperkins.com/perspectives/2016-internet-trends-

report/) 

 

Tabla.3: Cambio de tipo de comunicación visual y de texto entre la generación de los 

millennials (generación Y), y la generación Z (nacidos entre aproximadamente 

los años 1997 y 2012), y el nivel de pantallas vistas de media al mismo tiempo 

en cada caso. (Fuente: 2016 Internet Trends Reports. Kleiner Perkins, 2016. 

https://www.kleinerperkins.com/perspectives/2016-internet-trends-report/) 

https://www.kleinerperkins.com/perspectives/2016-internet-trends-report/
https://www.kleinerperkins.com/perspectives/2016-internet-trends-report/
https://www.kleinerperkins.com/perspectives/2016-internet-trends-report/
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Esta situación contribuyó a una cada vez mayor dificultad en mantener la atención 

de los estudiantes, y por parte de los docentes, en las aulas de escuelas y universidades, y 

así la metodología tradicional de enseñanza tuvo que empezar a replantearse otros 

itinerarios (Hattie, 2009).  

Por ello, la personalización de los contenidos y ritmos de cada estudiante 

(Zimmerman, 2002), como otra serie de mejoras que se citarán en el siguiente apartado, 

nos encaminan, aparentemente, hacia dar más peso a la IA como herramienta de 

aprendizaje, pues como veremos más adelante se adapta a estos requisitos (Roll et al., 

2016) y otros cuantos. 

3.4 El nuevo panorama con la IA 

3.4.1 Resultados de encuestas sobre el uso de la IA 

3.4.1.1 Escuelas superiores y universidades de Alemania 

En encuestas realizadas en Alemania sobre el uso de la IA en las universidades y 

centros superiores de enseñanza, dieron algunos resultados interesantes (von Garrel & 

Mayer, 2023). 

El objetivo del estudio cuantitativo era poder sacar conclusiones sobre cómo los 

estudiantes usan dichas herramientas. Un total de más de 6.300 estudiantes de toda 

Alemania participaron en la encuesta anónima.  

Los resultados dejaron claro que casi dos tercios de los alumnos encuestados 

usan o han usado herramientas basadas en IA como parte de sus estudios.  

 

Tabla. 4: Frecuencia de uso de la IA entre los estudiantes entrevistados. Fuente: Von 

Garrel & Mayer, (2023). 
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Tabla. 5: Finalidad del Uso de la IA entre los estudiantes entrevistados. Fuente: von 

Garrel & Mayer, (2023). 

3.4.1.2 Universidad de Valladolid. Grado de Publicidad y Relaciones Públicas 

(RR.PP) 

En la encuesta realizada al alumnado del grado de RR.PP. (Martín-García, Martín-

García y Núñez Cansado, 2024), en el que participaron un total de 300 estudiantes en 

octubre de 2023, matriculados en el curso 2023/24, centrada en conocer el uso que 

hacían los alumnos de las aplicaciones de la IA, mostraron que un 82% (n=246) 

afirmó haberlas usado, siendo ligeramente superior el número de personas de género 

masculino que femenino. 

En relación a la frecuencia de uso, un 26,7% lo utilizaba de manera ocasional (menos 

de una vez a la semana), un 21,1% manifestó que lo utilizaba una vez al mes, y un 20,2% 

tenía acceso a la IA varias veces por semana. 

Además, dentro del tipo específico de uso de la IA, la mayor proporción la utilizaba 

para buscar información (36,2%), seguida de otra algo menor para documentarse para 

obtener ideas (26,5%). Para realizar prácticas o trabajos de clase bajaba todavía más 

(14,2%), y finalmente para juegos quedaba la menor de todas (5,6%). 
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3.4.1.3 Universidad de Valladolid. Trabajo Fin de Máster sobre la IA 

También en la Universidad de Valladolid, en el curso 2032/24 y en el Máster al que 

se encuentra adscrito el presente trabajo, dentro de la especialidad de Física y Química, 

encontramos el trabajo Fin de Máster de Alberto Carrero Fernández, tutorizado por 

Miguel Ángel González Rebollo y Manuel Ángel González Delgado, titulado “Estudio 

del uso de herramientas de IA en tutorías individualizas”, en el que, entre otros análisis, 

llevó a cabo una encuesta a 182 alumnos de toda España, tanto en la ESO, Bachillerato, 

FP y la universidad, a nivel cuantitativo (preguntas cerradas) y a nivel cualitativo 

(preguntas abiertas) sobre su uso de la IA. 

En relación a la encuesta a nivel cuantitativo, es de destacar que alrededor de un 

80% de los encuestados habían utilizado alguna vez la IA, un 53,8% declararon tener 

un grado de conocimiento moderado de la misma, alrededor de un 40% lo habían utilizado 

específicamente para sus actividades de clase, bien por su cuenta o bien por 

recomendación de los docentes, un 71,1% utilizaba ChatGPT, el 68,1% estaban de 

acuerdo en que la IA resultaba beneficiosa para sus estudios, y finalmente un 50% estaba 

convencido de que esta herramienta podía mejorar la interacción entre alumnos y 

profesores. 

3.4.2 Algunas experiencias con IA en las aulas de escuela secundarias y universidades 

A continuación se comentan algunas experiencias piloto que han llevado a cabo a 

nivel docente en algunas universidades de Estados Unidos, Alemania, Suiza y República 

Checa.  

Estudiantes de ciencias en escuelas secundarias y superiores de Estados Unidos 

Extance (2023) cita y aporta resultados de uso de la IA con estudiantes de ciencias en 

escuelas secundarias y superiores de Estados Unidos: 

• Escuela secundaria. 

El equipo de Rebecca Passoneau, de la universidad de Pensilvania, desarrolló 

la herramienta con IA llamada PyrEval, que permite evaluar trabajos 

académicos de estudiantes en tiempo real y extraer sus principales ideas.  
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Esta herramienta se puso a prueba durante clases de ciencias y con unos 2000 

estudiantes al año en la escuela secundaria y desde 3 años atrás al 2023 hasta ese 

mismo año. Permitió a los profesores evaluar sus trabajos en tiempo real, dándoles 

feed-back durante las mismas clases. Gracias a esta herramienta los propios 

estudiantes pudieron darse cuenta de que no habían incluido en sus trabajos 

algunos temas, ya que la plataforma de IA se lo indicó, facilitándoles que dieran 

mejores explicaciones o que revisaran errores gramaticales. 

 

• Khan Academy (Mountain View, California) 

En este mismo estudio recopilatorio de Extance, habla de los resultados de la 

plataforma de tutorización Khanmigo, consecuencia de la colaboración entre la 

empresa Open AI, creadora del chatbot ChatGPT, con la organización educativa 

sin ánimo de lucro Khan Academy en Mountain View, California. 

Esta herramienta de IA, que no trabaja con ChatGPT, realiza debates con los 

estudiantes sobre problemas que necesitan resolver en diversas materias, 

especialmente de ciencias, de manera que les obliga a indagar con más 

detenimiento y seguir realizando preguntas para alcanzar las adecuadas 

respuestas. Si bien se van obteniendo resultados interesantes, esta aplicación sigue 

en desarrollo. 

Se puso en funcionamiento en marzo de 2023, con unos 28.000 participantes 

entre profesores y estudiantes, siendo las edades de estos últimos entre los 11 

y 18 años, probándolo durante ese año, siempre con el seguimiento de esta 

organización. 

Profesores y estudiantes de Física en Escuelas superiores de Alemania 

Kucheman et al. (2023) muestra, mediante su artículo, los resultados de la utilización 

de chatbots con IA, para apoyar la preparación de tareas por parte de los profesores 

para estudiantes de física en escuelas superiores de Alemania. En este estudio 

participaron 26 profesores de Física, con una edad medida de 23 años, repartidos a la 

mitad entre género masculino y femenino. 

Los contenidos de las tareas eran sobre Física clásica, y para estudiantes con edades 

entre 15 y 16 años. Más concretamente se desarrollaron sobre la relación entre velocidad 
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y aceleración, y las tres leyes del movimiento, y debido a su gran importancia de dichos 

conceptos en el currículo en dichos estudios. 

La mitad de los profesores utilizaron el asistente ChatGPT 3.5, y la otra mitad el libro 

de texto correspondiente de física. Entre ambos grupos llevaron a cabo la preparación de 

unas 100 tareas para los alumnos. 

Los resultados finales del estudio fueron que en ambos grupos obtuvieron resultados 

similares en la calidad de las tareas realizadas, y con las restricciones y peculiaridades 

que se habían establecido. Teniendo en cuenta que las versiones de ChatGPT siguen 

mejorando, es muy probable que los resultados sean cada vez más satisfactorios y mejores 

que los que hasta ahora se daban con los libros de texto para la preparación de tareas. 

Philipp Bitzenbauer (2023) menciona los datos obtenidos de un estudio piloto 

realizado entre estudiantes de física en una escuela superior de Alemania, y sobre 

temas de física de partículas. Se realizó con 53 estudiantes, 30 de género masculino, y 

23 de género femenino. Los alumnos tenían que trabajar los contenidos en parejas, salvo 

un caso. 

Utilizando ChatGPT, se les pidió que durante 45 minutos realizaran el estudio de dos 

lecciones sobre aspectos concretos de la citada especialidad, y para poner en práctica su 

pensamiento crítico sobre la información que les aportaba el asistente. Los temas versaban 

sobre la naturaleza de las partículas atómicas. La dificultad radicaba en encontrar los 

adecuados prompts para ir obteniendo las mejores respuestas, comprobando los 

resultados con datos científicos válidos, y trabajando sobre los conseguidos también por 

sus respectivas parejas asignadas, y con el fin, posteriormente, de exponer al resto de la 

clase su investigación. 

Se les hicieron encuestas sobre su satisfacción en el uso del asistente para las tareas, y 

los resultados mostraron una tendencia positiva para usarlo, aunque menor a la tendencia 

general a usar el asistente en general para cualesquiera tareas o requerimientos. En todo 

caso esta investigación de Bitzenbauer afirma que es necesario seguir investigando sobre 

la aplicabilidad de esta aplicación de inteligencia artificial.  
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Estudiantes de ciberseguridad de Universidad de Tecnología en República Checa 

Malinka et al. (2023) en la Universidad de Tecnología de Brno, República Checa, 

llevaron a cabo una investigación con alumnos de diferentes cursos universitarios en 

ciberseguridad, y desde varios puntos de vista realizando pruebas escritas, informes sobre 

determinados temas de esa materia, y pruebas con código informático de varios subtipos. 

En esta investigación se pretendía conocer hasta qué punto ChatGPT podía ayudar a 

los estudiantes a superar las pruebas académicas y alcanzar la titulación. Se concluyó que 

de manera evidente facilitaban enormemente lograrla, y que aparte de recurrir a posibles 

restricciones por parte del profesorado en el uso de la herramienta, sería más conveniente 

comprender como irla implementando en adelante, observando los beneficios de su 

utilización para lograr objetivos de mayor nivel que hasta ahora. 

Estudiantes de física en la Universidad del estado de Michigan en Estados Unidos 

Según el artículo llevado a cabo por Kortemeyer (2023), menciona el estudio llevado 

a cabo entre estudiantes del primer curso de cálculo en física, en la universidad del 

estado de Michigan en Estados Unidos, entre los cuales se probó ChatGPT para realizar 

diferentes pruebas de dicha materia, tanto trabajos online en sus casas, ejercicios de 

programación usando VPython, preguntas rápidas sobre textos del temario que se les 

facilitaban, y exámenes, dando diferentes versiones de todos ellos a los alumnos. 

Como resultado se identifica a este asistente, y en la versión usada, como una clara 

ayuda para conseguir mejorar hasta cierto punto el nivel académico de los estudiantes, si 

bien no para alcanzar un grado superior en la materia todavía. En cualquier caso, 

Kortemeyer visualiza que esta herramienta va a ser de mucha ayuda en adelante tanto en 

la educación de la Física, tanto en la vida profesional como para los futuros graduados. 

3.4.3 Resultados de artículos sobre el impacto de la IA en la educación secundaria y 

universitaria  

Como consecuencia de algunos estudios piloto sobre la IA, hechos con estudiantes y 

profesores como los presentados en el apartado anterior, así como del análisis de las 

opciones que posibilita al propia inteligencia artificial según la comunidad internacional 

de investigadores, que llevaron a cabo a su vez a través de revisiones bibliográficas de 
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otros trabajos, la búsqueda de información relevante sobre la materia, y sus propias 

investigaciones con esta herramienta (habitualmente con ChatGPT) se presentan una serie 

de resultados aplicables a la enseñanza secundaria y superior.  

Se han revisado alrededor de 100 artículos y libros sobre este asunto, localizados a 

través de buscadores bibliográficos como son el de la biblioteca en línea de la universidad 

de Valladolid, ArXiv, ERIC, Dialnet, Google Academics, Semantic Scholar, 

ScienceDirect (de la reconocida editorial Elsevier), y Scopus (gestionada también por 

Elsevier).   

Inicialmente se realizó una selección utilizando los anteriores buscadores, poniendo 

en práctica las herramientas de filtrado que aportan, especialmente entre aquellos 

clasificados como más relevantes sobre los aspectos concretos de la IA abordados, 

también eligiendo los más recientes dada también la actualidad del tema (sobre todo en 

los dos últimos años), que adicionalmente fueran los más citados con importantes 

diferencias respecto al resto, que además pudieran ser accesibles en internet para 

analizarlos, siempre en páginas confiables aportadas por estos mismos buscadores, e 

igualmente que el número de citas y referencias bibliográficas utilizadas en ellos fueran 

frecuentes y bien relacionadas con el contenido, y que explicaran con cierta profundidad 

los aspectos tratados. Todo lo cual ha concluido finalmente en obtener alrededor de unas 

35 referencias más significativas, aplicando criterios de búsqueda relacionados con la 

inteligencia artificial y la educación, el aprendizaje, y los cambios y oportunidades que 

puede aportar. 

Como resultado de la primera búsqueda con las palabras clave comentadas, se fueron 

eligiendo artículos y libros con los criterios expresados. y al ir analizando su contenido 

se fueron extrayendo nuevas palabras clave, que fueron de nuevo produciendo nuevas 

búsquedas para obtener otra vez información significativa. 

Se fue observando cómo se iban repitiendo ciertas ideas sucesivamente en los 

artículos, y a partir de un momento dado ya no se encontraron más aportaciones de 

consideración. 
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3.4.3.1 Apoyo al proceso enseñanza-aprendizaje 

En relación a las ventajas que implica la IA para la mejora del proceso de enseñanza-

aprendizaje hemos encontrado las siguientes en los artículos consultados: 

• Aprendizaje personalizado. 

Esta mejora indica un aprendizaje adaptado a las necesidades de cada 

estudiante o grupo de ellos (L. Chen et al., 2020), y tal como se puede ya disponer 

hoy en día a través de plataformas educativas con IA, siendo una idea clave para 

una profunda mejora del proceso educativo.  

Esta característica puede ser aplicable en particular a los estudiantes con 

discapacidades intelectuales y de desarrollo, que concretamente en Estados 

Unidos son uno de cada seis, y a través de arquitecturas holísticas basadas en la 

IA que integre información sobre la salud y la educación para ofrecer un plan 

educativo individualizado (Kharbat et al., 2020). Por ejemplo, se puede utilizar 

para detectar con cierta antelación si los alumnos sufren dislexia, a través de redes 

neuronales artificiales (ANN) logrando una precisión del 95% según la 

clasificación basada en características neurobiológicas (EEG). De esta manera es 

posible realizar las oportunas intervenciones con estos estudiantes con la mayor 

antelación posible. 

También es posible hacer entrenamientos adaptativos para mejorar las 

habilidades de escritura. De esta manera se pueden utilizar algoritmos de 

inferencia para manejar entradas no clasificadas con múltiples errores, apoyando 

así a los estudiantes con dislexia con la escritura (Kharbat et al., 2020), Este autor 

también propone que la IA actúe como asesor educativo que tenga en cuenta la 

información de la salud específica y las necesidades de cada estudiante.  

Adicionalmente este aspecto también incluye tanto la evaluación automática 

del rendimiento del alumnado (González-Calatayud et al, 2021), en función del 

cual se siguen unos u otros caminos en el proceso de personalización, como la 

retroalimentación adaptada a cada perfil en función de la evaluación. 

 



TRABAJO FIN DE MÁSTER  Aplicación de herramientas basadas en la IA para el 

desarrollo de actividades de aprendizaje 

 

 

 
Miguel Ángel Lagunilla Infante  33 

 
 

• Desarrollo de las habilidades digitales. 

La IA puede fomentar el desarrollo del pensamiento computacional desde la 

educación infantil hasta niveles superiores, preparando a los estudiantes para un 

mundo donde la programación, la robótica y la IA serán esenciales para el 

desarrollo de sus habilidades (González-Calatayud et al., 2021). Esto se puede 

conseguir a través de la capacidad que tiene la IA para realizar una tutorización 

personalizada, que desde edades tempranas vaya introduciendo y explicando los 

conceptos de este tipo de pensamiento computacional, y avanzando en 

profundidad conceptual de manera guiada. 

Esto anterior precisa que los docentes reciban formación no solo en el uso de 

estas tecnologías, sino también en modelos pedagógicos que den sentido al 

desarrollo de sus clases (González-Calatayud et al, 2021). 

• Permite planificar lecciones y realizar evaluaciones automáticas. 

La IA puede contribuir al mejor desarrollo en adelante de los docentes (Celik 

et al., 2022), porque permite planificar lecciones de manera más eficiente 

mediante el uso de sistemas de tutoría inteligente y plataformas de aprendizaje 

personalizadas. Estas herramientas basadas en IA pueden adaptarse a las 

necesidades individuales de los estudiantes, permitiendo que los docentes ajusten 

sus estrategias pedagógicas de acuerdo con el progreso y las dificultades 

específicas de cada estudiante. La IA facilita la organización del contenido 

educativo y la adaptación de las lecciones en tiempo real para responder a las 

necesidades cambiantes de los estudiantes. 

La IA también juega un papel crucial en la automatización de la evaluación 

de los estudiantes (Celik et al., 2022),. Los sistemas de evaluación automatizada, 

como el reconocimiento automático del habla y el procesamiento del lenguaje 

natural, permiten calificar exámenes y tareas de forma más rápida y precisa. 

Además la IA implica disponer de más tiempo para los docentes para mejorar 

el nivel de la enseñanza (Huang et al., 2021), lo cual se consigue a través de la 

corrección automática de tareas y exámenes que permite esta tecnología, y que 

consume mucho tiempo, y además realizándolo de manera más eficaz hablando 
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en términos generales, al minimizar los errores humanos. De esta manera el 

profesorado podrá dedicar más tiempo a actividades pedagógicas y al desarrollo 

más personalizado de los estudiantes. 

• Indagación y depuración de respuestas: Apoyo en la búsqueda de respuestas, 

en vez de esperar las exactas. 

Esta característica parece resultar interesante en el proceso de aprendizaje, 

fomentando el pensamiento crítico y responsable, y en combinación con el 

aprendizaje personalizado comentado previamente (Y. Chen et al.,2023). Los 

chatbots con IA permiten a los estudiantes explorar y depurar respuestas, de forma 

que los involucra directamente en el proceso de aprendizaje, llevándoles a 

reflexionar y pensar más profundamente sobre el contenido.  

En los experimentos realizados con estudiantes utilizando chatbots, en la 

universidad estatal San José en California (Y. Chen et al.,2023)., los alumnos que 

participaron afirmaron que la IA no solo les ayudó a comprender los conceptos 

básicos, sino también a explorar recursos adicionales que les ayudaron a 

comprender mejor la aplicación práctica del contenido del curso. Esto por ejemplo 

fue posible porque la IA les hizo preguntas significativas, promoviendo una 

aprendizaje más autónomo y reflexivo. 

• Lluvia de ideas y diversidad de perspectivas  

Botega & Da Silva (2020), afirman que la IA puede facilitar técnicas como la 

lluvia de ideas al proporcionarle las necesidades específicas que se precisen, y así 

podrá transmitir al alumnado, con el preentrenamiento adecuado, las ideas que 

permitan superar los bloqueos en los procesos creativos. 

• Modelado de escritura para tareas específicas (Nazari et al., 2021) 

Ante pruebas específicas en las instituciones educativas, los asistentes de IA 

pueden adaptarse a los formatos que se le indiquen. Permiten facilitar la escritura 

mediante la evaluación automatizada y la retroalimentación correctiva. 

La retroalimentación formativa se puede realizar en tiempo real, siendo crucial 

para el aprendizaje efectivo. Ayuda a los estudiantes a comprometerse más con el 
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conocimiento que están adquiriendo, y ser más activos y autónomos en su proceso 

de aprendizaje. 

Además implica una personalización del aprendizaje. 

• Recurso adicional para estudiantes avanzados (Y. Chen et al., 2020). 

Al igual que es una herramienta que se adapta a las posibles discapacidades o 

bloqueos, permite potenciar las capacidades de los alumnos que ya estén más 

desarrolladas. 

Esto es posible en particular a través de la personalización del aprendizaje, que 

se adapta a las necesidades específicas que tengan, de manera que pueden 

proporcionarles material y desafíos acordes a su nivel de competencia. 

Igualmente, a través de las tecnologías de simulación junto con la inteligencia 

artificial, se ofrecen experiencias de aprendizaje más profundas y prácticas, 

permitiéndoles explorar sus habilidades en entornos controlados, y así les prepara 

mejor para las aplicaciones del mundo real. 

• Tutoría fuera del horario escolar (B. G. Johnson et al., 2009) 

En una aplicación concreta de la inteligencia artificial, como es a la 

contabilidad, se comprueba que la IA permite dar instrucción y retroalimentación 

personalizada a cada estudiante, abordando tanto los resultados como los procesos 

de resolución de problemas en tiempo real, proporcionando feedback inmediato y 

adaptado a las necesidades individuales de cada estudiante, similar a la de un tutor 

humano, pero disponible en cualquier momento. 

• Ayuda con temas difíciles y simplificación de preguntas complejas (Hwang et 

al., 2020). 

La IA puede servir como un compañero de aprendizaje inteligente para el 

alumnado, al poder observar y analizar su rendimiento a través de la tutoría 

inteligente, y también a recolectar y analizar datos de manera eficiente. Esto 

permite a los estudiantes concentrarse en tareas de mayor nivel, como la inferencia 

y la predicción, en lugar de tareas básicas como la edición y el cálculo. 
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Así, por ejemplo, las herramientas de mapeo conceptual inteligentes pueden 

ofrecer consejos y evaluar los mapas conceptuales creados por los estudiantes. 

• Simplificación en la búsqueda de información y así disponer de más tiempo 

para análisis y síntesis (Negnevitsky, 2005). 

En su libro “Inteligencia artificial: una guía para sistemas inteligentes”, 

Negnevitsky destaca que la inteligencia artificial puede simplificar la búsqueda de 

información, permitiendo que los usuarios se centren en aspectos más importantes. 

Debido a la capacidad de la IA para almacenar grandes cantidades de 

conocimientos específicos de un dominio, puede encontrar respuestas precisas a 

problemas complejos sin necesidad de conocer todos los detalles técnicos. Esto 

resulta especialmente útil para los docentes. 

3.4.3.2 Necesidades para la adecuada implantación de la IA en educación 

Se comentan a continuación las necesidades que precisará la IA: 

• Organizacionales (falta de estrategia, infraestructura) (UNESCO, 2024) 

En su conjunto las instituciones educativas desde arriba hacia abajo, tendrán 

que ir reorganizándose para lograr que la IAEd (IA acondicionada 

específicamente a contextos educativos), pueda ir llegando antes y mejor a todos 

los estudiantes, y para obtener cada vez mejores resultados en conjunto respecto 

al pasado. 

Es preciso que estas instituciones adapten sus estructuras y procesos para 

integrar de manera efectiva la IA, promoviendo un enfoque centrado en el ser 

humano. Esto incluye garantizar la equidad, la inclusión y la diversidad lingüística 

y cultural, así como proteger la privacidad y la seguridad de los datos.  

Esto anterior subraya la importancia de desarrollar competencias en IA tanto 

para estudiantes como para docentes. Lo que requiere un esfuerzo concertado en 

la capacitación y en la implementación de políticas que faciliten el uso ético y 

efectivo de la IA en el ámbito educativo. 
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• Adaptación de las plataformas de enseñanza. 

Se hace imprescindible adaptar las plataformas actuales de enseñanza en las 

instituciones progresivamente a un nuevo proceso de aprendizaje-enseñanza 

basado en la IA (Haenlein et al., 2019). 

Las plataformas deberán incorporar la IA para interpretar datos, aprender de 

ellos, y usar estos aprendizajes para lograr objetivos específicos y tareas mediante 

una adaptación flexible. 

Los educadores tendrán que cambiar su rol, adaptándose a estas herramientas 

de manera efectiva y ética. Esto implica la necesidad de formación continua para 

manejar las nuevas tecnologías y metodologías de enseñanza basadas en la IA. 

Se hace necesaria una regulación y estrategia adecuadas para la 

implementación de la IA en educación. Esto garantizará que se utilicen de manera 

segura y efectiva, protegiendo los datos de los estudiantes y asegurando que la IA 

se use para mejorar la calidad educativa (Haenlein et al., 2019). 

• Aplicar estrategias de enseñanza adaptativas. 

El nuevo contexto de la IA en educación, precisa que los docentes vayan 

adaptando las estrategias de la enseñanza reglada (Lameras et al., 2022). 

Los docentes necesitan desarrollar competencias digitales específicas para 

diseñar y orquestar la enseñanza basada en la IA de manera pedagógica y ética. 

Esto incluye habilidades de investigación para analizar y usar datos 

proporcionados por los sistemas de IA, y habilidades de trabajo en equipo para 

crear relaciones éticas con los asistentes De enseñanza. 

El aprendizaje adaptativo (Lameras et al., 2022), se basa en la creación de 

modelos en los que los estudiantes representan sus experiencias, conocimientos y 

competencias específicas, así como sus habilidades sociales e interpersonales. 

Estos modelos permiten ajustar los recursos de aprendizaje para satisfacer las 

necesidades individuales del alumnado. 
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• Formar más expertos en IA 

Igual que ha ocurrido con cualquier disciplina académica, a medida que se 

vayan entendiendo mejor los beneficios y peculiaridades de esta tecnología, 

mediante expertos en la materia (Ahmad et al., 2021) que lo puedan mostrar de 

manera práctica, se irá perdiendo el miedo al cambio de paradigma y se podrá 

extender con más facilidad en el marco educativo. 

• Evaluación del rendimiento y la experiencia de los estudiantes y del 

profesorado que aprenden y enseñan con sistemas de IA. Apoyo a la toma de 

decisiones educativas. 

No es posible alcanzar un mejor nivel en la enseñanza mediante la IA si no es 

a través de comprobar que realmente se obtienen mejores resultados (Hooda et al., 

2022). Se tienen que realizar evaluaciones rigurosas que demuestren su eficacia. 

Sólo a través de la recopilación y análisis de datos sobre el impacto de la  IA en 

los resultados educativos se validará su efectividad, y, en consecuencia, así 

justificar su integración en los procesos de enseñanza y aprendizaje. 

3.4.3.3 Investigación 

Se observan las siguientes perspectivas a investigar para la mejora de la IAEd: 

• Comparación entre resultados obtenidos con buscadores de internet 

conocidos y fiables, y resultados con asistentes de IA (Zawacki-Richter, 2019). 

Es necesario mejorar la validez de los resultados de la IA mediante un proceso 

continuo que investigue, a través de la comparación con fuentes externas 

reconocidas y confiables, la fiabilidad y precisión de los datos obtenidos. Esto es 

especialmente crucial en aplicaciones de IA que implican toma de decisiones 

administrativas y académicas. 

Igualmente es importante detectar e indagar sobre los sesgos o errores en los 

algoritmos de los asistentes de inteligencia artificial, a través de estas 

comparaciones, para mejorar estos sistemas y hacerse conscientes de sus 

limitaciones, que serán superadas probablemente por las siguientes versiones. 
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• Investigación de la efectividad de los sistemas de aprendizaje basados en IA 

desde varias perspectivas (Hwang et al., 2020). 

Es crucial investigar el impacto de la IA en el pensamiento de orden superior 

de los estudiantes, incluyendo habilitades como el pensamiento crítico, la 

resolución de problemas y la toma de decisiones. 

Ejemplo de esto anterior es el análisis de patrones interactivos o conductuales 

de los estudiantes mientras interactúan con sistemas de aprendizaje basados en la 

IA. 

Acerca de la carga cognitiva, o el esfuerzo requerido para aprender nuevas 

habilidades y conocimientos, es fundamental indagar sobre cómo los sistemas de 

IA pueden optimizar esta carga mejorando la eficiencia en el aprendizaje. 

• Reexaminar y redefinir las teorías educativas existentes considerando los 

diferentes roles de la IA en la educación (Luckin, Holmes et al., 2016). 

Los sistemas educativos tienen que alcanzar niveles que hasta ahora no se 

habían logrado, y mediante su convivencia con las máquinas inteligentes. Así la 

IAEd puede proporcionar herramientas con las que medir el éxito de las reformas 

en educación, ayudando a entender cómo los sistemas educativos están 

preparando a los estudiantes para el futuro. 

Además la IAEd combina inteligencia artificial con ciencias del aprendizaje 

(educación, psicología, neurociencia, etc.) para desarrollar entornos de 

aprendizaje adaptativos y herramientas que sean flexibles, inclusivas, 

personalizadas, atractivas y efectivas. Esto permitirá hacer más explícitos 

conocimientos educativos, psicológicos y sociales que suelen estar implícitos, 

permitiendo una mejor comprensión de cómo ocurre el aprendizaje. 

• Aprendizaje automático para predecir el abandono escolar y mejorar la 

retención (Chung et al., 2019). 

Mediante los modelos llamados de ‘bosques aleatorios’, que es una técnica 

de aprendizaje supervisado con IA que crea múltiples árboles de decisión a partir 

de subconjuntos aleatorios de datos, se pueden mejorar los resultados de las 

predicciones sobre los estudiantes con mayor riesgo de abandonar la escuela, 
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analizando datos de asistencia, resultados de actividades estudiantiles y 

rendimientos académicos. 

De esa manera se pueden identificar factores de riesgo claves, como ausencias 

no autorizadas, retrasos y abandono temprano de las clases, pero también se tienen 

en cuenta actividades que disminuyen dicho riesgo, como la participación en 

actividades de auto regulación, desarrollo de la futura orientación laboral y 

trabajos voluntarios. 

3.4.3.4 Amenazas a la integridad académica 

• Impacto negativo en los métodos de aprendizaje (Gocen et al., 2020). 

A través de la IA se puede fomentar un pensamiento más mecánico en los 

individuos, suprimiendo el conocimiento intuitivo que es esencial para el 

desarrollo integral del estudiante. 

De igual forma se percibe cierta preocupación en que los valores 

humanísticos puedan ser reemplazados por una perspectiva más utilitarista o 

pragmática, deshumanizando los procesos educativos, enfocándose más en los 

resultados cuantificables que en el desarrollo personal y ético. 

También se interpreta que la intervención humana en la educación podría 

volverse innecesaria, planteando riesgos significativos. 

• Plagio y copia de respuestas (Malinka et al., 2023). 

Sabemos que Chat GPT permite obtener respuestas correctas a preguntas de 

exámenes, hacer tareas completas y generar código informático en poco tiempo. 

Esto puede reducir significativamente la experiencia de aprendizaje que los 

estudiantes deberían adquirir por sí mismos. 

Esto se considera problemático en cualquier nivel universitario, pero 

especialmente con los estudiantes de primer año, ya que el proceso de aprendizaje 

que se pretende que adquieran y progresen en los siguiente niveles, requiere que 

evolucionen de tareas fáciles a otras más desafiantes. En este sentido es crucial 

hacer entender al alumnado que la IA proporciona todavía respuestas incorrectas 

o engañosas, que hace falta comprobar. 
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Por ello es imprescindible debatir con ellos este aspecto clave, para que 

comprendan las posibles consecuencias de aplicar esta tecnología sin entender 

cuál es la mejor manera de utilizarla. Es prioritario explicarles que su propio 

desarrollo como futuros profesionales está en juego, y de ahí la importancia de la 

integridad académica, y la necesidad de integrar conceptos fundamentales como 

pilares de un desarrollo competente en su futuro. 

Para intentar subsanar este aspecto, se plantean medidas preventivas como la 

implementación de hitos durante el estudio, en los que el alumnado debería 

demostrar su capacidad para aplicar el conocimiento en un entorno controlado sin 

la posibilidad de acceder a la IA, o con un acceso supervisado. 

3.4.3.5 Impacto en el aprendizaje independiente 

• Dependencia excesiva de herramientas de IA (Akgun et al., 2022). 

Efectivamente se producirá, y ya está ocurriendo, una mayor dependencia de 

estos sistemas y en cuanto que agilizan los procesos ahorrando tiempo y 

permitiendo llegar más lejos en ciertas tareas que hasta ahora  

Además, la invasión de la privacidad y la posible vigilancia constante son 

temas de preocupación, ya que las herramientas de IA pueden recolectar y analizar 

grandes cantidades de datos personales sin el consentimiento pleno y consciente 

de los usuarios. 

Para mitigar estos riesgos, es crucial educar tanto a docentes como a 

estudiantes sobre las implicaciones éticas de la IA en la educación, proponiendo 

el desarrollo de currículos específicos que aborden estos temas. 

• Disminución de la capacidad de pensar por uno mismo (Korteling et al.)  

En relación con el punto anterior, la IA puede implicar una dependencia 

excesiva también para la toma de decisiones, lo cual redundaría en la disminución 

de la realización de tareas cognitivas por sí mismos, lo que en el tiempo podría 

volverse algo integrado en los seres humanos de manera general. 

Aunque la IA muestra una gran capacidad para mejorar la toma de decisiones, 

resulta básico que los humanos mantengamos un cierto grado de competencia en 
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esas decisiones para poder intervenir y tomar el control cuando sea necesario. Esto 

conlleva una colaboración efectiva entre humanos y sistemas de IA para 

aprovechar las fortalezas y limitaciones de cada parte. 

3.4.3.6 Perspectivas y conclusiones 

De todo el análisis en este apartado 3.4.3 llegamos a las siguientes conclusiones: 

• La IA está pasando a pasos agigantados de ser una herramienta potencial a 

ser una cada vez más utilizada por las evidentes oportunidades que ofrece de 

mejora en el ámbito académico, no exenta también de contradicciones y 

peligros. Aunque de momento su implantación está llegando sobre todo para la 

realización de tareas y trabajos académicos en el ámbito de la enseñanza, así como 

para obtener respuestas a preguntas en exámenes y pruebas, se está empezando a 

desarrollar como herramienta de interacción entre los docentes y estudiantes de 

manera iniciática. 

• Es necesario, al ritmo que cada docente en particular, y cada institución educativa 

considere, irse adaptando a los cambios tecnológicos que se van implantando 

en el conjunto de la sociedad, específicamente con la IA, porque son con los 

que se van a encontrar los estudiantes en su futuro, y también los docentes en su 

cercano presente. 

De esta forma, la formación en la IA generativa para los docentes en primer 

lugar, resulta inminente, así como un cambio de mentalidad general sobre las 

posibilidades que puede aportar tanto para una mayor calidad de la enseñanza, 

como sobre sus limitaciones transitorias, fomentando una creciente colaboración 

entre los actores educativos y científicos, que permita un crecimiento colectivo 

sostenido y estable en el tiempo. 

• La IA puede ayudar poderosamente a que el cuerpo docente mejore 

sustantivamente la calidad de su labor, tanto en planificación, desarrollo de 

contenidos teórico-prácticos, personalización a los perfiles de estudiantes, 

seguimiento y evaluación, y para centrarse cada vez más en los aspectos más 

importantes y profundos de la educación, dejando paulatinamente las tareas 

administrativas y rutinarias. 
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• La IA puede parecer inicialmente que incentiva la caída del pensamiento 

crítico, y el fomento de un aprendizaje inadecuado al resolver problemas y 

tareas automáticamente que antes precisaban bastante más tiempo a los alumnos. 

Pero también es posible entender, visto desde otro punto de vista, que está 

redirigiendo la enseñanza reglada a un nivel más elevado, y siguiendo la 

taxonomía de Bloom (Abulibdeh et al., 2024), en el cual nos acercamos a una 

educación que llegará a más estudiantes de manera personalizada, facilitará la 

función docente y la dará mayor calidad, todo ello partiendo de una formación 

continua del profesorado en IA, de manera que la formación podrá ser más 

profunda y motivadora, dejando a un lado metodologías que ya no son tan 

aplicables por otras que se adapten mejor a los nuevos tiempos.  

• Se precisará revisar cada poco tiempo los avances que se vayan logrando en 

educación con la inteligencia artificial, dado el avance exponencial de la 

tecnología, lo que quizás pueda suponer sistemas educativos mejores y estables 

en adelante. 
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Capítulo 4. PROPUESTAS DE IMPLANTACIÓN DE LA IAGen EN 

LA ESCUELA SECUNDARIA, BACHILLERATO Y 

FORMACIÓN PROFESIONAL EN TECNOLOGÍA E 

INFORMÁTICA 

4.1 Introducción 

En mi experiencia del prácticum durante este máster, en un instituto de enseñanza 

secundaria, Bachillerato y Formación Profesional de Valladolid, he tenido la oportunidad 

de observar diferentes situaciones en el proceso educativo. En mi caso, casi todas las 

clases a las que asistí fueron en el ámbito de la Formación Profesional en diferentes 

materias de Informática, y observé muy pocas consultas de los estudiantes con 

asistentes de IAGen, y desde luego los docentes no la mencionaron en ningún caso, ni por 

que la usaran ellos ni para que la utilizaran sus alumnos. 

Según lo que pude constatar, resultan bastante claras las peculiaridades del 

alumnado de este tipo de enseñanza reglada, en términos generales, destacando 

especialmente su capacidad de distracción, y su bajo interés, presentando una 

necesidad evidente de simplificación, claridad, facilidad y una gran dosis de motivación. 

Esta situación, y por lo tratado en puntos anteriores, parece que puede mejorar en 

cierta medida con la IA generativa, según lo expresado previamente, con el consiguiente 

proceso de adaptación en el tiempo. 

Es imprescindible, a mi juicio, comenzar una nueva etapa en la que se introduzca ya 

la IA progresivamente en las aulas, en aspectos docentes prácticos concretos, más allá de 

la investigación de su potencial aplicación y riesgos, y para ello hace falta comprobar si 

realmente se está en este punto.  

De esta manera, este capítulo pretende mostrar, mediante experimentación 

directa del autor de este trabajo con ChatGPT y sus extensiones, lo que puede llegar 

a hacer a nivel educativo, con ejemplos de problemas en la especialidad que se está 

tratando, el mejor asistente de IAGen actual, para posteriormente analizar los resultados 

y llegar a ciertas conclusiones indicativas. 
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4.2 Contenidos de Tecnología e Informática a abordar con la IAGen en la ESO, 

Bachillerato y Formación Profesional para Tecnología e Informática 

4.2.1 Normativa de aplicación para el currículo 

Para la escuela secundaria obligatoria (ESO) y Bachillerato la normativa de 

aplicación en España es actualmente la LOMLOE, apoyada por el Real Decreto 217/2022, 

de 29 de marzo para la ESO, y el 243/2022, de 5 de abril, para Bachillerato, como las 

correspondientes normativas complementarias que establecen el currículo para ambos 

casos. 

En la comunidad de Castilla y León, la normativa que adapta el currículo de la ESO 

es el Decreto 39/2022, de 29 de septiembre, y para Bachillerato tenemos el Decreto 

40/2022, de 29 de septiembre. 

Para FP, la normativa de aplicación se fundamenta principalmente en la Ley 

Orgánica 5/2002, de 19 de junio, de las Cualificaciones y de la Formación Profesional, y 

en la Ley Orgánica 3/2022, de 31 de marzo, de ordenación e integración de la Formación 

Profesional. Además hay decretos y órdenes que establecen los currículos y las directrices 

específicas para los distintos ciclos formativos. 

Dentro de la FP, tenemos las familias profesionales de “Edificación y obra civil”, 

“Electricidad y Electrónica”, Energía y agua”, “Fabricación mecánica”, “Informática y 

Comunicaciones”, “Instalación y Mantenimiento”, “Mantenimiento y Servicios a la 

Producción”, “Madera, Mueble y Corcho”, y “Transporte y Mantenimiento de Vehículos” 

como las de mayor aplicación técnica relacionadas con la especialidad de Tecnología e 

Informática, aunque hay otras en las que, de manera más secundaria, está involucrada.  

Dentro de éstas, la de “Informática y Comunicaciones” es la que se va a mencionar en 

alguno de sus contenidos en este trabajo, por haber sido con la que más contacto he tenido 

en mi periodo de prácticas en este máster. 

Además, dentro de esa familia profesional y más en detalle, se mencionará alguno de 

los contenidos del grado básico “Título Profesional Básico en Informática de Oficina”, 

regulado específicamente por el Real Decreto 356/2014, de 16 de mayo, y también del 



TRABAJO FIN DE MÁSTER  Aplicación de herramientas basadas en la IA para el 

desarrollo de actividades de aprendizaje 

 

 

 
Miguel Ángel Lagunilla Infante  46 

 
 

grado medio “Técnico en Sistemas Microinformáticos y Redes”, para el que hay que 

remitirse al Real Decreto 1691/2007, de 14 de diciembre. 

En estos dos anteriores ciclos formativos, fue en los que, entre otros, tuve la 

oportunidad de obtener información en el periodo de prácticas, en un instituto de 

Enseñanza Secundaria de Valladolid. 

4.2.2 Materias y módulos de aplicación para los ejemplos 

Siguiendo las normativas comentadas, las materias específicas que se aplican en los 

cursos (ESO y Bachillerato) dentro propiamente de la especialidad de Tecnología e 

Informática, así como las de los ciclos de FP que hemos escogido en el anterior apartado 

son los siguientes: 

 

Nivel de enseñanza Curso (ESO, 

Bachillerato) / 

Ciclo 

formativo 

(FP) 

Modalidad 

(Bachillerato) 

Materia (ESO, 

Bachillerato) / Módulo 

profesional (FP) 

ESO 

1º y 3º Tecnología y Digitalización 

3º Control y Robótica (optativa) 

4º 

Digitalización (optativa) 

Tecnología (optativa) 

Programación informática 

(optativa) 

Bachillerato 1º y 2º 
Ciencias y 

Tecnología 

Dibujo Técnico I (1º) y II (2º) 

Tecnología e Ingeniería I (1º) y II 

(2º) 

Tecnologías de la información y la 

comunicación I (1º) y II (2º) 

(optativas) 

FP 
Título Profesional Básico en Informática de 

Oficina 

Todos menos los bloques de 

Ámbito de Comunicación y 

Ciencias Sociales I y II, Itinerario 

Profesional para la empleabilidad, y 

3160 Proyecto intermodular de 

aprendizaje colaborativo. Se hace 
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especial mención a: “Ofimática y 

archivo de documentos” como de 

mayor aplicación. 

Técnico en Sistemas Microinformáticos y 

Redes 

Todos menos 0156-Inglés 

profesional, Itinerario personal para 

la empleabilidad I y II. Se hace 

especial mención, como de mayor 

aplicación, a: 

- Aplicaciones ofimáticas 

- Aplicaciones web 

 
Tabla. 6: Contenidos de la especialidad de Tecnología e Informática abordados en la 

ESO, Bachillerato y FP. 

 

En Bachillerato también están, para las otras dos modalidades existentes como 

materias optativas, Tecnologías de la Información y la Comunicación I y II.  

No se incluye en Bachillerato, y para estas dos modalidades citadas, las materias de 

Dibujo técnico aplicado a las Artes Plásticas y al Diseño, ni Diseño, porque el autor de 

este trabajo considera tienen un gran parte de contenido artístico, el cual sería motivo 

perfectamente de otro trabajo que tuviera en cuenta ese campo. 

En relación a los contenidos de los ciclos formativos de FP comentados en la tabla 

anterior, dentro de ellos los módulos profesionales que, a día de hoy, son más 

susceptibles de aplicación en la mayor parte de sus contenidos, con la inteligencia 

artificial en el aula, son los que se han mostrado y vinculados con aplicaciones ofimáticas 

en el ciclo básico, y aplicaciones web.  

El resto de los módulos de esos ciclos, o bien son más de aplicación manual en los 

laboratorios de prácticas, montando y desmontando componentes físicos de ordenadores 

o redes, o bien son más teóricos y relativos a definiciones o clasificaciones, de lo cual se 

hará algún ejemplo puntual de aplicación, extrapolable al resto de casos. 

4.3 Lo que se pretende mostrar 

En los ejemplos de problemas o preguntas para cada tipo de contenidos que se van a 

mostrar en adelante, llevados a cabo mediante un proceso de investigación por el autor de 

este documento, al asistente de IA generativa se le va a dar el papel de tutor de 
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aprendizaje personalizado, como ayudante del docente, si bien el docente no aparece 

explícitamente como tal, pero sí indirectamente a través de los problemas planteados en 

cada ejemplo, y así la IA actuará como complemento a las directrices que el profesorado 

pueda establecer en cada bloque de contenidos o módulo profesional (según el caso de 

nivel de enseñanza que se trate), siendo siempre el profesorado el que debería guiar los 

procesos de interacción entre estudiantes y asistentes de inteligencia artificial. 

Inicialmente, en todos los ejemplos de este apartado 3.5.2, al asistente de IA le 

pido que se adapte a los ritmos de cada estudiante, y lo haré simulando que yo mismo 

soy uno de ellos con ciertas peculiaridades, las cuales iré cambiando en cada ejemplo, 

y que, llevado a la realidad de las aulas cada alumno tendría que especificar, guiados por 

el correspondiente docente.  Esta personalización se lleva a cabo mediante prompts o 

entradas en lenguaje natural, y le pediré a la IA que sus explicaciones sean paso a paso, 

deteniéndose más o menos según le vaya solicitando en función del perfil que yo simule 

de cada alumno, e incluso, en algunos casos, se le requerirán explicaciones sobre 

conceptos previos relacionados que no se hayan entendido, o se quiera profundizar en 

ellos para que el aprendizaje sea más integral y profundo. Todo esto se hará para ir 

observando la capacidad de guiado y personalización que puede ofrecer la IA con la que 

trabajemos, y para posteriormente poder llegar a ciertas conclusiones. 

Es preciso señalar que, ChatGPT 4o, posiblemente el máximo representante del 

resto de IAs generativas en estos momentos por lo que se ha ido observando, puede 

realizar diagramas de flujo o mapas mentales conectando con otras aplicaciones con las 

que colabora, mostrar tablas de datos, todo tipo de expresiones matemáticas, o igualmente 

presentar imágenes elaboradas a través de la IA especializada en creación de imágenes, 

pero no puede realizar todavía esquemas claros de circuitos de diversos tipos. 

También puede mostrar generación de código informático en diversos lenguajes de 

programación.  

De esta forma, y para complementar sus indicaciones, dependiendo del caso que 

sea, se podrá abrir una segunda pantalla en la que se podrán ir comprobando sus 

explicaciones, y así retroalimentar el intercambio de información que se mantenga.  

Otra manera de poder mejorar su capacidad de explicación, es cargar o subirle 

las imágenes que sean necesarias como archivos adjuntos, sobre circuitos o elementos 
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que los conformen, para que los pueda analizar y en adelante mantener un intercambio de 

información que tenga como base los mismos. Pero también, en este último caso, para 

tener claridad sobre lo que nos esté indicando el asistente, es importante mantener abierta 

las imágenes subidas en otra pantalla en paralelo, o dividir en dos la pantalla, para seguir 

el proceso de aprendizaje lo mejor posible. 

De hecho, esto es lo que hace uno de los asistentes con los que vamos a experimentar, 

con Claude 3.5 Sonnet, y con uno de los complementos que ofrece para observar los 

resultados de programación en algunos lenguajes. 

4.4 Hojas de cálculo  

Contexto de aplicación 

Nivel de Estudios Materia (ESO y 

Bachillerato) / Ciclo 

Formativo (FP) 

Bloques de contenido (ESO 

y Bachillerato) / Módulo 

Formativo (FP) 

3º ESO Tecnología y Digitalización 

D. Digitalización del 

entorno personal de 

aprendizaje 

FP Básica y Grado Medio 

Título profesional básico en 

informática de oficina 

Ofimática y archivo de 

documentos 

Técnico en sistemas 

microinformáticos y Redes 
Aplicaciones ofimáticas 

 
Tabla. 7: Contenidos de la especialidad de Tecnología e Informática abordados en la 

ESO y FP en los que se estudian hojas de cálculo. 

 

Las hojas de cálculo en los niveles de estudio mostrados se utilizan fundamentalmente 

para aprender a trabajar con tablas que contienen datos, y como preámbulo, en FP, al uso 

de bases de datos.  

Como se explicará algo más adelante, esta parte de hojas de cálculo, se ha visto que 

se puede desarrollar mejor mediante ChatGPT 4o, que dispone de extensiones GPT 

especializadas en este campo de manera que las imágenes que se muestran en adelante 

corresponden a este asistente. Los demás asistentes van mejorando sus prestaciones, 
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mediante nuevas actualizaciones, aunque no llegan, de momento, al nivel que ha 

alcanzado este citado. Digamos que es una referencia por seguir para el resto, según lo 

que he podido comprobar. 

Especificamos que vamos a utilizar la versión de pago de ChatGPT, puesto que la 

versión gratuita nos permite un uso muy limitado de intercambios, insuficiente para 

obtener las respuestas a los ejemplos que exponemos, y en general para un uso extendido 

de esta herramienta cara a utilizarlo en educación. 

Como todo avance tecnológico, también esta herramienta conlleva un coste de 

inversión asociado, que a medida que se vaya utilizando más porque se observa que es 

realmente útil, irá disminuyendo. 

Enunciado del problema a resolver 

Tenemos una tabla de 1689 filas, de la que presentamos únicamente sólo algunas: 

Fecha Máquina Participante Tiempo de uso 

30/09/2021 Máquina 5 Participante 39 0:21:00 

26/11/2021 Máquina 3 Participante 34 0:15:00 

11/09/2021 Máquina 6 Participante 65 0:56:00 

29/11/2021 Máquina 8 Participante 36 1:00:00 

01/08/2021 Máquina 1 Participante 28 0:56:00 

01/08/2021 Máquina 10 Participante 34 0:51:00 

27/10/2021 Máquina 4 Participante 62 0:24:00 

07/09/2021 Máquina 8 Participante 5 0:19:00 

04/08/2021 Máquina 4 Participante 36 0:06:00 

21/11/2021 Máquina 2 Participante 17 0:19:00 

12/11/2021 Máquina 1 Participante 60 0:26:00 

16/08/2021 Máquina 1 Participante 50 0:24:00 

16/08/2021 Máquina 1 Participante 43 0:33:00 

01/08/2021 Máquina 5 Participante 1 0:36:00 

12/08/2021 Máquina 1 Participante 4 0:22:00 

29/11/2021 Máquina 2 Participante 57 0:13:00 

01/11/2021 Máquina 8 Participante 63 0:10:00 

09/10/2021 Máquina 4 Participante 53 0:44:00 

27/08/2021 Máquina 9 Participante 70 0:43:00 

14/09/2021 Máquina 10 Participante 63 0:30:00 

07/10/2021 Máquina 5 Participante 62 0:18:00 

 

Tabla. 8: Tabla con datos aleatorios para realizar un ejercicio con tablas Excel. 
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En esta tabla se representan, para un gimnasio, los tiempos de uso de cada máquina 

que tiene el mismo (10 máquinas) por cada uno de los usuarios (70 participantes) que las 

utilizaron en el año 2021, y cuánto tiempo las usaron en cada fecha. 

Por parte de la persona docente se pide resolver lo siguiente utilizando una aplicación 

de hojas de cálculo: 

i. El número de ocasiones en que se ha empleado la máquina 2. 

ii. El número de veces que se ha empleado la máquina 3 y 4 en total (la suma de 

ambos). 

iii. La cantidad de tiempo total que se ha empleado la máquina 6. 

iv. El número de ocasiones que el participante 5 ha empleado las máquinas. 

Comenzamos nuestra interacción con un asistente de IA generativa especializado en 

hojas de cálculo 

Para ayudar al alumno virtual que voy a representar (en cierta manera) a resolver este 

problema, y como citaba al comenzar este ejemplo, vamos a utilizar ChatGPT 4o, el 

cual nos brinda la posibilidad de elegir asistentes más especializados en determinados 

campos que usan toda la potencialidad general de ChatGPT y además añaden 

conocimientos específicos sobre el tema que sea. 

En esta línea, ChatGPT 4o ofrece varios asistentes más preparados para trabajar 

con hojas de cálculo, los cuales a su vez son facilitadores de dos aplicaciones 

mundialmente conocidas como son Microsoft Excel o Google Sheets. 

En esta ocasión vamos a buscar solucionar este problema con la aplicación 

Microsoft Excel, por otra parte pionera en este tema. Así que encontramos el asistente 

especializado que depende de ChatGPT llamado Excel GPT, al cual le subimos la tabla 

anterior limpia sin columnas o filas adicionales, y además abrimos en paralelo dicha tabla 

en otra pantalla con Microsoft Excel para ir manipulándola, en función de lo que nos vaya 

indicando la IA, y le vamos formulando cada una de las cuestiones anteriores. 
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Planteamos al asistente la primera cuestión a resolver sobre la tabla 

Una vez que hemos cargado el archivo en formato Excel, ahora le decimos que nos 

enseñe, no que lo haga él, cómo responder a la primera cuestión a resolver, que es: El 

número de ocasiones en que se ha empleado la máquina 2. 
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Como podemos observar, el proceso que nos está explicando lo hace mediante un 

lenguaje de programación, lo cual no es lo que deseamos, pues lo que queremos es 

aprender a usar la aplicación Excel. Así que le especificamos de nuevo lo que 

buscamos. Esto nos servirá en adelante para que, al principio de otras conversaciones o 

Chats, con Excel, lo aclaremos antes: 
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Siguiendo los pasos y subpasos que nos ha ido indicando, hemos llegado al resultado 

de 166. Como no estamos seguros de si es el resultado correcto le preguntamos. 
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Buscamos que el asistente nos ayude a comprobar si el resultado es correcto. 
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Pedimos al asistente que nos aporte nuevas formas de hallar el resultado para 

comprobar que es el correcto. 

Lo que nos dice es que puede ser que el resultado sea correcto, pero no nos lo 

puede confirmar completamente. Así que buscamos confirmarlo, utilizando Excel y 

de nuevo consultándole cómo lo podemos hacer: 
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Efectivamente, al usar los otros métodos que nos indica Excel GPT hemos hallado 

que el número de días que se utilizó la máquina 2 es de 165, diferente a los 166 iniciales 

que se habían encontrado. Al comprobarlo por diferentes maneras, y llegar al mismo 

resultado, podemos asegurarnos de que es el correcto, y hemos podido aprender 

varios métodos diferentes para conseguirlo. 

Hay que decir que la función FILTRO, que nos ha indicado el asistente, en la versión 

que hemos utilizado de Excel es FILTRAR (…), pero el resto de los parámetros que indica 

hay que detallar son correctos. 

Comprobamos que el resto de las preguntas se pueden resolver de una manera 

similar 

Las siguientes cuestiones por resolver eran las siguientes:  

i. El número de veces que se ha empleado la máquina 3 y 4 en total (la suma de 

ambos). 

ii. La cantidad de tiempo total que se ha empleado la máquina 6. 

iii. El número de ocasiones que el participante 5 ha empleado las máquinas. 

iv. El tiempo total que el participante 6 ha empleado las máquinas. 

Para no alargarnos en exceso, nos damos cuenta de que todas estas cuestiones se 

pueden resolver de manera similar a la que ya hemos realizado, por lo que no se 

considera oportuno seguir mostrando las respuestas que nos pueda dar para ellas. 

Evidentemente para un estudiante son muy necesarias para seguir practicando y 

aprendiendo. 

Adicionalmente, y para este anterior ejemplo, en estos momentos Excel GPT 

permite visualizar de manera constante, dividiendo la pantalla, la tabla Excel con la 

que se está trabajando, y para poder mantener el foco de atención visual en el objeto de 

estudio. Sobre esa tabla puede ir mostrándonos los resultados de los filtros si se lo 

pedimos, lo cual podría ser adecuado para comparar con lo que fuéramos obteniendo en 

la aplicación Excel por otro lado. 
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Podríamos preguntarle más dudas acerca de las tablas dinámicas por ejemplo, para 

que nos fuera poniendo posibles muestras para trabajar con ellas, siendo guiado por este 

asistente, o por cualesquiera otras dudas acerca de funciones o formatos. 

Nos damos cuenta en este ejemplo de cómo el asistente de IA puede colaborar más 

al aprendizaje 

Si cuando se obtuvo la cantidad de 166, nos hubiéramos quedado ahí y no hubiéramos 

preguntado más por la corrección de dicho resultado, todo lo que se ha visto 

posteriormente no hubiera ocurrido, por lo que parece crucial que uno de los criterios 

que se pueden pedir es comprobar los resultados desde varias perspectivas, y no solo 

desde un solo camino, puesto que la disposición de tiempo que se tiene ahora es mayor 

por la capacidad que nos ofrece esta herramienta. 

Ahora buscamos que además el asistente motive más a los estudiantes para resolver 

el problema 

Además de pedir más de un camino posible, también estaría bien buscar un sentido 

práctico a la tarea, más allá de pedir ciertos datos y así hacer una evaluación y/o 

calificación de ello, y esto se puede plantear entrando más en la personalización y la 

búsqueda de motivación con cada estudiante. 

Así que, en vez de darle una tabla con ciertos datos ya prefijados con los que trabaje, 

vamos a pedir a ChatGPT que cree una tabla de datos de alguna actividad, tarea, juego, 

deporte, etc. que nos pueda gustar, con, al menos, el mismo número de columnas y un 

cierto volumen de filas para que no sea trivial encontrar las respuestas. 
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En nuestra respuesta sobre el tipo de datos con los que trabajar, hemos inventado en 

este caso un tema pensando en una posible elección de un alumno cualquiera, si bien 

podría ser cualquier otro. 

Seguimos detallando la tabla de datos personalizada entonces. Le hemos pedido una 

tabla de al menos 40 filas: 

 

 

Ha generado un archivo en formato Excel, que nos hemos descargado, y en el que 

salvo las 6 primeras filas, las demás se las ha inventado para poder llegar a 50 filas. 

El proceso sería el mismo que seguimos con la tabla inicial del gimnasio, pudiendo 

cambiar algunos datos para que resulte más adecuado, y no lo vamos a hacer ya que el 
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propósito era mostrar si se podía adaptar a algo que resultara práctico y atractivo para el 

estudiante. 

Definiendo un ChatGPT para hojas de cálculo que además esté especializado en ser 

más motivador y cercano a cada alumno 

Con todo lo visto en este ejemplo vamos a crear un ChatGPT personalizado, porque 

es una de las posibilidades que ofrece ChatGPT 4o. Explicamos cómo lo definimos, y 

esto nos servirá en adelante para generar otros ChatGPT personalizados. 

La pantalla en la que se define este asistente personalizado es la siguiente: 
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A este ayudante le hemos dado el nombre de GPT para Hojas de Cálculo, y lo 

podremos utilizar en adelante, y también compartir con otros usuarios si queremos, para 

utilizar las instrucciones que consideramos convenientes. 

Como se puede ver en la pantalla, se dispone de un campo en el que definimos el 

nombre, otro en el que damos una descripción breve, y después aparece un campo de 

instrucciones, que es donde vamos a definir propiamente lo que tiene de especial este 

asistente. Vamos a detallarlo aquí: 

 

Adicionalmente, nos da la opción de que aparezcan unas preguntas o propuestas 

iniciales que se pueden ver en la previsualización, un campo llamado “Conocimiento”, 

en el que se pueden cargar archivos que se consideren importantes o necesarios para las 

respuestas del ayudante, y finalmente incluir tres opciones, que son la posibilidad de 

navegar por internet para buscar información, generación de imágenes con DALL-E, e 

intérprete de código y análisis de datos. 
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Se pueden generar otras acciones, a través de instrucciones con código, para 

programadores. 

Disponiendo de un asistente más adaptado y motivador, el estudiante plantea al 

asistente que le ayude a aprender contenido sobre tablas dinámicas en Excel 

Entonces vamos a ver sintéticamente el resultado de este GPT adaptado: 
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Como se puede apreciar, el asistente busca acomodarse a las especificaciones del 

usuario, aunque inicialmente no lo hizo respecto al tamaño de letra cuando éste le dijo 

que no veía bien, pero al insistir ya se adaptó. 

También el tema que busca para los datos de la tabla, está en línea con el tema 

que le gusta al usuario. Como resultado de todo ello parece posible que este ChatGPT 

especializado se adapte más a los gustos del potencial estudiante, de manera que el 

aprendizaje resulta más motivante y sencillo finalmente. 

En todo caso, se ha comprobado que Excel GPT, utilizado previamente en este mismo 

ejemplo, cuando se le especifica que en adelante se comporte con los usuarios de una 

determinada manera, y de manera similar a cómo hemos establecido en el último GPT, 

también lo hace perfectamente. 
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4.5 Diagramas de flujo de procesos, algoritmos y pseudocódigo 

Contexto de aplicación: 

Nivel de Estudios Materia (ESO y Bachillerato) / 

Ciclo Formativo (FP) 

Bloques de contenido (ESO 

y Bachillerato)  

3º ESO 

Tecnología y Digitalización 

C. Pensamiento 

computacional, 

programación y robótica 

Control y Robótica (opcional) 
C. Programación asociada a 

Control y Robótica 

4º ESO 

Tecnología (opcional) 

B. Proceso de resolución de 

problemas. Estrategias y 

técnicas. 

C. Pensamiento 

computacional, 

automatización y 

robótica. 

Programación informática 

(opcional) 

D. Entornos de 

programación gráfica por 

bloques 

E. Lenguajes de 

programación mediante 

código 

1º Bachillerato 

 

Tecnología e Ingeniería I 

(Modalidad de Ciencias y 

Tecnología) 

E. Sistemas Informáticos. 

Programación. 

F. Sistemas automáticos 

Tecnologías de la Información y 

la Comunicación I  

(opcional para todas las 

modalidades) 

C. Programación 

2º Bachillerato 

Tecnología e Ingeniería II 

(Modalidad de Ciencias y 

Tecnología) 

E. Sistemas automáticos 
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Tecnologías de la Información y 

la Comunicación II (opcional 

para 3 modalidades) 

C. Programación 

FP Básica 
Título Profesional Básico en 

Informática de oficina 

Ámbito de Ciencias 

Aplicadas I y II 

 
Tabla. 9: Contenidos de la especialidad de Tecnología e Informática en ESO, 

Bachillerato y FP en los que se analizan diagramas de flujo, algoritmos y 

pseudocódigo. 

 

Los diagramas de flujo, lo algoritmos y el pseudocódigo como podemos ver en la 

tabla anterior, tienen un amplio campo de aplicación en el ámbito de la Tecnología e 

Informática dentro de la ESO y Bachillerato.  

Si bien hay algunas materias que los tratan con más detenimiento, en todos los casos 

citados en la tabla anterior son de aplicación y constituyen una base fundamental sobre 

la que construir de manera sólida una estructura de programación y/o control. 

Por su importancia conceptual vamos a llevar a cabo un único ejemplo sencillo que 

sea lo más aclaratorio posible a este nivel, y para que pueda servir como pilar de 

aprendizaje para cualquier lenguaje de programación específico, o para cualquier tipo de 

sistema automático. 

Aprovecharemos lo aprendido en el ejemplo anterior con las hojas de cálculo, y para 

no repetir procesos, acerca de preparar o entrenar al asistente previamente para que 

busque motivar a los alumnos y se adapte lo mejor posible a sus necesidades, para que la 

experiencia de aprendizaje sea la mejor. 

Enunciado del problema a resolver 

Siguiendo la línea comenzada en el ejemplo anterior, vamos a plantear un problema 

que toque alguno de los temas del currículo de los niveles de enseñanza que estamos 

tratando, planteándole de manera que sea motivante para los alumnos y que permita un 

aprendizaje que pueda resultar útil en la vida cotidiana para cada uno de ellos. 

Se pide entonces hallar el diagrama de flujo, el algoritmo y el pseudo código 

correspondiente, que permita calcular en una muestra de valores numéricos 
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formada por 20 números naturales, la suma de todos ellos, la media aritmética, el 

valor mínimo y máximo, el rango y la moda. Este problema es aplicable para cualquier 

materia técnica de la especialidad que estamos tratando en particular, y utilizando 

conceptos muy básicos de la estadística, que es posible personalizar perfectamente a los 

gustos o temas que, a cada estudiante, le motiven más y como se verá al desarrollarlo. 

De nuevo, vamos a utilizar un asistente especializado en realizar diagramas de 

flujo, algoritmos y pseudo código, que además es el más utilizado actualmente a nivel 

mundial como extensión para este tipo de problemas por ChatGPT, al que le diremos que 

se adapte a los gustos y ritmos de cada estudiante, si bien no vamos a especificar esta 

parte como lo hicimos en el ejemplo anterior, y vamos a ir directamente a la interacción 

entre la IA y, en este caso, la alumna simulada por mí. 

Es necesario decir que, se ha comprobado que el asistente mencionado es el mejor 

con diferencia para acompañar en el aprendizaje de este tipo de problemas. Se irán 

haciendo comentarios explicativos sobre lo que se vaya mostrando. 

Comenzamos nuestra interacción con un asistente de IA generativa especializado en 

diagramas de flujo, algoritmos y pseudocódigo 

Empezamos dando las primeras instrucciones al asistente llamado Whimsical 

Diagrams, y que es fruto de una colaboración entre Chat GPT y esta empresa de diseño 

on line de diagramas de flujo y otros tipos de diagramas. 

De hecho, por lo que he podido observar, unas cuantas extensiones están realizadas 

por desarrolladores de empresas que buscan así llamar la atención sobre las bondades de 

sus programas en colaboración con la IA. En todo caso, se precisa establecer 

colaboraciones con empresas, o con organizaciones en general, que estén especializadas 

en determinados temas, realizando comunicaciones entre Chat GPT y las mismas en 

tiempo real. 
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Una vez dadas unas primeras instrucciones de comportamiento al asistente, me voy a 

presentar al mismo como una estudiante: 

 

Entrenamos algo más al asistente para que siga ciertas pautas de dibujo en el 

diagrama de flujo 

Lo siguiente que hice con este asistente fue entrenarle para que las formas geométricas 

de los bloques de un diagrama de flujo siguieran las pautas generales de estos diagramas 

en informática. Esta parte no se incluye para no alargarnos en exceso. En este sentido es 

fundamental aclarar que, antes de presentar a los alumnos el uso del asistente de IA que 

sea, hace falta trabajar con él para ver cómo orientar mejor su utilización inicialmente, y 
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después ir viendo las situaciones que se puedan ir produciendo para mejorarlas, como 

cualquier proceso de mejora. 

La estudiante aclara que tiene algún problema de visión y pide un mayor tamaño de 

las palabras, y además expone lo que desea y cómo se le tiene que presentar 

La estudiante comienzo planteando el problema y solicita la manera en la que se le 

muestre, aunque previamente se lo habíamos ya especificado en las instrucciones 

iniciales, creo que es adecuado que esto se aclare a los alumnos para que lo lleven a cabo 

en sus interacciones con la IA. 
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Cómo se puede apreciar, Chat GPT 4o permite editar el diagrama que nos muestra 

con la aplicación en línea con la que se comunica. Sin embargo, esa edición no actualiza 

la imagen que nos muestra, si bien se pueden realizar los cambios que sean, luego copiar 

la imagen resultado del diagrama, y pegarla en el siguiente cuadro de diálogo con la 

correspondientes explicaciones que se consideren. Esto se mostrará más adelante. 
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La alumna se da cuenta de que es mejorable el planteamiento inicial. En todo caso, 

el asistente sólo explica el paso siguiente y pregunta si se ha comprendido 

 

Tengamos en cuenta que las posibilidades de preguntas y respuestas de cada 

estudiante son enormes, si bien aquí mostramos una de esas posibilidades como 

podríamos presentar otras, encaminada a mostrar las posibilidades que ofrece esta IA para 

acompañar en el proceso de aprendizaje.  
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Según lo citado, el asistente nos puede dar respuestas que son mejorables, como 

es el caso, y es así como esto es lo que hace falta transmitir a los estudiantes, para que 

mantengan la atención sobre lo que se les muestra, realicen comprobaciones y manifiesten 
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los cambios que consideran pueden ser necesarios, para ver si son comprendidos a su vez 

por la IA. 

Además podemos ver cómo la aplicación de IA anima al estudiante, le apoya con 

sus aportaciones y respuestas, y le pregunta si necesita aclaraciones sobre lo que le 

presenta, lo cual podremos seguir percibiendo en estos intercambios en adelante. 
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La estudiante que se representa en esta ocasión tiene un perfil avanzado, y se da 

cuenta de que se puede mejorar el diagrama para que sea más coherente con el 

algoritmo y el pseudo código, de manera que se muestra proactiva y edita el último 

diagrama con la aplicación presentando al asistente una modificación de este que le 

resulta más convincente.  
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Sobre las aportaciones que es imprescindible hacer a la IA 

Evidentemente esta aportación no tiene porqué ocurrir, pero si se está en clase 

realizando este ejercicio, la persona docente puede realizar las aportaciones 

convenientes, para potenciar la mejor interacción entre el alumnado y la IA, o bien puede 

dar indicaciones para el trabajo en casa. 

 

 

La capacidad de esta IA se extiende a la generación de imágenes, lo cual puede 

utilizarse con frecuencia para buscar un ambiente lo más estimulante posible. 
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La alumna sigue haciéndole algunas propuestas de mejora en esta parte, y finalmente se 

llega al resultado parcial. Después plantea comprender la utilidad de este problema  
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Vemos en este último intercambio como al pedir por parte de la estudiante una mayor 

lógica en lo que está aprendiendo, el asistente responde con amplitud sobre las 

posibilidades de aplicación en su vida diaria. 

Para no alargar en exceso el desarrollo de este intercambio, se muestran los últimos 

diálogos presentando la solución final,  
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Sólo se expone la parte última de la imagen del último diagrama de flujo, porque lo 

anterior es lo mismo que el anterior presentado. 
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Finalmente se pide a la IA que le ayude a celebrar haber llegado a un resultado 
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4.6 Electrónica digital 

Nivel de Estudios Materia (ESO y 

Bachillerato) / Ciclo 

Formativo (FP) 

Bloques de contenido (ESO 

y Bachillerato) / Módulo 

Formativo (FP) 

1º y 3º ESO 
Tecnología y Digitalización 

A. Proceso de resolución de 

problemas 

4º ESO Tecnología (opcional) B. Operadores tecnológicos 

2º Bachillerato Tecnología e Ingeniería II 
D. Sistemas eléctricos y 

electrónicos 

FP básica 
Título Profesional Básico en 

Informática de oficina 

Ámbito de Ciencias 

Aplicadas I 

Ámbito de Ciencias 

Aplicadas II 

 
Tabla. 10: Contenidos de la especialidad de Tecnología e Informática en ESO, 

Bachillerato y FP en los que se estudia algo sobre electrónica digital. 

 

En este caso, aunque ChatGPT 4o no tiene, de momento, ninguna extensión que 

pueda presentar directamente diagramas de puertas lógicas, podemos llevar a cabo 

circuitos de este tipo con determinadas aplicaciones conocidas en la web, o utilizar 

imágenes de diagramas disponibles que adjuntaríamos al asistente en su caso, para que 

pudiera trabajar con las mismas. 

De cualquier manera, puede realizar perfectamente todo tipo de cálculos con 

estos circuitos, sea que le proporcionemos los mismos mediante imágenes, o sea que se 

lo especifiquemos de otras maneras, dándonos las explicaciones que necesitemos, 

realizando tablas de verdad y mapas de Karnaugh en particular. 

Así que vamos a trabajar con una imagen de un circuito sencillo. Aprovecharemos 

lo aprendido en los ejemplos anteriores, y para no repetir procesos, acerca de preparar o 

entrenar al asistente previamente para que busque motivar a los alumnos y se adapte lo 

mejor posible a sus necesidades, para que la experiencia de aprendizaje sea la mejor. 

Adicionalmente en este ejemplo vamos a introducir nuevas posibilidades, 

relativas a dar un sentido mayor y práctico al problema, y siempre relativo a las 
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particularidades del estudiante como iremos viendo. Igualmente introduciremos 

respuestas erróneas para ver cómo las trata esta IA. 

Comienzo de la interacción con la IA 

 

Enunciado del problema a resolver y comienzo del aprendizaje 
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Tal y como se puede observar, el asistente para en cada paso después de explicar 

con ejemplos lo que va calculando, para asegurarse de que el alumno lo entiende. 

Además cumple también con los deseos que le motivan. 
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El estudiante solicita al asistente que le proporcione un mayor sentido al problema 

a través de aplicaciones en su vida diaria 
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Se pide al asistente aprender jugando 
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Introducimos respuestas erróneas para ver cómo responde la IA 
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Lo que hace el asistente cuando le hemos dado una respuesta contraria al resultado es 

no dar un ‘no’ por respuesta, y busca seguir animando al alumno, aunque posteriormente 

aclara que la respuesta no era la correcta. 

Se le vuelve a dar una respuesta incorrecta. 
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Podemos advertir como la IA busca acoger en todo momento las respuestas del 

alumno, animándole a pesar de que no haya acertado en su respuesta inicialmente. 

Esto apoya el aprendizaje y mejora la motivación. 
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Finaliza el ejercicio realizando un resumen del juego llevado a cabo y las 

conclusiones 
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4.7 Representación gráfica 2D y 3D 

Nivel de Estudios Materia (ESO y 

Bachillerato) 

Bloques de contenido (ESO 

y Bachillerato)  

1º y 3º ESO Tecnología y Digitalización 
B. Comunicación y difusión 

de ideas 

4º ESO Tecnología (opcional) 
A. Proceso de resolución de 

problemas 

1º y 2ª Bachillerato 

Dibujo Técnico Aplicado a 

las Artes Plásticas y al 

Diseño I y II 

(Modalidad de Artes, Vía de 

Artes Plásticas, Imagen y 

Diseño 

D. Herramientas digitales 

para el diseño 

Tecnologías de la 

Información y la 

Comunicación I y II  

(optativa en todas las 

modalidades) 

B. Digitalización del entorno 

personal de aprendizaje 

Dibujo Técnico I y II 

(Modalidad de Ciencias y 

Tecnología) 

D. Sistemas CAD 

Tecnología e Ingeniería I y II 

(Modalidad de Ciencias y 

Tecnología) 

A. Proyectos de 

investigación y desarrollo 

 
Tabla. 11: Contenidos de la especialidad de Tecnología e Informática en ESO y 

Bachillerato en los que se estudia la representación gráfica 2D y 3D. 

 

La representación gráfica 2D y 3D tiene un amplio espectro de aplicación en 

todos los ámbitos de la Tecnología dentro del currículo de la ESO y Bachillerato, tal 

y como se puede apreciar en la tabla anterior, y es por eso por lo que se ha escogido como 

contenido al que también es posible aplicar la colaboración de la IA en el proceso de 

aprendizaje utilizando herramientas gratuitas disponibles en internet. 
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Se va a mostrar un ejemplo sencillo de aplicación, en el que es imperativo utilizar 

de forma continua una aplicación existente en la web para realización de diseños 

sencillos en 3D, y que también permite la proyección en 2D de los diseños que se hagan. 

Dicha aplicación se llama Tinkercad, es gratuita, y pertenece a la empresa Autodesk, 

conocida mundialmente por sus programas para diseño 2D y 3D, como por ejemplo 

AutoCAD en sus diferentes versiones. Para guiar al estudiante se utilizará la extensión 

GPT llamada Tinkercad Tutor disponible en ChatGPT 4o. 

La idea general que se persigue es tener un guía que ayude al estudiante a realizar el 

diseño 3D que se le indica, y proyectar en 2D el mismo, a través de mantener como en 

los ejemplos anteriores intercambios de preguntas y respuestas, en las que el alumno 

adjuntará algunas de las imágenes que vaya consiguiendo en la aplicación citada. 

El entorno que utiliza esta aplicación Tinkercad es muy sencillo, alejado de los 

entornos habituales de los programas 2D y 3D, con múltiples menús y submenús, lo que 

se considera muy adecuado para iniciarse en este contenido, y desde ahí poder avanzar a 

otras aplicaciones que permiten todos los desarrollos propios de la Tecnología de 

fabricación y diseño, como pueden ser Fusion 360. SolidWorks, Solid Edge, etc. 

De nuevo, aunque se tiene que realizar la parte de entrenamiento del asistente de IA, 

no se mostrará, y también se quitarán algunas pantallas del intercambio para no alargar 

en exceso este ejemplo. 

Comienzo de la conversación con la IA 
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Enunciado del problema a resolver 
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El espacio de trabajo que observa la estudiante con la aplicación es el siguiente: 
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Se comienza el proceso de construcción del dibujo 

Después de hacer varios intercambios con el asistente de IA acerca del tema de las 

dimensiones, se concluye que para adaptarse a las limitaciones de dimensiones del 

programa Tinkercad, se quitan las unidades en la opción de ajustar rejilla que aparece en 

la esquina inferior derecha del espacio de trabajo. 
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Además ChatGPT añade varios pasos, sin preguntar en esta ocasión en cada paso, de 

manera que la alumna especifica lo que ha hecho y pide que vuelva a explicarle paso a 

paso y le pregunte en cada paso: 

 

 

En la aplicación Tinkercad, lo que ha hecho la hipotética alumna es lo siguiente: 
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Siempre que se le pide ChatGPT, que está detrás de cualquiera de sus extensiones, 

busca mostrar lo que se le pide para mejorar la motivación de la persona. 

La estudiante le pide que le aporte más sentido a lo que está intentado hacer 
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Como vemos, se pueden mostrar los resultados que va consiguiendo el alumnado, 

para que puedan también ser analizados de alguna manera por el asistente, y que así pueda 

seguir animando o dando otro punto de vista a los estudiantes. 
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Para no alargar en exceso este ejemplo, y habiendo ya visto lo que puede hacer 

el asistente de IA, la idea es que se seguiría de forma similar a como se ha seguido 

hasta ahora, llegando al resultado de obtener la columna que se pidió en el ejercicio, e 

incluso se podría seguir para pasar dicha columna a un plano en el que se pudieran ver las 

tres vistas ortogonales y la vista en perspectiva, con sus correspondientes acotaciones, lo 

que nos llevaría a trabajar con otro programa como es Fusión 360 también de la empresa 

Autodesk, o pudieran ser otros, disponiendo de la versión educativa de forma gratuita, y 

también cambiando a otra extensión GPT existente en ChatGPT 4o, que nos puede guiar 

con este programa, y que se ha probado que funciona correctamente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



TRABAJO FIN DE MÁSTER  Aplicación de herramientas basadas en la IA para el 

desarrollo de actividades de aprendizaje 

 

 

 
Miguel Ángel Lagunilla Infante  123 

 
 

4.8 Ejemplos de preparación de contenidos y de calificación de pruebas para los 

docentes 

Una vez vistos los ejemplos anteriores aplicables a los estudiantes, vamos a ver un 

par de ejemplos de aplicación sencillos de utilización de la IA por los docentes, para ir 

consiguiendo que sus tareas repetitivas y tediosas sean cada vez menores, pudiéndose 

centrar de forma creciente y progresiva en una mayor calidad educativa mediante 

una visión superior de lo que necesita más su alumnado en cada clase, en cada curso o 

ciclo formativo. 

Como primer ejemplo se mostrará como ChatGPT puede presentar una 

planificación de contenidos curriculares, para un curso de secundaria en la especialidad 

de Tecnología e Informática, en la que se le especifique la distribución de tiempos que se 

desea para la explicación de contenidos, la realización de actividades individuales o 

grupales, la gamificación, evaluación y atención a la diversidad. 

Como segundo ejemplo se pedirá a este asistente, que corrija un ejercicio de la 

especialidad de un curso de Bachillerato, con algunas respuestas elegidas que varíen 

entre cierta coherencia e incoherencia respecto a lo que se pida en las preguntas, y para 

que de una calificación al mismo en base a una cierta rúbrica sencilla. 

1º Ejemplo: Planificación de una asignatura de la especialidad de Tecnología e 

Informática en 4º curso de la ESO 

La asignatura para la que vamos a pedir una planificación es ‘Programación 

Informática'. 

Entonces, para esta planificación vamos a interactuar con el asistente general de 

ChatGPT 4o, es decir no vamos a utilizar extensiones especializadas como hicimos 

previamente para el caso de temas específicos para los estudiantes, y le vamos a pedir lo 

que precisamos en una primera tentativa, para luego matizarle algunos cambios en una 

segunda ocasión. 

Para aclarar más el contexto al que se debe de ajustar la IA, le adjuntamos el 

documento que concreta para la comunidad de Castilla y León todo lo que se requiere 

para la asignatura citada. 
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Y de esta manera sigue haciendo una planificación que no especificamos al 

completo, porque nos hemos damos cuenta de que no ha introducido las situaciones 

de aprendizaje que se le han solicitado, y así se le pide que las incluya en cada bloque: 
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En esta nueva propuesta que nos hace, nos damos cuenta de que no ha incluido la 

atención a la diversidad que le solicitamos, con lo cual se lo volvemos a pedir para que lo 

incluya: 
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Y sigue de esta manera hasta llegar al día 10. 

Así que es posible irle pidiendo los cambios pertinentes, en función del currículo, 

de los objetivos establecidos por el departamento de la especialidad correspondiente 

dentro del centro educativo de que se trate, y hasta llegar al punto que cada docente 

considere es el más adecuado, en base a su experiencia y base de conocimientos. 

Se puede hacer una programación base a nivel de departamento, y después que 

cada profesor/a pueda adecuarla todavía más, si fuera el caso, a las peculiaridades de 

su aula (atención a la diversidad y características concretas del alumnado) y sus 

preferencias. 

Adicionalmente a esta planificación general, se le puede pedir posteriormente 

que desarrolle explícitamente cada una de las sesiones que nos ha mostrado, y, de 

nuevo, en cada una de ellas le pidamos que vaya acercándose, en los menores pasos 

posibles, a lo que cada departamento y docente considere adecuado. 

 

2º Ejemplo: Corrección de una de una actividad dentro de una asignatura de 

Tecnología e Informática en 4º curso de la ESO 

Siguiendo con la asignatura de ‘Programación informática’, y en el bloque A. 

‘Introducción a la Programación’, le pedimos a la IA que nos proponga un cuestionario 

de 5 preguntas para la parte de ‘Pensamiento computacional’ de este bloque, en la que se 

recojan los principales aspectos a conocer en el mismo para este nivel de enseñanza, y 

para un ratio general de nivel educativo: 
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Nos muestra finalmente un documento que contiene todo lo que le hemos pedido. 

Ahora le decimos que nos corrija un ejercicio que contiene unas virtuales 

respuestas a las preguntas por parte de un alumno, para que lo califique conforme a 

los criterios que se han especificado. 

Las respuestas a cada pregunta que se le pasan son las siguientes: 

1ª respuesta:  

El pensamiento computacional es un proceso de resolución de problemas que utiliza 

técnicas como la descomposición, abstracción y algoritmos. 

2ª respuesta:  

Una estrategia común es la descomposición, que implica dividir un problema 

grande en partes más pequeñas y fáciles de resolver. Por ejemplo, para diseñar una 

aplicación que calcule el promedio de varias notas, primero se pueden dividir las 

tareas: solicitar las notas, sumarlas, contar cuántas hay y luego dividir la suma por 

la cantidad. 

3ª respuesta: no hay ninguna respuesta. 

4ª respuesta: 

Un algoritmo es una serie de pasos finitos y ordenados que resuelven un problema 

o completan una tarea. 

5ª respuesta: 

Las estructuras de control son las herramientas que permiten controlar el flujo de 

ejecución de un programa. Hay dos tipos principales: las condicionales, como if, 

que permiten que el programa elija diferentes caminos según ciertas condiciones, y 

los bucles, como for y while, que repiten un bloque de código mientras se cumpla 

una condición. Son importantes porque permiten tomar decisiones y repetir 

acciones, lo que es esencial para crear programas eficientes. 
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Este ejercicio se lo subimos en formato pdf, y estando las respuestas escritas con un 

editor de este tipo de documentos y en el espacio que hay entre cada pregunta y la 

siguiente. A continuación le pedimos que lo corrija conforme a los criterios de calificación 

que se han dado: 
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Como se puede observar, la calificación que nos ha dado del ejercicio responde 

al criterio que se le dio, si bien es posible lógicamente afinar todo lo que sea necesario 

y se considere adecuado por parte de cada docente. 

Siguiendo con esta lógica, podríamos facilitarle al asistente una rúbrica con todas 

las especificaciones que consideremos, y para que la aplicara en los ejercicios o 

actividades que le pasemos. Posteriormente podríamos ir comprobando cómo realiza lo 

que se le ha pedido, e irle diciendo que lo vaya modificando si fuera el caso. 

Igualmente podemos concretar algunas excepciones de aplicación, o alternativas 

para algunos estudiantes que tengan ciertas dificultades especiales, y en atención a la 

diversidad. 

4.9 Análisis de los resultados obtenidos en los ejemplos anteriores 

A la vista de los ejemplos mostrados, podemos analizar los resultados del uso de la 

IA en los contextos comentados: 

- A LOS ESTUDIANTES la IA les facilita respuestas orientativas a las 

preguntas que se le formulan en relación a los contenidos educativos sobre 

Tecnología e Informática, y en ocasiones es preciso redirigir o matizarle dichas 

respuestas para encontrar las más adecuadas. 

- Lo anterior nos lleva a la conclusión clara de que la IA con la que hemos 

trabajado, la versión ChatGPT 4o, como máxima representante alrededor de la 

etapa en la que se realiza este trabajo de los asistentes de IA, no puede sustituir a 

un docente, si bien ciertamente puede ser una inestimable ayuda para alcanzar 

mejor los objetivos educativos. 

- Como se ha podido comprobar, este asistente puede introducir de manera rápida 

y fiable expresiones y propuestas que mejoran la personalización de los 

contenidos para cada estudiante, así como su motivación y, potencialmente, una 

reflexión más profunda de los mismos. 

- En relación a las explicaciones que puede dar, en los casos trabajados aporta 

imágenes ilustrativas de los contenidos, lo que permite un mejor 

entendimiento de sus respuestas. Esta capacidad de ilustración gráfica depende 
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de colaboraciones con terceros, entidades y personas a través de internet, y está 

abierta a seguir mejorándose como, de hecho se ha comprobado está ocurriendo. 

Esta colaboración permite que los estudiantes puedan trabajar, en su caso, con las 

aplicaciones en la web que generan los gráficos o imágenes, y para poder 

modificarlos o ampliarlos, y posteriormente enviarlos al asistente para que los 

pueda analizar, y seguir el intercambio. 

- La aplicación de inteligencia artificial da respuestas siempre que buscan 

animar a los estudiantes, incluso se puede decir que puede llegar a ser 

contradictoria si no se leen con detenimiento algunas, porque en ocasiones no 

expresa con claridad que las nuestras sean las más adecuadas. Busca que todo lo 

que se le diga sea un elemento de apoyo con el que seguir mejorando el 

razonamiento, lo cual creo que es muy positivo como estrategia de aprendizaje en 

cuanto que trabaja positivamente con lo que hasta ahora podíamos haber 

interpretado eran errores. 

- Dependiendo del caso, puede dar más de una alternativa a las preguntas que 

se le formulen, lo cual es posible insistir que lo intente llevar a cabo con la mayor 

frecuencia posible, y con el objetivo de aportar diferentes puntos de vista para 

solucionar los problemas, dado que este enfoque se entiende es deseable para 

alcanzar con eficacia las soluciones, lo que además es una de las ventajas que 

aporta la IA como se vio en otro apartado de este documento. 

- Con las especificaciones previas necesarias, lo que podemos definir como 

entrenamiento previo, permite ciertas pautas de intercambio conversacional 

y en relación a la personalización, las cuales pueden modificarse posteriormente 

si se considera necesario, como por ejemplo puede ser el caso de intervenir varios 

estudiantes. 

- Aunque se le pregunte por un problema concreto, se le puede también hacer 

referencia, durante el transcurso del intercambio, por cuestiones relacionadas 

previas que no se hayan entendido y para darles una base adecuada en la mente 

del alumno, para así poder solucionar con mayor estabilidad el ejercicio 

propiamente dicho. 
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- Aunque no se ha explorado en este trabajo, existe la posibilidad de poder 

compartir una conversación con varios ordenadores, o con varios estudiantes e 

incluso otros docentes, para tanto enseñar como aprender conjuntamente en una 

sesión múltiple. 

- Se hace necesario, y como es lógico, preparar con antelación y por parte de los 

docentes los contenidos de los que la IA facilitará su aprendizaje a los 

estudiantes, de manera que se tienen que hacer pruebas, y como se ha realizado 

en este trabajo aunque no se hayan mostrado, para observar cuales son los prompts 

más adecuados y experimentar con ellos, pudiendo analizar los resultados 

posteriormente y mejorarlos en adelante. Las conversaciones quedan memorizadas 

en el asistente, de manera que se pueden retomar más adelante, o se pueden copiar 

para generar otras alternativas, ya según el criterio de cada centro, departamento y 

docentes. 

- Como se ha evidenciado en algún ejemplo, cuando no exista una extensión de la 

de ChatGPT específica para el tipo de ejercicios que sea, se puede buscar 

alguna aplicación instalada en el propio ordenador o versión on-line que 

trabaje con los contenidos específicos, o también documentación específica 

que se le aporte, y utilizarla en paralelo con el asistente (con una pantalla dividida 

en dos al menos), copiando y pegando imágenes al asistente con las cuales nos 

pueda indicar su opinión al respecto. ChatGPT se ha comprobado que interpreta 

muy bien imágenes que se le aporten y en relación a los contenidos que se trabajen, 

para que nos pueda dar las indicaciones más oportunas al respecto. 

- En relación al punto anterior, como este asistente en particular, pero también en 

otros como se ha corroborado, va mejorando cada poco tiempo sus opciones, 

se ha podido interactuar con la versión ChatGPT 4o Canvas, que fue puesta a 

disposición del público meses después del comienzo de este TFM, y con la cual 

esta misma aplicación da la posibilidad de dividir la pantalla para mostrar por un 

lado la conversación que se mantenga con él, y por otro la imagen, texto o 

documento con el que se esté trabajando. Esto facilita más la interacción y 

aprendizaje, puesto que en ciertas situaciones se mejora sustancialmente las 
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explicaciones e intercambios de información, al ver directamente en pantalla y de 

manera continua sobre lo que se está escribiendo en la otra parte de la misma. 

- Podemos decir que hay dos posibilidades generales con las que podemos 

interactuar con esta IA. La primera sería abordar directamente el problema que 

sea, porque el asistente dispone ya de todo lo necesario para responder a las 

cuestiones sin tener que buscar otras aplicaciones, y la segunda sería cuando 

necesita de las mismas, bien para mejorar las explicaciones o bien porque se le está 

pidiendo que nos ayude a resolverlo mediante un programa, aplicación o web 

concreta. 

Este segundo caso es frecuente, si bien también utilizando dichos programas se 

le pueden formular las preguntas que sean necesarias para alcanzar los resultados 

deseados. 

- Como se ha mencionado al inicio de este apartado, se necesita revisar las 

respuestas que da la IA en relación a lo que se le ha preguntado, para 

cerciorarnos de qué es lo que nos está diciendo y no tomarlo por cierto sin más. 

Esto lo considero muy positivo para el aprendizaje de los estudiantes, en cuanto 

que les obliga a hacer un seguimiento de lo que se les aporta analizando las 

respuestas que les da el asistente, y luego buscar modificarlas o redirigirlas si fuera 

el caso. De hecho esto es algo que hay que remarcar desde el principio para su 

utilización por el alumnado. 

- A la vista de estos ejemplos por tanto, existe una clara diferencia al usar la IA 

en cuanto que se obtiene una orientación muy importante para avanzar en el 

aprendizaje y, a la par, hacer un seguimiento de este como si el estudiante 

fuera su propio guía del proceso de aprendizaje. Esta posibilidad de 

autocorrección siempre ha estado presente, si bien la utilización de esta 

herramienta lo pone claramente de manifiesto.  

- Y esta ayuda se adapta casi perfectamente a las necesidades del estudiante, lo 

que irá mejorando cada vez más, para lo cual este va a tener que ir 

acostumbrándose a pedir lo que necesita y quiere, y no a recibir lo que le llegue sin 

aplicar una visión proactiva y adaptada a sus necesidades, y así poder sentirse, en 
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ocasiones, muy condicionado por lo que pueda haber observado como limitaciones 

externas, en cuanto que la interacción con compañeros y los propios docentes o 

tutores pueda resultar más difícil por la trayectoria personal y familiar de cada 

alumno. 

- Lo anterior nos lleva, y de manera similar a como se ha realizado en este trabajo, 

a que en los intercambios que lleven a cabo los estudiantes con los asistentes 

de IA, aparte de realizar preguntas, busquen comprobar de manera simultánea 

o en paralelo, que lo que les aporta sea adecuado o correcto hasta donde puedan 

llegar. Entonces esto se podrá observar a través de los diálogos que se establezcan 

con la IA, y los docentes podrán observar. 

- De alguna manera, creo que el alumnado va a tener que desarrollar una posición 

de mayor grado de autonomía frente a lo que aprenden, y de cuestionamiento 

crítico.  

- EN RELACIÓN A LOS EJEMPLOS APLICABLES AL PROFESORADO, 

aunque son sencillos, creo que son aclaratorios de las mejoras que puede 

suponer para el mismo en relación al ahorro de tiempo, el cual irá siendo cada 

vez mayor a medida que se vaya familiarizando con la herramienta, adaptándola 

mejor a sus necesidades.  

- Lo anterior propiciará en relación a la evaluación del trabajo estudiantil, que 

éste pueda llegar a ser casi inmediato, es decir durante la misma sesión de aula 

se conozcan los resultados con una fiabilidad importante, e incluso aportar mejoras 

personalizadas que identifiquen los puntos más significativos que podrá trabajar 

cada alumno.  

- Además la calidad de la enseñanza se estima que aumentará en cuanto que el 

docente podrá dedicarse con más profundidad al enfoque general que cada 

clase precise, en función de los resultados obtenidos y las propuestas de mejora 

que obtenga por la propia IA. 

- Por ello, el diseño de los contenidos, al ser mucho más rápido, se podrá 

modificar a su vez con mayor facilidad, amoldándose mejor a las necesidades 
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que se observen. De esta forma podríamos hablar de cursos o ciclos formativos, 

según el caso, mucho más dinámicos que hasta ahora. 

4.10 Propuestas iniciales sobre el cambio de planteamiento en la enseñanza y 

posterior evaluación de los trabajos estudiantiles con la IA en Tecnología e 

Informática. 

Vistos los apartados anteriores sobre ejemplos de aplicación y su análisis, podemos 

hacer algunas propuestas de cómo en adelante ir introduciendo el uso de la IA, siempre 

de manera progresiva, combinando cambios con situaciones previas y observando 

resultados: 

• En primer lugar, los docentes podrían empezar a preparar contenidos, 

actividades y evaluaciones mediante la IA, para ir corroborando su uso, el 

ahorro de tiempo y mejora de la calidad de su trabajo. Es fundamental que esto 

sea así para que vayan teniendo ellos mismos convicción de la herramienta que se 

pretende ir introduciendo como una innovación en sus clases. 

➢ Para alcanzar tal propósito, se podrían utilizar como base de partida los 

ejemplos que se han expuesto en este trabajo, teniendo en cuenta que se pueden 

comprobar de manera clara sus resultados al volver a introducir los prompts 

que se han visualizado en los mismos, pudiendo haber variaciones en los 

resultados debido a la propia evolución continua de ChatGPT y sus 

extensiones. 

➢ Sería recomendable generar rúbricas evaluatorias de los ejemplos que se 

realizaran, que se pudieran compartir de manera colaborativa entre el cuerpo 

docente, para obtener aclaraciones y mejoras sobre los mismos, como una 

importante herramienta de evaluación en adelante. 

• Posteriormente, o en paralelo, podrán ir preparando algunas actividades 

para los estudiantes dentro y fuera de clase, poco a poco, en las que vayan 

interactuando con estos asistentes, e ir observando cómo van respondiendo. 

migue
Cuadro de texto
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• Inicialmente habría que mostrar al alumnado ejemplos de aplicación, 

realizados por los propios docentes, y para darles una orientación general e 

inicial de lo que se busca introducir. 

• Por un lado, seguiría habiendo actividades de aprendizaje, evaluación y 

seguimiento sin el uso de la IA, lógicamente, que inicialmente seguirían siendo 

las más frecuentes, y por otro lado, las que la incluyeran y al ritmo que se precise 

más conveniente. 

• Para evaluar los intercambios con estas herramientas del alumnado, habría que 

tener en cuenta dos situaciones diferentes al principio, y que posteriormente se 

podrían ir combinando. 

• La primera situación sería poner en práctica los contenidos y competencias 

adquiridos en clase y fuera de ella los estudiantes, mediante la realización de 

actividades o ejercicios, en los que son acompañados por la IA, y en las que se les 

pide: 

1. Personalizar el intercambio a cada estudiante o grupos de ellos con la 

IA, según se ha visto en los ejemplos presentados en este trabajo, cuyo 

objetivo es aumentar su motivación, y así redundar en las mejores 

interacciones en lo sucesivo.  

2. Que observen cómo la IA puede proporcionarles resultados e 

información de manera extensa y detallada en poco tiempo, en 

comparación con el que emplearían para poder llegar a resultados 

similares sin usarla, así como también los posibles errores y sesgos que 

pudieran observar. Para lograr esto se podría pedir primero la realización 

de actividades sin el uso de la misma, y después utilizándola, para 

evidenciar tales diferencias. 

3. Que alcancen el resultado que se solicite en cada caso, por una o varias 

vías. Cuantos más caminos diferentes se propongan y se apliquen mejor 

sería evaluado el resultado. Por un lado, se pedirán resultados, presentados 

de forma independiente en los formatos que se consideren, desde escritura 

a mano hasta presentación de documentos digitales, etc., y por otro, 
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también se podrán observar las interacciones llevadas a cabo con la IA para 

obtenerlos. Se podrán indicar con reseñas dónde se ha utilizado la IA en 

los resultados presentados, u otras fuentes de información. 

4. Que los resultados anteriores, además muestren como son aplicables 

de manera práctica en su vida, desde diferentes perspectivas, 

haciéndoles así más suyos, utilizando las potencialidades que hemos visto 

permite la IA. 

5. El uso de comentarios a los resultados presentados con los asistentes 

de IA, en los que duden de dichos resultados, puedan proponer otras 

alternativas, o modifiquen radicalmente el camino que hayan propuesto 

estas herramientas si fuera necesario, lo cual sería valorado positivamente, 

en cuanto que mostrarían un seguimiento de las propuestas que les hacen 

e intentar dirigir las mismas, y así aportando una mayor profundidad al 

estudio y la integración de competencias. 

6. Un objetivo a tener en cuenta durante el transcurso de las pruebas con la 

inteligencia artificial que se lleven a cabo, será la paulatina disminución 

del tiempo de interacción, para conseguir los mejores resultados el menor 

tiempo posible, y para potenciar la integración de un enfoque más 

satisfactorio en la propia mente de los estudiantes. Esto se podrá encauzar 

a través de la metodología de proyectos o retos por ejemplo. En el caso de 

actividades grupales gamificadas que utilicen estos asistentes, este podrá 

ser un criterio de selección. 

7. Aparte de lo anterior, también se realizarían las necesarias pruebas a 

los estudiantes en las aulas, sin el uso de la IA, pero que en las cuales 

se tendría que observar las potenciales mejoras que estén adquiriendo 

por su uso, relativas a las diferentes alternativas o enfoques a utilizar, las 

aplicaciones prácticas de lo que se está pidiendo resolver, posibles 

explicaciones de lo que se pide que aporten mayor valor y profundidad a 

los contenidos, mapas mentales representativos, incluso ejemplos de uso 

en la propia vida de los estudiantes. 
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8. Por último, se introducirían encuestas de satisfacción y autoevaluación 

para observar igualmente qué es lo que los estudiantes van 

experimentando, y en comparación con metodologías previas.  

• Como una segunda situación se propondría utilizar también la IA para el 

aprendizaje de la parte más teórica de cada tema / bloque de contenidos y 

competencias, en combinación con la metodología que considere oportuna 

cada docente, partiendo de la base de conocimientos previos que supuestamente 

deberían tener: 

1. Se podría plantear un acercamiento inicial a los contenidos y 

competencias finales de cursos o ciclos anteriores, buscando 

actualizarles en los alumnos, para irles llevando a nuevas preguntas y 

situaciones a resolver, y que todavía no conozcan del currículo del curso 

académico que corresponda. 

2. Una vez comenzado un tema o bloque de contenidos por el método 

más oportuno, se podría proponer su desarrollo y ampliación a través 

del uso de la IA, introduciendo límites orientativos para que no se 

alargaran en exceso. 

Desde esta perspectiva ampliada con la inteligencia artificial, pienso que los alumnos 

podrían alcanzar antes y mejor los objetivos de aprendizaje. 

Las dos situaciones anteriores además se podrían ir combinando más adelante sin estar 

tan diferenciadas, a medida que se fueran viendo resultados satisfactorios. 

 

Como RESUMEN de las anteriores propuestas utilizando la IA se pueden 

mencionar los siguientes OBJETIVOS que las aunarían: 

1. Que LOS DOCENTES AUMENTEN LA EFICACIA Y EFICIENCIA DE SU 

LABOR, realizándola en cada vez menos tiempo y con mejores resultados, 

pudiendo dedicar entonces más tiempo a encontrar el mejor enfoque del currículo 

para cada grupo de estudiantes, y que, dicho tiempo, irá a su vez disminuyendo a 

medida que se vaya experimentando este proceso. 



TRABAJO FIN DE MÁSTER  Aplicación de herramientas basadas en la IA para el 

desarrollo de actividades de aprendizaje 

 

 

 
Miguel Ángel Lagunilla Infante  145 

 
 

2. MEJORAR SUSTANCIALMENTE LA MOTIVACIÓN DE LOS 

ESTUDIANTES, siguiendo todas las prescripciones que se han mencionado 

relacionadas con la personalización, que a su vez tiene como consecuencia la 

mejora de la autoestima, y con ella el aumento de su autoconfianza. 

3. LOS DOCENTES SE CONVIERTAN CON MAYOR CLARIDAD EN LOS 

MEJORES GUÍAS que pueda tener el alumnado para conseguir sus objetivos. 

4. Como consecuencia del objetivo previo, y de los resultados y enfoque que 

presenta la IA, LOS ESTUDIANTES PODRÁN IR ALCANZANDO UN 

GRADO DE COMPETENCIAS SUPERIOR del currículo, que podrá incluso 

ser evaluable por la misma y siguiendo los criterios que se le aporten y ella pueda 

también proponer, fruto de poder observar efectivamente la información que ella 

proporcione, y que no se hubieran planteado (hablando en términos generales) de 

no haberla usado, y así ir integrando una praxis cada vez más satisfactoria. A través 

de la personalización citada en el punto anterior, y la imitación de lo que muestra 

la herramienta, pienso que será viable este objetivo perfectamente. 

5. Debido a la capacidad que ofrece la IA, sería posible TRABAJAR 

COMPETENCIAS TRANSVERSALES DE MANERA SIMULTÁNEA a las 

propias del currículo, PARA LA CONSECUCIÓN DE UN MAYOR 

DESARROLLO PERSONAL Y COLECTIVO, a través de hacer las oportunas 

especificaciones a esta herramienta, e ir viendo resultados para luego variar lo que 

se considere conveniente, y en línea también con la agenda 2030.  

A través de este último objetivo se podrían trabajar de manera muy clara 

los potenciales conflictos en las aulas, a través de un trabajo de crecimiento 

personal, dándoles un espacio de reflexión y lógica simultáneo al propiamente 

curricular.  
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Capítulo 5. CONCLUSIONES 

5.1 Conclusiones sobre los resultados obtenidos 

Una vez vistos todos los contenidos en los capítulos anteriores, paso a exponer una 

serie de conclusiones: 

- A pesar de que se observan ciertos peligros en aspectos de la IA generativa, según 

se vio en 3.4.3, se ha puesto de manifiesto en este trabajo que, para el caso concreto 

de la especialidad de Tecnología e Informática, LAS OPORTUNIDADES DE 

MEJORA EN LA CALIDAD DE LA ENSEÑANZA PARECEN 

EVIDENTES tanto para los docentes como para los estudiantes.  

- En concreto, todas las CONCLUSIONES PRESENTADAS, A MODO DE 

OBJETIVOS que va a propiciar la IA, EN EL APARTADO 4.10, se 

consideran primordiales para aprovechar las oportunidades citadas. 

- En base a las anteriores conclusiones, el autor de este trabajo deduce que LA 

INFLUENCIA Y ESTUDIO DE LA IA EN LA METODOLOGÍA Y 

PEDAGOGÍA EDUCATIVAS ES MUY CLARA en la especialidad tratada. 

- El avance de la inteligencia artificial generativa no implica, en estos 

momentos, per se su total implantación en los centros educativos, y en 

particular en la enseñanza secundaria y superior en la especialidad citada. En todo 

caso, se considera que, debido también a su avance exponencial, DE NO 

ACOMETER ESTE CAMBIO PROGRESIVAMENTE, muy probablemente 

OCURRAN en particular dos situaciones desafiantes que ya están 

produciéndose: 

1. Un crecimiento de las situaciones conflictivas en todo lo referente al 

seguimiento y evaluación de las actividades y pruebas a llevar a cabo por 

los estudiantes, en cuanto que este colectivo ya está aplicando (en general) 

esta herramienta y cada vez lo hacen mejor.  
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2. Que los estudiantes y sus familias elijan niveles y centros de 

enseñanza, e igualmente alternativas formativas on-line, que sí vayan 

introduciendo estas aplicaciones de IA, en detrimento de los que se 

vayan quedando rezagados a este respecto. 

- Particularmente SE EVIDENCIA LA CAPACIDAD DE LA IA EN TODO LO 

REFERIDO A LA PROGRAMACIÓN, REVISIÓN Y PRUEBAS DE 

CÓDIGO INFORMÁTICO, que se ha visto de forma muy somera y básica en 

uno de los ejemplos, si bien es una gran fortaleza que presenta ChatGPT y otras 

plataformas de IA. 

- Según lo anterior, SE CREE FIRMEMENTE NECESARIO COMENZAR A 

HACER PRUEBAS DESDE YA MISMO CON LA IA EN LOS CENTROS 

EDUCATIVOS poniéndola en marcha progresivamente, superando las 

potenciales resistencias iniciales, normales y lógicas, en colaboración con grupos 

de trabajo y estudio externos, muy probablemente desde la universidad. Para esta 

labor se propone seguir, quizás, algunas de las propuestas de implantación 

que se han indicado en el apartado 4.10. 

- Por todo lo citado, el autor de este trabajo considera que los objetivos que se 

expusieron en el capítulo 1 se han alcanzado en considerable medida. 

- COMO APRENDIZAJE que el autor de este trabajo ha obtenido del mismo, se 

hace mención a varios aspectos: 

o Aprender a utilizar y preparar la IAGen, a través de los diferentes 

Chatbots disponibles, y sobretodo ChatGPT, para poder utilizarlo en el 

ámbito docente, y según se ha expuesto en este documento con 

anterioridad. Creo que es un aprendizaje valioso que me servirá muy bien 

en adelante. 

o Descubrir de primera mano qué posibilidades y limitaciones tienen 

estas herramientas actualmente para poder sacar el máximo provecho de 

estas, y en las diferentes materias y bloques de contenido del currículo en 

el ámbito al que compete este trabajo. 
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o Estructurar el aprendizaje obtenido en el máster de profesorado, y 

combinarlo correctamente con la información y resultados obtenidos en 

este documento. 

5.2 Líneas futuras de investigación y adaptación a la IA 

Presentadas las conclusiones anteriores, también se exponen algunas ideas y 

recomendaciones sobre cómo seguir mejorando en el futuro la utilización y evaluación 

de la IA, en el ámbito comentado: 

- La realización de estudios analíticos en adelante sobre este tema se entiende 

que precisará la colaboración entre docentes de la especialidad, que vayan 

adentrándose y probando la IA generativa, con profesionales en el ámbito 

académico, cuyos trabajos sigan una planificación conjunta y se lleven a cabo 

durante cada curso lectivo, realizando pruebas y encuestas en diferentes 

momentos de este, para posteriormente presentar los resultados y analizarlos con 

detenimiento, y luego divulgarlos públicamente. De esta forma se irá dejando de 

lado realizar encuestas o estudios puntuales que, ciertamente, fueron necesarios. 

- La formación del profesorado en el uso y potencialidades de la IA debería 

empezar a ser promovida a nivel institucional, y no dejando este tema como 

algo que dependa de la predisposición natural de los docentes. En todo caso, se 

cree que, a pesar de que esto todavía no suceda, los centros educativos deberán 

ir tomando medidas al respecto, pensando en su propio futuro, para llevar a cabo 

esta formación de manera obligada y de la forma más adecuada.  

- Para la mejor orientación a los estudiantes en la escuela secundaria 

fundamentalmente, y en la especialidades técnicas, se considera muy importante 

se realicen estudios serios y prospectivos a nivel académico, acerca de la 

variación en el tipo de profesiones que van a dejar de ser demandadas y las 

que sí van a serlo a corto y medio plazo. Parece claro, y se está ya divulgando 

por parte de personas con que tienen cierta repercusión mediática en estos temas, 

que van a ocurrir cambios muy importantes en este sentido en los próximos años. 
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- Se considera prioritario, igualmente, que se realicen estudios sobre la 

modificación de las metodologías y pedagogías educativas en los niveles y 

especialidad expresados, y para facilitar la incorporación progresiva de esta 

tecnología en las aulas, uniéndola con aquellas que ya van introduciéndose cada 

vez más y fomentan el carácter cooperativo, la gamificación, las competencias  

transversales, el apoyo a la diversidad, y todo ella a la par que la mayor autonomía 

de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. 

- En la línea de esto anterior, se cree muy conveniente, la introducción de una 

pedagogía en el ámbito educativo que estamos abordando, que induzca con 

claridad la mejora en la autonomía del alumnado en el proceso de aprendizaje, 

a través de TRABAJAR CON EL ERROR COMO BASE DE UNA 

EXPERIMENTACIÓN PROPIA y de un mayor acercamiento a los mejores 

resultados, dejando de lado poco a poco el miedo a cometerlos, lo cual va a ser 

potenciado por la IA, y según se ha podido comprobar en los ejemplos. 
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octubre de 2024] 

• iChemLabs, LLC. (s.f.). ChemDoodle. https://www.ichemlabs.com/ [Consulta: 

22 de octubre de 2024] 

• Invideo. (s.f.). https://invideo.io/ [Consulta: 22 de octubre de 2024] 

• Isaac Physics. (s.f.). https://isaacphysics.org/ [Consulta: 22 de octubre de 2024] 

• JASP. (s.f.). https://jasp-stats.org/ [Consulta: 22 de octubre de 2024] 

• Khan Academy. (s.f.). https://www.khanacademy.org/ [Consulta: 22 de octubre 

de 2024] 

• Khroma. (s.f.). https://www.khroma.co/ [Consulta: 22 de octubre de 2024] 

• MathGPT. (s. f.). https://math-gpt.org/?model=unlimited [Consulta: 16 de 

noviembre de 2024] 
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https://www.mathway.com/es/
https://cognii.com/
https://www.craiyon.com/
https://www.cymath.com/
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https://www.khanacademy.org/
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• Microsoft. (s.f.). Math Solver. https://mathsolver.microsoft.com/ [Consulta: 16 

de noviembre de 2024] 

• Midjourney, Inc. (s.f.). Midjourney. https://www.midjourney.com/ [Consulta: 16 

de noviembre de 2024] 

• Moodle. (s.f.). https://moodle.org/ [Consulta: 16 de noviembre 2024] 

• OpenAI. (s.f.). DALL-E 2. https://openai.com/dall-e-2/ [Consulta: 16 de 

noviembre de 2024]  

• Orpheus Technology, Ltd. (s.f.). ProWritingAid. https://prowritingaid.com/ 

[Consulta: 16 de noviembre 2024] 

• Pearson Education. (s.f.). StatCrunch. https://www.statcrunch.com/ [Consulta: 

16 de noviembre de 2024] 

• Runway AI, Inc. (s.f.). Runway. https://runwayml.com/ [Consulta: 16 de 

noviembre 2024] 

• SlidesAI. (s.f.). https://slidesai.io/ [Consulta: 16 de noviembre de 2024] 

• Slidesgo. (s.f.). https://slidesgo.com/ [Consulta: 16 de noviembre de 2024] 

• Stability AI. (s.f.). Stable Diffusion. https://stability.ai/ [Consulta: 16 de 

noviembre de 2024] 

• Symbolab. (s.f.). https://www.symbolab.com/ [Consulta: 16 de noviembre 2024] 

• Synthesia Limited. (s.f.). Synthesia. https://www.synthesia.io/ [Consulta: 16 de 

noviembre de 2024] 

• Tabnine. (s.f.). https://www.tabnine.com/ [Consulta: 16 de noviembre 2024] 

• TestFit. (s.f.). https://www.testfit.io/ [Consulta: 16 de noviembre de 2024] 

• Wolfram Research. (s.f.). Wolfram Alpha. https://www.wolframalpha.com/ 

[Consulta: 16 de noviembre de 2024] 
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Capítulo 7. ANEXOS 

7.1 Guía de algunas aplicaciones de IA 

7.1.1 Análisis y generación de contenido (también técnico) en formato de texto, datos 

e imágenes. 

Nombre Enlace Web Empresa o institución y comentarios 

ChatGPT https://openai.com/chatgpt/  OpenAI (California, Estados Unidos) 

De código propietario o cerrado. Basado en 

GPT como modelo de lenguaje propietario.  

Versión gratuita y avanzada de pago. 

Microsoft 

Copilot 

https://copilot.microsoft.com/  Microsoft Corporatión (Washington, 

Estados Unidos) 

De código propietario o cerrado. Basado en 

GPT-4 y Microsoft Graph (integración con 

Office 365). De pago (incluido en Office 

365). 

Meta AI https://www.llama2.ai/  Meta (California, Estados Unidos) 

De código abierto. Basado en el modelo de 

lenguaje LLaMA. Suscripción mixta 

(gratuito y de pago). 

Gemini https://gemini.google.com/app  Google (California, Estados Unidos) 

De código propietario o cerrado. Basado en 

sus sistemas LaMDA y PaLM 2, como 

lenguajes propietarios, con acceso a Internet 

en tiempo real, lo cual le permite ofrecer 

información actualizada. Suscripción 

gratuita. 

Chatsonic https://app.writesonic.com/  Writesonic 

Basado en ChatGPT. Rastrea datos 

directamente desde el buscador de Google. 

Por tanto, tiene más posibilidades de generar 

respuestas correctas. Mixto (gratuito y de 

pago). 

 

Tabla 12: Aplicaciones IA de generación de texto conocidas. 
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7.1.2 Asistentes para la creación de imágenes en general 

Nombre Enlace Web Empresa o institución y comentarios 

Midjourney https://www.midjourney.com/  Midjourney, Inc. (California, Estados 

Unidos) 

De código propietario o cerrado. Destaca por 

su capacidad para crear imágenes artísticas y 

surrealistas a partir de descripciones textuales. 

Es muy popular entre artistas y diseñadores. 

Suscripción gratuita y de pago. 

DALL-E 2 https://labs.openai.com/  OpenAI (California, Estados Unidos) 

De código propietario o cerrado. Conocido por 

su habilidad para generar imágenes realistas y 

detalladas a partir de descripciones textuales, 

incluso combinando conceptos y estilos de 

manera creativa. De pago (con créditos 

gratuitos iniciales). 

Stable 

Diffusion 

https://stability.ai/  Stability AI (California, Estados Unidos) 

De código abierto. Basada en Latent Diffusion 

Models. Este modelo de código abierto ha 

ganado popularidad por su capacidad para 

generar imágenes de alta calidad y su 

flexibilidad para adaptarse a diferentes estilos 

y aplicaciones. Suscripción mixta (gratuita y 

de pago). 

 

Tabla 13: Aplicaciones IA conocidas para generación de imágenes. 

7.1.3 Asistentes para la creación y edición de vídeos 

Nombre Enlace Web Empresa o institución y comentarios 

Pictory https://pictory.ai/  Pictory Corp.  

De código propietario o cerrado. Permite crear 

vídeos a partir de scripts o artículos, añadiendo 

automáticamente música y transiciones. Es 

ideal para crear vídeos explicativos o 

promocionales. Suscripción mixta (gratuita y 

de pago). Suscripción mixta (gratuita y de 

pago). 

Runway https://runwayml.com/  Runway AI, Inc. (Nueva York, Estados 

Unidos) 

De código propietario o cerrado. Ofrece varias 

herramientas de IA para la creación y edición 

de vídeos, como la generación de vídeos a 

partir de texto, la eliminación de fondos y la 

creación de efectos visuales. Es una opción 

https://www.midjourney.com/
https://labs.openai.com/
https://stability.ai/
https://pictory.ai/
https://runwayml.com/
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más avanzada para creadores de contenido. 

Suscripción de tipo mixto (gratuita y de pago). 

Invideo https://invideo.io/  Invideo (California, Estados Unidos) 

De código propietario o cerrado. Editor de 

vídeo en línea, cuenta con funciones de IA que 

ayudan a crear vídeos de aspecto profesional 

de manera rápida y sencilla. Ofrece plantillas, 

música y efectos personalizables. Modelo de 

negocio mixto con suscripciones gratuitas 

limitadas y de pago con funciones más 

avanzadas. 

 

Tabla 14: Aplicaciones IA de creación y edición de vídeos conocidas. 

7.1.4 Aplicaciones para realizar presentaciones y/o exposiciones 

Nombre Enlace Web Empresa o institución y comentarios 

Slidesgo https://slidesgo.com/  Freepik Company (Málaga, España) 

De código propietario o cerrado. Ofrece una 

amplia variedad de plantillas personalizables 

para crear presentaciones atractivas y 

profesionales. Su función de IA ayuda a 

encontrar las plantillas y elementos visuales 

más adecuados para tu contenido. Suscripción 

gratuita. 

Beautiful.ai https://www.beautiful.ai/  Beautiful.ai (California, Estados Unidos) 

De código propietario o cerrado. Se enfoca en 

el diseño inteligente de diapositivas, 

sugiriendo diseños, paletas de colores y fuentes 

para que las presentaciones tengan un aspecto 

profesional y coherente. Suscripción mixta. 

SlidesAI https://slidesai.io/  SlidesAI (California, Estados Unidos) 

De código propietario o cerrado. Genera 

diapositivas completas a partir de ideas o 

textos. Modelo mixto de suscripción. 

 
Tabla 15: Aplicaciones con IA para realizar presentaciones y exposiciones conocidas. 
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7.1.5 Tutorización y apoyo individualizado: plataformas educativas con IA 

GRATUITAS (más conocidas) 

1. Khan Academy  

• Página web: https://www.khanacademy.org/  

• Organización educativa: Khan Academy (California, Estados Unidos) 

• Es una organización sin fines de lucro cuya misión es proporcionar educación 

gratuita a nivel mundial para cualquier persona en cualquier lugar. Ha recibido 

numerosos premios y reconocimientos por su labor. 

2. Wolfram Alpha  

• Página web: https://www.wolframalpha.com/ 

• Empresa: Wolfram Research (Illinois, Estados Unidos) 

• Código cerrado. Su motor de conocimiento se basa en el lenguaje de 

programación Wolfram Language y el software Mathematica, ambos propiedad 

de Wolfram Research. 

DE PAGO o Mixtos (más conocidas) para la creación de contenidos educativos 

2. Carnegie Learning  

• Página web: https://www.carnegielearning.com/  

• Empresa: Carnegie Learning (Pennsylvania, Estados Unidos) 

• Tiene algunos servicios gratuitos para estudiantes, y precisan pago para 

escuelas o distritos escolares. 

• Ofrece soluciones de aprendizaje adaptativo para matemáticas y literacy 

(alfabetización), utilizando IA para personalizar el contenido y las actividades. 

También proporciona herramientas para que los profesores puedan realizar un 

seguimiento del progreso de sus estudiantes y brindarles apoyo 

individualizado. 

https://www.khanacademy.org/
https://www.wolframalpha.com/
https://www.carnegielearning.com/
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3. Cognii  

• Página web: https://cognii.com/ 

• Empresa: Cognii (Massachusetts, Estados Unidos). 

• Modelo mixto de suscripción. 

• Ha recibido financiación de importantes organizaciones como la National 

Science Foundation y el Departamento de Educación de Estados Unidos. 

• Ha sido implementada en diversas instituciones educativas, incluyendo 

universidades y escuelas secundarias. 

4. Querium (Texas, Estados Unidos): 

• Página web: https://www.querium.com/ 

• Empresa: adquirida por ACT (Iowa, Estados Unidos). 

• Modo de suscripción mixto (salvo cambios por adquisición). 

• Ha sido destacada en publicaciones como EdTech Digest y Tech & Learning. 

• Ha sido implementada en diversas instituciones educativas, incluyendo 

universidades y escuelas secundarias. 

7.1.6 Recursos con IA para materias específicas para escuela secundaria y superior 

i. MATEMÁTICAS 

1. ALEKS: 

• Página web: https://www.aleks.com/ 

• Empresa: McGraw Hill (Nueva York, Estados Unidos) 

• Arquitectura de código para IA cerrada. Tipo de suscripción: de pago, 

normalmente a través de instituciones educativas. 

• Utiliza un enfoque de aprendizaje adaptativo, lo que significa que personaliza la 

experiencia de aprendizaje de cada estudiante en función de su nivel de 

conocimiento y ritmo de aprendizaje. Para ello, utiliza una evaluación inicial para 

https://cognii.com/
https://www.querium.com/
https://www.aleks.com/
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determinar el conocimiento previo del estudiante y luego le proporciona un plan 

de estudios personalizado que se adapta a medida que avanza. 

2. Mathway: 

• Página web: https://www.mathway.com/ 

• Empresa: Chegg, Inc. (Santa Clara, California, Estados Unidos). 

• Arquitectura de código para IA cerrada. Tipo de suscripción: Fremium. 

• Utiliza algoritmos avanzados de inteligencia artificial y aprendizaje automático 

para analizar y resolver problemas matemáticos. Los usuarios pueden ingresar sus 

problemas utilizando una variedad de formatos, como texto, imágenes o incluso 

voz, y Mathway proporciona soluciones paso a paso junto con explicaciones 

detalladas. 

3. Cymath: 

• Página web: https://www.cymath.com/ 

• Empresa: Cymath LLC, (Nueva York, Estados Unidos) 

• Arquitectura de código para IA cerrada. Tipo de suscripción: Fremium. 

• Ofrece soluciones detalladas para una amplia variedad de problemas matemáticos, 

desde álgebra básica hasta cálculo avanzado. Los usuarios pueden ingresar 

problemas a través del teclado o tomar una foto del problema escrito a mano, y 

proporciona soluciones paso a paso junto con explicaciones claras. 

ii. FÍSICA 

1. PhET Interactive Simulations: 

• Página web: https://phet.colorado.edu/ 

• Universidad de Colorado Boulder  

• Arquitectura de código para IA abierta. Tipo de suscripción: gratuita. 

• Ofrece una amplia gama de simulaciones interactivas que cubren temas de física, 

química, biología, ciencias de la tierra y matemáticas. Estas simulaciones 

https://www.mathway.com/
https://www.cymath.com/
https://phet.colorado.edu/
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permiten a los estudiantes experimentar con diferentes variables, observar los 

resultados y comprender cómo funcionan los conceptos científicos de manera 

práctica. 

2. Isaac Physics: 

• Página web: https://isaacphysics.org/ 

• Universidad de Cambridge en colaboración con la OCR (Oxford, Cambridge and 

RSA Examinations). Proyecto educativo sin fines de lucro (Cambridge, Reino 

Unido). 

• Arquitectura de código para IA cerrada. Tipo de suscripción: gratuita. 

Ofrece una amplia gama de recursos para el aprendizaje y la enseñanza de la física. 

3. Algodoo: 

• Página web: https://www.algodoo.com/ 

• Empresa creadora: Algoryx Simulation AB. En 2023 pasó a ser mantenida por la 

comunidad de estudiantes, profesores y entusiastas de la física de todas las edades. 

• Arquitectura de código para IA abierta. Tipo de suscripción: de pago (con prueba 

gratuita disponible). 

• Permite a los usuarios crear objetos de diferentes formas, tamaños y materiales, y 

luego simular cómo interactúan entre sí y con su entorno. Los usuarios pueden 

aplicar fuerzas, cambiar la gravedad, ajustar la fricción y experimentar con otras 

propiedades físicas para ver cómo afectan el comportamiento de los objetos. 

iii. QUÍMICA 

1. Chemix: 

• Página web: https://chemix.org/ 

• Empresa: Chemix Labs. 

• Arquitectura de código para IA cerrada. Tipo de suscripción: Fremium. 

https://isaacphysics.org/
https://www.algodoo.com/
https://chemix.org/
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Ofrece una amplia gama de herramientas y funciones para simular experimentos 

químicos. 

2. ChemLDoodle: 

• Página web: https://www.chemdoodle.com/  

• Empresa: iChemLabs, LLC (Gainesville, Florida, Estados Unidos). 

• Arquitectura de código para IA cerrada. Tipo de suscripción: de pago (con prueba 

gratuita disponible). 

Ofrece una amplia gama de funciones para dibujar y visualizar estructuras químicas. 

3. ACD/Labs 

• Página web: https://www.acdlabs.com/  

• Empresa: ACD/Labs (Toronto, Ontario, Canadá). 

• Arquitectura de código para IA cerrada. Tipo de suscripción: de pago (con 

versiones de prueba gratuitas disponibles para algunos productos). 

• Puede hacer predicción de propiedades fisicoquímicas, Espectroscopía y diseño 

de fármacos 

iv. INFORMÁTICA 

1. Tabnine 

• Página web: https://www.tabnine.com/  

• Empresa: Codota/Tabnine (Tel Aviv, Israel). 

• Arquitectura de código para IA cerrada tipo Transformer. Tipo de suscripción: 

Fremium. 

• Es un asistente de programación de inteligencia artificial que utiliza tecnología de 

aprendizaje automático para ayudar a los desarrolladores a escribir código de 

manera más rápida y eficiente. 

https://www.chemdoodle.com/
https://www.acdlabs.com/
https://www.tabnine.com/
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• Utiliza modelos de lenguaje entrenados en grandes cantidades de código para 

predecir y sugerir el siguiente fragmento de código mientras escribes. Funciona 

con una variedad de lenguajes de programación y editores de código populares. 

2. GitHub Copilot 

• Página web: https://github.com/features/copilot/  

• Empresa: GitHub (California, Estados Unidos) (propiedad de Microsoft 

Corporation). 

• Arquitectura de código para IA: Codex (basado en GPT-3). Cerrado. Tipo de 

suscripción: de pago (con prueba gratuita disponible).  

• Funciona como un "programador de pares" virtual, ofreciendo sugerencias de 

código y funciones completas a medida que escribes. Utiliza el contexto de tu 

código y los comentarios para generar sugerencias relevantes y precisas. 

3. Replit Ghostwriter 

• Página web: https://replit.com/site/ghostwriter 

• Empresa: Replit, Inc. (San Francisco, California, Estados Unidos). 

• Arquitectura de código para IA cerrada. Tipo de suscripción: Fremium. 

• Utiliza inteligencia artificial para ayudar a los programadores a escribir código de 

manera más eficiente y precisa. 

v. ESTADÍSTICA 

1. JASP 

• Página web: https://jasp-stats.org/  

• Universidad Amsterdam (Países Bajos). 

• Arquitectura de código para IA abierta bajo la Licencia Pública General GNU 

(GPL). Tipo de suscripción: gratuita. 

https://github.com/features/copilot/
https://replit.com/site/ghostwriter
https://jasp-stats.org/
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Ofrece una interfaz gráfica de usuario intuitiva y fácil de usar, similar a SPSS, pero 

con un enfoque en las estadísticas bayesianas. Permite realizar una amplia gama de 

análisis estadísticos, tanto frecuentistas como bayesianos. 

2. StatCrunch 

• Página web: https://www.statcrunch.com/   

• Empresa: Pearson Education (Londres, Reino Unido) 

• Arquitectura de código para IA cerrada. Tipo de suscripción: De pago 

(generalmente a través de instituciones educativas o suscripciones individuales). 

3. RStudio 

• Página web: https://posit.co/products/open-source/rstudio/  

• Empresa: Posit, PBC (Public Benefit Corporation) (Boston, Massachusetts, 

Estados Unidos). 

• RStudio es un software de código abierto bajo la Licencia Pública General Affero 

GNU (AGPL). Tipo de Suscripción: gratuito (RStudio Desktop) y de pago 

(RStudio Server). 

• Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) para el lenguaje de programación R, 

ampliamente utilizado en estadística y análisis de datos. 

Ofrece una interfaz gráfica de usuario (GUI) intuitiva y una amplia gama de 

herramientas que facilitan la escritura, ejecución y depuración de código R.  

 

https://www.statcrunch.com/
https://posit.co/products/open-source/rstudio/

	PORTADA
	RESUMEN
	ABSTRACT
	ÍNDICE
	ÍNDICE DE TABLAS
	ÍNDICE DE FIGURAS
	Capítulo 1. PRESENTACIÓN
	1.1 Introducción
	1.2 Objetivos
	1.3 Planteamiento
	1.4 Metodología
	1.5 Justificación
	1.6 Vinculación con la agenda 2030 para el desarrollo sostenible
	1.7 Resumen del resto del documento

	Capítulo 2. CONTEXTO Y CARACTERÍSTICAS DE LA IAGENERATIVA
	2.1 Introducción
	2.2 Breve historia de la IA
	2.3 Definiciones de IA
	2.4 Clasificaciones
	2.5 La IA generativa (IAGen)
	2.5.1 Evolución en los modelos GPT y lo que hacen con la información
	2.5.2 La EdGPT (Education Generative Pre-trained Transformer)

	2.6 Consideraciones éticas y normativas de la IAGen en educación

	Capítulo 3. APLICACIONES DE LA IA EN EDUCACIÓN
	3.1 Introducción
	3.2 La evolución en el proceso enseñanza-aprendizaje
	3.3 La IA en el cambio de paradigma educativo
	3.4 El nuevo panorama con la IA
	3.4.1 Resultados de encuestas sobre el uso de la IA
	3.4.1.1 Escuelas superiores y universidades de Alemania
	3.4.1.2 Universidad de Valladolid. Grado de Publicidad y Relaciones Públicas (RR.PP)
	3.4.1.3 Universidad de Valladolid. Trabajo Fin de Máster sobre la IA

	3.4.2 Algunas experiencias con IA en las aulas de escuela secundarias y universidades
	3.4.3 Resultados de artículos sobre el impacto de la IA en la educación secundaria y universitaria
	3.4.3.1 Apoyo al proceso enseñanza-aprendizaje
	3.4.3.2 Necesidades para la adecuada implantación de la IA en educación
	3.4.3.3 Investigación
	3.4.3.4 Amenazas a la integridad académica
	3.4.3.5 Impacto en el aprendizaje independiente
	3.4.3.6 Perspectivas y conclusiones



	Capítulo 4. PROPUESTAS DE IMPLANTACIÓN DE LA IAGen ENLA ESCUELA SECUNDARIA, BACHILLERATO YFORMACIÓN PROFESIONAL EN TECNOLOGÍA EINFORMÁTICA
	4.1 Introducción
	4.2 Contenidos de Tecnología e Informática a abordar con la IAGen en la ESO,Bachillerato y Formación Profesional para Tecnología e Informática
	4.2.1 Normativa de aplicación para el currículo
	4.2.2 Materias y módulos de aplicación para los ejemplos

	4.3 Lo que se pretende mostrar
	4.4 Hojas de cálculo
	4.5 Diagramas de flujo de procesos, algoritmos y pseudocódigo
	4.6 Electrónica digital
	4.7 Representación gráfica 2D y 3D
	4.8 Ejemplos de preparación de contenidos y de calificación de pruebas para los docentes
	4.9 Análisis de los resultados obtenidos en los ejemplos anteriores
	4.10 Propuestas iniciales sobre el cambio de planteamiento en la enseñanza y posterior evaluación de los trabajos estudiantiles con la IA en Tecnología e Informática.

	Capítulo 5. CONCLUSIONES
	5.1 Conclusiones sobre los resultados obtenidos
	5.2 Líneas futuras de investigación y adaptación a la IA

	Capítulo 6. REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS
	Capítulo 7. ANEXOS
	7.1 Guía de algunas aplicaciones de IA
	7.1.1 Análisis y generación de contenido (también técnico) en formato de texto, datos e imágenes
	7.1.2 Asistentes para la creación de imágenes en general
	7.1.3 Asistentes para la creación y edición de vídeos
	7.1.4 Aplicaciones para realizar presentaciones y/o exposiciones
	7.1.5 Tutorización y apoyo individualizado: plataformas educativas con IA
	7.1.6 Recursos con IA para materias específicas para escuela secundaria y superior
	i. MATEMÁTICAS
	ii. FÍSICA
	iii. QUÍMICA
	iv. INFORMÁTICA
	v. ESTADÍSTICA




