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RESUMEN

La inteligencia artificial (IA) es la responsable de la apariciéon de chatbots para
producir respuestas en multiples formatos de expresion a través de prompts. Dicha
inteligencia, que se ha extendido a nivel mundial muy rapidamente desde que comenzo
su andadura publica hace unos dos afios, estd también llegando al &mbito educativo vy,
mas concretamente, a la educacion 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 Tecnologia e Informatica en la Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO), Bachillerato y Formacion Profesional (FP), al poder
establecer una interaccién personalizada con el alumnado y para potenciar sus

competencias en este ambito.

Sin embargo, no se aprecian solo ventajas. Este gran cambio tecnologico esta
planteando una serie de discusiones y debates acerca de las oportunidades, peligros y
desafios 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 anélisis que hace la
comunidad internacional de investigadores sobre su aplicabilidad; ademads, se hace eco
de esta problematica a través de una revision bibliografica de articulos y libros en la
materia para, finalmente presentar algunos ejemplos orientativos de posible aplicacion en
las aulas para la especialidad y niveles de ensefianza tratados, fruto de la experimentacion
directa del autor de este trabajo con ChatGPT y sus extensiones, asi como unas

conclusiones en relacion a los objetivos iniciales presentados.

Palabras clave
Inteligencia artificial generativa, prompts, internet, asistentes de [A, ChatGPT,
oportunidades y desafios, experiencias con la IA, evolucion del proceso de ensefianza-

aprendizaje, aprendizaje personalizado, ejemplos de aplicacion de la IA en educacion.



ABSTRACT

Artificial intelligence (Al) 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 Al
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, Al assistants, ChatGPT,
opportunities and challenges, experiences with Al, evolution of the teaching-learning

process, personalized learning, examples of Al applications in education.



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la 1A para el
desarrollo de actividades de aprendizaje

INDICE

Capitulo 1. PRESENTACION ............cocooiiiiiiieeeeeeeee et eseeetesae s, 10
L1 IEEOAUCCION .ttt sbe et e e be e nn e e nan e 10
1.2 ODBJEIIVOS 1.ttt b etk b et n e 11
1.3 Plant@amii@Nto . ....ccueeiueeeieeiiiiestie st e sttt ettt sae ettt e et et eeabe e e e neneenees 11
1.4 MeEtOdOLOZIA .. vveeiiiiieiiiie et 12
1.5 JUSHITICACION. ... .eiiiicciie et 12
1.6 Vinculacion con la agenda 2030 para el desarrollo sostenible............ccccocverveennen. 13
1.7 Resumen del resto del dOCUMENLO. .......cccveriiiiiiiiiiieieeeeeee e 15
Capitulo 2. CONTEXTO Y CARACTERISTICAS DE LA IA GENERATIVA...... 16
2.1 INEEOAUCCION ...ttt n e nnn e 16
2.2 Breve historia de 1a LA ..o 16
2.3 DefiniCiones de TA ......oouiiiii i 17
2.4 ClASTIICACIONES ..eouvvieutieiiiieiie sttt eteesite et e st et esbe e et esae et e e sbeeebeesaeeenbeesbeeenbeenrneenes 18
2.5 LalA generativa (IAGEN) .....ooveiiiiiiiieiiic e 18
2.5.1 Evolucién en los modelos GPT y lo que hacen con la informacion........................ 19
2.5.2 LaEdGPT (Education Generative Pre-trained Transformer) ..........cc.ccoceevevevnnne. 20
2.6 Consideraciones éticas y normativas de la IAGen en educacion............c.ccoeeee. 20
Capitulo 3. APLICACIONES DE LA IA EN EDUCACION ...........ccccocovevvnrnnnnne. 22
3.1 INEFOAUCCION ..tttk b e n e nne e 22
3.2 Laevolucidn en el proceso ensefianza-aprendizaje ...........cccoveveeiveirinincieeiennenn 22
3.3 LalA en el cambio de paradigma educativo..........cccooveririereiiiicncseene e 23
3.4 Elnuevo panorama con la TA ... 25
3.4.1 Resultados de encuestas sobre el uso de la IA. ... 25
3.4.1.1 Escuelas superiores y universidades de Alemania............ccoevevverivrninnsinennns 25

3.4.1.2 Universidad de Valladolid. Grado de Publicidad y Relaciones Publicas
(RRPP) ..ot ee e 26
3.4.1.3 Universidad de Valladolid. Trabajo Fin de Master sobre la IA..............cc....... 27

3.4.2 Algunas experiencias con IA en las aulas de escuela secundarias y universidades 27

3.4.3 Resultados de articulos sobre el impacto de la 1A en la educacién secundaria y
B TNt | = - USSP 30

Miguel Angel Lagunilla Infante 5



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la 1A para el
desarrollo de actividades de aprendizaje

3.4.3.1 Apoyo al proceso ensefianza-aprendiZaje ........ccoveververiieiiieneeieeseesieseeneeens 32
3.4.3.2 Necesidades para la adecuada implantacion de la IA en educacion................ 36
3.4.3.3  INVESHZACION . .eiviiiiiiiiieteeitee sttt ettt sttt sttt et be e st e sbnesineenne e 38
3434 Amenazas a la integridad académica ............ccoovrieiininiennnne e 40
3.4.3.5 Impacto en el aprendizaje independiente .............ccovvveriiiiienieniienienie e 41
3.4.3.6  Perspectivas ¥ CONCIUSIONES ........cevviiiiiiiiieiiie e 42

Capitulo 4. PROPUESTAS DE IMPLANTACION DE LA IAGen EN LA
ESCUELA SECUNDARIA, BACHILLERATO Y FORMACION PROFESIONAL

EN TECNOLOGIA E INFORMATICA ......ooootiimiiiineineneinssssssssesssessesssssssenns 44
i T 531 (06 LD 1o o) 16 ) A SRR 44
4.2 Contenidos de Tecnologia e Informatica a abordar con la IAGen en la ESO,

Bachillerato y Formacion Profesional para Tecnologia e Informatica.................. 45
4.2.1 Normativa de aplicacion para el CUrtiCUlO..........c.coeveeiieii i 45
4.2.2 Materias y modulos de aplicacion para 10S jemplos ..........cccoceviieveieiieneciennens 46

4.3 Lo que € Pretende MOSIIAT ....vvveiveeeiiieesiiieesiiee e et sb e snne e 47
4.4 Ho0jas de CAICULO .....ooiueiiiiiiee e 49
4.5 Diagramas de flujo de procesos, algoritmos y pseudocOdigo ..........cceevveriurerunnnne 69
4.6 Electronica digital ..........cccooiiiieiiiiiiiene e 91
4.7 Representacion grafica 2D y 3D ..o 109
4.8 Ejemplos de preparacion de contenidos y de calificacion de pruebas para los

L4 (01755 3L TSR PRRRTPSR 123
4.9 Analisis de los resultados obtenidos en los ejemplos anteriores..............c.ccoe.... 136

4.10Propuestas iniciales sobre el cambio de planteamiento en la ensefianza y posterior
evaluacion de los trabajos estudiantiles con la IA en Tecnologia e Informatica. 141

Capitulo 5. CONCLUSIONES ........ooiiiiii s 146
5.1 Conclusiones sobre los resultados obtenidos ..........cccovcveeriiiiiiiiiiniiesiiee e 146
5.2 Lineas futuras de investigacion y adaptacion a la TA............cccooiiiiiiiiiiene 148

Capitulo 6. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..........c.ccccoovviiiiiiseeseninieninns 150

Capitulo 7. ANEXOS ... ..o 168
7.1 Guia de algunas aplicaciones de TA ...........cccoiiiiiiiniiei e 168

7.1.1 Anélisis y generacion de contenido (también técnico) en formato de texto, datos e
L= T0 1] TSRS 168
7.1.2  Asistentes para la creacion de imagenes en general ............ccoceevviininieniienenene 169

Miguel Angel Lagunilla Infante 6



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la IA para el

desarrollo de actividades de aprendizaje

7.1.3
7.14
7.1.5
7.1.6

il.

iii.

1v.

Asistentes para la creacion y edicion de Videos..........cccoevierrenneiccnse e 169
Aplicaciones para realizar presentaciones y/0 eXpoSiCIONeS ..........cccceevververvenenn, 170
Tutorizacién y apoyo individualizado: plataformas educativas con IA................ 171
Recursos con IA para materias especificas para escuela secundaria y superior ... 172
MATEMATICAS ..ottt 172
FISTCA oottt 173
QUIMICA ..ottt 174
INFORMATICA ..ottt 175
ESTADISTICA ..ottt 176

Miguel Angel Lagunilla Infante



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la IA para el

desarrollo de actividades de aprendizaje

INDICE DE TABLAS
Tabla 1: Evolucion en el tiempo de los volimenes de datos y cantidad de parametros
de las consecutivas versiones de GPT de OpenAl .........ccccocvevevievveiieceennnn, 19
Tabla 2:  Evolucién en porcentajes del uso de los canales de contacto e internet para
negocios en funcion de los diferentes tipos de generaciones de personas
nacidas en diStintoS PErTOdOS........cc.eiveriiiiiiiii e 24
Tabla 3: Cambio de tipo de comunicacion visual y de texto entre la generacion de los
millennials (generacién Y), y la generacion Z (nacidos entre
aproximadamente los afios 1997 y 2012), y el nivel de pantallas vistas de
media al mismo tiempo €N CadA CASO .......cceevverieiierieiie e 24
Tabla 4: Frecuencia de uso de la IA entre estudiantes entrevistados...........c..cccccvene.. 25
Tabla 5: Finalidad del Uso de la IA entre los estudiantes entrevistados...................... 26
Tabla 6: Contenidos de la especialidad de Tecnologia e Informéatica abordados en la ESO,
BaChillerato Y FP ......c.ooeiie ittt st 47
Tabla 7: Contenidos de la especialidad de Tecnologia e Informética abordados en la ESO y
FP en los que se estudian hojas de CAICUIO............c.coeiviicie i, 49
Tabla 8: Tabla con datos aleatorios para realizar un ejercicio con tablas Excel .................. 50
Tabla 9: Contenidos de la especialidad de Tecnologia e Informética en ESO, Bachillerato y
FP en los que se analizan diagramas de flujo, algoritmos y pseudocddigo ............. 70
Tabla 10: Contenidos de la especialidad de Tecnologia e Informatica en ESO, Bachillerato y
FP en los que se estudia algo sobre electrénica digital............cccccoveiiiiciiiinen. 91
Tabla 11: Contenidos de la especialidad de Tecnologia e Informatica en ESO y Bachillerato en
los que se estudia la representacion grafica 2D Y 3D .......cocvvevvveincincisene 109
Tabla 12: Aplicaciones IA de generacion de texto conocidas...........ccocevvevveiieveennenne. 168
Tabla 13: Aplicaciones IA conocidas para generacion de imagenes .........c.ccocceeeeeeene 169
Tabla 14: Aplicaciones IA de creacion y edicidn de videos conocidas......................... 170
Tabla 15: Aplicaciones con IA para realizar presentaciones y exposiciones

CONOCTUBS ... . ettt 170

Miguel Angel Lagunilla Infante



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la 1A para el
desarrollo de actividades de aprendizaje

INDICE DE FIGURAS
Figura 1: Logo horizontal de la agenda 2030 ..........cccoveieieeieiiie i 13
Figura 2: Logo del objetivo sobre educacion de calidad de la agenda 2030................. 14

Figura 3: Logo del objetivo sobre reduccion de desigualdades de la agenda 2030 ......14
Figura 4: Logo conjunto de los 17 objetivos de la agenda 2030...........ccccovvvrinvnnennen, 15

Miguel Angel Lagunilla Infante 9



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la 1A para el
desarrollo de actividades de aprendizaje

Capitulo 1. PRESENTACION

1.1 Introduccion

A través del master en profesor de Educacién Secundaria Obligatoria y Bachillerato,
Formacion Profesional y Ensefianza de Idiomas, y en la especialidad de Tecnologia e
Informatica al que se adscribe este trabajo, he tenido la oportunidad de tener una vision
directa de algunas opciones de mejora que se pueden plantear en la educacion
secundariay superior, debido, principalmente, tanto al prescriptivo periodo de précticas
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
master.

En mi caso particular, he observado durante el practicum procesos de ensefianza-
aprendizaje en ciclos de Formacion Profesional de informatica, en los cuales todos los
estudiantes, sin excepcion, tenian sus propios ordenadores en las aulas, conectados a
internet. Las consultas que percibi realizaban los alumnos a la web eran frecuentes, y en
alguna ocasion, de manera excepcional, a través del uso de asistentes de IA.

Sin embargo, ha sido con diferencia en el propio master de profesorado donde mas
he presenciado el uso de esta herramienta. Yo mismo he ido aprendiendo a utilizarla, ya
que no habia tenido todavia la necesidad de hacerlo.

Y es que la historia de la inteligencia artificial accesible al gran publico, es todavia
corta aunque con un ritmo de crecimiento muy elevado. Asi, podemos decir que su
primera aparicion para la sociedad en general, fue la version 3.5 del asistente con
inteligencia artificial ChatGPT por la empresa OpenAl en el afio 2022 (Kurian et al.,
2023).

Evidentemente esta tecnologia no ha aparecido de la nada, sino que ha sido el
resultado de un cierto recorrido, sobre todo en los Gltimos 50 afios.

Mediante ella podemos disponer de una herramienta accesible para cualquier
persona con una conexion a internet, que facilita cada vez mas los procesos repetitivos
de tratamiento de la informacion, asi como la creacidn de contenidos en cualquier formato
digital, y la automatizacion de procesos, aprovechandose para lograrlo de las enormes
cantidades de datos y conocimientos acumulados disponibles en la red de internet global,

que siguen creciendo dia a dia.

Miguel Angel Lagunilla Infante 10
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El ambito de la ensefianza reglada, y en el campo que nos ocupa, se esta viendo
completamente envuelto en este salto.

El impacto de la IA estd llegando tanto a nivel del profesorado como del
alumnado en todas las disciplinas sin excepcion, puesto que se ha puesto de manifiesto
su capacidad para responder preguntas, resolver problemas y tareas, al obtener
informacidn, organizarla, trabajar con ella y finalmente emitir sus resultados.

Como consecuencia logica, igualmente el proceso ensefianza-aprendizaje, en su
conjunto, parece que inevitablemente esta y seguiré viéndose cada vez més afectado,
y se esta 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 ensefianza secundaria y superior, en la especialidad tratada:

e Analizar el potencial impacto inicial de la IA.
e Relacionar las metodologias educativas con la implantacion de la I1A.

e Discusion sobre los usos efectivos de la IA en la funcion docente,

particularmente en la especialidad de Tecnologia e Informatica.
1.3 Planteamiento

La educacion reglada, como uno de los pilares basicos de la sociedad, parece que esta
siendo afectada, inevitablemente, por la ola expansiva de la inteligencia artificial, si bien
resulta preciso, y para dar basamento a esta hipotesis, en primer lugar, concretar como
hemos llegado hasta la 1A, después detallar si realmente esta teniendo alguna
influencia en el ambito académico y en qué sentido, para finalmente ver qué
implicaciones y relaciones puede tener en la evolucion del proceso educativo, en

particular sobre sus metodologias y en la funcion docente.
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1.4 Metodologia

En este master se nos han mostrado concretamente los tipos de estudios en
investigacion 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 metodologia que
indaga, a través de una revision bibliografica de libros y articulos académicos, la
historia y situacion actual de la IA, asi como su impacto en la educacion secundaria y
superior segun algunas encuestas significativas, y se describen los resultados de ciertos
casos reales de aplicacion en universidades y centros educativos.

Por otro lado, y siguiendo la anterior revision, se entrara a analizar de manera integral
las oportunidades, peligros y desafios que presenta esta tecnologia en el ambito de la
educacion reglada.

Posteriormente se realizard una investigacion mediante experimentacion del
autor de este trabajo, dentro del &mbito y la especialidad que se trata, a través de ensayos
reales con la 1A generativa mas actual, sobre las opciones efectivas de aplicacion que
tiene, y para iniciar la demostracion de si es posible ponerla en funcionamiento desde ya
mismo, de manera progresiva y supervisada. Este proceso nos llevara a obtener una serie

de conclusiones.
1.5 Justificacion

El ritmo de avance de la IA es muy acelerado, y las siguientes versiones siguen
Ilegando cada pocos meses. Cuando se comenzd este trabajo el modelo de ChatGPT era
el 3.5, luego se pas6 a ChatGPT 4, posteriormente llegé como una variante la version 40
(omni), que es la que se ha utilizado para experimentar con ejemplos en este trabajo, y se
estd anunciando la posible llegada del siguiente peldafio, que seria ChatGPT 5.

Como consecuencia de este imparable recorrido, las posibilidades que esta
ofreciendo esta tecnologia igual pueden dar una respuesta convincente a las
demandas actuales de la educacion reglada, tanto para lograr mejores resultados
académicos, posiblemente desde otra perspectiva diferente a la que habia hasta ahora, y
como se intentara abordar en este trabajo, como para incrementar, en paralelo y

simultaneamente, la calidad de la funcién docente, dotandola de algunas de las
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caracteristicas que se la vienen exigiendo especialmente desde hace algunos afios,
impulsada por la busqueda de una cada vez mejor calidad en la educacion a nivel global.

Sin duda se hace necesario, ya no solo, y como hasta ahora, llevar a cabo ensayos
aislados, con aplicaciones muy especificas 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 esta ofreciendo de manera
general y para cualquier usuario, particularmente dentro de la especialidad de Tecnologia
e Informética, como una herramienta que quizés potencia, tanto por separado como
en su mutua interaccidn, la funcion docente y el mayor rendimiento y capacidad de
los estudiantes, aportando un nuevo valor a la educacién y siguiendo las lineas que
muestra la normativa de aplicacion.

Esta es una idea, la de aclararnos respecto al uso efectiva de la IA en la ensefianza,
que responde a la obligada busqueda de la innovacion en la educacion reglada,

tratada durante este master.
1.6 Vinculacion con la agenda 2030 para el desarrollo sostenible

La educacién de calidad es uno de los 17 objetivos que la Organizacion de las
Naciones Unidas (ONU) establece como prioritarios para lograr un mundo mas inclusivo
y prospero para todas las personas y el propio planeta, a través de su agenda 2030. La
aprobacion de esta agenda fue en septiembre de 2015, y fue firmada por 193 paises
miembros de la ONU (Pacto mundial, 2023).

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

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

revelan que se esta todavia lejos de conseguir las mismas (Pacto mundial, 2023).

) OBJETIV:.:S sosTenisLE

Figura 1: Logo horizontal de la agenda 2030 (Naciones Unidas,2019).

Miguel Angel Lagunilla Infante 13



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la 1A para el
desarrollo de actividades de aprendizaje

Segun 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
vinculo con esta agenda, en la busqueda de expandir con mayor celeridad las potenciales
bondades de esta herramienta en la educacion reglada, y en el campo de aplicacion de

este trabajo en la ensefianza.

EDUCACION
DE CALIDAD

Figura 2: Logo del objetivo sobre educacion de calidad de la agenda 2030 (Naciones
Unidas,2019).

Adicional y fundamentalmente, la educacidn tiene una implicacion directa en el resto
de los 16 objetivos de este acuerdo global como se puede deducir con facilidad, y si la
educacion de calidad crece sustancialmente el resto de los objetivos se veran arrastrados
por ella sin lugar a dudas.

También, y en particular, la IA aplicada a la educaciéon reglada, tiene mucho que ver
con la reduccion de las desigualdades, que es el objetivo niumero 10 de esta agenda, en
cuanto gue puede promover una ensefianza 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.

-I REDUCCION DE LAS
DESIGUALDADES

A

(=)

v

Figura 3: Logo del objetivo sobre reduccién de las desigualdades de la agenda 2030 (Naciones Unidas,2019).
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FIN SALUD EDUCACION IGUALDAD AGUA LIMPIA
DE LA POBREZA Y BIENESTAR DE CALIDAD DE GENERD Y SANEAMIENTO

“w/~ | N

TRABAJO DECENTE INDUSTRIA, l REDUCCIGN DE LAS 1 CIUDADES Y 12 PRODUCCION
Y CRECIMIENTO INNOVACIGN E DESIGUALDADES Y CONSUMO
ECONOMICO INFRAESTRUCTURA A SOSTENIBLES RESPONSABLES

& | 3 |ai& | OO

-l ACCIGN 1 VIDA 1 VIDA 1 PAZ JUSTICIA -l ALIANZAS PARA
POR EL CLIMA SUBMARINA DE ECOSISTEMAS E INSTITUCIONES LOGRAR
TERRESTRES S6LIDAS LOS OBIETIVDS OBJETIVCS

i Vs DE DESARROLLO
‘ ~ @ SOSTENIBLE
1

Figura 4: Logo conjunto de los 17 objetivos de la agenda 2030 (Naciones
Unidas,2019).

1.7 Resumen del resto del documento

En el capitulo 2 se expone, sintéticamente, el recorrido que se ha seguido
orientativamente para llegar a la IA, asi como se define qué es y los tipos que existen,
centrando en Ultima instancia la atencion en la 1A generativa.

En el capitulo 3 se muestra, primero, una relacion entre la evolucion de esta
tecnologia con el cambio progresivo del proceso de ensefianza-aprendizaje a través de
algunas metodologias innovadoras. Después se presentan tres encuestas significativas
sobre el impacto de la IA en estudiantes de educacién secundaria y superior, y
posteriormente se describen algunos casos de aplicacion experimentales con esta
herramienta, realizados en aulas de universidades y centros de ensefianza. Igualmente
trata las posibilidades de mejora, peligros y desafios que presenta la inteligencia artificial
en la educacion.

En el capitulo 4 se hace una investigacion sobre propuestas concretas de aplicacion
en las aulas, exponiendo después unas propuestas generales y progresivas de aplicacién
en adelante.

El capitulo 5 resume las principales conclusiones de este trabajo.

El capitulo 6 recoge las referencias bibliograficas utilizadas.

Finalmente en los Anexos se recoge una guia de recursos disponibles con la 1A

relacionadas con la ensefianza.
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Capitulo 2. CONTEXTO Y CARACTERISTICAS DE LA IA
GENERATIVA

2.1 Introduccion

La TA 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 publico, y en concreto en la comunidad

académica de ensefanza secundaria y superior.

Como una aplicacion de IA, un chatbot interactia con los usuarios mediante una
conversacion. Interpreta las preguntas en lenguaje natural de los usuarios y responde con

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

2.2 Breve historia de la IA

La primera referencia con gran peso especifico sobre el inicio de esta tecnologia nos
lleva a Alan Turing. Este polifacético investigador sentd las bases de la inteligencia
artificial con su articulo “Computing Machinery and Intelligence”, publicado en 1950, en
el que planted una prueba especifica para determinar si una maquina era inteligente

(Turing, 1950).

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

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

Cuatro afios mas tarde se acuiid 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 caracteristicas 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 mas
simples.

- Comprende, planifica, predice consecuencias y evalua alternativas.

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

entender y utilizar el lenguaje y sus simbolos.

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

interrogador que era una persona quien respondia 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 vehiculo autdbnomo que se inicio en 2009 dentro
de la empresa Google, comenz6 a mostrar su programa piloto de taxis autonomos sin

conductor en Phoenix, Arizona (Cusumano, 2020).

A partir del ano 2020 la IA tuvo un impulso ain mayor como consecuencia de la
situacion derivada del COVID-19, y para dar continuidad a la educacion reglada, se

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

El 30 de noviembre de 2022 la empresa OpenAl, hizo el lanzamiento al gran publico

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

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

El 6 de febrero de 2023 la empresa Google anunci6 su chatbot de IA, Bard (Teubner
et al., 2023).

Posteriormente a GPT-3, OpenAl siguid6 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 A (Baktash et

al.,2023).

El 14 de marzo de 2023 comenz6 su andadura publica la version ChatGPT-4, y en
noviembre de 2023 esta misma empresa publicd que unos cien millones de personas

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

2.3 Definiciones de IA

Segun la Real Academia de la Lengua, la IA es una disciplina cientifica que se ocupa
de crear programas informaticos que ejecuten operaciones comparables a las que realice
la mente humana, como el aprendizaje o el razonamiento logico (Real Academia

Espanola, 2023).
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Como senalan Russell v Norvig (2021), la inteligencia artificial es la simulacion de

procesos de inteligencia humana por parte de maquinas, especialmente sistemas
informaticos. Estos procesos incluyen el aprendizaje (la adquisiciéon de informacién y
reglas para el uso de la informacion), el razonamiento (utilizando las reglas para llegar a

conclusiones aproximadas o definitivas) y la autocorreccion.

La comisidn europea en 2018 expreso 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 autonomia), para alcanzar ciertos objetivos (Comision Europea, 2018).

2.4 Clasificaciones

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

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

superinteligencia artificial).

Hintze (2016) las clasificd en funcién de su nivel de respuesta (reactivas, memoria

limitada, basada en la mente y con autoconciencia).

Segun los modelos del lenguaje que usan llegamos al modelo de lenguaje que define
a la 1A 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 generacion de texto, traduccion automatica, 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 estadisticos (Markov) (Norris,
1998).

2.5 LalA generativa (IAGen)

Siguiendo la guia para el uso de la IA generativa en educacion e investigacion

(UNESCO, 2024), Hablar de IAGen es hablar de los LLM. Crea contenidos
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automaticamente 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 informacion. Produce
contenido analizando estadisticamente la distribucion 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 Evolucion en los modelos GPT y lo que hacen con la informacion

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

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

(apaz de realizar tareas de procesamiento del lenguaje natural, como

GPT-1 2018 40GB 117 millones
completar textos y responder preguntas.
GPT-2 2019 40GB 1,500 millones (apaz de realizar tareas mas comp]qas de procesamiento fiel lenguaje
natural, como traduccion automatica y elaboracion de resimenes.
(apaz de realizar tareas avanzadas de procesamiento del lenguaje
. natural, como escribir parrafos coherentes y generar articulos
T3 2029 1750068 175,000 millones completos. También es capaz de adaptarse a nuevas tareas a partir de
unos pocos ejemplos.
170,000,000
S millones Confiabilidad tad idad instrucci
a - . onfiabilidad aumentada, capacidad para procesar instrucciones
GPT-4 2023 (informa d'o‘, sin (informado, sin mas complejas
confirmacion) o
confirmacion)

Tabla 1: Evolucién en el tiempo de los volumenes de datos y cantidad de parametros de
las consecutivas versiones de GPT de OpenAl. (Fuente: “Guia para el uso de
la IA generativa en educacion e investigacion” de la UNESCO).

Una vez que cada version de GPT ha sido preentrenada, la produccion 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 més pequefias (llamadas fokens) que son

introducidas en el GPT.

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

frases que podrian 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. Lospasos 2 a4 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 estan siendo integradas en
otros productos (Brown et al., 2020), como los navegadores web, y también en productos

ofimaticos para facilitar su uso, particularmente en instituciones educativas.
2.5.2 La EdGPT (Education Generative Pre-trained Transformer)

En la educacion, se ha iniciado un modelo basico para crear contenidos llamado
“EdGPT”. Los modelos EAGPT se entrenan con datos especificos para el campo de la
educacion. 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 esta todavia en una fase inicial (UNESCO, 2024).

2.6 Consideraciones éticas y normativas de la IAGen en educacion

A este respecto la Unesco en abril de 2023 maped y revisd 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 proteccion 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 especificas 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 educacion e
investigacion.

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

educacion e investigacion.

Siguiendo el punto 5, la comision europea la propuesta de normativa europea, como
la primera en todo el mundo sobre IA, la cual estd en proceso de entrada en vigor.

https://www.europarl.europa.eu/doceo/document/TA-9-2024-0138 ES.pdf
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Capitulo 3. APLICACIONES DE LA IA EN EDUCACION

3.1 Introduccion

En el presente master se nos han expuesto algunas metodologias de aprendizaje que
estan imponiéndose cada vez mas en la educacion reglada, y que también hemos tenido

la oportunidad de poner en practica, tanto en el mdédulo general como en el especifico.

Para dejar constancia de la realidad actual en la influencia que tiene y pueda tener
la inteligencia artificial sobre la educacion reglada, se considera oportuno exponer
algunas relaciones entre los datos globales del proceso tecnologico que nos ha llevado
hasta ella, y el cambio progresivo de las metodologias de aprendizaje, para adaptarse
mejor a los perfiles del alumnado, y también para mejorar la calidad de la ensefianza y la

funcién docente en su conjunto.
3.2 La evolucion en el proceso enseiianza-aprendizaje

Tal y como indica Prince (2004), existe un evidente e historico cambio en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, observado especificamente a través de la evolucion de las

pedagogias y metodologias aplicadas en el mismo.

Es constatable la creciente expansion e influencia de las escuelas y pedagogias
alternativas, cuyos ejemplos destacables son las escuelas Montessori y Waldorf (Woods,

2016).

Influenciada tanto por la expansion de estos movimientos, como por la necesaria
adaptacion a un mundo que evoluciona y quiere integrar cada vez mas a todos los perfiles
en el modelo educativo, y ahi tenemos el apoyo a la diversidad que nos impone la
LOMLOE en su ambito, la ensefianza reglada tradicional se ha ido haciendo eco de la
necesidad de transformacion, y asi ha ido introduciendo adicionalmente otras
metodologias de aprendizaje llamadas activas, cooperativas y colaborativas (Prince,
2004), y se identifican porque los alumnos adquieren un papel protagonista, tomando
los docentes mas bien una posicion de orientadores de los procesos (D. Johnson et al.,

2014).
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Este cambio de paradigma educativo, ademas, pretende mejorar los resultados
académicos en calidad como en cantidad. Eso implica adaptarse mejor a una mayoria
de alumnos, para incentivar su interés por el conocimiento que se precisa aplicar en la

sociedad (Kagan, 1994).

3.3 LalAen el cambio de paradigma educativo

Vamos a analizar someramente en este apartado como la A, 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 ensefianza (Holmes et al., 2019).

Segun Meeker (2016), sabemos que las ultimas generaciones de estudiantes se

distraen con facilidad, particularmente a través de dispositivos electronicos
habituales en las sociedades modernas (tabla 3). Esto vino propiciado por la aparicion de
los ordenadores (Ceruzzi, 2003) de sobremesa, portatiles, tablets y teléfonos moviles

(Goggin, 2011).

Asi que, necesariamente, los perfiles de las nuevas generaciones se fueron adaptando,
y lo siguen haciendo con facilidad, a las nuevas tecnologias de la informacién disponibles

(Prensky, 2001).

Todo lo anterior dio lugar a acufar 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 integro en la sociedad, al respecto
del tipo de acceso a los datos mediante aplicaciones y dispositivos, y en la tabla 3 se
muestra como se va incrementando el nimero de pantallas que se visualizan a la vez de

manera habitual entre las nuevas generaciones.

Miguel Angel Lagunilla Infante 23



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la 1A para el
desarrollo de actividades de aprendizaje

Popularity of Business Contact Channels, by Age

Which channels are most popular with your age-profiled customers?
(% of contact centers)

% of Centers Reporting Most Popular Contact Channels by Generation

Electronic

Internet / . ) y Smartphone
Social Media Messagin: o Telephone
Web Chat B emaiﬁslgsb Application
Generation Y 24% 24% 21% 19% 12%
(born 1981-1999) (15t choice) (1% choice) (3 choice) (4" choice) (5" choice)
Generation X 21% 12% 28% 1% 29%
(born 1961-1980) (3" choice) (4™ choice) (2" choice) (5™ choice) (1%t choice)
Baby Boomers 7% 2% 24% 3% 64%
(born 1945-1960) (3¢ choice) (5™ choice) (2" choice) (4 choice) (1% choice)
Sllent_ 2% 1% 6% 1% 90%
Generation (3" choice) (4 choice) (2" choice) (5" choice) (1% choice)

(born before 1944)

Tabla 2: Evolucion en porcentajes del uso de los canales de contacto e internet para
negocios en funcion 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/,

Generation Z (Ages 1-20) =
Communicates with Images

Attributes — Millennials vs. Gen Z

Millennials ve Gen Z

Tech Savvy: 2 screens at once Tech Innate: 5 screens at once
Communicate with text Communicate with images
Curators and Sharers Creators and Collaborators
Now-focused Future-focused

Optimists Realists

Want to be discovered Want to work for success

Tabla.3: Cambio de tipo de comunicacion visual y de texto entre la generacion de los
millennials (generacion Y), y la generacion Z (nacidos entre aproximadamente
los afios 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/201 6-internet-trends-report/)
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Esta situacion contribuy6 a una cada vez mayor dificultad en mantener la atencioén
de los estudiantes, y por parte de los docentes, en las aulas de escuelas y universidades, y
asi la metodologia tradicional de ensefianza tuvo que empezar a replantearse otros
itinerarios (Hattie, 2009).

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

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

nos encaminan, aparentemente, hacia dar mas peso a la IA como herramienta de
aprendizaje, pues como veremos mas 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 A en las universidades y

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

Mayer, 2023).

El objetivo del estudio cuantitativo era poder sacar conclusiones sobre como los
estudiantes usan dichas herramientas. Un total de mas de 6.300 estudiantes de toda

Alemania participaron en la encuesta anénima.

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.

Al use for study abs. %
Not at all (1 2308 36.8
Very rarely (2) 999 15.9
Rarely (3) 786 12.5
Occasionally (4) 599 95
Frequently (5) 188 3.0
Very often (6) 1398 223
Total 6278 100.0
N=6311

Tabla. 4: Frecuencia de uso de la IA entre los estudiantes entrevistados. Fuente: Von
Garrel & Mayer, (2023).
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As part of my studies, | use Al... Total People using Al in
sample their studies
(N=6311) (N=3970)

abs. % %
For research and literature studies 1803 286 45.4
For concept development, design 728 5 183
For data analysis, data 345 55 87
visualisation, modelling
For problem solving, decision 1395 221 351
making
For clarifying questions of 2245 356 565
understanding and having
Subject-specific concepts
explained to me
For text analysis, text processing, 1562 24.8 393
text creation

For translations 1676 266 422
For language processing 667 106 16.8
For exam preparation 805 128 203

For programming and simulations 594 9.4 150

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 Publicas
(RR.PP)

En la encuesta realizada al alumnado del grado de RR.PP. (Martin-Garcia, Martin-

Garcia v Nuniez 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
hacian los alumnos de las aplicaciones de la IA, mostraron que un 82% (n=246)
afirmé haberlas usado, siendo ligeramente superior el nimero de personas de género

masculino que femenino.

En relacion a la frecuencia de uso, un 26,7% lo utilizaba de manera ocasional (menos
de una vez a la semana), un 21,1% manifest6 que lo utilizaba una vez al mes, y un 20,2%

tenia acceso a la 1A varias veces por semana.

Ademas, dentro del tipo especifico de uso de la IA, la mayor proporcion la utilizaba
para buscar informacion (36,2%), seguida de otra algo menor para documentarse para
obtener ideas (26,5%). Para realizar practicas o trabajos de clase bajaba todavia mas

(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 Master sobre la 1A

También en la Universidad de Valladolid, en el curso 2032/24 y en el Master al que
se encuentra adscrito el presente trabajo, dentro de la especialidad de Fisica y Quimica,
encontramos el trabajo Fin de Master de Alberto Carrero Fernandez, tutorizado por
Miguel Angel Gonzalez Rebollo y Manuel Angel Gonzalez Delgado, titulado “Estudio
del uso de herramientas de IA en tutorias individualizas™, en el que, entre otros analisis,
llevo a cabo una encuesta a 182 alumnos de toda Espana, 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 relacion a la encuesta a nivel cuantitativo, es de destacar que alrededor de un
80% de los encuestados habian utilizado alguna vez la IA, un 53,8% declararon tener
un grado de conocimiento moderado de la misma, alrededor de un 40% lo habian utilizado
especificamente para sus actividades de clase, bien por su cuenta o bien por
recomendacion 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 podia mejorar la interaccién entre alumnos y

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

A continuacioén se comentan algunas experiencias piloto que han llevado a cabo a
nivel docente en algunas universidades de Estados Unidos, Alemania, Suiza y Republica

Checa.

Estudiantes de ciencias en escuelas secundarias v 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:
e FEscuela secundaria.

El equipo de Rebecca Passoneau, de la universidad de Pensilvania, desarrolld
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 afio en la escuela secundaria y desde 3 afos atrés al 2023 hasta ese
mismo afio. Permitié a los profesores evaluar sus trabajos en tiempo real, dandoles
feed-back durante las mismas clases. Gracias a esta herramienta los propios
estudiantes pudieron darse cuenta de que no habian incluido en sus trabajos
algunos temas, ya que la plataforma de IA se lo indico, facilitandoles que dieran

mejores explicaciones o que revisaran errores gramaticales.

o Khan Academy (Mountain View, California)

En este mismo estudio recopilatorio de Extance, habla de los resultados de la
plataforma de tutorizacion Khanmigo, consecuencia de la colaboracion entre la
empresa Open Al, creadora del chatbot ChatGPT, con la organizacion educativa
sin animo 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 mas
detenimiento y seguir realizando preguntas para alcanzar las adecuadas
respuestas. Si bien se van obteniendo resultados interesantes, esta aplicacion 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 tultimos entre los 11
y 18 aiios, probandolo durante ese afio, siempre con el seguimiento de esta

organizacion.

Profesores v estudiantes de Fisica en Escuelas superiores de Alemania

Kucheman et al. (2023) muestra, mediante su articulo, los resultados de la utilizacion

de chatbots con IA, para apoyar la preparacion de tareas por parte de los profesores
para estudiantes de fisica en escuelas superiores de Alemania. En este estudio
participaron 26 profesores de Fisica, con una edad medida de 23 afos, repartidos a la

mitad entre género masculino y femenino.

Los contenidos de las tareas eran sobre Fisica clasica, y para estudiantes con edades

entre 15y 16 afios. Mas concretamente se desarrollaron sobre la relacion entre velocidad
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y aceleracion, y las tres leyes del movimiento, y debido a su gran importancia de dichos

conceptos en el curriculo en dichos estudios.

La mitad de los profesores utilizaron el asistente ChatGPT 3.5, y la otra mitad el libro
de texto correspondiente de fisica. Entre ambos grupos llevaron a cabo la preparacion 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 habian establecido. Teniendo en cuenta que las versiones de ChatGPT siguen
mejorando, es muy probable que los resultados sean cada vez mas satisfactorios y mejores

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

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

realizado entre estudiantes de fisica en una escuela superior de Alemania, y sobre
temas de fisica de particulas. Se realizé con 53 estudiantes, 30 de género masculino, y
23 de género femenino. Los alumnos tenian que trabajar los contenidos en parejas, salvo

un caso.

Utilizando ChatGPT, se les pidi6 que durante 45 minutos realizaran el estudio de dos
lecciones sobre aspectos concretos de la citada especialidad, y para poner en practica su
pensamiento critico sobre la informacion que les aportaba el asistente. Los temas versaban
sobre la naturaleza de las particulas atomicas. La dificultad radicaba en encontrar los
adecuados prompts para ir obteniendo las mejores respuestas, comprobando los
resultados con datos cientificos validos, y trabajando sobre los conseguidos también por
sus respectivas parejas asignadas, y con el fin, posteriormente, de exponer al resto de la

clase su investigacion.

Se les hicieron encuestas sobre su satisfaccion 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 investigacion de Bitzenbauer afirma que es necesario seguir investigando sobre

la aplicabilidad de esta aplicacion de inteligencia artificial.
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Estudiantes de ciberseguridad de Universidad de Tecnologia en Republica Checa

Malinka et al. (2023) en la Universidad de Tecnologia de Brno, Republica Checa,

llevaron a cabo una investigacion 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 codigo informatico de varios subtipos.

En esta investigacion se pretendia conocer hasta qué punto ChatGPT podia ayudar a
los estudiantes a superar las pruebas académicas y alcanzar la titulacion. Se concluyd 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, seria mas conveniente
comprender como irla implementando en adelante, observando los beneficios de su

utilizacion para lograr objetivos de mayor nivel que hasta ahora.

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

Segun el articulo llevado a cabo por Kortemeyer (2023), menciona el estudio llevado

a cabo entre estudiantes del primer curso de calculo en fisica, en la universidad del
estado de Michigan en Estados Unidos, entre los cuales se probd ChatGPT para realizar
diferentes pruebas de dicha materia, tanto trabajos online en sus casas, ejercicios de
programacion usando VPython, preguntas rapidas sobre textos del temario que se les

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

Como resultado se identifica a este asistente, y en la version 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 todavia. En cualquier caso,
Kortemeyer visualiza que esta herramienta va a ser de mucha ayuda en adelante tanto en

la educacion de la Fisica, tanto en la vida profesional como para los futuros graduados.

3.4.3 Resultados de articulos sobre el impacto de la IA en la educacion secundaria y

universitaria

Como consecuencia de algunos estudios piloto sobre la IA, hechos con estudiantes y
profesores como los presentados en el apartado anterior, asi como del analisis de las
opciones que posibilita al propia inteligencia artificial segin la comunidad internacional

de investigadores, que llevaron a cabo a su vez a través de revisiones bibliograficas de
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otros trabajos, la busqueda de informacion relevante sobre la materia, y sus propias
investigaciones con esta herramienta (habitualmente con ChatGPT) se presentan una serie

de resultados aplicables a la ensefianza secundaria y superior.

Se han revisado alrededor de 100 articulos y libros sobre este asunto, localizados a
través de buscadores bibliograficos como son el de la biblioteca en linea 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 realiz6 una seleccion utilizando los anteriores buscadores, poniendo
en practica las herramientas de filtrado que aportan, especialmente entre aquellos
clasificados como mas relevantes sobre los aspectos concretos de la IA abordados,
también eligiendo los mas recientes dada también la actualidad del tema (sobre todo en
los dos ultimos afios), que adicionalmente fueran los mas citados con importantes
diferencias respecto al resto, que ademds pudieran ser accesibles en internet para
analizarlos, siempre en paginas confiables aportadas por estos mismos buscadores, e
igualmente que el numero de citas y referencias bibliograficas 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 mas significativas, aplicando criterios de busqueda relacionados con la
inteligencia artificial y la educacion, el aprendizaje, y los cambios y oportunidades que

puede aportar.

Como resultado de la primera busqueda con las palabras clave comentadas, se fueron
eligiendo articulos y libros con los criterios expresados. y al ir analizando su contenido
se fueron extrayendo nuevas palabras clave, que fueron de nuevo produciendo nuevas

blusquedas para obtener otra vez informacion significativa.

Se fue observando como se iban repitiendo ciertas ideas sucesivamente en los
articulos, y a partir de un momento dado ya no se encontraron mas aportaciones de

consideracion.
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3.4.3.1 Apoyo al proceso ensenianza-aprendizaje

En relacion a las ventajas que implica la IA para la mejora del proceso de ensefanza-

aprendizaje hemos encontrado las siguientes en los articulos consultados:

e 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 dia a través de plataformas educativas con IA, siendo una idea clave para

una profunda mejora del proceso educativo.

Esta caracteristica 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 holisticas basadas en la
IA que integre informacién sobre la salud y la educacion para ofrecer un plan

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

para detectar con cierta antelacion si los alumnos sufren dislexia, a través de redes
neuronales artificiales (ANN) logrando una precision del 95% segin la
clasificacion basada en caracteristicas neurobioldgicas (EEG). De esta manera es
posible realizar las oportunas intervenciones con estos estudiantes con la mayor

antelacion 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 multiples errores, apoyando

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

también propone que la A actie como asesor educativo que tenga en cuenta la

informacion de la salud especifica y las necesidades de cada estudiante.

Adicionalmente este aspecto también incluye tanto la evaluacion automatica

del rendimiento del alumnado (Gonzéalez-Calatayud et al, 2021). en funcién del

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

retroalimentacion adaptada a cada perfil en funcion de la evaluacion.
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e Desarrollo de las habilidades digitales.

La IA puede fomentar el desarrollo del pensamiento computacional desde la
educacion infantil hasta niveles superiores, preparando a los estudiantes para un
mundo donde la programacién, la robotica y la TA seran esenciales para el

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

conseguir a través de la capacidad que tiene la IA para realizar una tutorizacion
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 formacion no solo en el uso de
estas tecnologias, sino también en modelos pedagogicos que den sentido al

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

e Permite planificar lecciones y realizar evaluaciones automaticas.

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

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

mediante el uso de sistemas de tutoria 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 pedagogicas de acuerdo con el progreso y las dificultades
especificas de cada estudiante. La IA facilita la organizacion del contenido
educativo y la adaptacion de las lecciones en tiempo real para responder a las

necesidades cambiantes de los estudiantes.

La IA también juega un papel crucial en la automatizacion de la evaluacion

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

como el reconocimiento automadtico del habla y el procesamiento del lenguaje

natural, permiten calificar exdmenes y tareas de forma mas rapida y precisa.

Ademas la TA implica disponer de mas tiempo para los docentes para mejorar

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

correccion automatica de tareas y examenes que permite esta tecnologia, y que

consume mucho tiempo, y ademas realizdndolo de manera mas eficaz hablando
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en términos generales, al minimizar los errores humanos. De esta manera el
profesorado podra dedicar mas tiempo a actividades pedagogicas y al desarrollo

mas personalizado de los estudiantes.

e Indagaciéon y depuracion de respuestas: Apoyo en la busqueda de respuestas,

en vez de esperar las exactas.

Esta caracteristica parece resultar interesante en el proceso de aprendizaje,
fomentando el pensamiento critico y responsable, y en combinaciéon con el

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

chatbots con A permiten a los estudiantes explorar y depurar respuestas, de forma
que los involucra directamente en el proceso de aprendizaje, llevandoles a

reflexionar y pensar mas 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 ayud6 a comprender los conceptos
basicos, sino también a explorar recursos adicionales que les ayudaron a
comprender mejor la aplicacion practica del contenido del curso. Esto por ejemplo
fue posible porque la IA les hizo preguntas significativas, promoviendo una

aprendizaje mas autonomo y reflexivo.
e 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 especificas que se precisen, y asi
podré transmitir al alumnado, con el preentrenamiento adecuado, las ideas que

permitan superar los bloqueos en los procesos creativos.

e Modelado de escritura para tareas especificas (Nazari et al., 2021)

Ante pruebas especificas en las instituciones educativas, los asistentes de 1A
pueden adaptarse a los formatos que se le indiquen. Permiten facilitar la escritura

mediante la evaluacion automatizada y la retroalimentacion correctiva.

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

para el aprendizaje efectivo. Ayuda a los estudiantes a comprometerse mas con el
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conocimiento que estan adquiriendo, y ser mas activos y autdbnomos en su proceso

de aprendizaje.
Ademas implica una personalizacion del aprendizaje.

e 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 mas

desarrolladas.

Esto es posible en particular a través de la personalizacion del aprendizaje, que
se adapta a las necesidades especificas que tengan, de manera que pueden

proporcionarles material y desafios acordes a su nivel de competencia.

Igualmente, a través de las tecnologias de simulacion junto con la inteligencia
artificial, se ofrecen experiencias de aprendizaje mas profundas y practicas,
permitiéndoles explorar sus habilidades en entornos controlados, y asi les prepara

mejor para las aplicaciones del mundo real.

e Tutoria fuera del horario escolar (B. G. Johnson et al., 2009)

En una aplicacion concreta de la inteligencia artificial, como es a la
contabilidad, se comprueba que la IA permite dar instruccion y retroalimentacion
personalizada a cada estudiante, abordando tanto los resultados como los procesos
de resolucion 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.

e Ayuda con temas dificiles y simplificacion de preguntas complejas (Hwang et
al., 2020).

La IA puede servir como un compaiiero de aprendizaje inteligente para el
alumnado, al poder observar y analizar su rendimiento a través de la tutoria
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 prediccion, en lugar de tareas basicas como la edicion y el calculo.
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Asi, por ejemplo, las herramientas de mapeo conceptual inteligentes pueden

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

e Simplificacion en la bisqueda de informacion y asi disponer de mas tiempo

para analisis y sintesis (Negnevitsky, 2005).

En su libro “Inteligencia artificial: una guia para sistemas inteligentes”,
Negnevitsky destaca que la inteligencia artificial puede simplificar la biisqueda de

informacion, permitiendo que los usuarios se centren en aspectos mas importantes.

Debido a la capacidad de la IA para almacenar grandes cantidades de
conocimientos especificos de un dominio, puede encontrar respuestas precisas a
problemas complejos sin necesidad de conocer todos los detalles técnicos. Esto

resulta especialmente 1til para los docentes.
3.4.3.2 Necesidades para la adecuada implantacion de la 14 en educacion

Se comentan a continuacion las necesidades que precisara la [A:

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

En su conjunto las instituciones educativas desde arriba hacia abajo, tendran
que ir reorganizandose para lograr que la IAEd (IA acondicionada
especificamente 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 inclusion y la diversidad lingiiistica

y cultural, asi 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 capacitacion y en la implementacion de politicas que faciliten el uso ético y

efectivo de la IA en el ambito educativo.
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e Adaptacion de las plataformas de enseiianza.

Se hace imprescindible adaptar las plataformas actuales de ensefianza en las
instituciones progresivamente a un nuevo proceso de aprendizaje-ensefianza

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

Las plataformas deberan incorporar la IA para interpretar datos, aprender de
ellos, y usar estos aprendizajes para lograr objetivos especificos y tareas mediante

una adaptacion flexible.

Los educadores tendran que cambiar su rol, adaptandose a estas herramientas
de manera efectiva y ética. Esto implica la necesidad de formacion continua para

manejar las nuevas tecnologias y metodologias de ensefianza basadas en la IA.

Se hace necesaria una regulacion y estrategia adecuadas para la
implementacion de la IA en educacion. Esto garantizard 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).

e Aplicar estrategias de ensefianza adaptativas.

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

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

Los docentes necesitan desarrollar competencias digitales especificas para
disefiar y orquestar la ensefianza basada en la IA de manera pedagdgica y ética.
Esto incluye habilidades de investigacion para analizar y usar datos
proporcionados por los sistemas de 1A, y habilidades de trabajo en equipo para

crear relaciones éticas con los asistentes De ensefianza.

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

modelos en los que los estudiantes representan sus experiencias, conocimientos y
competencias especificas, asi 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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e Formar mas expertos en 1A

Igual que ha ocurrido con cualquier disciplina académica, a medida que se
vayan entendiendo mejor los beneficios y peculiaridades de esta tecnologia,

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

manera practica, se ird perdiendo el miedo al cambio de paradigma y se podra

extender con mas facilidad en el marco educativo.

e Evaluacion del rendimiento y la experiencia de los estudiantes y del
profesorado que aprenden y ensefian con sistemas de IA. Apoyo a la toma de

decisiones educativas.

No es posible alcanzar un mejor nivel en la ensefianza 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.
Soélo a través de la recopilacion y andlisis de datos sobre el impacto de la IA  en
los resultados educativos se validara su efectividad, y, en consecuencia, asi

justificar su integracion en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
3.4.3.3 Investigacion

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

e Comparacion 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 A mediante un proceso
continuo que investigue, a través de la comparacion con fuentes externas
reconocidas y confiables, la fiabilidad y precision 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 seran superadas probablemente por las siguientes versiones.
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e Investigacion de la efectividad de los sistemas de aprendizaje basados en 1A

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 critico, la

resolucion de problemas y la toma de decisiones.

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

de los estudiantes mientras interactian 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 como los sistemas de

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

e Reexaminar y redefinir las teorias educativas existentes considerando los

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

Los sistemas educativos tienen que alcanzar niveles que hasta ahora no se
habian logrado, y mediante su convivencia con las maquinas inteligentes. Asi la
IAEd puede proporcionar herramientas con las que medir el éxito de las reformas
en educacion, ayudando a entender como los sistemas educativos estan

preparando a los estudiantes para el futuro.

Ademas la TAEd combina inteligencia artificial con ciencias del aprendizaje
(educacion, psicologia, neurociencia, etc.) para desarrollar entornos de
aprendizaje adaptativos y herramientas que sean flexibles, inclusivas,
personalizadas, atractivas y efectivas. Esto permitird hacer mas explicitos
conocimientos educativos, psicoldgicos y sociales que suelen estar implicitos,

permitiendo una mejor comprension de como ocurre el aprendizaje.

e Aprendizaje automatico para predecir el abandono escolar y mejorar la

retencion (Chung et al., 2019).

Mediante los modelos llamados de ‘bosques aleatorios’, que es una técnica
de aprendizaje supervisado con IA que crea multiples arboles de decision 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 participacion en
actividades de auto regulacion, desarrollo de la futura orientacion laboral y

trabajos voluntarios.

3.4.3.4 Amenazas a la integridad académica

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

A través de la TA se puede fomentar un pensamiento mas mecanico en los
individuos, suprimiendo el conocimiento intuitivo que es esencial para el

desarrollo integral del estudiante.

De igual forma se percibe cierta preocupacion en que los valores
humanisticos puedan ser reemplazados por una perspectiva mas utilitarista o
pragmatica, deshumanizando los procesos educativos, enfocandose més en los

resultados cuantificables que en el desarrollo personal y ético.

También se interpreta que la intervencion humana en la educacion podria

volverse innecesaria, planteando riesgos significativos.

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

Sabemos que Chat GPT permite obtener respuestas correctas a preguntas de
examenes, hacer tareas completas y generar codigo informatico en poco tiempo.
Esto puede reducir significativamente la experiencia de aprendizaje que los

estudiantes deberian adquirir por si mismos.

Esto se considera problemdatico en cualquier nivel universitario, pero
especialmente con los estudiantes de primer afo, ya que el proceso de aprendizaje
que se pretende que adquieran y progresen en los siguiente niveles, requiere que
evolucionen de tareas faciles a otras mas desafiantes. En este sentido es crucial
hacer entender al alumnado que la IA proporciona todavia respuestas incorrectas

o0 engafosas, que hace falta comprobar.

Miguel Angel Lagunilla Infante 40



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la 1A para el
desarrollo de actividades de aprendizaje

Por ello es imprescindible debatir con ellos este aspecto clave, para que
comprendan las posibles consecuencias de aplicar esta tecnologia sin entender
cudl es la mejor manera de utilizarla. Es prioritario explicarles que su propio
desarrollo como futuros profesionales estd en juego, y de ahi 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
implementacion de hitos durante el estudio, en los que el alumnado deberia
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

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

Efectivamente se producird, y ya esta ocurriendo, una mayor dependencia de
estos sistemas y en cuanto que agilizan los procesos ahorrando tiempo y

permitiendo llegar més lejos en ciertas tareas que hasta ahora

Ademas, la invasion de la privacidad y la posible vigilancia constante son
temas de preocupacion, 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 educacion, proponiendo

el desarrollo de curriculos especificos que aborden estos temas.

e Disminucion de la capacidad de pensar por uno mismo (Korteling et al.)

En relacién con el punto anterior, la IA puede implicar una dependencia
excesiva también para la toma de decisiones, lo cual redundaria en la disminucion
de la realizacion de tareas cognitivas por si mismos, lo que en el tiempo podria

volverse algo integrado en los seres humanos de manera general.

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

resulta basico 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 colaboracién efectiva entre humanos y sistemas de [A para

aprovechar las fortalezas y limitaciones de cada parte.
3.4.3.6 Perspectivas y conclusiones

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

e La IA esta pasando a pasos agigantados de ser una herramienta potencial a
ser una cada vez mas utilizada por las evidentes oportunidades que ofrece de
mejora en el ambito académico, no exenta también de contradicciones y
peligros. Aunque de momento su implantacion esta llegando sobre todo para la
realizacion de tareas y trabajos académicos en el ambito de la ensefianza, asi como
para obtener respuestas a preguntas en examenes y pruebas, se esta empezando a
desarrollar como herramienta de interaccion entre los docentes y estudiantes de

manera iniciatica.

e Es necesario, al ritmo que cada docente en particular, y cada institucion educativa
considere, irse adaptando a los cambios tecnolégicos que se van implantando
en el conjunto de la sociedad, especificamente 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 formacion en la TA generativa para los docentes en primer
lugar, resulta inminente, asi como un cambio de mentalidad general sobre las
posibilidades que puede aportar tanto para una mayor calidad de la ensefianza,
como sobre sus limitaciones transitorias, fomentando una creciente colaboracion
entre los actores educativos y cientificos, que permita un crecimiento colectivo

sostenido y estable en el tiempo.

e La IA puede ayudar poderosamente a que el cuerpo docente mejore
sustantivamente la calidad de su labor, tanto en planificacion, desarrollo de
contenidos tedrico-practicos, personalizacion a los perfiles de estudiantes,
seguimiento y evaluacion, y para centrarse cada vez mas en los aspectos mas
importantes y profundos de la educacion, dejando paulatinamente las tareas

administrativas y rutinarias.
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e La IA puede parecer inicialmente que incentiva la caida del pensamiento
critico, y el fomento de un aprendizaje inadecuado al resolver problemas y

tareas automaticamente que antes precisaban bastante mas tiempo a los alumnos.

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

redirigiendo la ensefianza reglada a un nivel mds elevado, y siguiendo la

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

educacion que llegara a mas estudiantes de manera personalizada, facilitara la
funcion docente y la dard mayor calidad, todo ello partiendo de una formacion
continua del profesorado en IA, de manera que la formacion podrd ser mas
profunda y motivadora, dejando a un lado metodologias que ya no son tan

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

e Se precisara revisar cada poco tiempo los avances que se vayan logrando en
educacion con la inteligencia artificial, dado el avance exponencial de la
tecnologia, lo que quizas pueda suponer sistemas educativos mejores y estables

en adelante.
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Capitulo 4. PROPUESTAS DE IMPLANTACION DE LA IAGen EN
LA ESCUELA SECUNDARIA, BACHILLERATO Y
FORMACION PROFESIONAL EN TECNOLOGIA E
INFORMATICA

4.1 Introduccion

En mi experiencia del practicum durante este master, en un instituto de ensefianza
secundaria, Bachillerato y Formacién 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 asisti fueron en el ambito de la Formacion Profesional en diferentes
materias de Informatica, y observé muy pocas consultas de los estudiantes con
asistentes de [AGen, y desde luego los docentes no la mencionaron en ningun caso, ni por

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

Segun lo que pude constatar, resultan bastante claras las peculiaridades del
alumnado de este tipo de ensefianza reglada, en términos generales, destacando
especialmente su capacidad de distraccion, y su bajo interés, presentando una

necesidad evidente de simplificacion, claridad, facilidad y una gran dosis de motivacion.

Esta situacion, y por lo tratado en puntos anteriores, parece que puede mejorar en
cierta medida con la IA generativa, segin lo expresado previamente, con el consiguiente

proceso de adaptacion en el tiempo.

Es imprescindible, a mi juicio, comenzar una nueva etapa en la que se introduzca ya
la A progresivamente en las aulas, en aspectos docentes practicos concretos, mas alla de
la investigacion de su potencial aplicacion y riesgos, y para ello hace falta comprobar si

realmente se esta en este punto.

De esta manera, este capitulo pretende mostrar, mediante experimentacion
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 esta
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 Tecnologia e Informatica a abordar con la IAGen en la ESO,

Bachillerato y Formacion Profesional para Tecnologia e Informatica
4.2.1 Normativa de aplicacion para el curriculo

Para la escuela secundaria obligatoria (ESO) y Bachillerato la normativa de
aplicacion en Espaiia 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 curriculo para ambos

Casos.

En la comunidad de Castilla y Le6én, la normativa que adapta el curriculo 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 aplicacion se fundamenta principalmente en la Ley
Organica 5/2002, de 19 de junio, de las Cualificaciones y de la Formacion Profesional, y
en la Ley Organica 3/2022, de 31 de marzo, de ordenacion e integracion de la Formacion
Profesional. Ademas hay decretos y érdenes que establecen los curriculos y las directrices

especificas para los distintos ciclos formativos.

Dentro de la FP, tenemos las familias profesionales de “Edificacion y obra civil”,
“Electricidad y Electronica”, Energia y agua”, “Fabricacion mecanica”, “Informatica y
Comunicaciones”, “Instalacion y Mantenimiento”, “Mantenimiento y Servicios a la
Produccion”, “Madera, Mueble y Corcho”, y “Transporte y Mantenimiento de Vehiculos”
como las de mayor aplicacion técnica relacionadas con la especialidad de Tecnologia e
Informatica, aunque hay otras en las que, de manera mas secundaria, esta involucrada.
Dentro de éstas, la de “Informatica y Comunicaciones” es la que se va a mencionar en
alguno de sus contenidos en este trabajo, por haber sido con la que mas contacto he tenido

en mi periodo de practicas en este master.

Ademas, dentro de esa familia profesional y més en detalle, se mencionard alguno de
los contenidos del grado basico “Titulo Profesional Basico en Informatica de Oficina”,

regulado especificamente por el Real Decreto 356/2014, de 16 de mayo, y también del
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grado medio “Técnico en Sistemas Microinformaticos 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 informacién en el periodo de practicas, en un instituto de

Ensefianza Secundaria de Valladolid.

4.2.2  Materias y modulos de aplicacion para los ejemplos

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

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

Informatica, asi como las de los ciclos de FP que hemos escogido en el anterior apartado

son los siguientes:

Nivel de enseiianza Curso (ESO,

Ciclo
formativo

(FP)

Modalidad

Bachillerato) / (Bachillerato)

Materia (ESO,
Bachillerato) / Médulo
profesional (FP)

1°y 3°

Tecnologia y Digitalizacion

30

Control y Roboética (optativa)

ESO

4°

Digitalizacion (optativa)

Tecnologia (optativa)

Programacion informatica

(optativa)

Bachillerato 1°y2°

Ciencias y

Tecnologia

Dibujo Técnico I (1°) y II (2°)

Tecnologia e Ingenieria I (1°) y I

2

Tecnologias de la informacion y la
comunicacion I (1°) y II (2°)

(optativas)

FP

Titulo Profesional Basico en Informatica de

Oficina

Todos menos los bloques de
Ambito de Comunicacién 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 mencion a: “Ofimatica y
archivo de documentos” como de

mayor aplicacion.

Todos menos 0156-Inglés
profesional, Itinerario personal para

) o ) la empleabilidad Iy II. Se hace
Técnico en Sistemas Microinformaticos y

especial mencion, como de mayor
Redes

aplicacion, a:

- Aplicaciones ofimaticas

- Aplicaciones web

Tabla. 6: Contenidos de la especialidad de Tecnologia e Informatica abordados en la
ESO, Bachillerato y FP.

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

materias optativas, Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion [y I1.

No se incluye en Bachillerato, y para estas dos modalidades citadas, las materias de
Dibujo técnico aplicado a las Artes Plasticas y al Disefio, ni Disefo, porque el autor de
este trabajo considera tienen un gran parte de contenido artistico, el cual seria motivo

perfectamente de otro trabajo que tuviera en cuenta ese campo.

En relacion a los contenidos de los ciclos formativos de FP comentados en la tabla
anterior, dentro de ellos los moddulos profesionales que, a dia de hoy, son mas
susceptibles de aplicacion en la mayor parte de sus contenidos, con la inteligencia
artificial en el aula, son los que se han mostrado y vinculados con aplicaciones ofiméaticas

en el ciclo basico, y aplicaciones web.

El resto de los modulos de esos ciclos, o bien son més de aplicacion manual en los
laboratorios de practicas, montando y desmontando componentes fisicos de ordenadores
o redes, o bien son mas tedricos y relativos a definiciones o clasificaciones, de lo cual se

hara algtin ejemplo puntual de aplicacion, 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 investigacion 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
explicitamente como tal, pero si indirectamente a través de los problemas planteados en
cada ejemplo, y asi la [A actuard como complemento a las directrices que el profesorado
pueda establecer en cada bloque de contenidos 0 modulo profesional (segln el caso de
nivel de ensefanza que se trate), siendo siempre el profesorado el que deberia guiar los

procesos de interaccion 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 tendria que especificar, guiados por
el correspondiente docente. Esta personalizacion 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 mas o menos segun le vaya solicitando en funcién del perfil que yo simule
de cada alumno, e incluso, en algunos casos, se le requeriran explicaciones sobre
conceptos previos relacionados que no se hayan entendido, o se quiera profundizar en
ellos para que el aprendizaje sea mas integral y profundo. Todo esto se hara para ir
observando la capacidad de guiado y personalizacion que puede ofrecer la IA con la que

trabajemos, y para posteriormente poder llegar a ciertas conclusiones.

Es preciso sefialar que, ChatGPT 40, posiblemente el maximo 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 matematicas, o igualmente
presentar imagenes elaboradas a través de la IA especializada en creacion de imagenes,
pero no puede realizar todavia esquemas claros de circuitos de diversos tipos.
También puede mostrar generacion de cdodigo informatico en diversos lenguajes de

programacion.

De esta forma, y para complementar sus indicaciones, dependiendo del caso que
sea, se podra abrir una segunda pantalla en la que se podran ir comprobando sus

explicaciones, y asi retroalimentar el intercambio de informacion que se mantenga.

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

las imagenes 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
informacion que tenga como base los mismos. Pero también, en este Gltimo caso, para
tener claridad sobre lo que nos esté indicando el asistente, es importante mantener abierta
las imégenes 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 programacion en algunos lenguajes.
4.4 Hojas de calculo

Contexto de aplicacion

Nivel de Estudios Materia (ESOy Bloques de contenido (ESO
Bachillerato) / Ciclo y Bachillerato) / Médulo
Formativo (FP) Formativo (FP)
D. Digitalizacion del
3°ESO Tecnologia y Digitalizacion entorno personal de
aprendizaje

Titulo profesional basico en | Ofimatica y archivo de

informatica de oficina documentos

FP Bésica y Grado Medio
Técnico en sistemas o .
o . Aplicaciones ofimaticas
microinformaticos y Redes

Tabla. 7: Contenidos de la especialidad de Tecnologia e Informatica abordados en la

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

Las hojas de calculo en los niveles de estudio mostrados se utilizan fundamentalmente
para aprender a trabajar con tablas que contienen datos, y como preambulo, en FP, al uso

de bases de datos.

Como se explicaréd algo mas adelante, esta parte de hojas de calculo, se ha visto que
se puede desarrollar mejor mediante ChatGPT 40, que dispone de extensiones GPT
especializadas en este campo de manera que las imagenes que se muestran en adelante

corresponden a este asistente. Los demads 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, segin lo

que he podido comprobar.

Especificamos que vamos a utilizar la version de pago de ChatGPT, puesto que la
version 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 educacion.

Como todo avance tecnologico, también esta herramienta conlleva un coste de
inversion asociado, que a medida que se vaya utilizando més porque se observa que es

realmente util, ird disminuyendo.

Enunciado del problema a resolver

Tenemos una tabla de 1689 filas, de la que presentamos unicamente sélo algunas:

Fecha Maquina Participante Tiempo de uso
30/09/2021 | Maquina 5 Participante 39 0:21:00
26/11/2021 | Maquina 3 Participante 34 0:15:00
11/09/2021 | Maquina 6 Participante 65 0:56:00
29/11/2021 | Maquina 8 Participante 36 1:00:00
01/08/2021 | Maquina 1 Participante 28 0:56:00
01/08/2021 | Maquina 10 Participante 34 0:51:00
27/10/2021 | Maquina 4 Participante 62 0:24:00
07/09/2021 | Maquina 8 Participante 5 0:19:00
04/08/2021 | Maquina 4 Participante 36 0:06:00
21/11/2021 | Méaquina 2 Participante 17 0:19:00
12/11/2021 | Maquina 1 Participante 60 0:26:00
16/08/2021 | Maquina 1 Participante 50 0:24:00
16/08/2021 | Maquina 1 Participante 43 0:33:00
01/08/2021 | Maquina 5 Participante 1 0:36:00
12/08/2021 | Maquina 1 Participante 4 0:22:00
29/11/2021 | Maquina 2 Participante 57 0:13:00
01/11/2021 | Maquina 8 Participante 63 0:10:00
09/10/2021 | Maquina 4 Participante 53 0:44:00
27/08/2021 | Maquina 9 Participante 70 0:43:00
14/09/2021 | Maquina 10 Participante 63 0:30:00
07/10/2021 | Maquina 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 maquina
que tiene el mismo (10 maquinas) por cada uno de los usuarios (70 participantes) que las

utilizaron en el afio 2021, y cuanto tiempo las usaron en cada fecha.

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

de hojas de calculo:

i.  El nimero de ocasiones en que se ha empleado la maquina 2.
ii.  El namero de veces que se ha empleado la maquina 3 y 4 en total (la suma de
ambos).
iii.  La cantidad de tiempo total que se ha empleado la maquina 6.

iv.  El numero de ocasiones que el participante 5 ha empleado las maquinas.

Comenzamos nuestra interaccion con un asistente de IA generativa especializado en

hojas de calculo

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 mas especializados en determinados
campos que usan toda la potencialidad general de ChatGPT y ademas anaden

conocimientos especificos sobre el tema que sea.

En esta linea, ChatGPT 4o ofrece varios asistentes mas preparados para trabajar
con hojas de calculo, los cuales a su vez son facilitadores de dos aplicaciones

mundialmente conocidas como son Microsoft Excel o Google Sheets.

En esta ocasion vamos a buscar solucionar este problema con la aplicacion
Microsoft Excel, por otra parte pionera en este tema. Asi 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 ademas abrimos en paralelo dicha tabla
en otra pantalla con Microsoft Excel para ir manipulandola, en funcion 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 cuestion a resolver sobre la tabla

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

ensefie, no que lo haga él, cobmo responder a la primera cuestion a resolver, que es: El

numero de ocasiones en que se ha empleado la maquina 2.

Muy bien. Quiero saber como puedo hallar el nimero de ocasiones en
el que se ha empleado la maquina 2 en toda esta tabla, es decir &l
nimero de dias totales que se ha empleado por todos los
participantes.

Lo que quiero es que me digas como tengo que hacerlo y no que me
des el resultado ahora.

G ,on I3 .
Y& Claro! Aqui tienes los pasos para hallar el nimero de ocasiones en las que se ha empleado la

Maquina 2 en la tabla:

1. Filtrar los datos para Maquina 2:

e Usala funcion “loc™ para seleccionar las filas donde la columna 'Maguina® es igual a

‘Maquina 2",
2. Contar el numero de filas resultantes:

s Una vez filtrados los datos, cuenta el nimero de filas usando la funcién * shape™.

Aqui tienes el cddigo paso a paso:

Paso 1: Filtrar los datos para Maquina 2

python () Copiar cadigo

maquina_2 data = clean_data.loc[clean_data[

Paso 2: Contar el numero de ocasiones

python () Copiar cadigo

numero_de_ocasiones = maguina_2_data.shape[2]
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Explicacion Detallada:
1. Filtrar los datos para Maquina 2:

¢ “clean_data.loc[clean_data[ 'Maquina’] == 'Maquina 2°]": Este cédigo selecciona todas
las filas donde el valor de la columna "Maquina’ es "Maquina 2'. La funcion *loc® se utiliza

para acceder a un grupo de filas y columnas por etiquetas o una condicion booleana.
2. Contar el nimero de filas resultantes:

® ‘“maquina_2_data.shape[@]": La propiedad *shape® de un DataFrame devuelve una tupla que
representa las dimensiones del DataFrame. El primer elemento de esta tupla es el numero

de filas, que corresponde al nimero de ocasiones en las que se ha empleado la Maquina 2.

Como podemos observar, el proceso que nos esta explicando lo hace mediante un
lenguaje de programacion, lo cual no es lo que deseamos, pues lo que queremos es
aprender a usar la aplicacion Excel. Asi que le especificamos de nuevo lo que
buscamos. Esto nos servird en adelante para que, al principio de otras conversaciones o

Chats, con Excel, lo aclaremos antes:

Lo que quiero es aprender a resolver la pregunta usando los
comandaos excel, no mediante python. Dime entonces coma puedo
hacerlo usando los comandos propios de excel

# . ;o . .
% iEntiendo! Aqui tienes los pasos para hallar el nimero de ocasiones en las que se ha empleado la

Mégquina 2 usando comandos en Excel:

Paso 1: Filtrar los datos para Maquina 2
1. Abrir el archivo y seleccionar la tabla:
e Abre tu archive de Excel y selecciona toda la tabla de datos.
2. Insertar un filtro:

e Ve ala pestafia "Datos” y selecciona "Filtro” para insertar filtros en los encabezados de las

columnas.
3. Aplicar el filtro para Maquina 2:

e Haz clic en el icono de filtro en la columna "Magquina”.
e Desmarca todas las opciones y luego marca solo "Maguina 2"

e Esto filtrara la tabla para mostrar solo las filas donde se ha utilizado la Maquina 2.
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Paso 2: Contar el niumero de filas resultantes

1. Usar la funcién * SUBTOTALES:

e Después de filtrar los datos, selecciona una celda vacia donde quieras ver el resultado.
e Usala férmula *=SUBTOTALES(3, [rango de la columna que has filtrado])".

e Por ejemplo, si tu columna "Maquina” esta en la columna B, la formula sera

*=SUBTOTALES(3, B:B)".

Explicacion Detallada:
1. Insertar un filtro:

e Al insertar un filtro, puedes facilmente seleccionar los datos que quieres ver basados en
ciertos criterios. En este caseo, estamos interesados en las filas donde la Maquina es

“Maguina 2".
2. Aplicar el filtro:

s Filtrando por "Méquina 2", Excel mostrara solo las filas donde la columna "Magquina® tiene

ese valor especffico.

3. Usar la funcion * SUBTOTALES™:

e Lafuncidn “SUBTOTALES® es Util para realizar calculos en un rango filtrado de celdas. El
primer argumento ~3* en “SUBTOTALES™ significa que queremos contar el nimero de celdas

no vacias en el rango especificado.

e =SUBTOTALES(3, B:B)" contard el numero de filas visibles en la columna B después de

aplicar el filtro.

Resumen:
1. Selecciona toda la tabla.
2. Aplica el filtro en la columna "Maguina” para mostrar solo "Maquina 2"
3. Usa la funcion *suBTOTALES® para contar el nimero de filas visibles.

iEso es todo! Estos pasos te permitiran contar el nimero de veces que se ha usado la Maquina 2 en

tu tabla de Excel. Si necesitas mas ayuda o tienes alguna otra pregunta, jdimelo!

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 avude a comprobar si el resultado es correcto.

De acuerdo. El resultado que he obtenido es de 166. ;Es correcto?

@ . . . .
& Para confirmar si el resultado es correcto, podemos seguir los pasos que mencionamos y hacer una

verificacion rapida.

Sin embarge, dado que ya has aplicado los filtros y obtuviste el resultado de 166, esto parece

correcto si los datos fueron filtrados adecuadamente.

Para verificar, podemos contar las ocurrencias de "Maquina 2" en la tabla usando Python y comparar

el resultado.
Voy a hacer esa verificacién rapidamente,
Parece que hubo un problema con la verificacion mediante Python.
Te recomiendo revisar los siguientes puntos en Excel para asegurar que el resultado sea correcto:
1. Filtro aplicado correctamente:
e \Verifica que solo esta seleccionada la cpcion "Magquina 2" en el filtro de la columna
"Maquina”.
2. Funcidn “SUBTOTALES™:

e Aseglrate de que la formula *=SUBTOTALES(3, [columna de Miquina])® estad correctamente

escrita y que la columna seleccionada es la correcta.
3. Contar manualmente:

® Una verificacion adicional serfa contar manualmente unas pocas filas para confirmar que el

filtro esta mostrando sclo "Maguina 2",

Si todos estos puntos son correctos y alin obtienes 166, es muy probable que tu resultado sea

preciso. jBuen trabajo! Si necesitas mas ayuda o quieres realizar otro analisis, hazmelo saber. [>-)
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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. Asi que buscamos confirmarlo, utilizando Excel y

de nuevo consultandole como lo podemos hacer:

Bueno, quiero confirmar que el resultado es correcto, asi que me
gustaria poder hacerlo usando Excel. ;Me puedes dar alguna idea
para poder comprobarlo aparte de las que me has dado que ya las he
comprobado y no me permiten saber si 166 es el nimero correcto?

< . ne z
&’ Entiendo, para asegurarnos completamente, puedes utilizar otra férmula en Excel para contar las

veces que aparece "Maquina 2". Aqui te dejo algunos métodos adicionales:

Meétodo 1: Usar la funcion CONTAR.SI

1. Agregar una nueva columna (opcional):

® Puedes agregar una nueva columna al final de tu tabla para verificar si la fila corresponde a

"Maquina 2".
2. Aplicar la férmula CONTAR.SI:

e Enuna celda vacia, usa la férmula * =CONTAR.SI(rango, criterio)’.

® Porejemplo, si tu columna "Maquina” es la columna B, la formula seria * =CONTAR.SI(B:B,

"Maguina 2)".

Meétodo 2: Usar la funcion FILTRO y FILAS

1. Crear un rango filtrado:

* Usa la funcién FILTRO para crear un rango filtrado que solo contenga "Maquina 2".
* Enuna celda vacia, usa la férmula * =FILTRO(rango, criterio)".

* Porejemplo, *=FILTRO(B:B, B:B="Miquina 2")".
2. Contar las filas resultantes:

* Usa la funcidn FILAS para contar el nimere de filas en el rango filtrado.

* |aformula completa serfa *=FILAS(FILTRO(B:B, B:B="Miquina 2"))".
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Método 3: Crear una Tabla Dinamica
1. Insertar una tabla dinamica:
e Selecciona tu rango de datos y ve a la pestafia "Insertar”, luego selecciona "Tabla Dinamica”.
2. Configurar la tabla dinamica:

e Arrastra la columna "Maquina” al area de “Filas".
s Arrastra la misma columna "Maquina” al area de "Valores".

* Asegurate de que se cuenten los valores, no se sumen.

Explicacion Detallada:

Métoado 1: CONTAR.SI

® “=CONTAR.SI(B:B, "Mdquina 2")": Esta formula cuenta el nimero de veces que aparece

"Maquina 2" en la columna B.
Método 2: FILTRO y FILAS

® “=FILTRO(B:B, B:B="Mdquina 2"): Esta formula crea un rango filtrado con solo las filas que

contienen "Maquina 2.

® “=FILAS(FILTRO(B:B, B:B="Mdquina 2"))": Esta formula cuenta el nimero de filas en el rango

filtrado, dando el nimero de ocasiones.

Método 3: Tabla Dinamica

® Una tabla dinamica permite resumir grandes cantidades de datos rapidamente y es muy flexible

para realizar conteos especificos.

Usando cualquiera de estos métodos adicionales, podras confirmar si el nimerc de ccasiones que
obtuviste (166) es correcto. jPrueba uno de ellos y verifica tu resultado! Si tienes alguna otra

pregunta o necesitas mas ayuda, no dudes en decirmelo.
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Efectivamente, al usar los otros métodos que nos indica Excel GPT hemos hallado
que el nimero de dias que se utilizé la maquina 2 es de 165, diferente a los 166 iniciales
que se habian 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 funcion FILTRO, que nos ha indicado el asistente, en la version
que hemos utilizado de Excel es FILTRAR (...), pero el resto de los pardmetros 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 nimero de veces que se ha empleado la maquina 3 y 4 en total (la suma de
ambos).
ii.  La cantidad de tiempo total que se ha empleado la maquina 6.
iii.  El nimero de ocasiones que el participante 5 ha empleado las maquinas.

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

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 esta trabajando, y para poder mantener el foco de atencidn visual en el objeto de
estudio. Sobre esa tabla puede ir mostrandonos los resultados de los filtros si se lo
pedimos, lo cual podria ser adecuado para comparar con lo que fuéramos obteniendo en

la aplicacion Excel por otro lado.
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Podriamos preguntarle méas dudas acerca de las tablas dinamicas 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 cdmo el asistente de 1A puede colaborar mas

al aprendizaje

Si cuando se obtuvo la cantidad de 166, nos hubiéramos quedado ahi y no hubiéramos
preguntado mas por la correccion 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 disposicion de tiempo que se tiene ahora es mayor

por la capacidad que nos ofrece esta herramienta.

Ahora buscamos que ademas el asistente motive mas a los estudiantes para resolver

el problema

Ademas de pedir mas de un camino posible, también estaria bien buscar un sentido
practico a la tarea, mas alla de pedir ciertos datos y asi hacer una evaluacion y/o
calificacion de ello, y esto se puede plantear entrando mas en la personalizacion y la

busqueda de motivacion con cada estudiante.

Asi 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 numero de columnas y un

cierto volumen de filas para que no sea trivial encontrar las respuestas.

Quiero aprender a trabajar con tablas de datos, pero
quiero hacerlo con datos gque me resulten motivantes o
que tengan un sentido practico para mi. ;Lo crees
posible?

"

¥g¢  Hola! (Claro que si, es posible y una excelente idea! Trabajar con datos que te
resulten motivantes puede hacer el proceso de aprendizaje mucho mas

interesante y significativo.
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Aquf tienes algunos ejemplos de datos con los que podrias trabajar para aprender

a utilizar tablas en Excel:

1. Datos Financieros Personales: Puedes usar tus propios ingresos y gastos para

crear un presupuesto mensual.

2. Datos Deportivos: Si te gusta algln deporte, podrias usar estadisticas de

jugadores o equipos.

3. Datos de Salud: Padrias seguir tus propios datos de salud y fitness, como

pasos diarios, horas de suefio, calorias consumidas, etc.

4. Datos de Entretenimiento: Podrias llevar un registro de las series y peliculas

que has visto, con calificaciones y comentarios.

;Como te gustaria proceder?
1. Elige un tipo de datos: ;Qué tipo de datos te gustaria utilizar para aprender?

2. Recopila datos: Si ya tienes datos disponibles, podemos empezar con ellos. Si

no, puedo ayudarte a encontrar fuentes de datos.

3. Ejemplos practicos: Puedo mostrarte ejemplos especificos y guiarte paso a

paso en la creacion y andlisis de tablas en Excel.

4. Plantillas y Archivos: Puedo proporcionarte plantillas y archivos de Excel listos

para usar.

Por favor, elige una de las siguientes opciones para continuar:

1. Datos Financieros Personales: Crear y analizar un presupuesto.
2. Datos Deportivos: Analizar estadisticas de jugadores o equipos.
3. Datos de Salud: Seguimiento de dates de fitness y salud.

4. Datos de Entretenimiento: Registro de series y peliculas,

iEstoy aqufl para ayudarte en cada paso del camino! B

Bueno, a mi me gusta la musica de Rap, Reguetdn y la
salsa especialmente

N oy : . e .
%\r iExcelente eleccién! Trabajar con datos relacionados con tu musica faverita puede
ser muy motivador. Podemos crear y analizar una tabla de datos sobre tus

canciones y artistas favoritos de Rap, Regueton y Salsa.
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Ejemplo de Tabla

Titulo  Artista  Album Afo Género Reproducciones Calificacion Duracion
Song Artist Album 2023 Rap 120 5 3:30

1 1 1

Song Artist Album 2021 Reguetdn 200 4 4:00

2 2 2

Song Artist Album 2020 Salsa 150 5 4:30

3 3 3

;Coémo te gustaria proceder?

1.

2.

3.

4.

Definir las columnas: Decidir qué columnas te gustaria incluir en la tabla.
Recopilar datos: Ayudarte a recopilar los datos de tus canciones y artistas favoritos.
Crear la tabla en Excel: Guiarte paso a paso en la creacion de la tabla en Excel.

Analizar los datos: Mostrarte como analizar los datos usando férmulas y graficos.

Elige una opcién para continuar:

. Definir las columnas.

Recopilar datos.
Crear la tabla en Excel.

Analizar los datos.

iVamos a hacerlo divertido y Gtil! §& il R

Sugerencias de Datos para Trabajar

Podemos trabajar con datos como:

Canciones favoritas: Titulo, artista, 4lbum, afio de lanzamiento, género.

Estadisticas de reproduccion: Numero de reproduccianes, calificacion

personal, fecha de dltima reproduccion.

Caracteristicas de las canciones: Duracion, popularidad (puede ser una

puntuacién de 1 a 100), letra (si quieres hacer analisis de texto).

Pasos para Crear la Tabla de Datos

1.

2,

3.

4,

Definir las columnas: Primero, definimos las coclumnas que vamos a usar en la

tabla.

Recopilar datos: Si tienes listas de reproduccion, puedes empezar con ellas.

También puedes buscar informacidn en plataformas como Spotify o YouTube.
Crear la tabla en Excel: Te guiaré en la creacin de la tabla.

Analizar los datos: Te mostraré como utilizar formulas y graficos para analizar

los datos.

Popularida

85

90

88
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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 eleccion de un alumno cualquiera, si bien

podria ser cualquier otro.

Seguimos detallando la tabla de datos personalizada entonces. Le hemos pedido una

tabla de al menos 40 filas:

Necesito una tabla con bastantes filas para poder trabajar con ella.
Puedes proporcionarme una tabla con al menos 40 filas?

% Entendido, proporcionaré una tabla de Excel con al menos 40 filas, incluyendo canciones de Rap,

Reguetdn y Salsa. A continuacion, me encargaré de recopilar mas datos para completar la tabla.

Tabla con Datos Reales

Voy a compilar una tabla con al menaos 40 filas y las siguientes columnas:

e Titulo

e Artista

e Album

e Afo

*  Género

* Reproducciones
e Calificacion

e Duracion

e Popularidad

Dame unos momentos para preparar €l archivo.
He compilado los datos y creado una tabla en Excel con al menos 40 filas. Aqui esté el enlace para
descargar el archivo:

Descargar archivo de Excel con 40 filas
Ha generado un archivo en formato Excel, que nos hemos descargado, y en el que
salvo las 6 primeras filas, las demas se las ha inventado para poder llegar a 50 filas.

El proceso seria el mismo que seguimos con la tabla inicial del gimnasio, pudiendo

cambiar algunos datos para que resulte mas adecuado, y no lo vamos a hacer ya que el
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proposito era mostrar si se podia adaptar a algo que resultara practico y atractivo para el

estudiante.

Definiendo un ChatGPT para hojas de calculo que ademas esté especializado en ser

mas 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 4o0. Explicamos como lo definimos, y

esto nos servira en adelante para generar otros ChatGPT personalizados.

La pantalla en la que se define este asistente personalizado es la siguiente:

< GPT para Hojas de Calculo

® Activo - & Solo

Configurar

Nombre

GPT para Hojas de Célculo

Descripcion

Asistente experto en hojas de calculo y Excel.

Instrucciones

Al iniciar una nueva conversacion, se preguntara al usuario gué tal se encuentra ese
dia, y si gquiere que las respuestas que se le den tengan alguna relacién con algun
tema que le motive mas. Si dice algun tema concreto, las respuestas gue des

buscaran tener relacién con ese tema.

También se preguntara al iniciar la conversacidn por el nombre del usuario, y si

Iniciadores de conversacion

:Como puedo usar VLOOKUP en Excel?
Ayiudame a crear una tabla dinamica.
(Como puedo solucionar errores de formula?

Mecesito automatizar tareas con macros, j;como empiezo?

»
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A este ayudante le hemos dado el nombre de GPT para Hojas de Calculo, 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 descripcidon 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 aqui:

GPT para Hojas de Calculo es un asistente experto en hojas de calculo que ayuda a los usuarios a crear, modificar, analizar y
solucionar problemas en Excel y otras herramientas de hojas de calculo. Se mantiene enfocado en temas relacionados con hojas
de calculo. Ofrece respuestas claras y detalladas, con ejemplos cuando sea necesario. Pregunta por clarificaciones si la solicitud
no es clara. Responde de manera amigable y profesional, con un toneo de voz paciente y didactico.

Al dar instrucciones, proporciona respuestas paso a paso, parando en cada paso, y antes de pasar al siguiente paso preguntar al
usuario si ha entendido o necesita mas explicaciones antes de continuar. En caso de que el usuario especifique que puedes
presentarle varios pasos seguidos, hazle caso en eso.

Todas las respuestas seran para que el usuario aprenda a usar el programa Excel de Microsoft, no dando respuestas con
lenguajes de programacion.

Al iniciar una nueva conversacion, se preguntara al usuario qué tal se encuentra ese dia, y si quiere que las respuestas que se le
den tengan alguna relacion con algin tema que le motive mas. Si dice algtin tema concreto, las respuestas que des buscarén
tener relacién con ese tema.

También se preguntara al iniciar la conversacién por el nombre del usuario, y si necesita alguna adaptacién especial en adelante,
como por ejemple letras mas grandes, ¢ que la velocidad a la que presentas los resultados sea mas lenta. En el caso de que se
necesite que las letras sean mas grandes, se empezara mostrando las letras mayusculas, y si el usuario pidiera todavia letras mas

grandes se ampliara el tamafio de letra hasta que el usuario lo vea correcto.

También le preguntaras si quiere que se le muestren imagenes que le llamen la atencion sobre el tema o temas que le gusten,
para que pueda estar mas motivado. Con sus respuestas intentaras amoldarte a ellas en adelante.

Cerrar

Adicionalmente, nos da la opcion de que aparezcan unas preguntas o propuestas
iniciales que se pueden ver en la previsualizacion, 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 informacion, generacion de imagenes con DALL-E, e

intérprete de codigo y analisis de datos.
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Se pueden generar otras acciones, a través de instrucciones con codigo, para

programadores.

Disponiendo de un asistente mas adaptado v motivador, el estudiante plantea al

asistente que le avude a aprender contenido sobre tablas dinamicas en Excel

Entonces vamos a ver sintéticamente el resultado de este GPT adaptado:

Me llamo Juan

ijHola, Juan! Encantado de conocerte. ;Camo te encuentras hoy? ;Te gustaria que las respuestas que
te dé tengan alguna relacion con un tema gue te guste o motive mas? También, si necesitas alguna
adaptacion especial, como letras mas grandes o una velocidad mas lenta en las respuestas, no dudes

en decirmelo. ;En qué puedo ayudarte hoy con las hojas de célculo?

Me gusta mucho Spiderman. ¥ no veo bien. También necesito que las

respuestas sean lentas
iPerfecto, Juan! A partir de ahora, te responderé mas lentamente y usaré letras mas grandes para
gue puedas lesr mejor.
Como te gusta muche Spiderman, intentaré relacionar mis respuestas con &l

Dime, jen qué necesitas ayuda hoy con tus hojas de calcule?

Pues, quierc aprender cémo funcionan las tablas dinamicas

iGenial, Juan! Yamos a aprender sobre las tablas dinamicas en Excel. Las tablas dinamicas son una
herramienta muy poderosa que te permite resumir, analizar, explorar y presentar tus datos de

manera facil y rapida.

Imaginemos que Spiderman esta recopilando datos sobre los crimenes que ha detenido en la ciudad

y quiere analizarlos usando una tabla dindmica.
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Vamos a empezar con los primeros pasos:
1. Abre tu archivo de Excel.

2. Selecciona los datos que quieres analizar. Asegulrate de gue tus datos tienen encabezados

claros para cada columna, como "Fecha”, "Tipo de Crimen”, "Barric”, "Numero de Criminales”.

¢Hasta aqui todo bien, Juan? ;Necesitas mas explicacion o seguimos con el siguiente paso?

Pues sigo sin ver lo que escribes

Entiendo, Juan. A partir de ahora, usaré LETRAS MAS GRAMDES para que puedas leer mejor,

VAMOS A EMPEZAR DE NUEVO CON LAS TABLAS DINAMICAS EN EXCEL. IMAGINEMOS QUE
SPIDERMAN ESTA RECOPILANDO DATOS SOBRE LOS CRIMENES QUE HA DETENIDO EN LA CIUDAD
Y QUIERE ANALIZARLOS USANDO UNA TABLA DINAMICA,

PRIMEROS PASOS:
1. ABRE TU ARCHIVO DE EXCEL.

2. SELECCIONA LOS DATOS QUE QUIERES ANALIZAR. ASEGURATE DE QUE TUS DATOS TIENEN
ENCABEZADOS CLAROS PARA CADA COLUMMNA, COMO "FECHA", "TIPO DE CRIMEN", "BARRIO",
“NUMERQ DE CRIMINALES",

;HASTA AQUI TODO BIEN, JUAN? ;NECESITAS MAS EXPLICACION O SEGUIMOS CON EL SIGUIENTE
PASO?

Ahora lo veo mejor, gracias

iME ALEGRO DE QUE LO VEAS MEJOR, JUAN!

SIGAMOS CON EL SIGUIENTE PASO:
3. INSERTA LA TABLA DINAMICA:

e VEALA PESTARA "INSERTAR" EN EL MENU SUPERIOR.
e HAZ CLIC EN "TABLA DINAMICA".

e APARECERA UNA VENTANA. ASEGURATE DE QUE LA RANGO DE DATOS SELECCIONADO ES
CORRECTO Y LUEGO SELECCIONA “NUEVA HOJA DE CALCULO".

e HAZ CLIC EN "ACEPTAR".
ESTO CREARA UNA NUEVA HOJA DE CALCULO CON UNA TABLA DINAMICA VACIA,

;COMO VAS HASTA AQUI? ;NECESITAS MAS DETALLES O CONTINUAMOS?
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Bien. Me gustaria ver alguna imagen motivante

;CLARO, JUAN! AQUI TIENES UNA IMAGEN DE SPIDERMAN PARA MOTIVARTE MIENTRAS
APRENDEMOS SOBRE TABLAS DINAMICAS.

UN MOMENTO MIENTRAS LA GENERQC.

Lo siento, Juan, pero no puedo generar la imagen que me pediste debido a la politica de contenido.

Si quieres, puedo intentar describirla o ayudarte de otra manera. ;Como prefieres continuar?

Pues, me gustaria ver imagenes de personajes que tienen mascara y
son fuertes, aunque no sean personajes de Marvel

Aquif tienes, Juan. Espero que esta imagen te motive mientras continuamos aprendiendo sobre las

tablas dindmicas.

SIGAMOS CON EL SIGUIENTE PASO:
4. CONFIGURAR LA TABLA DINAMICA:

e VERAS UN PANEL A LA DERECHA CON LOS CAMPOS DE LA TABLA DINAMICA.

e ARRASRA Y SUELTA LOS CAMPOS EN LAS AREAS DE "FILAS", "COLUMNAS", "VALORES" Y
"FILTROS".
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POR EJEMPLO:

s PON "TIPO DE CRIMEN" EM "FILAS".
« PON "BARRIO” EN "COLUMNAS".

s PON "NUMERO DE CRIMINALES" EN "VALORES".
ESTO TE DARA UNA VISTA RESUMIDA DE LOS CRIMENES POR TIFO Y BARRIO.

;COMO TE VA HASTA AHORA? ;NECESITAS MAS EXPLICACIONES O SEGUIMOS?

Como se puede apreciar, el asistente busca acomodarse a las especificaciones del
usuario, aunque inicialmente no lo hizo respecto al tamafio de letra cuando éste le dijo

que no veia bien, pero al insistir ya se adapto.

También el tema que busca para los datos de la tabla, esta en linea con el tema
que le gusta al usuario. Como resultado de todo ello parece posible que este ChatGPT
especializado se adapte mas a los gustos del potencial estudiante, de manera que el

aprendizaje resulta mas 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 como hemos establecido en el ultimo GPT,

también lo hace perfectamente.
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4.5 Diagramas de flujo de procesos, algoritmos y pseudocédigo

Contexto de aplicacion:

Nivel de Estudios Materia (ESO y Bachillerato) / | Bloques de contenido (ESO
Ciclo Formativo (FP) y Bachillerato)
C. Pensamiento
Tecnologia y Digitalizacion computacional,
3°ESO programacion y robotica
C. Programacion asociada a
Control y Robotica (opcional)
Control y Robotica
B. Proceso de resolucion de
problemas. Estrategias y
técnicas.
Tecnologia (opcional) C. Pensamiento
computacional,
automatizacion y
4° ESO robotica.
D. Entornos de
programacion grafica por
Programacion informatica bloques
(opcional) E. Lenguajes de
programacion mediante
codigo
Tecnologia e Ingenieria I E. Sistemas Informaticos.
(Modalidad de Ciencias y Programacion.
1° Bachillerato Tecnologia) F. Sistemas automaticos
Tecnologias de la Informaciony | C. Programacion
la Comunicacion I
(opcional para todas las
modalidades)
Tecnologia e Ingenieria II E. Sistemas automaticos
2° Bachillerato (Modalidad de Ciencias y
Tecnologia)
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Tecnologias de la Informaciony | C. Programacion
la Comunicacion II (opcional

para 3 modalidades)

_ Titulo Profesional Basico en | Ambito de Ciencias
FP Basica . . )
Informatica de oficina Aplicadas [ y I

Tabla. 9: Contenidos de la especialidad de Tecnologia e Informatica en ESO,
Bachillerato y FP en los que se analizan diagramas de flujo, algoritmos y

pseudocadigo.

Los diagramas de flujo, lo algoritmos y el pseudocodigo como podemos ver en la
tabla anterior, tienen un amplio campo de aplicacion en el Aambito de la Tecnologia e

Informatica dentro de la ESO y Bachillerato.

Si bien hay algunas materias que los tratan con mas detenimiento, en todos los casos
citados en la tabla anterior son de aplicacion y constituyen una base fundamental sobre

la que construir de manera sélida una estructura de programacion y/o control.

Por su importancia conceptual vamos a llevar a cabo un unico ejemplo sencillo que
sea lo mas aclaratorio posible a este nivel, y para que pueda servir como pilar de
aprendizaje para cualquier lenguaje de programacion especifico, o para cualquier tipo de

sistema automatico.

Aprovecharemos lo aprendido en el ejemplo anterior con las hojas de calculo, 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 linea comenzada en el ejemplo anterior, vamos a plantear un problema
que toque alguno de los temas del curriculo de los niveles de ensefianza que estamos
tratando, planteandole de manera que sea motivante para los alumnos y que permita un

aprendizaje que pueda resultar util en la vida cotidiana para cada uno de ellos.

Se pide entonces hallar el diagrama de flujo, el algoritmo y el pseudo codigo

correspondiente, que permita calcular en una muestra de valores numéricos
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formada por 20 nimeros naturales, la suma de todos ellos, la media aritmética, el
valor minimo y maximo, 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 basicos de la estadistica, que es posible personalizar perfectamente a los

gustos o temas que, a cada estudiante, le motiven mas y como se vera al desarrollarlo.

De nuevo, vameos a utilizar un asistente especializado en realizar diagramas de
flujo, algoritmos y pseudo cédigo, que ademas es el mas utilizado actualmente a nivel
mundial como extension 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 interaccion

entre la TA y, en este caso, la alumna simulada por mi.

Es necesario decir que, se ha comprobado que el asistente mencionado es el mejor
con diferencia para acompafar en el aprendizaje de este tipo de problemas. Se iran

haciendo comentarios explicativos sobre lo que se vaya mostrando.

Comenzamos nuestra interaccion con un asistente de 1A generativa especializado en

diagramas de flujo, algoritmos vy pseudocodigo

Empezamos dando las primeras instrucciones al asistente llamado Whimsical
Diagrams, y que es fruto de una colaboracion entre Chat GPT y esta empresa de disefio

on line de diagramas de flujo y otros tipos de diagramas.

De hecho, por lo que he podido observar, unas cuantas extensiones estan realizadas
por desarrolladores de empresas que buscan asi llamar la atencion sobre las bondades de
sus programas en colaboraciéon con la IA. En todo caso, se precisa establecer
colaboraciones con empresas, 0 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:

Me llamo Seonia, me gusta el tenis y en general el deporte, y quiero
que en las explicaciones que me des me preguntes si lo he
comprendido o necesito que me lo expliques mas despacio, paso a
paso y poco a poco.

También me gustan los paisajes de bosques y en general la naturaleza
O‘ iHola, Sonia! Es un placer conocerte. Me alegra saber que te gusta el tenis y el deporte, y también
disfrutas de la naturaleza y los paisajes de bosques.

Voy a asegurarme de que, en cada explicacion, te pregunte si has comprendido todo o si necesitas

que lo desglosé mas despacio y paso a paso.

;Hay alguin tema especifico que te gustaria explorar hoy o alguna duda que quieras resclver? Estoy

aqui para ayudarte en lo que necesites.

Si quiero que me ayudes a realizar un diagrama de flujo, su algoritmo
y el pseudo cédigo correspondiente de un problema. Necesito que
sea paso a paso, para que lo pueda comprender bien, y que, a cada
paso me preguntes si lo he comprendido.

@' iPerfecto, Sonia! Vamos a trabajar juntos en este diagrama de flujo, su algoritmo y el pseudocédigo.
Iré paso a pasc y, en cada etapa, te preguntaré si lo has comprendido o si necesitas que lo explique

mas despacic.

Primero, necesito que me cuentes un poco sobre el problema que quieres resolver. ;Cual es el

objetivo del problema o |a tarea que quieres automatizar con un algoritmo?

Estoy aqui esperando tu descripcion para empezar.

Entrenamos algo mas 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 informatica. 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 €l para ver como orientar mejor su utilizacion 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 algun problema de vision v pide un mavor tamaiio de

las palabras, y ademas expone lo que desea v como 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 habiamos 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.

No veo bien lo que escribes. ;Puedes escribirlo en letras mas grandes,

como por ejemplo maydsculas?

e' iCLARO, SONIA! A PARTIR DE AHORA, VOY A ESCRIBIR EN LETRAS MAYUSCULAS PARA QUE LO
VEAS MEJOR.

SI NECESITAS QUE AJUSTE ALGO MAS Q QUIERES CONTINUAR CON ALGUN OTRQ PASO, SOLO
DIMELO. ESTOY AQUI PARA AYUDARTE.

;COMO VAMOS HASTA AHORA? ;HAY ALGO MAS QUE QUIERAS REVISAR EN EL DIAGRAMA O TE
GUSTARIA PASAR A OTRO TEMA?

Quiero resolver lo siguiente, y que sea algo motivante para mi:

Quiero que partiendo de una muestra de 20 nameros naturales, el
diagrama de flujo, algoritmo y pseudo codigo pueda hallar la suma de
todos ellos, el maximeo y el minimeo, la media aritmética, el rango y la
moda.

Iras dibujando el diagrama desde el inicio hasta el bloque que
muestre cada resultado, parando en cada uno y preguntandome si lo
he comprendido, y yo te iré diciendo lo que necesito que me
expliques de cada resultado o si hace falta desarrollarlo mas. Cuando
haya acabado de comprender un resultado, pasaras al siguiente
incluyendo en el diagrama lo que en los pasos anteriores haya
quedado claro.

Ademas me mostraras también, con cada avance del diagrama de
flujo, el algoritme que le corresponde y el pseudo cadigo

@' {ENTENDIDOQ, SONIA! VAMOS A RESOLVER ESTE PROBLEMA PASO A PASO, Y ME ASEGURARE DE
QUE CADA PARTE DEL PROCESO SEA CLARA Y MOTIVANTE PARA TI. COMENZAREMOS CON EL
DIAGRAMA DE FLUJO, LUEGO EXPLICARE EL ALGORITMO Y EL PSEUDO CODIGO
CORRESPONDIENTE A CADA BLOQUE.
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VAMOS A EMPEZAR POR EL PRIMER PASO: SUMAR TODOS LOS NUMEROS DE LA MUESTRA.

1. INICIO Y ENTRADA DE LOS NUMEROS
PRIMERQ, DEFINIMOS EL INICIO Y LA ENTRADA DE LOS 20 NUMEROS NATURALES QUE FORMARAN
NUESTRA MUESTRA.

VOY A DIBUJAR ESTE PRIMER BLOQUE DEL DIAGRAMA DE FLUJO. DESPUES, TE PREGUNTARE SI LO
HAS COMPRENDIDO O S| NECESITAS QUE LO EXPLIQUE MAS DESPACIO.

ESTO INCLUYE:
+ [NICIO

s ENTRADA DE LOS 20 NUMEROS NATURALES

VOY A CREAR EL DIAGRAMA AHORA.

Hablado con whimsical.com

AQUI TIENES EL PRIMER BLOQUE DEL DIAGRAMA DE FLUJO, QUE INCLUYE EL INICIO Y LA ENTRADA
DE LOS 20 NUMEROS NATURALES:

l

ENTRADA DE 20
NUMEROS
NATURALES

VIEW OR EDIT THIS DIAGRAM IN WHIMSICAL.

Coémo se puede apreciar, Chat GPT 40 permite editar el diagrama que nos muestra
con la aplicacion en linea con la que se comunica. Sin embargo, esa edicion 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 didlogo con la

correspondientes explicaciones que se consideren. Esto se mostrard mas adelante.

ALGORITMO CORRESPONDIENTE:
1. INICIAR EL PROCESO.

2. INGRESAR LOS 20 NUMEROS NATURALES EN UNA LISTA.
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La alumna se da cuenta de que es mejorable el planteamiento inicial. En todo caso,

el asistente solo explica el paso siguiente y pregunta si se ha comprendido

PSEUDO CODIGO:

;HAS COMPRENDIDO ESTE PRIMER PASO? ;NECESITAS QUE EXPLIQUE ALGO MAS DESPACIO O
CON MAS DETALLE?

Para introducir los 20 nimeros ;se sigue un bucle con un contador?

Tengamos en cuenta que las posibilidades de preguntas y respuestas de cada
estudiante son enormes, si bien aqui mostramos una de esas posibilidades como
podriamos presentar otras, encaminada a mostrar las posibilidades que ofrece esta IA para

acompaiiar en el proceso de aprendizaje.

@' {EXACTAMENTE, SONIA! PARA INTRODUCIR LOS 20 NUMEROS, UTILIZAREMOS UN BUCLE QUE SE
REPITA 20 VECES. EN CADA ITERACION DEL BUCLE, SE PEDIRA AL USUARIO QUE INGRESE UN
NUMERO Y ESTE SE ALMACENARA EN UNA LISTA.

VAMOS A ACTUALIZAR EL DIAGRAMA DE FLUJO PARA INCLUIR ESTE BUCLE, Y TE MOSTRARE
TAMBIEN EL ALGORITMO Y EL PSEUDO CODIGO CORRESPONDIENTE.

VOY A HACERLO AHORA MISMO.

Hablado con whimsical.com

AQUI TIENES EL DIAGRAMA ACTUALIZADO, INCLUYENDO EL BUCLE PARA INGRESAR LOS 20
NUMEROS:

!

ENTRADA DE 20
NUMEROS
NATURALES

l
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]
I

INGRESAR NUMERO
Y AUMENTAR CONTINUAR
CONTADOR

+
VIEW OR EDIT THIS DIAGRAM IN WHIMSICAL.

ALGORITMO CORRESPONDIENTE:
T. INICIAR EL PROCESQ.
2. INICIAR CONTADOR A 0.

3. MIENTRAS EL CONTADOR SEA MENOR QUE 20:

e LEER UN NUMERO Y ALMACENARLO EN UNA LISTA.
s AUMENTAR EL CONTADOR EN 1.

4. CONTINUAR AL SIGUIENTE PASOQ.

PSEUDO CODIGO:

(P Copiar cédigo

MIENTRAS CONTADOR < HACER
LEER NUMERO
ALMACENAR NUMERO EN
= CONTADOR +
FIN MIENTRAS
CONTINUAR

;HAS COMPRENDIDO COMO FUNCIONA EL BUCLE PARA INGRESAR LOS NUMEROS? ;HAY ALGO
QUE NECESITES QUE EXPLIQUE MAS DESPACIO © CON MAS DETALLE?

Segun lo citado, el asistente nos puede dar respuestas que son mejorables, como
es el caso, y es asi como esto es lo que hace falta transmitir a los estudiantes, para que

mantengan la atencion 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 [A.

Ademas podemos ver como la aplicacion 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.

En el diagrama de flujo no veo un blogue que defina primero el
contador en 0 y luego lo vaya incrementando, tal y como aparece
tanto en el algoritmo como en el pseudo cédigo. ;Puedes ponerlo?

o TIENES TODA LA RAZON, SONIA. VOY A ACTUALIZAR EL DIAGRAMA DE FLUJO PARA INCLUIR UN
BLOQUE QUE DEFINA EL CONTADOR A 0 ANTES DE INICIAR EL BUCLE, Y TAMBIEN UN BLOQUE
DENTRO DEL BUCLE QUE INCREMENTE EL CONTADOR DESPUES DE CADA ITERACION.

VOY A HACER ESA CORRECCION AHORA MISMO.
Hablado con whimsical.com

AQUI TIENES EL DIAGRAMA DE FLUJO ACTUALIZADO, AHORA CON LOS BLOQUES QUE DEFINEN EL
CONTADOR A 0 Y LO INCREMENTAN DESPUES DE CADA ITERACION DEL BUCLE:

l

DEFINIRE CONTADOR =
0

l

ENTRADA DE 20
NUMEROS
NATURALES

l

CONTADOR

S <20
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l' NIC
!

INGRESAR NUMERO CONTINUAR
—_—
INCREMENTAR
CONTADOR
VIEW OR EDIT THIS DIAGRANM IN WHIMSICAL.

ALGORITMO CORRESPONDIENTE:
INICIAR EL PROCESO.
2. DEFINIR CONTADOR = Q.
3. MIENTRAS EL CONTADOR SEA MENOR QUE 20:
= LEER UN NUMERO ¥ ALMACENARLO EN UNA LISTA.
s IMCREMENTAR EL CONTADOR EN 1.

4. CONTINUAR AL SIGUIENTE PASQ.

PSEUDO CODIGO:

[P Copiar codigo

MIENTRAS CONTADOR < HACER
LEER MUIMERO
ALMACENAR MUMERO EN
= CONTADOR +
FIN MIENTRA
CONTINUAR

(ESTA AHORA MAS CLARQ CON ESTOS BLOQUES ANADIDOS? ;HAY ALGO MAS QUE QUIERAS
AJUSTAR O NECESITAS ALGUNA EXPLICACION ADICIONAL?

La estudiante que se representa en esta ocasion tiene un perfil avanzado, y se da
cuenta de que se puede mejorar el diagrama para que sea mas coherente con el
algoritmo y el pseudo cdédigo, de manera que se muestra proactiva y edita el ultimo
diagrama con la aplicacion presentando al asistente una modificacion de este que le

resulta mas convincente.
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DEFINIR CONTADOR =
0

ENTRADA DE 20
NUMEROS
NATURALES

l

CONTADOR =0

J

( l
CONTADOR =
CONTADOR +1

CONTADOR
<20

INGRESAR NUMERO

CONTINUAR

Made with @ Whimsical

He editado el dltimo diagrama que has compartido, y para gue se
corresponda mejor el diagrama con el algoritmo vy el pseudo cédigo,
jte parece bien?
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Sobre las aportaciones que es imprescindible hacer a la IA

Evidentemente esta aportacion no tiene porqué ocurrir, pero si se esta en clase
realizando este ejercicio, la persona docente puede realizar las aportaciones
convenientes, para potenciar la mejor interaccion entre el alumnado y la IA, o bien puede

dar indicaciones para el trabajo en casa.

o 151, SOMIA! VEO EL DIAGRAMA QUE HAS EDITADO, ¥ ME PARECE UNA EXCELENTE CORRECCION,
HAS AJUSTADO EL ORDEM DE LOS BLOQUES PARA ASEGURAR QUE EL FLLIJO DEL DIAGRAMA
CORRESPONDA EXACTAMENTE CON EL ALGORITMO ¥ EL PSEUDO CODIGO.

COM EL COMTADOR DEFINIDC AMTES DEL BUCLE Y EL INCREMENTO CLARAMENTE UBICADC
DENTRO DEL BUCLE, AHORA TODO ESTA MAS ALINEADO. jMUY BIEN HECHC!

JHAY ALGO MAS QUE TE GUSTARIA MODIFICAR O EXPLICAR? SI NO, ;TE PARECE QUE

Me gustaria ver algln paisaje de bosques gue me motive

AQUI TIENES UN HERMOSO PAISAJE DE BOSQUE QUE PUEDE SERVIRTE COMO INSPIRACION Y
MOTIVACION.

;LISTA PARA CONTINUAR CON EL SIGUIENTE PASO DEL PROBLEMA?

La capacidad de esta IA se extiende a la generacion de imagenes, lo cual puede

utilizarse con frecuencia para buscar un ambiente lo mas estimulante posible.
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iMe gustat

o iME ALEGRA QUE TE GUSTE, SOMIA! AHORA QUE ESTAS MOTIVADA, ;CONTINUAMOS COM EL
SIGUIENTE PASC DEL PROBLEMAT VAMOS A PROCEDER COM LA SUMA DE LOS NUMERCS DE LA
MUESTRA, ;TE PARECE BIENT

Vale. Podemaos seguir con el siguiente pasa.

e {PERFECTO, SOMIA! WAMOS A CONTINUAR COM EL SIGUIENTE PASC, QUE ES CALCULAR LA SUMA
DE LOS NUMEROS DE LA MUESTRA.
2. CALCULAR LA SUMA DE LOS NUMERQS
AQUI ESTA LO QUE VAMOS A HACER:
1. DESPUES DE INGRESAR LOS 20 NUMERQS, INICIALIZAREMOS UNA VARIABLE "SUMA" EN 0.

2. LUEGO, UTILIZAREMOS UM BUCLE PARA SUMAR CADA NUMERO DE LA LISTA A LA VARIABLE
"SUMA".

3. AL FINAL DEL BUCLE, "SUMA" CONTENDRA EL TOTAL DE TODOS LOS NUMEROS.

VOY A DIBUJAR ESTO EN EL DIAGRAMA DE FLUJO.
INCLUIRE UN BLOQUE PARA INICIALIZAR LA WARIABLE "SUMA® EN 0, ¥ LUEGO AGREGARE UN
BUCLE QUE RECORRA LA LISTA DE NUMEROS PARA ACUMULAR LA SUMA,

WOY A HACERLO AHORA,

Hablado con whimsical.com

AQUI TIENES EL DIAGRAMA DE FLUIO ACTUALIZADO PARA INCLUIR EL CALCULO DE LA SUMA DE
LOS NUMEROS:

l

DEFINIR CONTADOR =
0

l

ENTRADA DE 20
NUMEROS
NATURALES

l
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v
CONTADOR
S—
<20 NO
Si
INGRESAR NUMERO DEFINIR SUMA = 0

|

_—
INCREMENT;
CONTADO

l

CONTADOR
<20

SUMAR NUMERO A
SUMA

CONTINUAR

= INCREMENTAR

VIEW OR EDIT THIS DIAGRAM IN WHIMSICAL v

ALGORITMO CORRESPONDIENTE:
1. INICIAR EL PROCESD.
2. DEFINIR CONTADOR = 0.

3. MIENTRAS EL CONTADOR SEA MEMOR QUE 20:

CONTADOR

« LEER UN NUMERD ¥ ALMACEMARLO EN UNA LISTA,

# |NCREMEMTAR EL CONTADOR EN 1.
4. DEFINIR SUMA = 0.
5. REINICIAR EL CONTADOR A 0.

6. MIENTRAS EL CONTADOR SEA MEMOR QUE 20:

»  SUMAR EL NUMERD CORRESPOMDIENTE A SUMA.

» |NCREMEMNTAR EL CONTADOR EN 1.

-

CONTINUAR AL SIGUIENTE PASC.
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PSEUDO CODIGO:

[P Copiar codigo

MIENTRAS CONTADOR < 22 HACER
LEER NUMERD
ALMACENAR NUMERD EM
= CONTADOR +

CONTADOR =
MIENTRAS CONTADOR <
= SUMA + LISTA[CONTADOR]
CONTADOR = CONTADOR +
FIN MIENTRAS
CONTINUAR

;ESTA CLARC ESTE PASO? ;HAY ALGO QUE QUIERAS QUE EXPLIQUE MAS DESPACID O CON MAS
DETALLE? §1 TODO ESTA CLARQ, PODEMOS CONTINUAR CON EL SIGUIENTE PASO

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

l

DEFINIR CONTADOR =
Q
DEFINIR SUMA =0

= CONTADOR
<20
—
|
NO

Il
INGRESAR NUMERO
Y SUMAR A SUMA EONTIUET
I INCREMENTAR
CONTADOR
VIEW QR EDIT THIS DIAGRANM IN WHIMSICAL )
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Bueno, me gustaria que fuera esto mas motivante para mi, porque
este ejercicio nos lo han mandado la profe, pero si veo algdn sentido
a esto en mi vida cotidiana me ayudaria a hacerlo mas motivada jse te
ocurre algo?

e [CLARD, SONIA! A VECES PUEDE RESULTAR MAS MOTIVANTE 51 ENCONTRAMOS APLICACIONES
PRACTICAS EN MUESTRA VIDA COTIDIANA PARA LOS CONCEPTOS QUE APRENDEMOS. A
CONTINUACION, TE EXPLICO COMO ESTE EJERCICIC PODRIA SER RELEVANTE Y UTIL EN TU Dia &
Dl

1. GESTION DE FINANZAS PERSONALES:

IMAGINA QUE QUIERES HACER UN SEGUIMIENTC DE TUS GASTOS MENSUALES, PODRIAS UTILIZAR,
UN ALGORITMO SIMILAR PARA SUMAR TUS GASTOS, ENCOMTRAR EL GASTO MAS ALTO Y EL MAS
BAJD, CALCULAR TU GASTO PROMEDIO, ¥ ANALIZAR DONDE ESTAS GASTANDO MAS O MENOS.

2. PLANIFICACION DE ENTRENAMIENTOS DEPORTIVOS:

DADO QUE TE GUSTA EL TENIS ¥ EL DEPCRTE EN GEMNERAL, PODRIAS USAR UN PROGRAMA
SIMILAR PARA REGISTRAR TUS TIEMPOS DE ENTREMNAMIENTO O TU RENDIMIENTO EN DIFERENTES
SESIOMES. PODRIAS CALCULAR LA DURACION TOTAL DEL ENTRENAMIENTO, EL TIEMPO PROMEDIO
QUE DEDICAS A CADA SESION, ¥ DETERMINAR CUANTC DEBERIAS AJUSTAR PARA MEJORAR TU
REMDIMIENTC.

3. ORGANIZACION DE PROYECTOS PERSONALES O ACADEMICOS:

SUPCNGAMOS QUE TIENES UN PROYECTO GRANDE QUE REQUIERE VARIAS TAREAS. PODRIAS
USAR UN ALGORITMO SIMILAR PARA HACER UN SEGUIMIENTOD DEL TIEMPO DEDICADO A CADA
TAREA, ENCONTRAR LA TAREA QUE TE TOMA MAS TIEMPQ, Y CPTIMIZAR TU PLANIFICACION,

4, ANALISIS DE TU RENDIMIENTO EN EL ESTUDIO:

I TIEMES VARIAS MOTAS DE EXAMENES, PODRIAS USAR UM ALGORITMO COMO ESTE PARA
CALCULAR TU PROMEDIQ, IDENTIFICAR LA MOTA MAS ALTA ¥ LA MAS BAJA, Y ESTABLECER METAS
DE MEJORA.

5. GESTION DE UNA COLECCION DE MUSICA O LIBROS:

SITIENES UNA COLECCION DE MUSICA, LIBROS O PELICULAS, PODRIAS USAR UN ALGORITMO
SIMILAR PARA ORGAMIZAR TU COLECCION, CALCULAR EL NUMERQ TOTAL DE [TEMS, ENCONTRAR
EL MAS POPULAR (MODA), ¥ ANALIZAR TUS PREFERENCIAS,

6. JUEGOS Y ENTRETENIMIENTO:

SITE GUSTAN LOS JUEGOS, PODRIAS USAR UN PROGRAMA SIMILAR PARA HACER UN
SEGUIMIENTO DE TUS PUNTUACICNES EN DIFERENTES SESIOMES DE JUEGO, ENCONTRAR TU
MEJOR PUNTUACION, ¥ TRABAJAR EN ESTRATEGIAS PARA MEJORAR,

AL APLICAR ESTOS CONCEPTOS A TU VIDA COTIDIANA, PUEDES VER COMO LAS HABILIDADES QUE
ESTAS APRENDIENDO MO SOLO SOM UTILES PARA LA ESCUELA, SINC TAMBIEN PARA TU VIDA
DIARIA, ;ALGUNA DE ESTAS IDEAS TE PARECE INTERESANTE O TE A¥UDA A SENTIRTE MAS
MOTIVADA PARA COMTINUAR? 51 QUIERES, PODEMOS ADAPTAR EL EJERCICIC A ALGUNA DE ESTAS
SITUACIOMES COTIDIAMNAS,
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Vemos en este ultimo intercambio como al pedir por parte de la estudiante una mayor
logica en lo que esta aprendiendo, el asistente responde con amplitud sobre las

posibilidades de aplicacion en su vida diaria.

Para no alargar en exceso el desarrollo de este intercambio. se muestran los ultimos

dialogos presentando la solucion final,

Pues me parece que lo entiendo algo, si. De todas maneras jse puede
sirmplificar mas esto?

e' iClaro, Sonia! Podemes simplificar el proceso de calcule de la moda para que sea mas facil de

entender y mencs complejo visualmente en el diagrama de flujo.

Simplificacion del proceso:

1. Combinar el conteo de frecuencias directamente durante la primera pasada por los nimeros,
Es decir, en lugar de hacer un segundo bucle, podemos actualizar el contador de frecuencia al

mismeo tiempeo que recorremos la lista por primera vez.

(=]

Eliminar la necesidad de un diccionario separado si la lista es pequeia y controlada {como en
tu caso con solo 20 numeros). Fodemos mantener el conteo de frecuencias de una manera mas

sencilla.

Muevo enfoque:

*  Mientras leemos cada nimero y lo sumamaos, también podemos actualizar el contador de

frecuencias en el mismo paso.

+ Después de terminar de procesar todos los mimeros, podemos encontrar la moda en una

unica operacién simple.

Voy a ajustar el diagrama de flujo para reflejar esta simplificacion,

ablado con whimsical.com

Agufl tienes el diagrama de flujo simplificado para calcular la moda:

DEFINIR CONTADOR =
0

DEFINIR SUMA =0
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DEFINIE MAXIMO = -
INFIRITD

DEFINIR MINIRD =
+MFINITO

DEFIMIR MODA Y EL
FRECUEMCLA INICIAL
All

g CONTADDR
=20
—
MO
. CALCULAR MEDIA =
GRESAR NUMERD SUMA /20
_.EI.MﬁEEHlH L'AL_EI..ILAR MHG‘D =
MUMERD EN LISTA MAKIMO - MIMIMD
SUMAR NUMERD &
SUMA (A
HUMERD =
MANIMO

MUMERD =
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si
ACTUALIZAR MAXIMD ACTUALIZAR MiNIMO
o [

ACTUALIZAR
FRECLEMLIA DE
MO 51 NUMERD
TIEME MAS
REPETICIONES

L . INCREMENTAR

CONTADOR

Wiew or edit this diagram in ‘Whimsicall

Resumen del proceso simplificado:
1. Definimaos inicialmente las variables para el maximeo, minimo, suma y moda.
2. Mientras recorremaos la lista de numeros:
*  Sumamos cada ndmero.
*  Actualizamos el maximo y el minimo si es necesario.

* Al mismao tiempao, actualizames la frecuencia de la moda si encontrames un nimero que

aparece mas veces que el actual.

3. Después de recorrer todos los niimeros, calculamos la media y el rango.
Este enfoque combina varios pasos en uno sclo, lo que simplifica el procese sin perder claridad.

+Te parece mas facil de entender ahora? jHay algo mas que quieras ajustar o alguna otra duda que

quieras resolver?

El blogue que tiene un cero, o la letra O, no sé para queé es

o Entiendo la confusion, Sonia. El bloque marcado come "C" en el diagrama representa el paso donde
se compara la frecuencia actual de un numero con la frecuencia maxima registrada hasta ese punto.
Si la frecuencia del ndmera que estamos analizande es mayor que |a frecuencia de la moda actual,

entonces actualizamos la moda.
Voy a medificar el diagrama para que guede mas clarc y no se preste a confusion.

Voy a hacerlo ahora mismo.

Hablado con whimsical.com

Agul tienes el diagrama de flujo actualizade con la aclaracion necesaria:
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Solo se expone la parte ultima de la imagen del ultimo diagrama de flujo, porque lo

anterior es lo mismo que el anterior presentado.

N

MUMERD
MAS

FRECUENTE —_—,
QUE MO0&
ACTILAAL
NO
ACTUALIZAR MODA Y
FRECUENCIA
INCREMENTAR
CONTADDR

Aclaracion del bloque:

+ [l bloque "0" se ha cambiado a una condicién mas clara: *;El ndmere s mas frecusnte gue la

maoda actual?"

*  5ila respuesta es si, actualizames la moda y su frecuencia,

*  5ino, simplemente incrementamos el contader y continuamos.

Este ajuste deberia hacer que el proceso sea mas comprensible. ;Te parece mas claro ahora? ;Hay

algo mas que te gustaria discutir o aclarar?

Ahora lo entiendo mejor. ;Me puedes entonces mostrar también el
algontmeo y el pseudo cadigo correspondientes a esta nueva versidn?
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c: iClaro, Sonial Aquf tienes el algoritmo y el pseudo

actualizados para esta version simplificada
del calculo de la moda
Algoritmo actualizado:

1. Iniciar el proceso.

Definir contador = 0.

(=]

3, Definir suma = 0.

4, Definir maxime = -infinito.

5. Definir minimo = +infinito.

6. Definir moda y su frecuencia inicial = 0.

Mientras el contador sea menor que 20:

» Leer un numero y almacenarlo en una lista.

*  Sumar el numero a suma.

+ 5iel numero es mayor gue maximo, actualizar maximao.
+ 5iel numero es menor que minimo, actualizar minimo.
*  Actualizar la frecuencia del nimero.

#  5ila frecuencia del numero es mayor que la frecuencia de la moda actual, actualizar

moda y su frecuencia.
» Incrementar el contador en 1.

8. Calcular media = suma / 20.

[T=]

. Calcular range = maximo - minimo.

10. Fin del procesc.

Pseudocodigo actualizado:
psi

INICTO
CONTADOR = ©
SUMA = @
A = -INFINITD
= +INFINITO
MODA = @
FRECUENCIA_DE_MODA = @
MIENTRAS CONTADOR < 28 HACER
LEER NUMERD
ALMACENAR NUMERD EN LISTA
SUMA = SUMA + NUMERO
SI MOMERD > MAXIMO ENTOMCES
MAXIMO = NUMERO
FIN 51
SI MIMERO < MEINIMO ENTOMCES
MINIMO = MUOMERO
FIN 51
ACTUALIZAR FRECUENCIA DEL MUMERO
SI FRECUENCTA DEL NUMERO > FRECUENCIA_DE_MODA ENTONCES
MODA = NUMERD
FRECUENCTA DE_MODA = FRECUENCTA DEL WUMERD
FIN 51
CONTADOR
FIN MIENTRAS
MEDIA = SUMA
RANGO
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Finalmente se pide a la 1A que le avude a celebrar haber llegado a un resultado

Este pseudocddigo y algoritmo reflejan los cambios realizados en el diagrama de flujo, simplificando

el proceso de encontrar la moda mientras calculamos los otros valores.

¢ Te parece mas claro ahora? ;Hay algun otro aspecto que te gustaria revisar o alguna pregunta
adicional?

Muy bien, me parece que lo entiendo. Creo que esto hay que

celebrarlo. ;Puedes mostrarme una jugadora de tenis que ha ganado
un torneo y esta feliz?

Aquf tienes una imagen de una jugadora de tenis celebrando su victoria en un torneo. {Es un
momento de pura felicidad y triunfo!

iEs genial que te sientas asi por todo lo que has aprendido hoy! ;Hay algo més en lo que pueda
ayudarte?

Miguel Angel Lagunilla Infante 90



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la 1A para el
desarrollo de actividades de aprendizaje

4.6 Electronica digital

Nivel de Estudios Materia (ESO y Bloques de contenido (ESO
Bachillerato) / Ciclo y Bachillerato) / Mddulo
Formativo (FP) Formativo (FP)
1°y 3°ESO o A. Proceso de resolucion de
Tecnologia y Digitalizacion
problemas
4° ESO Tecnologia (opcional) B. Operadores tecnoldgicos

) . D. Sistemas eléctricos y
2° Bachillerato Tecnologia e Ingenieria 11 _
electronicos

Ambito de Ciencias

) Titulo Profesional Basico en | Aplicadas I
FP basica

Informatica de oficina Ambito de Ciencias

Aplicadas II

Tabla. 10: Contenidos de la especialidad de Tecnologia e Informatica en ESO,
Bachillerato y FP en los que se estudia algo sobre electrdnica digital.

En este caso, aunque ChatGPT 40 no tiene, de momento, ninguna extension que
pueda presentar directamente diagramas de puertas logicas, podemos llevar a cabo
circuitos de este tipo con determinadas aplicaciones conocidas en la web, o utilizar
imagenes de diagramas disponibles que adjuntariamos al asistente en su caso, para que

pudiera trabajar con las mismas.

De cualquier manera, puede realizar perfectamente todo tipo de calculos con
estos circuitos, sea que le proporcionemos los mismos mediante imagenes, o sea que se
lo especifiquemos de otras maneras, dandonos las explicaciones que necesitemos,

realizando tablas de verdad y mapas de Karnaugh en particular.

Asi 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 practico al problema, y siempre relativo a las
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particularidades del estudiante como iremos viendo. Igualmente introduciremos

respuestas erroneas para ver como las trata esta [A.

Comienzo de la interaccion con la IA

Hola, me llamo Jlonathan

®

Hola, Jonathan. ;Como te encuentras hoy? Me gustaria saber qué temas te motivan mas y si
prefieres que vaya mas lento o mas rapido en las explicaciones. Tambign, si te resulta Util, puedo

ajustar el tamafo de las palabras en los textos. {Estoy agui para adaptarme a tus necesidades!

Prefiero que vayas lento y me preguntes a cada paso.
Me gusta el fatbol en Espana.

Me motiva también ver imagenes de motos grandes, tipo Harley

Davidson.

iPerfecto, Jonathan! Ire despacio y te consultare en cada pasc para asegurarme de gue todo este
claro. También puedo buscar imagenes de motos grandes y hablar de futbol en Espafia cuando

quiseras.

;Camo te gustaria empezar hoy? ;Hablamos de futbol, motos o algo mas?

Enunciado del problema a resolver y comienzo del aprendizaje

Me gustaria que me ayudaras a resolver un preblema de puertas

l6gicas digitales.
165 iGeniall Vamos a resolverlo paso a paso.

Por favor, cuéntame qué problema tienes con las puertas lagicas digitales, asi puedo guiarte mejor.

:Tienes un circuito en mentse o alguna puerta especifica gue no comprendas?

B -
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Dado el esquema de puertas légicas que adjunto, ;me puedes decir
paso 2 paso, preguntandome en cada paso y antes de dar el siguiente,
como se obtiene la tabla de la verdad del mismo para todas las
posibles entradas?

@ iVamos a resolver este circuito paso a paso, Jonathan!

Voy a describir las puertas |&gicas que veo en el circuito y te pregunto si estas de acuerdo con la

interpretacion antes de continuar:

1. Veo dos puertas lagicas NOT que toman como entrada A y B respectivamente, esto significa que

niegan esos valores,
2. Luego, las salidas de estas dos puertas MOT parecen entrar en una puerta OR.

3. La salida de la puerta QR y |a entrada C parecen estar conactadas a una puerta AND al final del

circuito.

:Estas de acuerdo con esta interpretacion del circuiio?

Pues, puede ser. Dime qué es lo que caracteriza a cada tipo de puerta.

Por cierto ahora no veo bien, ;Me puedes escribir las letras mas
grandes?

5] iPor supuesto, Jonathan! Aqui te lo escribo en letras mas grandes y maydsculas:
PUERTA NOT:
* LA PUERTA NOT INVIERTE EL VALOR DE LA ENTRADA.

s 5| LAENTRADA ES1(VERDADERO), LA SALIDA SERA O (FALSO).

* 5| LA ENTRADA ES 0 (FALSQ), LA SALIDA SERA 1 (VERDADERO).

PUERTA OR:

* LA PUERTA OR DA COMO RESULTADO 151 AL MENOS UNA DE SUS ENTRADAS ES 1.

s 5| AMBAS ENTRADAS SON 0, LA SALIDA SERA 0,

e 51 UMNA O AMBAS ENTRADAS SON 1, LA SALIDA SERA 1,

PUERTA AND:

* LA PUERTA AND DA COMO RESULTADO 150L0 S| AMBAS ENTRADAS SON 1.

s SIALGUNA DE LAS ENTRADAS ES 0, LA SALIDA SERA 0.

s 5| AMBAS ENTRADAS SON 1, LA SALIDA SERA 1.

ZAHORA 5E VE MEJOR? ;SEGUIMOS CON EL CIRCUITO?

Vale, mejor. Sigue
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(] iMe alegra que ahora se vea mejor, Jonathan! Sigamos paso a paso con el circuito.

PRIMER PASO:

Tienes tres entradas: A, B, y C. Vamos a empezar calculando las salidas de las puertas NOT para Ay

B.
1. La puerta NOT que recibe la entrada A producirad una salida de A (el valor contrario de A).

2. La puerta NOT que recibe la entrada B producira una salida de B (el valor contrario de B).

EJEMPLO:
* SiA=0 entonces A — 1.

s SiB =1 entoncas B = (.

;Te parece claro hasta aqui?

Si. Me motivaria ver alguna imagen de fatbol, metiendo un gel per

gjemplo

Aqui tienes una imagen motivadora de un jugader a punto de meter un gol en un momento

decisive. ;Te ayuda a inspirarte para seguir resolviendo el problema de las puertas l6gicas?

Si te parece bien, podemos continuar con el siguiente paso del circuito. ;Qué te parece?

De acuerdo
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iPerfecto, sigamos!

SEGUNDO PASO:

Ahora que tenemos las salidas de las puertas NOT (es decir, A yE}_. ezas dos salidas se convierten

en las entradas de la puerta OR.

La puerta OR produce una salida de 1351 al menos una de sus entradas es 1.

EJEMPLO:

e sid=1 yE — (), 1a salida de la pusrta OR serd 1 (porque al menos una entrada es 1).

+ Siambasentradas A — 0 yE = (), 1a salida s=ra 0.

PREGUNTA:

:Esta claro cédmo funciona la puerta OR con las salidas de las puertas NOT? ;Continuamos?

;Y entonces como es la farmula de este?

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.

Ademas cumple también con los deseos que le motivan.

6

iBuena pregunta, Jonathan! Vamos a expresar el comportamiento del circuito con una formula.

FORMULA:

La salida de la puerta OR se puede representar como:

Sor A+ B

Donde:
o A eslasalida de la puerta NOT que niega A.
» B es lasalida de la puerta NOT que niega B.

s Elsimbolo "+" representa la operacion de la puerta OR.

RESUMEN:
* lasalida S_{\text{OR}} es 1si A=10B = 10ambas.

o La salida serd 0 solo si ambas entradas A y B son 0.

;Te parece clara esta formula? NP
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De acuerdo

@ iPerfecto! Continuemos con el siguiente paso.

TERCER PASO:

Ahora, la salida de la puerta OR (que es S_{\text{OR}}) y la entrada C se conectan a la puerta AND.

La puerta AND produce una salida de 1 solo si ambas entradas son 1.

FORMULA DE LA PUERTA AND:

La salida final del circuito sera:

Stinal = (SOH.) O = (Z + B) -C

Donde:
e S {\text{OR}} es la salida de la puerta OR que ya calculamos.
e Ces latercera entrada del circuito.

<+
e Elsimbolo "" (o producto) representa la operacion de la puerta AND.

EJEMPLO:
e SiS_{\text{OR}} = 1y C = 1, entonces la salida S_{\text{final}} = 1.

e SiS_{\text{OR}} =1y C = 0, entonces la salida S_{\text{final}} = 0.

;Todo claro con esta formula?

Vale. Me puedes mostrar la imagen de una moto Harley Davidson?

Aqui tienes una imagen completa de una Harley Davidson en todo su esplendor. jEspero que te

guste!
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;Te gustaria seguir con el circuito ldgico o prefieres ver algo mas? Tu decides!

Esta muy bien!

@  iMe alegra que te haya gustado, Jonathan! Si te apetece, podemos continuar con el circuito lgico o

hablar de cualquier otro tema que te motive. ;Qué te gustaria hacer ahora?

Sigamos entonces

& iPerfecto, Jonathan! Sigamos entonces con el circuito.

ULTIMO PASO:

Ya tenemos la formula final:
Sﬁual = (E + E) . O

Ahora vamos a construir la tabla de verdad completa. Tendremos todas las combinaciones posibles

de las entradas A, B, y C.
e A B,y Cpueden tomar los valores 0 o 1, por lo que hay 8 combinaciones posibles.

¢ Calcularemos las salidas para cada combinacién, paso a paso.

Voy a generar la tabla de verdad y te la muestro. Dame un momento.

Tabla De Verdad Del Circuito Logico

B C NOT A NOT B (NOT A + NOT B) Final Output
1 0 0 1 1 1 0
2 0 1 1 1 1 1
3 1 0 1 0 1 0
4 1 1 1 0 1 1
5 0 0 0 1 1 0
6 0 1 0 1 1 1
7 1 0 0 0 0 0
8 1 1 0 0 0 0

Aqui tienes la tabla de verdad completa del circuito légico. Espero que te resulte clara. Si tienes
alguna duda o quieres profundizar en algun paso, jestoy aqui para ayudarte! ;Te gustaria revisar algo

mas en detalle o pasamos a otro tema? [>-]
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El estudiante solicita al asistente que le proporcione un mavyor sentido al problema

a través de aplicaciones en su vida diaria

De acuerdo. Ahora me gustaria encontrar un mayor sentido a todo
esto, dandole una aplicacion en mi vida diaria ;es posible?

@  iPor supuesto, Jonathan! Vamos a darle una aplicacién mas cercana y préctica a lo que hemos estado
viendo con las puertas logicas digitales. Aunque a simple vista parece algo abstracto, estos
conceptos se utilizan en muchas situaciones cotidianas. Aqui te dejo algunos ejemplos de cémo

podrias aplicarlos en tu dia a dia:

1. Sistemas de seguridad en el hogar:

Imagina que tienes una alarma en casa que solo se activa si se cumplen ciertas condiciones, como:
e A la puerta esta abierta.
e B:Una ventana esta abierta.

e (: El sistema de alarma esta activado.

Un circuito logico como el que has visto podria controlar cuando se dispara la alarma. Por ejemplo,
la alarma se activaria solo si la puerta o la ventana estan abiertas (funcién OR) y el sistema esta
activado (funcion AND). Si el sistema no esta activado, aunque se abran la puerta o la ventana, no

pasaria nada.

2. Automatizacion de luces:

Puedes tener un sistema que controla las luces de una habitacién de forma automatica:
e A:Hay personas en la habitacién (sensor de movimiento).
e B: Es de noche (sensor de luz).

e C: Elinterruptor de las luces esta en "ON".

La luz se encenderia solo si detecta que hay alguien o es de noche (funcion OR), pero también debe

estar el interruptor encendido (funcion AND).

3. Control de acceso a un dispositivo:

Podrias aplicar estos conceptos a algo tan sencillo como desbloquear tu mévil o un sistema. Piensa

en:
e A: El reconocimiento facial funciona.
e B: La huella dactilar coincide.

e C: El codigo PIN es correcto.

Solo se permitiria el acceso si al menos una de las dos primeras condiciones (reconocimiento facial o

huella) es verdadera (OR) y, ademas, el cddigo PIN es correcto (AND).
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¢Te suena interesante alguno de estos ejemplos? ;Crees que podriamos
profundizar en alguna situacién especifica que te interese?

Me parece que lo voy entendiendo algo mejor. Estoy pensando si
también me podria ayudar a tomar decisiones con personas

®  iQué buena idea, Jonathan! De hecho, los principios de la l6gica digital también se pueden aplicar a
la toma de decisiones en la vida cotidiana, incluyendo situaciones con personas. Te explico cémo
podrias usar esta logica para organizar tus pensamientos y decisiones:

Toma de decisiones basadas en condiciones:

Imagina que tienes que decidir si realizar una actividad con alguien, como salir con amigos,
colaborar en un proyecto o resolver un conflicto. Puedes crear un "circuito l6gico” mental, donde las

condiciones son las diferentes cosas que consideras importantes antes de tomar una decision.

Ejemplo: Salir con amigos
e A Tengo tiempo libre.
e B: Mis amigos quieren hacer algo interesante.
e C: Me siento con energia para salir.
Aplicacion légica:

1. Puedes usar una puerta OR para decidir si el plan vale la pena si al menos una condicién (A o B)

es verdadera:

e Sitienes tiempo libre o el plan te interesa, entonces consideras salir.
2. Luego, puedes combinar esto con una puerta AND para verificar si ademas te sientes con
energia:
* Incluso si tienes tiempo y te parece interesante, solo saldrias si te sientes bien y con
energia (C).
Férmula para salir:

Salir = (Tengo tiempo + El plan es interesante) - Tengo energia

Ejemplo: Colaborar en un proyecto

Supdn que estas decidiendo si colaborar con alguien en un proyecto. Las condiciones podrian ser:
s A: Confio en esta persona.
e B: El proyecto es interesante para mi.

e C: Tengo tiempo disponible para colaborar.
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Aplicacién légica:
1. Si A (confianza) es importante, podrias usar una puerta AND para decir: "Solo colaboro si confio

en la personay el proyecto me interesa"™:

e Colaborar solo si Ay B son verdaderos.

2. Luego, podrias agregar otra condicién con otra puerta AND para asegurar que tienes tiempo:

e Siconfias en la persona y el proyecto es interesante, colaboras solo si ademas tienes

tiempo.

Formula para colaborar:

Colaborar = (Confio en la persona - El proyecto me interesa) - Tengo tiempo

Ventaja de este enfoque:

Este tipo de razonamiento logico puede ayudarte a organizar mejor las decisiones, especialmente
cuando hay muchas variables o te sientes indeciso. Al usar la logica, puedes tomar decisiones mas

claras basadas en los criterios que realmente te importan.

;Crees que esto te podria ayudar a tomar decisiones en alguna situacion especifica?

Pues creo que si. No sé si quiero o no intentar establecer una nueva
amistad. Quizas este esquema de decision me podria ayudar de
alguna manera

@  iMe parece una excelente idea, Jonathan! Usar un esquema de decisiones légico puede ser Gtil para
aclarar tus pensamientos en situaciones como la de establecer una nueva amistad. Vamos a construir

un ejemplo simple para ayudarte en este proceso.

Decidiendo si intentar una nueva amistad

Supdn que hay varios factores que consideras importantes antes de decidir si invertir tiempo en una

nueva amistad. Algunos podrian ser:
s A Me siento comodo con esta persona (es decir, te sientes a gusto cuando estan juntos).
s B: Compartimos intereses comunes (te gusta hablar y hacer actividades juntos).

e C: la persona demuestra ser confiable (confias en lo que dice y como actia).

Podemos usar la logica de puertas para crear un esquema de decision:
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Aplicacién logica:
1. Puedes empezar con una puerta OR para ver si, al menos, te sientes comodo o tienen intereses

en comun:

e Si A (comodidad) o B (intereses comunes) son verdaderos, podrias considerar invertir mas

tiempo.

2. Luego, podrias afadir una puerta AND para asegurarte de que la persona sea también
confiable (C):

e Aunque compartan intereses o te sientas comodo, solo seguirias adelante si también
confias en esa persona.
Férmula para establecer una nueva amistad:
Nueva amistad = (Me siento cémodo + Compartimos intereses) - Es confiable
Ejemplo de decision:

¢ Site sientes cdmodo con la persona (A = 1) y tienen algunos intereses en comtn (B = 1), pero
aun no estas seguro de que sea confiable (C = 0), el resultado seria no intentar la amistad hasta

que confirmes la confiabilidad.

s Site sientes comodo (A = 1) pero no tienen intereses comunes (B = 0), y la persona es confiable

(C = 1), podrias considerar intentarlo.

Ventaja:

Este esquema logico te ayuda a priorizar lo que es mas importante para ti, en lugar de dejar la
decisidn en manos de la duda. Si las condiciones que valoras se cumplen, puedes tomar la decision

de avanzar.

;Te parece que este enfoque podria ayudarte a tomar una decisiéon mas clara sobre esa posible

amistad?

Se pide al asistente aprender jugando

iMe gusta estol

Ahora me gustaria poder dar mejor base a lo que he aprendido
jugando, por ejemplo como si fuera un acertijo con pistas jpuede ser?

< 2/2

® iMe encanta la idea de convertir esto en un juego con pistas, Jonathan! Vamos a crear un acertijo
ldgico usando las puertas logicas que has aprendido. Te daré un desafio, y deberas resolverlo como

si fuera un misterio que vas descifrando con pistas.

ACERTIJO LOGICO:

Hay un grupo de tres personas: Ana (A), Beatriz (B) y Carlos (C). Ellos estan decidiendo si salir juntos

0 no, pero tienen reglas especiales para tomar la decision.
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Las pistas son las siguientes:
1. Ana solo saldra si Beatriz o Carlos estan de acuerdo (esta es una puerta OR).

2. Beatriz solo saldra si Carlos esta de acuerdo, y si Ana también ha decidido salir (esta es una
puerta AND).

3. Carlos solo saldra si al menos uno de los otros dos ha decidido salir (esta es otra puerta OR).
Objetivo del juego:
Tienes que descubrir qué combinaciones de decisiones hacen que todos salgan juntos.
Pistas adicionales:

e Siuna persona decide no salir, puede afectar a los demas, segun las reglas.

e Usa las pistas anteriores para formar una cadena logica que te lleve a la decision final.

Pregunta para resolver:

e ;En qué combinaciones de decisiones (A, B, C) lograran que todos salgan juntos?

Pasos para jugar:
1. Primero, decide las combinaciones de las decisiones de Ana, Beatriz y Carlos.
2. Aplica las pistas logicas de cada uno (OR y AND) para ver si las condiciones se cumplen.

3. Encuentra la combinacion correcta donde todos estén dispuestos a salir.

;Te gustaria empezar? Yo estaré aqui para guiarte a medida que resuelvas el acertijo. jAdelante, es

hora de descifrar!

Vamos a por ello
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@  Genial, Jonathan! Vamos a empezar. Te guiaré paso a paso.

PRIMER PASO:

Vamos a analizar las combinaciones posibles de decisiones para Ana (A), Beatriz (B), y Carlos (C).

Cada uno puede decidir si o no salir (representados como 1 para si'y 0 para no).

Primero, te presento todas las posibles combinaciones de decisiones:

A (Ana) B (Beatriz) C (Carlos)
0 0 0
0 0 1
0 1 0
0 1 1
1 0 0
1 0 1

SEGUNDO PASO:

Ahora que tenemos todas las combinaciones, vamos a analizar la primera pista, que es sobre Ana.

Pista de Ana:

¢ Ana solo saldra si Beatriz o Carlos estan de acuerdo (esto es una puerta OR). Entonces, Ana

saldra si:
A=B+C

Para cada combinacion, decide si Ana saldra o no usando esta pista.

PREGUNTA:
;Crees que Ana saldra en la primera combinacion (A=0, B=0, C=0)? ;Qué tal en la segunda (A=0,
B=0,C=1)?
Si Beatriz y Carlos no salen entonces Ana no saldra. Osea que no es
posible ninguna de esas dos opciones jno?
& iExacto, Jonathan! Como ni Beatriz ni Carlos salen en las primeras dos combinaciones (B =0y C = 0),

Ana tampoco saldra. Entonces, en las dos primeras combinaciones, Ana no saldra.

Asi que podemos descartar las combinaciones donde A=0,B=0,yC=0,yA=0,B=0,C=1.
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Continuamos:

Ahora veamos la tercera combinacion:A=0,B=1C=0.

Con esta combinacién, aplicando la pista de Ana:
e Beatriz sale (B = 1), pero Carlos no sale (C = 0).

e Como Ana solo saldria si al menos uno de ellos sale (Beatriz o Carlos), en este caso Ana no

saldra.
Por lo tanto, en esta combinacion, A = 0 también sera descartada.

Hasta ahora:

Hemos descartado tres combinaciones. jEstas de acuerdo en seguir con la cuarta combinacion A =

0, B =1, C =17 ;Qué piensas que hara Ana en esta situacion?

Ok

&) iSigamos entonces con la cuarta combinacion!

CUARTA COMBINACION:

A=0B=1C=1

Con esta combinacion:
e Beatriz sale (B = 1), y Carlos también sale (C = 1).

e Segln la pista de Ana, ella solo saldra si Beatriz o Carlos salen. Dado que ambos salen, Ana

podria decidir salir.

Pero, dado que A = 0 en esta combinacidn, ya sabemos que Ana no sale, asi que esta combinacién

no cumple con la condicidon de que todos salgan.

DESCARTADA TAMBIEN.

Ahora pasemos a las combinacionsas donde A = 1 [Ana decide salir).

QUINTA COMBINACION:

A=1B=0C=0

* Beatriz no sale (B = 0), y Carlos tampoco sale (C = 0).

s Como Ana solo sale si al menos uno de los dos (B o C) esta de acuerdo, esta combinacian no

funciona.

Descartamos esta combinacion también.
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Ahora pasemoes a la siguiente: A=1B=0,C=1.

;Qué piensas que hara Ana en esta combinacion?

Pues gque Ana saldra

&) iCorrecto, Jonathan! En la combinacion A=1B=0,C=1:

* Carlos sale (C = 1), asi que, segun la pista de Ana, Ana también sale (A = 1), ya que a3l menos

uno de ellos (Carlos) esta dispuesto a salir,

Ahora, pasemos a la segunda pista, que es sobre Beatriz.

Introducimos respuestas erroneas para ver como responde la IA

PISTA DE BEATRIZ:

s Beatriz sclo saldra s1 Carlos esta de acuerdo y Ana también ha decidido salir (esto es una

puerta AND).

s Entonces, Beatriz saldra si:

B=4a4.C

Para esta combinaciont A=1.B=0C=1:
*  Ana ha decidido salir (A = 1),

s  Carlos también ha decidido salir (C = 1).

Dado gue ambos han decidido salir, Beatriz deberia salir también segun su pista, pero en esta
combinacion, B = 0, lo gue indica que Beatriz no sale. Asi que esta combinacién no cumple |3

condicion para gue todos salgan juntos,

SIGUIENTE COMBINACION:

Vamos a la combinacicn A=1B8=1C=10.

:Qué piensas que pasard con Ana, Beatriz y Carlos en esta combinacion?

Que si es posible
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@a iExacto! Veamos por gueé esta combinacicn A =1, B = 1, C = 0 parece funcionar. Analicemos las

pistas una por una.

1. Pista de Ana:
* Ana sale si Beatriz o Carlos estan de acuerdo [(OR).
s En esta combinacién, Beatriz sale (B = 1), aunque Carlos ne (C = 0).

» Porlo tanto, Ana tambiéen decide salir.

2. Pista de Beatriz:
s Beatriz solo sale si Ana sale y Carlos sale (AND).
* En esta combinacion, Ana sale (A = 1), pero Carlos no sale (C = 0).

* Como Carles no estd de acuerdo, Beatriz no deberia salir, pero en la combinacion que estamos
viendo, B = 1, lo que indica que Beatriz sale. Esto rompe la condicion para Beatriz, asi que esta

combinacién no es vilida. >

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.

SIGUIENTE COMBINACION:

Probemos ahora con la dltima combinacién posiblet A=1.B=1C=1.
* Ana saldra, ya que Beatriz o Carlos e5tan de acuerdo.
* Beatriz saldra porque Ana y Carlos estan de acuerdo.

s Carlos saldra si al menos uno de los otros dos sale.

Esta combinacién parece cumplir con todas las pistas, ;qué piensas?

Que no puede ser

5] Tienes razén, Jonathan. Revisemos juntos por gqué esta dltima combinacien A =1, B =1, C = 1 parece

no cumplir con todo, aungue a primera vista lo parezca.

1. Pista de Ana:

*  Ana sale si Beatriz o Carlos 2s5tan de acuardo (OR).

* Enesta combinacion, B =1y C =1, asi que Ana sale. «
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2. Pista de Beatriz:
* Beatriz sale si Ana y Carlos estén de acuerdo (AND).

* Como A =1y C =1, Beatriz sale. ¢

3. Pista de Carlos:
* Carlos sale si al menos uno de los otros dos ha decidido salir (OR).

s Como A =1yB =1, Carlos también sale. &

A pesar de que parece cumplir con todas las condiciones a primera vista, tU consideras gue hay algo
que no cuadra. ;Te refieres a que la lagica no refleja la realidad de las personas, donde a vecas hay

factores emocionales que pueden afectar la decision, aungue |a logica diga otra cosa?

Sies eso, tienes un excelente punto. En las relaciones humanas, las decisiones no siempre son tan
predecibles o logicas. Factores como la confianza, la intuicidn o el estado emocional pueden influir

en las decisiones, algo gue un esqguema logico no puede prever del todo.

i Te parece que podria ser eso lo que te hizo pensar que esta combinacian no puede ser?

Creo que me confundi

&) iMo pasa nada, Jonathan! Es completamente normal confundirse un poco cuando se trabaja con

lagica y multiples condiciones. De hecho, estas avanzando muy bien en este proceso.

Podemos advertir como la IA busca acoger en todo momento las respuestas del
alumno, animandole a pesar de que no haya acertado en su respuesta inicialmente.

Esto apoya el aprendizaje y mejora la motivacion.
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Finaliza el ejercicio realizando un resumen del juego llevado a cabo v las

conclusiones

Resumiendo:

La combinaciéon A =1, B =1, C = 1 si es valida porque cumple todas las condiciones légicas de las

tres pistas:
1. Ana sale porque al menos Beatriz o Carlos salen.
2. Beatriz sale porgue tanto Ana como Carlos salen,

3. Carlos sale porgue al menos uno de los otros dos (Ana o Beatriz) sale.
Por lo tanto, en esta combinacién, todos deciden salir juntos.

Sitienes alguna duda o quieres revisar algun paso otra vez, estaré agui para ayudarte. jSigamos

adelante con confianza!
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4.7 Representacion grafica 2D y 3D

Nivel de Estudios Materia (ESO y Bloques de contenido (ESO
Bachillerato) y Bachillerato)
o B. Comunicacion y difusién
1°y 3°ESO Tecnologia y Digitalizacion .
de ideas
_ A. Proceso de resolucion de
4° ESO Tecnologia (opcional)
problemas
Dibujo Técnico Aplicado a
las Artes Plasticas y al
Disefio [ y II D. Herramientas digitales
(Modalidad de Artes, Via de para el disefio

Artes Plésticas, Imagen y

Disefio

Tecnologias de la

Informacion y la
o B. Digitalizacion del entorno
1°y 2% Bachillerato Comunicacion Iy II o
) personal de aprendizaje
(optativa en todas las

modalidades)

Dibujo Técnico [ y II
(Modalidad de Cienciasy | D. Sistemas CAD

Tecnologia)

Tecnologia e Ingenieria [ y II

. L A. Proyectos de
(Modalidad de Ciencias y

investigacion y desarrollo
Tecnologia)

Tabla. 11: Contenidos de la especialidad de Tecnologia e Informética en ESO y
Bachillerato en los que se estudia la representacion grafica 2D y 3D.

La representacion grafica 2D y 3D tiene un amplio espectro de aplicacion en
todos los ambitos de la Tecnologia dentro del curriculo 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 colaboracion 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 aplicacion, en el que es imperativo utilizar
de forma continua una aplicacion existente en la web para realizacion de disefios
sencillos en 3D, y que también permite la proyeccion en 2D de los disefios que se hagan.
Dicha aplicacion se llama Tinkercad, es gratuita, y pertenece a la empresa Autodesk,
conocida mundialmente por sus programas para disefio 2D y 3D, como por ejemplo
AutoCAD en sus diferentes versiones. Para guiar al estudiante se utilizara la extension

GPT llamada Tinkercad Tutor disponible en ChatGPT 4o.

La idea general que se persigue es tener un guia que ayude al estudiante a realizar el
disefio 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

adjuntara algunas de las imagenes que vaya consiguiendo en la aplicacion citada.

El entorno que utiliza esta aplicacion Tinkercad es muy sencillo, alejado de los
entornos habituales de los programas 2D y 3D, con multiples mends y submenus, lo que
se considera muy adecuado para iniciarse en este contenido, y desde ahi poder avanzar a
otras aplicaciones que permiten todos los desarrollos propios de la Tecnologia de

fabricacion y disefio, como pueden ser Fusion 360. SolidWorks, Solid Edge, etc.

De nuevo, aunque se tiene que realizar la parte de entrenamiento del asistente de 1A,
no se mostrard, y también se quitaran algunas pantallas del intercambio para no alargar

en exceso este ejemplo.

Comienzo de la conversacion con la 1A

Hola, me llamo Sandra

Me gustaria que me ayudarés a dibujar una columna que nos han
mandado hacer en clase con el programa Tinkercad.

A mi me gustan los conciertos de musica Rock y también las
catedrales goticas.

e iHola, Sandra! Qué bien que te gusten los conciertos de rock y las catedrales gdticas, jtienes un

gusto muy interesante! Podemaos combinar ambas cosas para gue tu trabajo sea mas inspirador.

Vamos a3 empezar con lo basico: crear una columna en Tinkercad. Imaginemos que esta columna es

como una de las gque podrias ver en una catedral gotica, alta y detallada.
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Paso 1: Preparar el entorno de Tinkercad
1. Abre Tinkercad y crea un nuevo disefio.
2. Te aparecera una cuadricula en el centro, que 25 el espacio de trabajo. Vamos a usar este

espacio para crear la columna,

;Has podido abrir Tinkercad y llegar a la cuadricula? 5i no, puedo guiarte mejor. {Dime si te surgen

dudas!

Ademas, si quieres, mientras avanzamos puedc hacerte una imagen de inspiracion, algo que

combine catedrales goticas y conciertos de rack para motivarte. ;Te gustaria algo asi?

Enunciado del problema a resolver

Esta es el dibujo de la columna que nos han pedido dibujar. La base y
la parte alta de la columna son iguales. Son 2 prismas rectangulares
de dimensiones en su planta de 50 x 50 cm, ¥ una altura de 30 cm.

Luege lo gue les une es un cilindro gue mide 200 cm.

9 iBuen trabajo, Sandra! La columna que has dibujado esta muy bien y veo gue ya tienes las partes
ssenciales: las dos bases rectangulares y el cilindro en el centro. Ahora vamos a asegurarnos de gque

todas las medidas son las correctas y podemos perfeccionar algunos detalles, si lo necesitas.

Espera, que todavia no he abierto |a aplicacion Tinkercad

o iNo hay problema, Sandra! Tomémonos el tiempo necesario, lo impartante es gue te sientas cémoda

con cada paso.
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Paso 1: Acceder a Tinkercad

1. Ve a la pagina de Tinkercad: Abre tu navegador y escribe en la barra de bldsqueda

v . tinkercad. com .

2. Inicia sesion o crea una cuenta si no tienes una. Puedes hacerlo con una cuenta de Google,

Microsoft o registrarte con tu correo.

3. Una vez dentro, haz clic en "Crear un nuevo disefio”. Esto te llevara a un espacio de trabajo con

una cuadricula.

Cuando hayas hecho esto, estaras lista para empezar a disefiar la columna. Dime si necesitas ayuda
en cualguiera de estos pasos, y mientras tante, puedo ir preparando una imagen inspiradora para ti.

iSelo avisame cuando estés listal

Vale, ya he abiertc un nuevo disefio. Veo que a la derecha hay una
columna con diferentes figuras geométricas en 3 dimensiones, como
un cubo, un cilindro, y otras.

El espacio de trabajo que observa la estudiante con la aplicacion es el siguiente:

oo

‘ ' . ) WS 0o Q
Eﬂ Incredible Snicket-Blad u b s M Ce
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Ajustar Rejilla 1 mr a

9 iPerfecto, Sandra! Has llegado al lugar cerrecto, y esa columna con figuras geométricas es
exactamente lo que necesitamos para construir tu celumna. Vamos 2 empezar utilizando esas

formas.
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Se comienza el proceso de construccion del dibujo

Paso 2: Crear la base y la parte superior de la columna (dos prismas

rectangulares)
1. Selecciona el cubo de |la columna de figuras geométricas (a la derecha).
s« Haz clic y arrdstralo al drea de trabajo {la cuadricula).
2. Ajustar las dimensiones del cubo:
* \eras unos cuadros blancos y negros alrededor del cubo que indican las dimensiones.
* Haz clic en un cuadro blanco de la esquina para cambiar las dimensicnes del cubo.

s Cambiza el tamafic 3 50 mm x 50 mm para gue coincida con los 50 cm gue necasitas en la

planta.
s Ahora, gjusta |3 altura del cubo 3 30 mm para que represente los 30 cm de altura de la
base.
i va tienes la base de tu columnal
3. Duplicar la base para crear la parte superior:
s Selecciona el cubo gue acabas de crear,

* Haz clic derecho sobre el cubo y selecciona la opcion Duplicar o usa el atajo de teclado

ctrl + D.
s Arrastra el cubo duplicado hacia arriba en 2l espacio de trabajo. Mo te preocupes por |3

altura exacta todavia, luego ajustaremos la posicidn.

:Te ha quedado claro este paso? Si necesitas que te lo explique de otra manera o con mas detalle,

jdimelo! Cuando estés lista, pasamos al siguiente paso para crear el cilindro que une las dos partes.

Una pregunta, es que nos han dicho que |2 medida tienen que ser en
cm, y me estas hablando en milimetros.

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 opcion de ajustar rejilla que aparece en

la esquina inferior derecha del espacio de trabajo.

He dibujado ya el prisma, después de desactivar el ajuste de la rejilla.
Todavia no he duplicado el prisma porque no sé donde esta la opcign
de duplicar.

Otra cosa. Al seleccicnar el prisma y dar a la flecha del mend que
aparece a la derecha, me aparece aparte de la longitud, la anchura y la
altura, unos valeres para lo que llama 'Radio’ y 'Pasos’. No sé para qué
son esos valores
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9 iMuy bien, 5andra! jHas avanzado un montén! Ahora te guiaré por los pasos que mencionaste, para
gue todo te quede claro y puedas seguir facilmente.
Paso 1: Cémo duplicar el prisma
1. Selecciona el prisma gque ya has creado.
2. Una vez seleccionado, puedes duplicarlo de las siguientes maneras:
*  Meétodo del menu: Haz clic derecho sobre el prisma y selecciona la opcién Duplicar.
* Meétodo de teclado: Usa 2l atajo Ctrl + D (o Cnd + D sj estas en Mac).

Esto crea una copila exacta del prisma justo encima del original, lista para que la muevas hacia la

parte superior de tu columna.

Paso 2: Entender las opciones de Radio y Pasos

1. Radio

El pardmetro de Radio aparece cuando seleccionas una figura gue puade tener esquinas

redondeadas, como un cubo.

s Al aumentar 2l valor del radio, notaras que las esquinas del prisma se redondean, dandole un

aspecto mas suave.

s Sielvalorderadio es 0, las esquinas del cubo se mantendran rectas (como prebablemente

quieras para tu columna).

s  Ejemplo: 5i subes el valor de radio a 5 o mas, el cubo se transformara en algo mas parecido a

Una caja con esguinas suavizadas.

2. Pasos

El valor de Pasos se refiere a la resolucion de la forma, es decir, cuan suave o detallada sera la figura:

* Para cubos, este valor no cambia mucho, pero si trabajas con un cilindro o una esfera, veras

que, al aumentar los pasos, el objeto tiene mas lados y 52 ve mas redondeado.
s  Sireduces los pasos, notards que un cilindro, per ejemplo, parece mas peoligonal y menos suave.

e Para figuras como tu prisma, no necesitas modificar el nimero de pasos, a menes que busques

un efecto artistico o quieras gue ciertas formas tengan mas detalles o aristas.

Resumen
* Radio radondea las esquinas (puedes dejarlo en 0 si quieres esguinas rectas).

* Pasos afecta cuan suave o poligonal es un objeto, pero en el caso de los cubos no es necesario

maodificarlo.

;Te queda claro ahora cdmo duplicar el prisma y para qué sirven los valores de

Radio y Pasos?

Si ya has duplicado el prisma y tienes todo claro, podemos seguir con el siguiente paso: crear el

cilindro que conectard las dos partes de la columna, 51 necesitas mas explicaciones, javisame!

C ¢ Y
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Creo que ya lo he duplicado, pero solo vec un prisma ;qué hago

ahora?

o iMuy bien, Sandra! Parece gue has duplicado correctamente el prisma, pero lo gue ocurre es que la
copia se ha creado justo encima del original, lo que puede hacer que parezca que solo hay un

prisma. {Vamos a separarlos para que puedas ver los dos!

Paso 1: Mover el prisma duplicado

1. Selecciona uno de los prismas:

* 5inc estas segura de cual seleccionaste, no te preocupes, puedes mover cualguiera.

2. Mover el prisma duplicado:

 Con el prisma seleccionado, veras una flecha negra justo encima del prisma (esa flecha

permite mover el objeto en la direccion vertical).

* Haz clic en la flecha negra vy arrastra hacia arriba para elevar el prisma en el aire. Esto lo

separara del otro prisma gue esta abajo.

s 5 prefieres, puedes mover el prisma usando las flechas del teclado para un control mas

preciso.
3. Verifica la posicion:
* Ahora deberias ver claramente los dos prismas, uno sobre el otro. 5i el prisma duplicado

esta mas altc o mas bajo de lo que te gustaria, ajusta su altura usando la misma flecha

negra o las herramientas de alineacion.

Paso 2: Alinear los prismas (opcional)

Si quieres asegurarte de que ambos prismas estan perfectamente alineados (gue uno esta

exactaments encima del otro):

1. Selecciona ambos prismas (puedes hacer clic y arrastrar sobre ambos o usar la tecla shift y
hacer clic en cada uno).

2. En la barra superior de Tinkercad, veras una opcion de Alinear (es un icono con varias lineas
horizontales).

3. Haz clic en Alinear y selecciona los puntos centrales para asegurarte de gue los prismas estan

perfectamente alineados.

¢Has podido mover el prisma y ver ambos ahora?

Si ya lo has hecho y ambos prismas estan en su lugar, pedemos continuar creando el cilindro central
que conectard las dos partes. 51 necesitas mas ayuda en este paso, jsolo dimelo y te lo explico con

mas detallel
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Ya los he alineado, perc quierc que estén el uno del otro a 200
unidades de separacion en altura, empezando desde |a parte de arriba
del primer prisma hasta la cara de abajo del segundo que esta por

encima

0 iExcelents, Sandra! Ahora que tienes los prismas alineados, vamos a separar los dos exactaments
200 mm en altura, tal como necesitas. Esto te permitird dejar espacio para el cilindro que conectard

las dos partes de la columna.

Ademas ChatGPT anade varios pasos, sin preguntar en esta ocasion 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:

Buene, habia separado ambos prismas antes, entonces los he unido y
he vuelto a separarlos hasta llegar a la distancia que te habia dicho de
200 unidades de separacion entre ellos.

Por favor, solo da un paso cada vez, y me preguntas. 5i das varios me

lio mucho.

<22

0 iPerfecto, Sandra! Me alegra que ya hayas separado los prismas. Ahora vamos a Ir paso a paso, uno

por uno, para que no haya confusiones.

Paso 1: Verifica que los prismas estén separados por 200 mm

;Podrias confirmar si la separacion entre la parte superior del prisma inferior y la parte inferior del

prisma superior es de exactamente 200 mm?

Siyalo has comprobado o ajustade, jdimele y seguimaos al siguiente paso!

O &P

Vale, ya lo hice. ;Cémo puedo ver las vistas en planta, lateral y alzado
de lo que he dibujado? Es que estoy viendo todo en perspectiva.

En la aplicacion Tinkercad, lo que ha hecho la hipotética alumna es lo siguiente:
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9 iGenial, Sandra! Vamos con el siguiente paso, y te lo explico muy claro.

Paso 2: Cambiar las vistas en Tinkercad

Para ver tu disefio desde diferentes angulos (planta, lateral, alzado), puedes usar el cubo de vista

que s2 encuentra en la parte superior izquierda de la pantalla.

1. Cubo de vista:

s Enla esquina supericr izquierda de tu pantalla, veras un pegueno cubo gue puedes hacer

girar.
2. Cambiar la vista:
s Haz clic en los lados del cubo para cambiar entre diferentes vistas.
s 5ihaces clic en la parte superior del cubo, veras la vista en planta (desde arriba).
* 5ihaces clic en un lado del cube, tendras una vista lateral.
* 5ihaces clic en la parte frontal, cbtendras la vista de alzado.

3. Rotar libremente:

s Puedes arrastrar el cubo con el ratdn para rotar la vista libremente si prefieres ver tu disefio

desde un angulo diferente.

;Has podido cambiar la vista usando el cubo?

Dime si lo has conseguido o si necesitas mas ayuda en este paso, y seguimos adelante cuando estés

lista.
Le doy a las diferentes vistas del cubo, y si que me cambia de posicion
pero sigue estando en perspeactiva
0 iGracias por la aclaracion, Sandra! Lo que quieres es cambiar 2 una vista ortografica en lugar de |2

perspectiva. La vista ortografica es mas Gtil cuande necesitas ver tu disefio sin distorsién, como silo

vieras "plano” desde cada angulo.
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Paso 3: Cambiar a la vista ortografica en Tinkercad
1. Haz clic en el cubo de vista en la parte superior izguierda, como ya hiciste antes.
2. Cambiar de perspectiva a ortografica:

* Debajo del cubo de vista, hay un pequefic icono en forma de caja. que al pasar el ratén

sobre €l dira Cambiar a vista ortografica.
# Haz clic en ese icono y cambiaras |a vista de perspectiva a ortografica.

3. Ahora, puedes volver a hacer clic en los lados del cube (planta, lateral, alzado) para ver el disefio

sin distorsion en perspectiva.

iHas podido cambiar la vista a ortografica?

Dime si ya lo has hecho y si te funciona comoe lo esperabas, o si necesitas mas ayuda en este paso

antes de seguir adelante.

Bueno, a mi me sale un incono que estd debajo del todo, si. Ya le he
dado click y si que se ve ahora una vista de alzado o lateral

9 iPerfecto, Sandral Me alegra que ahora puedas ver |a vista crtografica como gquerias. &

Paso 4: Verifica si todo esta correcto en las vistas

Con la vista ortografica activada, puedes usar las diferentes vistas (planta, lateral, alzado) para

asegurarte de gue todo esta alineado y las dimensiones son las correctas.

;Te gustaria revisar algo en particular ahora que ya tienes estas vistas? O si todo esta bien, jdime qué

te gustaria hacer a continuacion!

:Me puedes poner una imagen de una catedral gética bonita?
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Agui tienes una imagen de una hermosa catadral gotica. Espero que te inspire mientras trabajas en
tu proyecto. Las catedrales goticas son impresionantes, jverdad? jEse estilo tan detallado y las

enormes zlturas realmente transmiten grandeza!

Dime si te gustaria hacer alge mas con tu disefic o si necesitas mas inspiracién.

Siempre que se le pide ChatGPT, que est4 detras de cualquiera de sus extensiones,

busca mostrar lo que se le pide para mejorar la motivacion de la persona.

La estudiante le pide que le aporte mas sentido a lo que esta intentado hacer

Mo sé si este dibujo que nos han mandado hacer tiene mucho sentido,
aparte de practicar con un programa. ;Me puedes ayudar a

encontrarle mas sentido a esto para motivarme?

9 iEntiendo lo que sientes, Sandra! A veces, cuando un proyecto parece mas un ejercicio técnico que
algo creativo, puede ser dificil encontrarle sentido. Pero podemos enfocarle de una manera mas
interesante, para que veas lo 0til y emocicnante gue puede ser, tanto para tu practica como para el

futuro.

Aqui van algunas ideas para darle mas sentido y motivacion:
1. Relacion con la arquitectura gotica:

*  Piensa en la columna gue estas disefiando como un elemento arquitectonico esencial. Las
columnas son pilares gue sostienen estructuras increibles, como las catedrales goticas que
tanto te gustan. De hecheo, muchas de esas catedrales tienen columnas que distribuyen el
peso de la construccion y permiten la creacion de los famosos arcos y ventanas de gran

tamanfo.

s |Imagina que la columna que estas haciendo podria formar parte de un edificic gotico

futurista. Podrias estar practicande para disefiar algo asi en el futuro!

2. Mejora tus habilidades de diserio 3D:

s Este gjercicio en Tinkercad no sclo es para practicar. El disefio 3D es una habilidad muy
valicsa hoy en dia. Puede abrirte puertas en campos como la arquitectura, la ingenieria, el

disefio de videojuegos o incluso el arte digital.

* Pignsa en esto como un paso hacia algo mas grande, Hoy es una columna sencilla, pero
manana podrias estar disefiando estructuras complejas o incluso figuras para imprimir en

30.
3. Creatividad y personalizacion:

* 5iel disefio que te han mandado parece basico, jpor qué no le das un toque personal?
Podrias imaginar como decorarias esta columna si estuviera en una catedral gotica.
iAnfadirias algan detalle en la base? ;Quiza unos adornos inspirados en tus conciertos de

rock?

Miguel Angel Lagunilla Infante 119



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la 1A para el
desarrollo de actividades de aprendizaje

4. Posibilidad de un proyecto futuro:

e 5iesta columna es sclo un paso inicial, mas adelante podrias aplicar lo aprendido a
proyectos mas interesantes. Por gjemplo, podrias disefiar un escenario para un concierte de

rock o crear una version moderna de una catedral gética con tecnologia.

Resumen:

Al hacer este tipo de gjercicios, estas entrenando tu mente para resolver problemas y disefiar cosas
en 3D, lo que es muy valioso. Ademas, puedes darle un toque personal y creativo para que sea mas

interesantea.

;Qué te parece? ;Te ayuda un poco mas a encontrarle sentido? |Estoy aqui para ayudarte a hacer

que &l proyecto sea mas divertido!

O P

Vale, me ayuda eso que me has dicho. Te voy a ensefiar lo gue veo en
las vistas de 2 dimensiones.
9 iMe alegra que te haya ayudado, Sandra!l & Estaré encantado de ver lo gue estas haciendo.

Cuando estés lista, puedes contarme lo gue ves en las vistas 2D, o si tienes alguna duda con lo que

estas viendo, y asi puedo guiarte mejor.

iEstoy listo cuandoe tu lo estés!

Esta es una vista de alzado o lateral

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 asi pueda

seguir animando o dando otro punto de vista a los estudiantes.
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9 iGracias por mostrarme tu vista de alzado, Sandra!

Lo que veo aqui es que has colocado correctamente los dos prismas (Ia base y |a parte superior) con

una separacion de 200 mm entre ellos, lo cual es genial.

Lo que falta ahora:

* Mo parece visible el cilindro que deberia conectar ambas partes de la columna. Puede que

todavia no lo hayas creade o quizas esté oculto en esta vista.

Préximo paso:

:¥a has creade el cilindro o te gustaria que te ayude a celocarlo en el centre entre las dos bases?

Dime codmo te gustaria proceder y vamos paso a paso.

Esta es la vista de planta o superior

9 iGracias por compartir también la vista de planta, Sandra!

En esta vista superior, puedo ver que uno de los prismas estd correctamente centrade. Lo que
necesitamos hacer ahora es asegurarnos de que el cilindro esté en su lugar y alineado con el centro

de ambos prismas.

Paso 5: Crear el cilindro
1. Selecciona el cilindro en la columna de formas geométricas a la deracha.
2. Arrastralo al area de trabajo.

* Diametro: Ajusta el didametro a alge proporcional, como 30 mm, para que el cilindro no sea

demasiadeo grueso en comparacion con las bases.

s Altura: Cambia la altura a 200 mm, para gue encaje parfectamente entre los dos prismas.

;Has podido crear el cilindro?

Si lo tienes listo, dime y luego pasamos a alinearlo con las bases. (Vamos paso a paso, asli que me

dices cuando estés listal

PO P
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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 seguiria de forma similar a como se ha seguido
hasta ahora, llegando al resultado de obtener la columna que se pidi6 en el ejercicio, e
incluso se podria 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 llevaria a trabajar con otro programa como es Fusion 360 también de la empresa
Autodesk, o pudieran ser otros, disponiendo de la version educativa de forma gratuita, y
también cambiando a otra extension GPT existente en ChatGPT 40, que nos puede guiar

con este programa, y que se ha probado que funciona correctamente.
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4.8 Ejemplos de preparacion de contenidos y de calificacion de pruebas para los

docentes

Una vez vistos los ejemplos anteriores aplicables a los estudiantes, vamos a ver un
par de ejemplos de aplicacion sencillos de utilizacion 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 vision superior de lo que necesita mas su alumnado en cada clase, en cada curso o

ciclo formativo.

Como primer ejemplo se mostrara como ChatGPT puede presentar una
planificacion de contenidos curriculares, para un curso de secundaria en la especialidad
de Tecnologia e Informaética, en la que se le especifique la distribucion de tiempos que se
desea para la explicacion de contenidos, la realizacion de actividades individuales o

grupales, la gamificacion, evaluacion y atencion a la diversidad.

Como segundo ejemplo se pedira a este asistente, que corrija un ejercicio de la
especialidad de un curso de Bachillerato, con algunas respuestas elegidas que varien
entre cierta coherencia e incoherencia respecto a lo que se pida en las preguntas, y para

que de una calificacion al mismo en base a una cierta ribrica sencilla.

1° Ejemplo: Planificacion de una asignatura de la especialidad de Tecnologia e

Informatica en 4° curso de la ESO

La asignatura para la que vamos a pedir una planificacion es ‘Programacion

Informatica'.

Entonces, para esta planificacion 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 especificos para los estudiantes, y le vamos a pedir lo
que precisamos en una primera tentativa, para luego matizarle algunos cambios en una

segunda ocasion.

Para aclarar mas el contexto al que se debe de ajustar la 1A, le adjuntamos el
documento que concreta para la comunidad de Castilla y Leon todo lo que se requiere

para la asignatura citada.
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Hola,

Me gustaria que me ayudaras a realizar una planificacion docente para
la asignatura de Programacion Informatica de 4° curso de la E50,
teniendo en cuenta que tiene 2 semanas lectivas de duracién, y que
aborda 3 blogues de contenidos.

En esta planificacién quiero que incluyas el blogue de contenido
correspondiente y sus situaciones de aprendizaje. Adjunto documento
en el que se especifican los bloques de contenido aplicables v los
requisitos curriculares y competenciales.

Después gue especifique algo de tiempo a explicaciones del docente
mediante clase magistral de manera mineritaria, también tiempo
mayormente para la realizacion de actividades individuales y grupales,
incluyendo gamificacion, evaluacion y atencidn a la diversidad para
dos alumnos con pegquefias discapacidades visuales, una alumna de

deficit de atencidn, y otro alumno con TDH.

@ Vamos a disefiar una planificacion docente basada en el contenido del documento que has
adjuntado. Para ello, nos basaremas en los tres bloques de contenido gue se detallan en el

curriculum de Programacion Informatica, que son:
1. Introduccion al pensamiento computacional y a los lenguajes de programacion.
2. Programacion grafica por bloques para aplicaciones informaticas y dispositivos moviles.

3. Programacion textual con Processing.

Propuesta de planificacién para 2 semanas (10 sesiones)

Semana 1

Dia 1 (Introduccion y Clase Magistral)

* Bloque de contenido: Introduccién al pensamiento computacional.

s  Objetive: Entender los conceptos basicos del pensamiento computacional y la l6gica de

programacion.
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s Actividades:

s Explicacion breve (15 minutes) scbre qué es el pensamientoe computacional, como se

relaciona con la resolucion de problemas y los lenguajes de programacion.
* Ejemplos practicos sobre algoritmos sencillos y pseudocodigo.

* Atencion a la diversidad: Usc de materiales visuales adaptados para alumnos con
discapacidad visual y explicaciones verbales claras. Uso de fichas con gjercicios organizados

para la alumna con déficit de atencidn y el alumno con TDH.

Dia 2 (Practica Individual)

* Bloque de contenido: Introduccian al lenguaje de programacian.

* Objetivo: Identificar las caracteristicas basicas de los lenguajes de programacion y resolver

problemas sencillos,

s  Actividades:

*  Actividades individuales usando pseudocddigo y diagramas de flujo para resolver

problemas sencillos.

*+ Atencidn a la diversidad: Software de lectura de pantalla para los alumnos con
discapacidad visual. Ejercicios guiados en pasos mas pequefios para los alumnos con

necesidades especificas de atencian.
Dia 3 (Trabajo en Grupe y Gamificacion)

s Bloque de contenido: Programacion grafica por bloques,
& Objetivo: Empezar a trabajar con la programacién por bloques, disefiando soluciones en equipo.

* Actividades:

* Presentacion de un reto en forma de juego: los alumnos deberan crear un programa

sencillo usandeo blogues de cédigo.

* Atencidn a la diversidad: Dividir grupos de manera heterogenea para facilitar la inclusicn
de todos los alumnos y asegurar que los alumnos con discapacidades visuales puedan

contribuir con la parte légica y conceptual del proyecto.

Y de esta manera sigue haciendo una planificacion 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 asi se le pide que las incluya en cada bloque:
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Lo gue pasa es que no has especificado las situaciones de aprendizaje
en cada bloque de contenidos. ;Puedes especificarlas?

@ Gracias por |z observacion. Vamas a ajustar |2 planificacion para incluir las situaciones de aprendizaje
espeacificas en cada blogue de contenidos, en funcion de lo mencionado en el documento. Agur las

detallaremos para cada uno de los bloques propuestos.

Propuesta de planificacién docente con situaciones de aprendizaje (10

sesiones)

Bloque 1: Introduccidn al pensamiento computacional y lenguajes de programacion

Situaciones de aprendizaje:

1. Resolver problemas mediante pensamiento computacional:

s Actividad: Los estudiantes deberan resolver un problema cotidiano (por gjemplo, organizar

una lista de tareas en orden de prioridad) utilizande pseudocddigo o diagramas de fluja.

*  Objetivo: Entender como s aplica el pensamiento computacional a la vida diaria y

representar soluciones de manera estructurada.
2. Explorar diferentes lenguajes de programacion:

s Actividad: Se les presentaran gjemplos de codigo en diferentes lenguajes (Python, Java,

etc.) para que identifiguen las diferencias en sintaxis y estructura.

* Objetivo: Familiarizarse con los conceptos de lenguajes de alto y bajo nivel.

Dias 1y 2:

* Dia1(Clase Magistral + Trabajo Practico):

s Clase introductoria sobre qué es el pensamiento computacional y como se puede aplicar a
la resolucién de problemas. Se introduce |3 idea de algoritmos y lenguajes de

programacion.

s Situacion de aprendizaje: Resolver un problema cotidiane mediante pseudocddigo o

diagramas de flujo.

* Evaluacion: Revisar los diagramas y pseudocodigos, detectando errores y explicando cémo

mejorar las soluciones.
s Dia 2 (Practica Individual):
s Uso de pseudocédige para la sclucion de problemas simples.

+ Situacion de aprendizaje: ldentificacion y comparacion de diferentes lenguajes de

programacion a través de gjemplos.
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Bloque 2: Programacién grafica por bloques

Situaciones de aprendizaje:

1. Crear una aplicacion maovil mediante programacion por bloques:

* Actividad: Los estudiantes disefiaran una app basica (g)., cronémetro o calculadora)

utilizando un entorno grafico de blogues.

s Objetive: Desarrollar habilidades en el uso de variables, eventos y procedimientos en

programacion por blogues, y aplicar buenas practicas de experiencia de usuario.
2. Desarrollar un videojuego sencillo usando bloques:

s Actividad: Los alumnos programaran un pequefio videojuego con multiples escenarios y

desafios.

s Objetivo: Trabajar la logica condicional, bucles y eventos de interaccion.

Dias 3, 4 y 5:

* Dia 3 (Trabajo en Grupo y Gamificacion):

* Situacion de aprendizaje: Los alumnos trabajaran en grupos para desarrollar un videojusgo

usando programacion grafica por blogues.

» Actividad gamificada: Crear un videojusgo en el gue se gane puntos superande diferentes

prusbas (condicionales, bucles, y eventos).
s Evaluacién: Evaluar en funcién del cumplimiente de los objetivos del juego.
* Dia 4 (Clase Magistral + Trabajo Individual):

* Breve clase tedrica sobre cémo usar variables y procedimientos en la programacion grafica

por blogques.

s Situacion de aprendizaje: Creacion de una app basica gue incluya variables y eventos (por
ejemplo, una app que calcule el promedic de notas).
* Evaluacion: Revisar el codigo y |a funcienalidad de la app creada.
* Dia 5 (Evaluacion Formativa y Gamificacion):
s Situacion de aprendizaje: Los alumnos aplican sus conocimientos a través de un juego de

preguntas rapidas y desafios, usando |a programacién por blogues.

s Evaluacion: Cuestionario sobre conceptos clave de la programacion grafica y revision de las

soluciones planteadas en los proyectos.
I

Bloque 3: Programacidn textual con Processing

Situaciones de aprendizaje:

1. Disefiar una animacion utilizando Processing:

¢ Actividad: Los alumnos disefiaran una peguefia animacion grafica utilizando Processing,

dende controlaran elementos comeo el movimiento de objetos, colores y formas.

& Objetivo: Desarrollar las bases de la programacion textual mediante el control de variables,

bucles y eventos.
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2. Crear una simulacion interactiva:

s Actividad: Los estudiantes crearan una simulacion interactiva donde los usuarios puedan

interactuar con objetos en la pantalla {(g)., un simulador de movimiento de particulas).

s  Obijetivo: Aplicar estructuras de contrel y arrays en la programacion textual.

Dias 6, 7,8 y 9t

s Dia 6 (Clase Magistral + Trabajo Practico):

* [ntroduccion al entorno de Processing vy explicacion de las estructuras basicas de la

programacion textual,

s Situacion de aprendizaje: Creacion de una animacion grafica simple can Processing (g). una

bola gue se mueve de un lade a otro de la pantalla).
* Evaluacion: Revizion del codigo y observacion de la animacion creada.
s Dia 7 (Trabajo en Grupo):

s Situacion de aprendizaje: Creacion colaborativa de una simulacién interactiva, donde los

alumnos trabajaran en grupos para aplicar estructuras de contrel y arrays.

* Evaluacion: Presentacion de la simulacidn interactiva y revision de los elementos de

interaccion.
s Dia 8 (Practica Individual y Gamificacién):

+ Sijtuacion de aprendizaje: Aplicar los conocimientos adguiridos en un reto individual donde

los alumnos deben crear una nueva animacian o interaccion basica.
* Evaluacion: Observacion del producto final y analisis del cédigo.
s Dia 9 (Revision de Proyectos):

s Situacion de aprendizaje: Revision final de los proyectos en eguipo, presentaciones arales,

y retroalimentacion entre los alumnos.

s Evaluacion: Evaluacion celaborativa en funcion de las presentaciones y los productos

finales.

Dia 10 (Evaluacion Final y Feedback):

+ Situacion de aprendizaje: Realizacion de una prueba final practica sobre los tres bloques:

pseudocodigo, programacion por bloques, y programacién textual.

s Evaluacion: Prueba practica con actividades integradas de los tres bloques.

Con estas situaciones de aprendizaje, se integran tanto el contenido curricular como el enfoque

competencial y practico que se menciona en el documentao.

;Te parece adecuado ahora? ;Quieres que modifiguemos o ampliemos alguna parte antes de seguir?
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En esta nueva propuesta que nos hace, nos damos cuenta de que no ha incluido la

atencion a la diversidad que le solicitamos, con lo cual se lo volvemos a pedir para que lo

incluya:
Observo que no has contemplado la atencion a la diversidad, ;La
puedes incluir?
(& iTienes razén! Yamos a integrar la atencién a la diversidad en cada blogue de contenida y situacion

de aprendizaje, adaptando las actividades y herramientas a las necesidades de los alumnos con

discapacidades visuales, déficit de atencién y TDH.

Bloque 1: Introduccion al pensamiento computacional y lenguajes de programacion

Situaciones de aprendizaje:

1. Resolver problemas mediante pensamiento computacional.

2. Explorar diferentes lenguajes de programacion.
Atencion a la diversidad:

*  Alumnos con discapacidad visual:
e Usar software de lectura de pantalla para los materiales digitales (diapositivas,
pseudocadigo).

* Proporcionar las instrucciones y diagramas de flujo en formatos accesibles (alto contraste,

texto agrandado).
s Alumna con déficit de atencion y alumno con TDH:
s Dividir las actividades en pequefics pasos con tiempos de atencion cortos y cbjetivos
claros.

* Proporcionar recordatorios frecuentes y utilizar fichas de seguimiento para que se

mantengan enfocados.

* Incluir elementos visuales y audiovisuales para reforzar la comprension.
Dias 1y 2:

# Dia1(Clase Magistral + Trabajo Practico):

* Laclase magistral se apoyard en presentaciones visuales accesibles (alto contraste y tamafio

de fuente grande) y se ofreceran explicaciones verbales claras.

» Adaptacion para alumnos con déficit de atencion y TDH: Fropercionar fichas donde

puedan seguir ¢l paso a paso de la resolucién del problema.

* Para alumnos con discapacidades visuales: Proporcionar gjemplos de pseudocddigo en

formato digital accesible y, si es necesario, en Braille.
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e Dia 2 (Practica Individual):

s lso de pseudeocadigo con atencion especifica a los estudiantes que requieran mas tiempo

para comprender los pasos.

s Adaptacion: Actividades fragmentadas y revisiones periddicas para los estudiantes con TDH

y déficit de atencidn, y soperte visual adaptado para los alumnos con discapacidad visual,

Y sigue de esta manera hasta llegar al dia 10.

Asi que es posible irle pidiendo los cambios pertinentes, en funcion del curriculo,
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 mas adecuado, en base a su experiencia y base de conocimientos.

Se puede hacer una programacion base a nivel de departamento, y después que
cada profesor/a pueda adecuarla todavia mas, si fuera el caso, a las peculiaridades de
su aula (atencidon a la diversidad y caracteristicas concretas del alumnado) y sus

preferencias.

Adicionalmente a esta planificacion general, se le puede pedir posteriormente
que desarrolle explicitamente cada una de las sesiones que nos ha mostrado, y, de
nuevo, en cada una de ellas le pidamos que vaya acercandose, en los menores pasos

posibles, a lo que cada departamento y docente considere adecuado.

2° Ejemplo: Correccion de una de una actividad dentro de una asignatura de

Tecnologia e Informatica en 4° curso de la ESO

Siguiendo con la asignatura de ‘Programacion informatica’, y en el bloque A.
‘Introduccion a la Programacion’, le pedimos a la A 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 ensefanza, y

para un ratio general de nivel educativo:

Miguel Angel Lagunilla Infante 130



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la 1A para el
desarrollo de actividades de aprendizaje

65c7207e39fd2.pdf

Hola, me gustaria gue me ayudaras a proponer una actividad para la
asignatura de 'Programacion Informatica’ en 4° de la ESO, y dentro de
la parte ‘Pensamiento computacional' dentro del blogue A.
‘Introduccidn a la programacion’, segun aparece en el documento

adjunto.

Seria una actividad de 5 preguntas, gue traten los principales
conceptos denfro de la parte citada.

@ Basandome en el documento que has propercionade, he disefiado una actividad con cinco
preguntas relacionadas con la parte de "Pensamiento Computacional” dentro del bloque A,
“Introduccion a la Programacion”. Esta actividad cubrird los conceptos principales y fomentara la

reflexion en los estudiantes. Aqui tienes la propusasta:

Actividad: Introduccién al Pensamiento Computacional

Instrucciones: Responde a las siguientes preguntas utilizando tus conocimientos sobre el
pensamiento computacional vy los lenguajes de programacion, Justifica tus respuestas cuando sea

Necesario,
1. Define el pensamiento computacional.

* ;Qué caracteristicas lo definen y por qué es importante para la resolucién de problemas en

programacion?

2. Describe una estrategia para resolver problemas mediante el pensamiento computacional.

» Explica un gjemple de como aplicarias esa estrategia para resclver un problema cotidiano.
3. Compara un lenguaje de programacion de alto nivel con uno de bajo nivel.

» ;Cuales son las diferencias clave entre ambos y en qué situaciones utilizarias cada uno?
4. Explica qué son los algoritmos y por qué son esenciales en la programacion.

* |ncluye un gjemplo de un problema simple que pueda resolverse con un algeritmo.
5. ;Queé son las estructuras de control en la programacidn y por qué son importantes?

* Proporciona gjemplos de dos tipos de estructuras de contral y como influyen en el flujo de

un programa.
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:Te parece adecuada esta actividad? ;Te gustaria modificar o ajustar alguna de las preguntas?

Me parece bien. Ahora me puedes crear un documento pdf que tenga
como encabezado el nombre de la asignatura, es decir 'Programacion
Informatica 4° ESO', luego mas abajo aparezca ‘Nembre!’,
posteriorments y debajo las preguntas anteriores, entre las cuales
haya unas 5 lineas de separacién, y al final del documento se
especifiquen los siguientes criterios de evaluacidn generales para cada
pregunta:

0 puntos: no se explica nada de lo que se pide, o las explicaciones son

muy vagas o incoherantes.

0.5 puntos: Las explicaciones se adecuan en término medio a la
pregunta, si bien la descripcion es escasa.

1 punto: La s explicaciones son concisas y adecuadas a la pregunta y
segun los contenidos explicados y trabajados en el aula.

Entre 3 a 3,5 puntos conseguidos en total se aprobara el gjercicio,
entre 3.5 a 4 puntos se obtendra una nota de 'Bien’, entre 4 3 4.5
puntos sera "‘Motable’, v entre 4,5 hasta 5 puntos se alcanzara
‘Sobresaliente’.

Por debajo de 3 puntos Ia nota en total se entiende que el gjercicio no
gueda aprobado.

@ He generado el documento PDF con las preguntas y los criterios de evaluacion que me solicitaste.
Puedes descargarlo utilizando el siguiente enlace:
Descargar PDF

:Te gustaria hacer alguna modificacidn antes de finalizar? [>-)

Si, necesito que haya mas espacio entre cada pregunta para que se
pueda responder mejor.

@ He ajustado el espacio entre las preguntas para que haya mas espacio para las respuestas, Puedes

descargar el nuevo PDF con mas espacio utilizando el siguiente enlace:
Descargar PDF con mas espacio

:Es suficiente el espacio ahora o te gustaria hacer alguin otro ajuste? [-]

Miguel Angel Lagunilla Infante 132



TRABAJO FIN DE MASTER Aplicacion de herramientas basadas en la 1A para el
desarrollo de actividades de aprendizaje

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:
1* respuesta:

El pensamiento computacional es un proceso de resolucion de problemas que utiliza

técnicas como la descomposicion, abstraccion y algoritmos.
2% respuesta:

Una estrategia comun es la descomposicion, que implica dividir un problema
grande en partes mas pequefias y faciles de resolver. Por ejemplo, para diseiar una
aplicacion que calcule el promedio de varias notas, primero se pueden dividir las
tareas: solicitar las notas, sumarlas, contar cudntas hay y luego dividir la suma por

la cantidad.
3? respuesta: no hay ninguna respuesta.
4" respuesta:

Un algoritmo es una serie de pasos finitos y ordenados que resuelven un problema

o completan una tarea.
5% respuesta:

Las estructuras de control son las herramientas que permiten controlar el flujo de
ejecucion de un programa. Hay dos tipos principales: las condicionales, como if,
que permiten que el programa elija diferentes caminos segun ciertas condiciones, y
los bucles, como for y while, que repiten un bloque de cdédigo mientras se cumpla
una condiciéon. 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 continuacion le pedimos que lo corrija conforme a los criterios de calificacion

que se han dado:

Programacion_Informatica_4ESO_Acti...

De acuerdo. Ahora te paso las respuestas de un alumno para que
califiques su gjercicio conforme a los criterios citados.

@ Voy a calificar las respuestas del alumno conforme a los criterios establecidos.

Respuestas del alumno y calificacion:

1. Define el pensamiento computacional.

s Respuesta del alumno: "El pensamiento computacional es un proceso de resolucion de

problemas que utiliza técnicas como la descomposicion, abstraccion y algoritmos.”

s Evaluacién: La respuesta es conciza y toca los puntos clave (descomposician, abstraccion,

algeritmos), pere no profundiza en la importancia del pensamiente computacional.

s Calificacion: 0,5 puntos. La respuesta es adecuada, pero algo escasa.

2. Describe una estrategia para resolver problemas mediante el pensamiento computacional.

* Respuesta del alumno: "Una estrategia comun es la descomposician, que implica dividir un
problema grande en partes mas pequenas y faciles de resolver, Por ejemplo, para disefiar
una aplicacion que calcule el promedio de varias notas, primere se pueden dividir las tareas:

solicitar las notas, sumarlas, contar cuantas hay y luego dividir la suma por la cantidad.”

s Evaluacién: La respuesta es clara y completa, proporcionando un gjemplo adecuado.

Cumple con lo que se pide.

s Calificacion: 1 punto. Es conciza y adecuada.
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3. Compara un lenguaje de programacion de alto nivel con uno de bajo nivel.
* Respuesta del alumno: (5in respuesta)

# Evaluacién: No se ha proporcionado ninguna respuesta.

s« Calificacion: 0 puntos.

4. Explica qué son los algoritmos y por qué son esenciales en la programacion.

s Respuesta del alumno: "Un algoritme es una serie de pasos finitos y ordenados que

resuelven un problema o completan una tarea.”

+ Evaluacién: La definicion es adecuada, pero la respuesta no menciona la importancia de los

algoritmos ni preporciona un gjemplo.

+ Calificacion: 0,5 puntos. La explicacidn es carrecta pero incompleta.

3. ;Que son las estructuras de control en la programacion y por qué son importantes?

* Respuesta del alumno: "Las estructuras de control son las herramientas que permiten
controlar el flujo de ejecucién de un programa. Hay dos tipos principales: las condicionales,
come If, que permiten que el programa elija diferentes camines segin ciertas condiciones,
y los bucles, como for y while, que repiten un bloque de codige mientras se cumpla una
condicion. Son importantes porgue permiten tomar decisiones y repetir acciones, lo que es

esencizl para crear programas eficientes.”

* Evaluacion: La respuesta es completa v adecuada, mencionando los tipos de estructuras y

su funcién.

= Calificacion: 1 punto.

Resultado final:
* Puntos obtenidos: 0.5 + 1+ 0 + 0,5 + 1 = 3 puntos.

* Calificacién final: Aprobado. Segun los criterios, con 3 puntes el alumno aprusba el gjercicio.

i Te gustaria ajustar algun criteric o necesitas realizar alguna otra accion sobre este gjercicio?

PP O 2
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Como se puede observar, la calificacion que nos ha dado del ejercicio responde
al criterio que se le dio, si bien es posible l6gicamente afinar todo lo que sea necesario

y se considere adecuado por parte de cada docente.

Siguiendo con esta logica, podriamos facilitarle al asistente una riabrica con todas
las especificaciones que consideremos, y para que la aplicara en los ejercicios o
actividades que le pasemos. Posteriormente podriamos ir comprobando como realiza lo

que se le ha pedido, e irle diciendo que lo vaya modificando si fuera el caso.

Igualmente podemos concretar algunas excepciones de aplicacion, o alternativas
para algunos estudiantes que tengan ciertas dificultades especiales, y en atenciéon a la

diversidad.
4.9 Analisis 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 relacion a los contenidos educativos sobre
Tecnologia e Informatica, y en ocasiones es preciso redirigir o matizarle dichas

respuestas para encontrar las mas adecuadas.

- Lo anterior nos lleva a la conclusion clara de que la IA con la que hemos
trabajado, la version ChatGPT 40, como maxima representante alrededor de la
etapa en la que se realiza este trabajo de los asistentes de 1A, 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 rapida
y fiable expresiones y propuestas que mejoran la personalizacion de los
contenidos para cada estudiante, asi como su motivacion y, potencialmente, una

reflexion mas profunda de los mismos.

- En relaciéon a las explicaciones que puede dar, en los casos trabajados aporta
imagenes ilustrativas de los contenidos, lo que permite un mejor

entendimiento de sus respuestas. Esta capacidad de ilustracion grafica depende
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de colaboraciones con terceros, entidades y personas a través de internet, y esta
abierta a seguir mejorandose como, de hecho se ha comprobado est4 ocurriendo.
Esta colaboracion permite que los estudiantes puedan trabajar, en su caso, con las
aplicaciones en la web que generan los graficos o imdgenes, y para poder
modificarlos o ampliarlos, y posteriormente enviarlos al asistente para que los

pueda analizar, y seguir el intercambio.

- La aplicacion 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 mas 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 podiamos haber

interpretado eran errores.

- Dependiendo del caso, puede dar mas 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 ademas 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 relacion a la personalizacion, 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 asi 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 conversacion con varios ordenadores, o con varios estudiantes e
incluso otros docentes, para tanto ensefiar como aprender conjuntamente en una

sesion multiple.

- Se hace necesario, y como es logico, preparar con antelacion y por parte de los
docentes los contenidos de los que la IA facilitara 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
mas 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 mas adelante, o se pueden copiar
para generar otras alternativas, ya segln el criterio de cada centro, departamento y

docentes.

- Como se ha evidenciado en algin ejemplo, cuando no exista una extension de la
de ChatGPT especifica para el tipo de ejercicios que sea, se puede buscar
alguna aplicacion instalada en el propio ordenador o version on-line que
trabaje con los contenidos especificos, o también documentacion especifica
que se le aporte, y utilizarla en paralelo con el asistente (con una pantalla dividida
en dos al menos), copiando y pegando imagenes al asistente con las cuales nos
pueda indicar su opinion al respecto. ChatGPT se ha comprobado que interpreta
muy bien imagenes que se le aporten y en relacion a los contenidos que se trabajen,

para que nos pueda dar las indicaciones mas oportunas al respecto.

- Enrelacion 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 version ChatGPT 40 Canvas, que fue puesta a
disposicion del publico meses después del comienzo de este TFM, y con la cual
esta misma aplicacion da la posibilidad de dividir la pantalla para mostrar por un
lado la conversacion que se mantenga con €l, y por otro la imagen, texto o
documento con el que se esté trabajando. Esto facilita mas la interaccion y

aprendizaje, puesto que en ciertas situaciones se mejora sustancialmente las
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explicaciones e intercambios de informacion, al ver directamente en pantalla y de

manera continua sobre lo que se esta 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 seria 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 seria cuando
necesita de las mismas, bien para mejorar las explicaciones o bien porque se le esta
pidiendo que nos ayude a resolverlo mediante un programa, aplicacion 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 relacion a lo que se le ha preguntado, para
cerciorarnos de qué es lo que nos esta diciendo y no tomarlo por cierto sin mas.
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

utilizacion por el alumnado.

- Ala vista de estos ejemplos por tanto, existe una clara diferencia al usar la IA
en cuanto que se obtiene una orientacion muy importante para avanzar en el
aprendizaje y, a la par, hacer un seguimiento de este como si el estudiante
fuera su propio guia del proceso de aprendizaje. Esta posibilidad de
autocorreccion siempre ha estado presente, si bien la utilizacion de esta

herramienta lo pone claramente de manifiesto.

- Y esta ayuda se adapta casi perfectamente a las necesidades del estudiante, lo
que ird mejorando cada vez mads, para lo cual este va a tener que ir
acostumbrandose a pedir lo que necesita y quiere, y no a recibir lo que le llegue sin

aplicar una vision proactiva y adaptada a sus necesidades, y asi poder sentirse, en
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ocasiones, muy condicionado por lo que pueda haber observado como limitaciones
externas, en cuanto que la interaccién con compaifieros y los propios docentes o
tutores pueda resultar mas dificil 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 simultinea
o en paralelo, que lo que les aporta sea adecuado o correcto hasta donde puedan
llegar. Entonces esto se podra observar a través de los didlogos que se establezcan

con la A, y los docentes podran observar.

- De alguna manera, creo que el alumnado va a tener que desarrollar una posicion
de mayor grado de autonomia frente a lo que aprenden, y de cuestionamiento

critico.

- EN RELACION A LOS EJEMPLOS APLICABLES AL PROFESORADO,

aunque son sencillos, creo que son aclaratorios de las mejoras que puede
suponer para el mismo en relacion al ahorro de tiempo, el cual ird siendo cada
vez mayor a medida que se vaya familiarizando con la herramienta, adaptandola

mejor a sus necesidades.

- Lo anterior propiciara en relacion a la evaluacion del trabajo estudiantil, que
éste pueda llegar a ser casi inmediato, es decir durante la misma sesion de aula
se conozcan los resultados con una fiabilidad importante, e incluso aportar mejoras
personalizadas que identifiquen los puntos mas significativos que podra trabajar

cada alumno.

- Ademas la calidad de la ensefianza se estima que aumentara en cuanto que el
docente podra dedicarse con mas profundidad al enfoque general que cada
clase precise, en funcion de los resultados obtenidos y las propuestas de mejora

que obtenga por la propia IA.

- Por ello, el disefio de los contenidos, al ser mucho mas rapido, se podra

modificar a su vez con mayor facilidad, amoldandose mejor a las necesidades
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que se observen. De esta forma podriamos hablar de cursos o ciclos formativos,

segun el caso, mucho mas dindmicos que hasta ahora.

4.10 Propuestas iniciales sobre el cambio de planteamiento en la ensefianza y
posterior evaluacion de los trabajos estudiantiles con la IA en Tecnologia e

Informatica

Vistos los apartados anteriores sobre ejemplos de aplicacion y su analisis, podemos
hacer algunas propuestas de como en adelante ir introduciendo el uso de la 1A, siempre
de manera progresiva, combinando cambios con situaciones previas y observando

resultados:

e En primer lugar, los docentes podrian empezar a preparar contenidos,
actividades y evaluaciones mediante la 1A, para ir corroborando su uso, el
ahorro de tiempo y mejora de la calidad de su trabajo. Es fundamental que esto
sea asi para que vayan teniendo ellos mismos conviccion de la herramienta que se

pretende ir introduciendo como una innovacion en sus clases.

> Para alcanzar tal propdsito, se podrian 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 evolucion continua de ChatGPT y sus

extensiones.

> Seria recomendable generar rubricas 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 evaluacion en adelante.

e Posteriormente, o en paralelo, podran 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 cdmo van respondiendo.
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e Inicialmente habria que mostrar al alumnado ejemplos de aplicacion,
realizados por los propios docentes, y para darles una orientacion general e

inicial de lo que se busca introducir.

e Por un lado, seguiria habiendo actividades de aprendizaje, evaluacion y
seguimiento sin el uso de la A, 16gicamente, que inicialmente seguirian siendo
las mas frecuentes, y por otro lado, las que la incluyeran y al ritmo que se precise

mas conveniente.

e Para evaluar los intercambios con estas herramientas del alumnado, habria que
tener en cuenta dos situaciones diferentes al principio, y que posteriormente se

podrian ir combinando.

e La primera situacion seria poner en practica los contenidos y competencias
adquiridos en clase y fuera de ella los estudiantes, mediante la realizacion de
actividades o ejercicios, en los que son acompanados por la [A, y en las que se les

pide:

1. Personalizar el intercambio a cada estudiante o grupos de ellos con la
IA, seglin se ha visto en los ejemplos presentados en este trabajo, cuyo
objetivo es aumentar su motivacion, y asi redundar en las mejores

interacciones en lo sucesivo.

2. Que observen como la IA puede proporcionarles resultados e
informacion de manera extensa y detallada en poco tiempo, en
comparacion con el que emplearian para poder llegar a resultados
similares sin usarla, asi como también los posibles errores y sesgos que
pudieran observar. Para lograr esto se podria pedir primero la realizacion
de actividades sin el uso de la misma, y después utilizdndola, para

evidenciar tales diferencias.

3. Que alcancen el resultado que se solicite en cada caso, por una o varias
vias. Cuantos mas caminos diferentes se propongan y se apliquen mejor
seria evaluado el resultado. Por un lado, se pediran resultados, presentados
de forma independiente en los formatos que se consideren, desde escritura

a mano hasta presentaciéon de documentos digitales, etc., y por otro,
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también se podran observar las interacciones llevadas a cabo con la IA para
obtenerlos. Se podran indicar con resefas donde se ha utilizado la IA en

los resultados presentados, u otras fuentes de informacion.

4. Que los resultados anteriores, ademas muestren como son aplicables
de manera practica en su vida, desde diferentes perspectivas,
haciéndoles asi mas suyos, utilizando las potencialidades que hemos visto

permite la [A.

5. El uso de comentarios a los resultados presentados con los asistentes
de TIA, 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 seria valorado positivamente,
en cuanto que mostrarian un seguimiento de las propuestas que les hacen
e intentar dirigir las mismas, y asi aportando una mayor profundidad al

estudio y la integracion de competencias.

6. Un objetivo a tener en cuenta durante el transcurso de las pruebas con la
inteligencia artificial que se lleven a cabo, sera la paulatina disminucién
del tiempo de interaccion, para conseguir los mejores resultados el menor
tiempo posible, y para potenciar la integracion de un enfoque mads
satisfactorio en la propia mente de los estudiantes. Esto se podra encauzar
a través de la metodologia de proyectos o retos por ejemplo. En el caso de
actividades grupales gamificadas que utilicen estos asistentes, este podra

ser un criterio de seleccion.

7. Aparte de lo anterior, también se realizarian las necesarias pruebas a
los estudiantes en las aulas, sin el uso de la IA, pero que en las cuales
se tendria que observar las potenciales mejoras que estén adquiriendo
por su uso, relativas a las diferentes alternativas o enfoques a utilizar, las
aplicaciones practicas de lo que se estd 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 ultimo, se introducirian encuestas de satisfaccion y autoevaluacion
para observar igualmente qué es lo que los estudiantes van

experimentando, y en comparaciéon con metodologias previas.

e Como una segunda situacion se propondria utilizar también la 1A para el
aprendizaje de la parte mas tedrica de cada tema / bloque de contenidos y
competencias, en combinacion con la metodologia que considere oportuna
cada docente, partiendo de la base de conocimientos previos que supuestamente

deberian tener:

1. Se podria 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 todavia no conozcan del curriculo del curso

académico que corresponda.

2. Una vez comenzado un tema o bloque de contenidos por el método
mas oportuno, se podria proponer su desarrollo y ampliacion a través
del uso de la IA, introduciendo limites orientativos para que no se

alargaran en exceso.

Desde esta perspectiva ampliada con la inteligencia artificial, pienso que los alumnos

podrian alcanzar antes y mejor los objetivos de aprendizaje.

Las dos situaciones anteriores ademas se podrian ir combinando mas 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 aunarian:

1. Que LOS DOCENTES AUMENTEN LA EFICACIAY EFICIENCIA DE SU

LABOR, realizandola en cada vez menos tiempo y con mejores resultados,

pudiendo dedicar entonces mas tiempo a encontrar el mejor enfoque del curriculo
para cada grupo de estudiantes, y que, dicho tiempo, ira a su vez disminuyendo a

medida que se vaya experimentando este proceso.
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2. MEJORAR SUSTANCIALMENTE LA MOTIVACION DE LOS
ESTUDIANTES, siguiendo todas las prescripciones que se han mencionado
relacionadas con la personalizacién, 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 GUIAS 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 PODRAN IR ALCANZANDO UN
GRADO DE COMPETENCIAS SUPERIOR del curriculo, que podra 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 informacion que ella
proporcione, y que no se hubieran planteado (hablando en términos generales) de
no haberla usado, y asi ir integrando una praxis cada vez mas satisfactoria. A través
de la personalizacion citada en el punto anterior, y la imitacion de lo que muestra

la herramienta, pienso que sera viable este objetivo perfectamente.

5. Debido a la capacidad que ofrece la IA, seria posible TRABAJAR
COMPETENCIAS TRANSVERSALES DE MANERA SIMULTANEA a las
propias del curriculo, PARA LA CONSECUCION 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 linea también con la agenda 2030.

A través de este ultimo objetivo se podrian trabajar de manera muy clara

los potenciales conflictos en las aulas, a través de un trabajo de crecimiento

personal, dandoles un espacio de reflexion y légica simultaneo al propiamente

curricular.
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Capitulo 5. CONCLUSIONES

5.1 Conclusiones sobre los resultados obtenidos

Una vez vistos todos los contenidos en los capitulos anteriores, paso a exponer una

serie de conclusiones:

- A pesar de que se observan ciertos peligros en aspectos de la IA generativa, segun
se vio en 3.4.3, se ha puesto de manifiesto en este trabajo que, para el caso concreto
de la especialidad de Tecnologia e Informatica, LAS OPORTUNIDADES DE
MEJORA EN LA CALIDAD DE LA ENSENANZA 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 1A, 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 METODOLOGIA Y
PEDAGOGIA EDUCATIVAS ES MUY CLARA en la especialidad tratada.

- El avance de la inteligencia artificial generativa no implica, en estos
momentos, per se su total implantacion en los centros educativos, y en
particular en la ensefianza 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 estan

produciéndose:

1. Un crecimiento de las situaciones conflictivas en todo lo referente al
seguimiento y evaluacion de las actividades y pruebas a llevar a cabo por
los estudiantes, en cuanto que este colectivo ya esta 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
ensefianza, e igualmente alternativas formativas on-line, que si vayan
introduciendo estas aplicaciones de 1A, en detrimento de los que se
vayan quedando rezagados a este respecto.

- Particularmente SE EVIDENCIA LA CAPACIDAD DE LA IAEN TODO LO
REFERIDO A LA PROGRAMACION, REVISION Y PRUEBAS DE
CODIGO INFORMATICO, que se ha visto de forma muy somera y basica en
uno de los ejemplos, si bien es una gran fortaleza que presenta ChatGPT y otras

plataformas de IA.

- Segun 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 l6gicas, en colaboracion con grupos
de trabajo y estudio externos, muy probablemente desde la universidad. Para esta
labor se propone seguir, quizas, algunas de las propuestas de implantacion

gue 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 capitulo 1 se han alcanzado en considerable medida.

- COMO APRENDIZAJE que el autor de este trabajo ha obtenido del mismo, se

hace mencion a varios aspectos:

o Aprender a utilizar y preparar la 1AGen, a través de los diferentes
Chatbots disponibles, y sobretodo ChatGPT, para poder utilizarlo en el
ambito docente, y segin se ha expuesto en este documento con
anterioridad. Creo que es un aprendizaje valioso que me servird muy bien

en adelante.

o Descubrir de primera mano qué posibilidades y limitaciones tienen
estas herramientas actualmente para poder sacar el maximo provecho de
estas, y en las diferentes materias y bloques de contenido del curriculo en

el ambito al que compete este trabajo.
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o Estructurar el aprendizaje obtenido en el master de profesorado, y
combinarlo correctamente con la informacion y resultados obtenidos en

este documento.

5.2 Lineas futuras de investigacion y adaptacion a la IA

Presentadas las conclusiones anteriores, también se exponen algunas ideas y
recomendaciones sobre coémo seguir mejorando en el futuro la utilizacion y evaluacion

de la IA, en el &ambito comentado:

- La realizacién de estudios analiticos en adelante sobre este tema se entiende
que precisara la colaboracion entre docentes de la especialidad, que vayan
adentrandose y probando la IA generativa, con profesionales en el dmbito
académico, cuyos trabajos sigan una planificacion 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 publicamente. De esta forma se ira dejando de

lado realizar encuestas o estudios puntuales que, ciertamente, fueron necesarios.

- La formacion del profesorado en el uso y potencialidades de la 1A deberia
empezar a ser promovida a nivel institucional, y no dejando este tema como
algo que dependa de la predisposicion natural de los docentes. En todo caso, se
cree que, a pesar de que esto todavia no suceda, los centros educativos deberan
ir tomando medidas al respecto, pensando en su propio futuro, para llevar a cabo

esta formacion de manera obligada y de la forma méas adecuada.

- Para la mejor orientacion 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
variacion en el tipo de profesiones que van a dejar de ser demandadas y las
gue si van a serlo a corto y medio plazo. Parece claro, y se esta ya divulgando
por parte de personas con que tienen cierta repercusion mediatica en estos temas,

que van a ocurrir cambios muy importantes en este sentido en los préximos afios.
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- Se considera prioritario, igualmente, que se realicen estudios sobre la
modificacion de las metodologias y pedagogias educativas en los niveles y
especialidad expresados, y para facilitar la incorporacion progresiva de esta
tecnologia en las aulas, uniéndola con aquellas que ya van introduciéndose cada
vez mas y fomentan el caracter cooperativo, la gamificacion, las competencias
transversales, el apoyo a la diversidad, y todo ella a la par que la mayor autonomia

de los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

- En la linea de esto anterior, se cree muy conveniente, la introduccion de una
pedagogia en el ambito educativo que estamos abordando, que induzca con
claridad la mejora en la autonomia del alumnado en el proceso de aprendizaje,
a través de TRABAJAR CON EL ERROR COMO BASE DE UNA
EXPERIMENTACION 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 segun se ha podido comprobar en los ejemplos.
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e OpenAl (s.f.). DALL-E 2. https://openai.com/dall-e-2/ [Consulta: 16 de
noviembre de 2024]

e Orpheus Technology, Ltd. (s.f.). ProWritingAid. https://prowritingaid.com/
[Consulta: 16 de noviembre 2024]

e Pearson Education. (s.f.). StatCrunch. https://www.statcrunch.com/ [Consulta:

16 de noviembre de 2024]

e Runway Al Inc. (s.f.). Runway. https://runwayml.com/ [Consulta: 16 de
noviembre 2024]

e SlidesAl (s.f.). https://slidesai.io/ [Consulta: 16 de noviembre de 2024]

e Slidesgo. (s.f.). https://slidesgo.com/ [Consulta: 16 de noviembre de 2024]

e Stability Al (s.f.). Stable Diffusion. https://stability.ai/ [Consulta: 16 de
noviembre de 2024]

e Symbolab. (s.f.). https://www.symbolab.com/ [Consulta: 16 de noviembre 2024]

e Synthesia Limited. (s.f.). Synthesia. https://www.synthesia.io/ [Consulta: 16 de
noviembre de 2024]

e Tabnine. (s.f.). https://www.tabnine.com/ [Consulta: 16 de noviembre 2024]

o TestFit. (s.f.). https://www.testfit.io/ [Consulta: 16 de noviembre de 2024]

e Wolfram Research. (s.f.). Wolfram Alpha. https://www.wolframalpha.com/
[Consulta: 16 de noviembre de 2024]
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Capitulo 7. ANEXOS

7.1 Guia de algunas aplicaciones de IA

7.1.1 Andalisis y generacion de contenido (también técnico) en formato de texto, datos

e imdgenes.

Nombre Enlace Web

Empresa o institucion y comentarios

ChatGPT https://openai.com/chatgpt/

OpenAl (California, Estados Unidos)

De cddigo propietario o cerrado. Basado en
GPT como modelo de lenguaje propietario.
Version gratuita y avanzada de pago.

Microsoft https://copilot.microsoft.com/
Copilot

Microsoft  Corporatién  (Washington,
Estados Unidos)

De codigo propietario o cerrado. Basado en
GPT-4 y Microsoft Graph (integracién con
Office 365). De pago (incluido en Office
365).

Meta Al https://www.llama2.ai/

Meta (California, Estados Unidos)

De cddigo abierto. Basado en el modelo de
lenguaje  LLaMA. Suscripcion  mixta
(gratuito y de pago).

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

Google (California, Estados Unidos)

De cddigo propietario o cerrado. Basado en
sus sistemas LaMDA y PalLM 2, como
lenguajes propietarios, con acceso a Internet
en tiempo real, lo cual le permite ofrecer
informacion  actualizada. Suscripcion
gratuita.

Chatsonic https://app.writesonic.com/

Writesonic

Basado en ChatGPT. Rastrea datos
directamente desde el buscador de Google.
Por tanto, tiene mas posibilidades de generar
respuestas correctas. Mixto (gratuito y de

pago).

Tabla 12: Aplicaciones IA de generacion de texto conocidas.
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7.1.2  Asistentes para la creacion de imagenes en general

Nombre

Enlace Web

Empresa o institucion y comentarios

Midjourney

https://www.midjourney.com/

Midjourney, Inc. (California, Estados
Unidos)

De cddigo propietario o cerrado. Destaca por
su capacidad para crear imagenes artisticas y
surrealistas a partir de descripciones textuales.
Es muy popular entre artistas y disefiadores.
Suscripcion gratuita y de pago.

DALL-E 2

https://labs.openai.com/

OpenAl (California, Estados Unidos)

De cddigo propietario o cerrado. Conocido por
su habilidad para generar imagenes 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 codigo abierto. Basada en Latent Diffusion
Models. Este modelo de codigo abierto ha
ganado popularidad por su capacidad para
generar imagenes de alta calidad y su
flexibilidad para adaptarse a diferentes estilos
y aplicaciones. Suscripciéon mixta (gratuita y
de pago).

Tabla 13: Aplicaciones IA conocidas para generacion de imdgenes.

7.1.3  Asistentes para la creacion y edicion de videos

Nombre

Enlace Web

Empresa o instituciéon y comentarios

Pictory

https://pictory.ai/

Pictory Corp.

De codigo propietario o cerrado. Permite crear
videos a partir de scripts o articulos, afiadiendo
automaticamente musica y transiciones. Es
ideal para crear videos explicativos o
promocionales. Suscripcion mixta (gratuita y
de pago). Suscripcion mixta (gratuita y de
pago).

Runway

https://runwayml.com/

Runway AI, Inc. (Nueva York, Estados
Unidos)

De cddigo propietario o cerrado. Ofrece varias
herramientas de IA para la creacion y edicion
de videos, como la generacion de videos a
partir de texto, la eliminacion de fondos y la
creacion de efectos visuales. Es una opcion
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mas avanzada para creadores de contenido.
Suscripcion de tipo mixto (gratuita y de pago).

Invideo https://invideo.io/ Invideo (California, Estados Unidos)

De codigo propietario o cerrado. Editor de
video en linea, cuenta con funciones de [A que
ayudan a crear videos de aspecto profesional
de manera rapida y sencilla. Ofrece plantillas,
musica y efectos personalizables. Modelo de
negocio mixto con suscripciones gratuitas
limitadas y de pago con funciones mas
avanzadas.

Tabla 14: Aplicaciones IA de creacion y edicion de videos conocidas.

7.1.4  Aplicaciones para realizar presentaciones y/o exposiciones

Nombre Enlace Web Empresa o institucién y comentarios

Slidesgo https://slidesgo.com/ Freepik Company (Malaga, Espafia)

De cdédigo propietario o cerrado. Ofrece una
amplia variedad de plantillas personalizables
para crear presentaciones atractivas y
profesionales. Su funcién de IA ayuda a
encontrar las plantillas y elementos visuales
mas adecuados para tu contenido. Suscripcion
gratuita.

Beautiful.ai | https://www.beautiful.ai/ Beautiful.ai (California, Estados Unidos)

De codigo propietario o cerrado. Se enfoca en
el disefio inteligente de diapositivas,
sugiriendo disefios, paletas de colores y fuentes
para que las presentaciones tengan un aspecto
profesional y coherente. Suscripcion mixta.

SlidesAl https://slidesai.io/ SlidesAl (California, Estados Unidos)

De codigo propietario o cerrado. Genera
diapositivas completas a partir de ideas o
textos. Modelo mixto de suscripcion.

Tabla 15: Aplicaciones con IA para realizar presentaciones y exposiciones conocidas.
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7.1.5 Tutorizacion y apoyo individualizado. plataformas educativas con IA

GRATUITAS (mas conocidas)

1. Khan Academy

Pagina web: https://www.khanacademy.org/
Organizacion educativa: Khan Academy (California, Estados Unidos)

Es una organizacion sin fines de lucro cuya mision es proporcionar educacion
gratuita a nivel mundial para cualquier persona en cualquier lugar. Ha recibido

numMerosos premios y reconocimientos por su labor.

Wolfram Alpha

e Pégina web: https:// www.wolframalpha.com/

e Empresa: Wolfram Research (Illinois, Estados Unidos)

e (Cobdigo cerrado. Su motor de conocimiento se basa en el lenguaje de

programacion Wolfram Language y el software Mathematica, ambos propiedad

de Wolfram Research.

DE PAGO o Mixtos (mas conocidas) para la creacion de contenidos educativos

2. Carnegie Learning

Péagina 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 matemadticas y literacy
(alfabetizacion), 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.
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3. Cognii

o Pagina web: https://cognii.com/
o Empresa: Cognii (Massachusetts, Estados Unidos).
e Modelo mixto de suscripcion.

e Ha recibido financiacion de importantes organizaciones como la National

Science Foundation y el Departamento de Educacion de Estados Unidos.

e Ha sido implementada en diversas instituciones educativas, incluyendo

universidades y escuelas secundarias.

4. Querium (Texas, Estados Unidos):

Pégina web: https://www.querium.com/

e Empresa: adquirida por ACT (Iowa, Estados Unidos).

e Modo de suscripcion mixto (salvo cambios por adquisicion).

o Hasido destacada en publicaciones como EdTech Digest y Tech & Learning.
e Ha sido implementada en diversas instituciones educativas, incluyendo

universidades y escuelas secundarias.

7.1.6  Recursos con IA para materias especificas para escuela secundaria y superior

i. MATEMATICAS

1. ALEKS:

o Pégina web: https://www.aleks.com/

e Empresa: McGraw Hill (Nueva York, Estados Unidos)

e Arquitectura de cddigo para TA cerrada. Tipo de suscripcion: de pago,

normalmente a través de instituciones educativas.

o Utiliza un enfoque de aprendizaje adaptativo, lo que significa que personaliza la
experiencia de aprendizaje de cada estudiante en funcion de su nivel de

conocimiento y ritmo de aprendizaje. Para ello, utiliza una evaluacion inicial para
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ii.

determinar el conocimiento previo del estudiante y luego le proporciona un plan

de estudios personalizado que se adapta a medida que avanza.
Mathway:

Péagina web: https://www.mathway.com/
Empresa: Chegg, Inc. (Santa Clara, California, Estados Unidos).
Arquitectura de codigo para IA cerrada. Tipo de suscripcion: Fremium.

Utiliza algoritmos avanzados de inteligencia artificial y aprendizaje automatico
para analizar y resolver problemas matematicos. Los usuarios pueden ingresar sus
problemas utilizando una variedad de formatos, como texto, imagenes o incluso
voz, y Mathway proporciona soluciones paso a paso junto con explicaciones

detalladas.

Cymath:

Péagina web: https://www.cymath.com/

Empresa: Cymath LLC, (Nueva York, Estados Unidos)

Arquitectura de codigo para IA cerrada. Tipo de suscripcion: Fremium.

Ofrece soluciones detalladas para una amplia variedad de problemas matematicos,
desde algebra bésica hasta calculo 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.
FISICcA

PhET Interactive Simulations:

Péagina web: https://phet.colorado.edu/

Universidad de Colorado Boulder
Arquitectura de cddigo para IA abierta. Tipo de suscripcion: gratuita.

Ofrece una amplia gama de simulaciones interactivas que cubren temas de fisica,

quimica, biologia, ciencias de la tierra y matematicas. Estas simulaciones
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permiten a los estudiantes experimentar con diferentes variables, observar los
resultados y comprender como funcionan los conceptos cientificos de manera
practica.

2. Isaac Physics:

o Pagina web: https://isaacphysics.org/

e Universidad de Cambridge en colaboracion con la OCR (Oxford, Cambridge and
RSA Examinations). Proyecto educativo sin fines de lucro (Cambridge, Reino

Unido).

e Arquitectura de codigo para IA cerrada. Tipo de suscripcion: gratuita.
Ofrece una amplia gama de recursos para el aprendizaje y la ensefianza de la fisica.

3. Algodoo:
o Pagina web: https://www.algodoo.com/

e Empresa creadora: Algoryx Simulation AB. En 2023 pasé a ser mantenida por la

comunidad de estudiantes, profesores y entusiastas de la fisica de todas las edades.

e Arquitectura de codigo para 1A abierta. Tipo de suscripcion: de pago (con prueba

gratuita disponible).

« Permite a los usuarios crear objetos de diferentes formas, tamafios y materiales, y
luego simular cémo interactlan entre si y con su entorno. Los usuarios pueden
aplicar fuerzas, cambiar la gravedad, ajustar la friccién y experimentar con otras

propiedades fisicas para ver como afectan el comportamiento de los objetos.

7

iii. UIMICA

1. Chemix:
o Pdagina web: https://chemix.org/
e Empresa: Chemix Labs.

e Arquitectura de codigo para IA cerrada. Tipo de suscripcion: Fremium.
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Ofrece una amplia gama de herramientas y funciones para simular experimentos

quimicos.

2. ChemLDoodle:

e Pagina web: https://www.chemdoodle.com/

e Empresa: iChemLabs, LLC (Gainesville, Florida, Estados Unidos).

e Arquitectura de codigo para IA cerrada. Tipo de suscripcion: de pago (con prueba

gratuita disponible).
Ofrece una amplia gama de funciones para dibujar y visualizar estructuras quimicas.

3. ACD/Labs

o Pagina web: https://www.acdlabs.com/

e Empresa: ACD/Labs (Toronto, Ontario, Canada).

e Arquitectura de codigo para TA cerrada. Tipo de suscripcion: de pago (con

versiones de prueba gratuitas disponibles para algunos productos).

e Puede hacer prediccion de propiedades fisicoquimicas, Espectroscopia y disefio

de farmacos

iv. INFORMATICA

1. Tabnine

o Pdagina web: https://www.tabnine.com/

e Empresa: Codota/Tabnine (Tel Aviv, Israel).

e Arquitectura de codigo para IA cerrada tipo Transformer. Tipo de suscripcion:

Fremium.

o Esun asistente de programacion de inteligencia artificial que utiliza tecnologia de
aprendizaje automatico para ayudar a los desarrolladores a escribir codigo de

manera mas rapida y eficiente.
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o Utiliza modelos de lenguaje entrenados en grandes cantidades de codigo para
predecir y sugerir el siguiente fragmento de cddigo mientras escribes. Funciona

con una variedad de lenguajes de programacion y editores de cddigo populares.

2. GitHub Copilot

o Pagina web: https://github.com/features/copilot/

e Empresa: GitHub (California, Estados Unidos) (propiedad de Microsoft
Corporation).

e Arquitectura de codigo para TA: Codex (basado en GPT-3). Cerrado. Tipo de

suscripcion: de pago (con prueba gratuita disponible).

e Funciona como un "programador de pares" virtual, ofreciendo sugerencias de
codigo y funciones completas a medida que escribes. Utiliza el contexto de tu

codigo y los comentarios para generar sugerencias relevantes y precisas.

3. Replit Ghostwriter

o Pagina web: https://replit.com/site/ghostwriter

o Empresa: Replit, Inc. (San Francisco, California, Estados Unidos).
e Arquitectura de codigo para IA cerrada. Tipo de suscripcion: Fremium.

o Utiliza inteligencia artificial para ayudar a los programadores a escribir coédigo de

manera mas eficiente y precisa.

v. ESTADISTICA

1. JASP

o Pégina web: https://jasp-stats.org/

e Universidad Amsterdam (Paises Bajos).

e Arquitectura de codigo para IA abierta bajo la Licencia Publica General GNU
(GPL). Tipo de suscripcion: gratuita.
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Ofrece una interfaz grafica de usuario intuitiva y facil de usar, similar a SPSS, pero
con un enfoque en las estadisticas bayesianas. Permite realizar una amplia gama de

analisis estadisticos, tanto frecuentistas como bayesianos.

2. StatCrunch

o Pagina web: https://www.statcrunch.com/

e Empresa: Pearson Education (Londres, Reino Unido)

e Arquitectura de codigo para IA cerrada. Tipo de suscripcion: De pago

(generalmente a través de instituciones educativas o suscripciones individuales).

3. RStudio

e Pagina web: https://posit.co/products/open-source/rstudio/

e Empresa: Posit, PBC (Public Benefit Corporation) (Boston, Massachusetts,
Estados Unidos).

o RStudio es un software de cddigo abierto bajo la Licencia Publica General Aftero
GNU (AGPL). Tipo de Suscripcion: gratuito (RStudio Desktop) y de pago
(RStudio Server).

e Esun entorno de desarrollo integrado (IDE) para el lenguaje de programacion R,

ampliamente utilizado en estadistica y analisis de datos.

Ofrece una interfaz gréafica de usuario (GUI) intuitiva y una amplia gama de

herramientas que facilitan la escritura, ejecucion y depuracién de cddigo R.
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