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1. INTRODUCCION DE LA CLASE

iBienvenidos a la primera clase de la asignatura Disefio de Recursos Educativos con Herramientas
de Inteligencia Artificial!

La revolucion de la inteligencia artificial (IA) est4 transformando significativamente el panorama
educativo global, ofreciendo nuevas posibilidades para la creacion y adaptacion de recursos
educativos que responden a las necesidades del siglo XXI. En este contexto, la integracion de
herramientas de IA en el disefio instruccional representa no solo una innovacién tecnologica, sino
un cambio paradigmatico en la forma en que concebimos y desarrollamos materiales educativos
(Garcia-Penalvo, 2023).

En esta primera sesion, exploraremos el ecosistema de herramientas de IA disponibles para la
generacion de contenido educativo, analizando sus potencialidades, limitaciones y aplicaciones
practicas en el contexto de la educacion superior. Este conocimiento fundamental sera la base para
desarrollar recursos educativos innovadores, que promuevan el aprendizaje activo y significativo,
alineados con las demandas de la educacion contemporanea.

RDA 1: Desarrollar recursos educativos innovadores con utilizacion de inteligencia artificial y
estrategias pedagogicas en el marco del aprendizaje activo.

Criterio de Evaluacion 1. Describe el uso de inteligencia artificial en recursos educativos
innovadores.

Criterio de Evaluacion 2. Diseria estrategias pedagogicas activas utilizando IA.

Criterio de Evaluacion 3. Evalua la innovacion en los recursos educativos creados.




1. Herramientas IA para la generacion de contenido

1.1. Generadores de textos, comparaciones

1.2. Generadores de imagenes

1.3 Generadores de videos

1.4 Generadores de audios

1.5 Generador de recursos interactivos
1.5.1. Simulaciones
1.5.2 Ejercicios interactivos

1.6. Generacion de recursos multimedia

La utilizacion de herramientas de inteligencia artificial (IA) para la generacion de contenido ha
experimentado un crecimiento significativo en la ltima década, proporcionando a los creadores de
contenido, educadores y profesionales del marketing nuevas oportunidades para innovar en la
produccion y distribucion de materiales educativos y promocionales. A continuacion, se analiza en
detalle las principales herramientas de IA para la generacion de diferentes tipos de contenido,
explorando sus aplicaciones, ventajas y limitaciones en contextos educativos y profesionales.

1.1. Generadores de textos

GENERADRES
DE TEXTOS o

Figura N.° 1. Herramienta IA para generar textos.

Los generadores de texto basados en inteligencia artificial han transformado la forma en que se
crea contenido escrito. Estos sistemas, impulsados por modelos avanzados de lenguaje, como GPT-
3 y GPT-4, permiten la generacién automatizada de articulos, correos electronicos, publicaciones
en redes sociales, entre otros. Copy.ai y Writesonic son ejemplos destacados de estas tecnologias.
Segun los desarrolladores de estas herramientas, una de sus principales ventajas es la capacidad de
generar contenido coherente y estructurado a partir de un conjunto minimo de indicaciones
(ClickUp, 2024)(puedes ampliar esta informacion en https://clickup.com/blog/ai-content-creation-
tools/).

Estas herramientas permiten a los usuarios definir el tono, el estilo y la longitud del contenido
deseado, facilitando asi la personalizacion y adecuacion del texto a diferentes audiencias. Sin
embargo, a pesar de estas capacidades avanzadas, existen limitaciones inherentes a la generacion
de texto basada en IA. Por ejemplo, las herramientas actuales ain enfrentan desafios en la
generacion de contenido que requiera un alto nivel de conocimiento contextual o creativo.
Investigadores, como Marcus (2020), han sefialado que estos modelos pueden generar resultados
imprecisos o poco originales cuando se les solicita contenido especializado.




Fundamentos y capacidades
Los generadores de texto basados en A utilizan modelos de lenguaje avanzados que, segiin
Pérez-Escoda (2024), se fundamentan en tres pilares principales:

1. Comprension contextual
o Analisis semantico profundo
o Interpretacion de intenciones pedagogicas
o Adaptacion al nivel académico objetivo
2. Generacion adaptativa
o Personalizacion seglin objetivos de aprendizaje
o Ajuste automatico de complejidad
o Variacion estilistica segin audiencia
3. Evaluacién y retroalimentacion
o Analisis de coherencia y cohesion
o Verificacion de precision conceptual
o Adaptacion a marcos pedagdgicos especificos

Aplicaciones especificas en Educacion

1. ChatGPT en el aula

e Planificacion docente
o Generacion de planes de leccion
o Desarrollo de objetivos de aprendizaje
o Creacion de rubricas de evaluacion
¢ Contenido personalizado
o Explicaciones multinivel
o Ejemplos contextualizados
o Casos de estudio adaptados
¢ Evaluacion formativa
o Preguntas de comprension
o Ejercicios de practica
o Retroalimentacion personalizada

2. Claude en Educacion Superior

e Analisis de literatura
o Sintesis de articulos académicos
o Comparacion de teorias
o Identificacion de tendencias
e Desarrollo de material
o Guias de estudio
o Materiales de referencia
o Recursos de profundizacion

3. Gemini para investigaciéon

e Apoyo metodologico
o Diseflo de investigacion
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Analisis de datos
Redaccion académica

Mejores practicas y consideraciones éticas

1. Verificacion de contenido

@)
@)
O

Contraste con fuentes académicas
Validacion por expertos
Actualizacion periodica

2. Adaptacion pedagégica

o Alineacion con objetivos curriculares
o Integracion con metodologias existentes
o Evaluacion de efectividad
Aplicacién Descripcion Enlace
OpenAl Generador de texto basado en IA que puede ayudar a crear
S , : , . . ChatGPT
ChatGPT explicaciones, resimenes, guiones y mas para contenido educativo.
. Herramienta que genera textos creativos, descripciones y contenido .
Copy.ai . . Copy.ai
para blogs o presentaciones educativas.
. . Genera contenido de alta calidad, como articulos, guias y resumenes . .
Writesonic . Writesonic
para blogs o proyectos educativos.
Plataforma de generacion de texto que puede escribir articulos,
Rytr , . oy Rytr
resumenes y otros textos educativos automaticamente.
Herramienta avanzada de escritura que ayuda a crear ensayos, guiones
Jasper Al . . S que ayu 154y0S, & Jasper Al
y contenido educativo optimizado para diferentes propositos.
R Generador de texto IA para redes sociales, blogs y marketing Y
implifi . . . ’ S ’ implifi
Simplified util para redactar contenidos educativos y publicaciones. S ed
Herramienta para generar y mejorar textos educativos, ensayos
TextCortex Al , para & Y mejorar . ’ yosy TextCortex
articulos académicos de manera rapida y eficiente.
ContentBot AI Ideal para generar 1dea§ d.e contenido y redactar articulos, guias y ContentBot Al
materiales educativos rapidamente. -
. Genera contenido escrito para blogs, presentaciones y resumenes .
mith . -, S pySmith
CopySmit educativos con una version gratuita limitada. CopyS
Herramien 1A nerar rsuasi
ClosersCopy erramienta de IA que ayuda a generar textos persuasivos y ClosersCo

educativos para publicaciones académicas y de ensefanza.

Tabla N.° 1. Herramientas IA para la generacion de texto. Camacho, N. (2024)

Amplia esta informacion en estos slides:
https://slidesgo.com/editor/share/9d530508-22d4-49¢8-8a7b-

891d58f7d855?embed=0&expires=1729886102&signature=bc643a40f716041a416bdfcdcdcbbde

588de99140489d64788b43b2c6d35106#rs=facebook
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Figura N.° 2. DALL-E: Creating images from text descriptions. OpenAl. (2021).
https://openai.com/dall-e

Los generadores de imagenes basados en 1A, como DALL-E y Midjourney, han abierto nuevas
posibilidades para la creacion de contenido visual. Estas herramientas permiten a los usuarios
generar imagenes a partir de descripciones textuales detalladas, lo que ha simplificado la
produccion de ilustraciones, graficos y material visual para educacion y marketing (OpenAl,
2021). DALL-E, por ejemplo, ha demostrado una capacidad notable para crear imagenes con un
alto nivel de realismo o estilizacion artistica, segtin las indicaciones del usuario.

Un aspecto crucial que se debe considerar en el uso de estas herramientas es la cuestion de la
originalidad y la propiedad intelectual. Segln la investigacion de Yang y Fan (2023), aunque los
generadores de imagenes basados en IA pueden crear obras visualmente atractivas, la falta de
creatividad genuina y la posible reutilizacion de patrones existentes plantean preocupaciones éticas
y legales sobre la autoria y el uso de estas imagenes.

La incorporacion de generadores de imagenes basados en IA ha ampliado significativamente las
posibilidades de representacion visual en la educacion. Rodriguez-Martinez (2024) destaca que
estas herramientas permiten:

e Crear ilustraciones personalizadas para conceptos abstractos.
e Generar diagramas y esquemas explicativos.
e  Producir infografias educativas.




e Desarrollar recursos visuales adaptados a diferentes contextos culturales.

Tecnologias fundamentales

Segun Martinez-Abad (2024), los generadores de imagenes actuales se basan en:

1. Redes generativas adversarias (GAN)
o Generacion de imagenes realistas
o Adaptacion de estilos visuales
o Personalizacion de contenido

2. Difusion estable
o Control preciso de resultados
o Consistencia estilistica
o Adaptabilidad contextual

Aplicaciones educativas especificas

1. DALL-E en Educaciéon

e Visualizacion cientifica
o Representacion de conceptos abstractos
o Modelos moleculares
o Sistemas bioldgicos
e Material didactico
o Infografias personalizadas
o Diagramas explicativos
o Recursos visuales adaptados

2. Midjourney para Aprendizaje

e Artey disefio
o Ejemplos estilisticos
o Conceptos arquitectonicos
o Visualizaciones historicas

o Ciencias Sociales
o Reconstrucciones historicas
o Representaciones culturales
o Escenarios geograficos




crear infografias, pdsteres y otros recursos visuales educativos.

Aplicacion Descripcion Enlace
nerador de imagen rtir ripciones textuales, ideal par
DALL-E Ge erador de imagenes a pa de desp pciones textuales, ideal para DALL-E
ilustrar conceptos y materiales educativos. -
Herramienta de disefio grafico con A que permite crear imagenes y
Canva . . . . Canva
graficos personalizados para materiales educativos.
. . ., - Dee
Deep Dream | Generador de arte y efectos visuales a partir de imagenes o texto, util %fm
Generator para ilustraciones educativas y visualizacion de ideas complejas. P
Generator
Permite generar y mezclar iméagenes de personajes, paisajes y mas a
Artbreeder JHte generar y mez age P N&JeS, palsajes y Artbreeder
partir de 1A, ideal para crear imagenes educativas personalizadas.
Craiyon ., . . .

Yo Generador de imagenes gratuito a partir de texto, similar a DALL-E, .
(anteriormente ue puede usarse para proyectos educativos visuales Craiyon
DALL-E mini) | "¢ P para proy '

Plataforma que permite crear y modificar imagenes mediante [A, ideal | Runwa
Runway ML - ) . . .

para crear contenido visual educativo o videos explicativos. ML
Dream by Generador de imagenes a partir de texto que puede usarse para crear Dream by
WOMBO arte o ilustraciones educativas para clases o presentaciones. WOMBO

. Generador de arte a partir de descripciones textuales que permite crear .

NightCafe ., . p . p quep NightCafe

imagenes artisticas y educativas.

Generador de imagenes a partir de texto con una estética artistica tinica,
Pixray ideal para proyectos educativos que requieran visualizaciones Pixray

personalizadas.

Herramien icion neracion de imagen n [A, util par
Fotor erramienta de edicion y generacion de imagenes co , util para Fotor

Tabla N.° 2. Resumen de herramientas A para generacion de imagenes. Camacho, N. (2024).

1.3. Generadores de videos

La creacion de videos ha sido tradicionalmente un proceso laborioso y costoso, requiriendo equipos
especializados y tiempo considerable para la produccion y edicion. Herramientas como Synthesia
e InVideo han revolucionado este proceso, al permitir la generacion de videos a partir de texto,

utilizando avatares generados por IA y voces sintetizadas (TryLeap, 2024).

Synthesia, en

particular, ofrece la posibilidad de crear videos educativos y promocionales sin la necesidad de
actores reales, lo que reduce significativamente los costos y tiempos de produccion.




No obstante, la calidad y realismo de estos videos atin estan limitados por la tecnologia subyacente.
Si bien los avatares generados por IA han mejorado en apariencia y movimiento, estudios como los
de Zhao y Ghosh (2022) indican que la percepcion de los usuarios hacia estos videos puede verse
afectada por el fenomeno del ‘valle inquietante’, donde los personajes generados por computadora
que se acercan demasiado al realismo humano al punto que pueden resultar perturbadores.

La produccion de contenido audiovisual educativo se ha transformado con la llegada de
generadores de video basados en IA. Lopez-Sanchez (2024) sefala que estos sistemas permiten:

e Crear videos educativos personalizados.
e Desarrollar animaciones explicativas.

e Generar presentaciones dinamicas.

e Producir contenido interactivo.

Ruiz-Palmero (2024) identifica tres componentes claves:

1. Sintesis de video
o Generacion de secuencias
o Sincronizacién audiovisual
o Efectos especiales

2. Avatares digitales
o Expresiones realistas
o Movimientos naturales
o Interaccion convincente

Aplicaciones educativas avanzadas

1. Synthesia en Educacion Superior

e Clases virtuales
o Presentadores personalizados
o Explicaciones multilingiies
o Demostraciones técnicas
¢ Contenido adaptativo
o Tutoriales interactivos
o Casos de estudio animados
o Simulaciones précticas

2. D-ID para formacion
e Aprendizaje personalizado
o Tutores virtuales
o Feedback visual

o Escenarios de practica

Puedes profundizar en este articulo http://revistaeic.eu/index.php/raeic/article/view/573




1.4. Generadores de audios

Los generadores de audio, como Murf y Podcastle, permiten la creacion de narraciones y voces
en off sin necesidad de grabaciones humanas. Estas herramientas utilizan modelos de sintesis de
voz basados en aprendizaje profundo para producir voces que suenan naturales y pueden
personalizarse en términos de género, acento y entonacion (Atomi Systems, 2024).

Puedes ampliar esta informacion en https://atomisystems.com/elearning/30-ai-tools-for-content-
creation-you-should-know/

Este tipo de tecnologia es particularmente util en la creacion de contenidos educativos, audiolibros
y podcasts, donde la variacion de voces y la calidad del audio son cruciales.

A pesar de sus ventajas, la generacion de audio basada en A también enfrenta desafios. Segun Liu
et al. (2021), aunque las voces generadas por IA han alcanzado un nivel impresionante de
naturalidad, la falta de emociones y matices en la voz puede limitar su efectividad en aplicaciones
donde la transmision de emociones es fundamental, como en narraciones de historias o discursos
motivacionales.

Los generadores de audio basados en IA han revolucionado la creacion de contenido auditivo
para la educacion. Segun Vazquez-Torres (2024), estas herramientas ofrecen:

e Narracion de textos educativos

e Produccion de pddcasts automatizados
e Generacion de efectos sonoros

¢ Creacion de contenido multilingtie

Tecnologias base

Lopez-Garcia (2024) destaca estos aspectos fundamentales:

1. Sintesis de voz

o Naturalidad vocal

o Expresividad emocional

o Adaptacion lingiiistica
2. Procesamiento de audio

o Calidad sonora

o Reduccion de ruido

o Optimizacién acustica




Aplicaciones especificas

1. Murf Al en Educacion

e Material auditivo

o Audiolibros educativos

o Poddcasts académicos

o Narraciones explicativas
¢ Contenido multilingiie

o Traduccion vocal

o Adaptacion cultural

o Pronunciacion correcta

Aplicacion Descripcion Enlace
Murf Al Herramif-:nta que permite crear Voces.realistas en diferentes idiomas, Murf A
personalizable para contenido educativo. E—
Speechelo Convierte texto en voz con multiples opciones de idioma y tono, Speechelo
P ideal para narrar contenido educativo. SPEECiclo
Generador de texto a voz con varias voces naturales, util para Natural
Natural Reader . . .
material de lectura y contenido accesible. Reader
Play.ht Generadc’)r.de voz de alta ce}lidad con multiples opciones de idiomas Plav ht
y tonos, util para crear lecciones y podcasts. Ayt
Plataft i6 i IA, ideal
Lovo Al ataforma Qe creacion 0}6 voces y narraciones con IA, ideal para Lovo A
lecciones, videos educativos y podcasts. =
Resemble AI Herramlente.i avgnzada que permite crear voces personalizadas, util | Resemble
para contenido interactivo o lecciones. Al
WellSaid Labs Plataforma que CS)r}Vierte texto a voz con voces ngturales y WellSaid
personalizables, 1til para e-learning y cursos online. Labs
. Generador de voz con funciones avanzadas como ajustes de tono y .
Voicemaker . . . . Voicemaker
velocidad, ideal para narrar materiales educativos.

Tabla N.° 3. Aplicaciones de IA para generar audios en entornos educativos. Recopilado por

Camacho, N. (2024)

1.5. Generadores de recursos interactivos

Los recursos interactivos, como simulaciones y ejercicios interactivos, son herramientas
pedagogicas clave para promover el aprendizaje activo y la participacion del estudiante.
Herramientas como HSP y Genially permiten a los educadores crear actividades interactivas que
involucran al estudiante en el proceso de aprendizaje, facilitando la comprension de conceptos
complejos a través de la préctica y la experimentacion (Genially, 2024).

1.5.1. Simulaciones

Las simulaciones interactivas creadas con herramientas como HS5P permiten recrear escenarios
educativos que emulan situaciones de la vida real, lo que facilita el desarrollo de habilidades
practicas en un entorno seguro y controlado. Investigaciones de Gee (2020) han demostrado que




las simulaciones pueden mejorar significativamente la retenciéon de conocimientos y la
transferencia de habilidades a contextos del mundo real.

Las simulaciones educativas basadas en IA permiten crear experiencias de aprendizaje inmersivas
y significativas. Martinez-Rojas (2024) destaca su importancia en:

e Experimentacion virtual segura

e Desarrollo de habilidades practicas
e Comprension de sistemas complejos
e Aprendizaje experiencial

Plataformas destacadas:

1. PhET Interactive Simulations
o Simulaciones cientificas interactivas
o Adaptacion al nivel del estudiante
o Retroalimentacion en tiempo real
2. Labster
o Laboratorios virtuales
o Experimentos simulados
o Evaluacién integrada

Fundamentos pedagoégicos. Segun Sanchez-Prieto (2024), las simulaciones educativas se basan

en:

1. Aprendizaje experiencial
o Experimentacion segura
o Practica repetida
o Feedback inmediato

2. Modelado de sistemas
o Representacion realista
o Variables controladas
o Escenarios multiples

Aplicaciones por irea

1. Ciencias
o Experimentos virtuales
o Fendmenos fisicos
o Reacciones quimicas

2. Medicina
o Procedimientos clinicos
o Anatomia interactiva
o Diagnéstico virtual

1.5.2. Ejercicios interactivos

Los ejercicios interactivos, como guizzes y juegos educativos, son esenciales para evaluar el
conocimiento y proporcionar retroalimentacion inmediata. Genially, por ejemplo, ofrece una
plataforma para crear cuestionarios y actividades gamificadas que pueden integrarse en entornos




de aprendizaje en linea. Segin Martinez y Ramos (2021), estas herramientas interactivas no solo
aumentan la motivacion de los estudiantes, sino que también mejoran el rendimiento académico
al permitir una evaluacion formativa continua.

La generacion de ejercicios interactivos con IA ha transformado la practica y evaluacion del
aprendizaje. Segiin Ramirez-Gonzalez (2024), estos sistemas permiten:

e Creacidn de ejercicios personalizados
e Adaptacion al nivel del estudiante

e Retroalimentacion inmediata

e Seguimiento del progreso

Principios de diseiio, Navarro-Lopez (2024) establece:

1. Adaptabilidad
o Nivel de dificultad dinamico
o Rutas de aprendizaje personalizadas
o Retroalimentacion contextual
2. Engagement
o Gamificacion efectiva
o Recompensas significativas
o Progresion motivadora

1.6. Generacion de recursos multimedia

La generacion de recursos multimedia, que combina texto, imagenes, audio y video, es un campo
emergente en el que herramientas como Beautiful.ai y Canva Pro se destacan. Beautiful.ai se
especializa en la creacion de presentaciones multimedia con plantillas adaptativas, que facilitan el
disefio de diapositivas atractivas y coherentes sin necesidad de conocimientos avanzados en disefio
grafico. Canva Pro, por otro lado, permite a los usuarios crear recursos educativos y promocionales
complejos, integrando elementos multimedia en un entorno de edicion intuitivo.

La integracion de estas herramientas en contextos educativos y empresariales ofrece un gran
potencial para la creacion de contenido dinamico y atractivo. Sin embargo, la facilidad de uso y la
accesibilidad de estas plataformas también presentan desafios relacionados con la calidad del
contenido y la sobrecarga informativa. Estudios de Kress y Van Leeuwen (2022) sugieren que la
abundancia de recursos multimedia puede saturar a los usuarios, dificultando la retencion y la
comprension de la informacion presentada.

Puedes revisar este e-book para ampliar y ver las buenas practicas en la construccion de estos
recursos https://www.canva.com/design/DAGUhDRY Xgc/h-
CIKAgQebm_YnYZ6KqvSg/view?utm_content=DAGUhDRY Xgc&utm_campaign=designshar
e&utm_medium=link&utm_source=editor




Integracion tecnologica

Segun Cabero-Almenara (2024), la integracion efectiva requiere:

1. Coherencia pedagégica
o Alineacion con objetivos
o Secuenciacion logica
o Evaluacién integrada
2. Accesibilidad universal
o Adaptacion a necesidades especiales
o Multiples formatos
o Compatibilidad tecnolégica

Caracteristicas:

e Integracion de multiples formatos
¢ Coherencia entre medios

e Adaptabilidad contextual

e Personalizacion de presentacion

e Accesibilidad universal

Implementaciones

e Contenido educativo multiplataforma
e Recursos adaptativos

e Experiencias inmersivas

e Evaluacion multimodal

Reflexion final

El uso de herramientas de inteligencia artificial para la generacion de contenido representa una
innovacion significativa en la forma en que se crean y consumen materiales educativos y de
marketing. Estas herramientas ofrecen una amplia gama de posibilidades, desde la generacion de
textos y videos hasta la creacion de recursos interactivos y multimedia. No obstante, su
implementacion efectiva requiere una comprension profunda de sus capacidades y limitaciones, asi
como un enfoque ético y consciente de las implicaciones que conlleva su uso en términos de autoria
y calidad del contenido.

En esta primera sesion, hemos explorado el ecosistema completo de herramientas de IA para la
generacion de contenido educativo, estableciendo bases solidas para la innovacion pedagdgica.
Los aspectos fundamentales abordados incluyen:

1. Panorama integral de herramientas

¢ Generacion de texto. Comprendimos el potencial de los modelos de lenguaje para crear
contenido educativo personalizado y adaptativo.

e Creacion visual. Exploramos las capacidades de generacion de imagenes para
representar conceptos complejos.




e Produccion audiovisual. Analizamos las posibilidades de crear videos y audios
educativos con IA.

¢ Recursos interactivos. Descubrimos el potencial de las simulaciones y ejercicios
adaptativos.

2. Principios fundamentales

e Centralidad pedagégica. La tecnologia al servicio del aprendizaje.
o Disefio universal. Accesibilidad y adaptabilidad.
o Eticay responsabilidad. Uso consciente y responsable de la IA.

3. Competencias desarrolladas

e Identificacion de herramientas apropiadas segin objetivos pedagdgicos.
e Evaluacion critica de recursos generados por [A.
e Comprension de mejores practicas en la implementacion.

La integracion de herramientas de IA en la educacion no es simplemente una innovacion
tecnologica, sino una transformacion fundamental en la manera de concebir y crear recursos
educativos. Como sefiala Martinez-Santos (2024): “estamos ante una oportunidad Unica de
personalizar y potenciar el aprendizaje a escala sin precedentes”.

Conexion con préximas sesiones

Los fundamentos establecidos hoy serviran como base para:

1. Desarrollo de estrategias pedagogicas avanzadas
2. Implementacion practica en contextos especificos
3. Evaluacién y optimizacion de recursos generados

Actividades de extension recomendadas

1. Practica individual
o Explorar una herramienta de IA de cada categoria
o Documentar potenciales aplicaciones en su contexto
o Evaluar fortalezas y limitaciones
2. Reflexion profesional
o Identificar oportunidades en su practica docente
o Planear una implementacion inicial
o Considerar posibles desafios y soluciones
3. Preparacion para proxima sesion
o Revisar recursos complementarios
o Formular preguntas especificas
o Identificar casos de uso potenciales

Recursos de profundizacion

1. Lecturas recomendadas
o ‘Innovacion educativa con IA’ - Revista Digital de Investigacion en Docencia




o ‘Transformacion digital en Educacion Superior’ - Comunicar
o ‘Disenio de recursos educativos digitales’ - RIED
2. Herramientas para explorar
o Plataformas de generacion de contenido educativo
o Sistemas de evaluacién adaptativa
o Recursos de disefio instruccional

Recordatorio de conceptos clave

1. Aprendizaje adaptativo basado en IA
o Personalizacion del aprendizaje
o Evaluacion continua
o Retroalimentacion inmediata

2. Generacion multimodal
o Integracion de formatos
o Coherencia pedagogica
o Accesibilidad universal

Invitacion a la reflexion

Como educadores en la era digital, tenemos la responsabilidad y la oportunidad de aprovechar estas
herramientas para crear experiencias de aprendizaje mas efectivas, inclusivas y significativas. La
clave estd en mantener siempre el foco en el aprendizaje mientras exploramos las posibilidades que
nos ofrece la tecnologia.

Préximos pasos

En nuestra proxima sesion, profundizaremos en las estrategias especificas de implementacion y
exploraremos casos practicos de éxito en diferentes contextos educativos. Los invito a venir
preparados con experiencias y preguntas especificas de su practica profesional.

Agradecimiento y despedida

Gracias por su participacion activa en esta primera sesion. Sus preguntas y reflexiones enriquecen
significativamente nuestra exploracion de estas herramientas transformadoras. Los espero en
nuestra proxima clase para continuar este viaje de innovacion educativa.
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Definicion de los términos citados en la Clase 1.

Aprendizaje adaptativo basado en IA. Sistema que utiliza algoritmos de inteligencia
artificial para personalizar y adaptar el contenido educativo segun las necesidades,
preferencias y progreso individual del estudiante.

Generacién multimodal. Capacidad de las herramientas de IA para crear y combinar
diferentes tipos de contenido (texto, imagen, audio, video) de manera coherente y
pedagogicamente efectiva.
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