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El uso de la IAG no te hace ni mejor ni peor profesor



Pregunta

¿Cuál es la primera palabra que os viene a la cabeza
cuando pensáis en Inteligencia Artificial?



Desconfianza







1. Primeros pasos





Saber adónde quieres llegar



1.A



1.B





¿Y algo estilo Naruto?



1.C





¿Podrías hacer un dibujo para decorar
el texto y hacer el ejercicio más interesante?



1.D



1.E



1.F



1.G







1.H



1.I



Eduardo Galeano

Integración de IA en tareas de comprensión y expresión oral basadas en biografías literarias



1.J



2.H





Revisa todo lo que hace a IA (errores/alucinaciones/sesgos)





La imaginación

La IAG

Los estudiantes

El enfoque comunicativo/tareas

El método

Elementos clave



“Una tarea es una actividad que requiere que los estudiantes usen el lenguaje,
con énfasis en el significado, para alcanzar un objetivo.”

Rod Ellis (2003). Task-based Language Learning and Teaching. Oxford University Press.

“El aprendizaje es el proceso mediante el cual se crea conocimiento
a través de la transformación de la experiencia.”

David A. Kolb (1984). Experiential Learning: Experience as the Source of Learning and Development. Prentice Hall.

“La IA no reemplazará al profesorado, pero puede empoderarlo
y mejorar su capacidad para apoyar el aprendizaje del alumnado.”

Holmes, Bialik & Fadel (2019). Artificial Intelligence in Education: Promises and Implications for Teaching and Learning.
Center for Curriculum Redesign.

Fundamentos metodológicos



2. Casos particulares

Herramienta pedagógica

Motivadora

Input significativo





2.a.1





2.a.2





2.a.3







2.a.4







Expresión Oral

Comprensión Escrita

Interacción Oral

Expresión Escrita

Sociolingüística

Discursiva

Estratégica

Pragmática

Tareas

Es tu creatividad la que importa, no la de la IA



2.b.1



Alejandro García



Alejandro García Laura García

Ana García

Carlos Hernández Isabel de la Vega

Lucía Martínez Pedro Gutierrez





Lucía Martínez

Laura García

Ana GarcíaAlejandro García



Alejandro García Laura García

Ana García



Alejandro García



Carlos Hernández Isabel de la Vega



1. No importa tener razón

3. Leed los dos documentos iniciales

4. Discutid posibles teorías

5. Tenéis 15 acciones

2. El juego puede tener errores

Objetos PersonasBúsquedas

6. Otras 5 acciones extra



Posibilidades infinitas para fines específicos



2.b.2

Supervillanos en clase de ELE

Actividad narrativa gamificada inspirada en el cómic de superhéroes



¿Qué es este proyecto?

Juego narrativo 
y lingüístico

Combina elementos 
de juego con 
aprendizaje de 
español.

Creación de 
supervillanos

Los estudiantes 
desarrollan 
personajes 
completos con 
historias.

Aprendizaje a 
través del rol

La inmersión 
lingüística en la 
cultura pop.



Fase narrativa

Origen
Cómo obtuvo sus poderes o se convirtió en villano.

Motivación
Qué impulsa sus acciones malvadas.

Poderes
Descripción detallada de sus habilidades.

Lema
Frase característica que refleja su personalidad.

Los grupos escriben una historia del villano en 
formato entrada de Wikipedia o noticia de prensa.









Hispatomium



3. Conclusiones
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Conclusiones

Las clases son más divertidas

Ambiente propicio para el aprendizaje

Personalización

Situamos al estudiante en el centro

Español en situación



Conclusiones

Comprensión escrita

Producción oral

Interacción oral

Negociación de hipótesis

Producción escrita Redacción colaborativa

Lectura

Interpretación

Textos jurídicos, económicos, cartas de amor, recibos, informes, artículos…



El uso de la IAG no te hace ni mejor ni peor profesor

Saber adónde quieres llegar

Revisa todo lo que hace a IA (errores/alucinaciones/sesgos)

Prompt

Es tu creatividad la que importa, no la de la IA

Conclusiones

Posibilidades infinitas para fines específicos



Dificultades

Tiempo

Imaginación

Conocer a tus estudiantes

Sesgo

Errores

Adicción

Brecha generacional Frustración

Problema medioambiental

Desconfianza



Desconfianza



1.Primera Ley: Un robot no hará ni permitirá que un ser humano sufra daño (por acción o por inacción).

3.Tercera Ley: Un robot debe proteger su propia existencia en la medida en que esta protección no entre en conflicto con la Primera o la S

2.Segunda Ley: Un robot debe obedecer las órdenes dadas por los seres humanos, excepto si estas órdenes entran en conflicto con la Primera



Conclusiones

El objetivo

La imaginación

El estudiante

Las herramientas

El método
El proceso

La IAG



Búsqueda

Sombras Luces

Métodos

Imaginación

El proceso

IAG
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