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3.3 Agentes de IAy
Automatizacion

Los agentes de inteligencia artificial representan uno de los desarrollos mas recientes en la
evolucion de los sistemas basados en modelos de lenguaje. Mientras que los asistentes de IA
ayudan al usuario respondiendo preguntas o generando contenidos bajo demanda, los agentes
estan disefiados para actuar de forma autéonoma para alcanzar un objetivo.

En términos generales, un agente de IA es un sistema que recibe informacion del entorno, toma
decisiones y ejecuta acciones para cumplir una tarea.

En el contexto de los modelos generativos actuales, estos agentes suelen utilizar Large Language
Models (LLM) como motor de razonamiento y planificacién.

Para profesores de ciencias, entender el concepto de agente es importante porque abre nuevas
posibilidades: desde analizar datos experimentales hasta generar simulaciones, investigar
literatura cientifica o automatizar tareas académicas.

Que es un agente de IA

Un agente de IA puede definirse como un sistema autbnomo capaz de:

e recibir un objetivo o tarea

analizar el problema

tomar decisiones sobre qué hacer

ejecutar acciones mediante herramientas
evaluar los resultados y continuar el proceso.

En otras palabras, los agentes no se limitan a responder preguntas. Su objetivo es resolver
tareas completas.

En muchos casos el modelo de lenguaje actia como el “cerebro” que controla el flujo de decisiones
del sistema.

Esto significa que el modelo no solo genera texto, sino que también decide:

e qué herramientas usar
e qué informacién buscar
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e qué paso ejecutar a continuacion.

Como funcionan los agentes de IA

Los agentes modernos suelen funcionar mediante un bucle iterativo de razonamiento y accion

Este ciclo suele incluir varias etapas:

Interpretacion del objetivo

Planificacion de acciones

Uso de herramientas

Evaluacion de resultados

Repeticion del proceso hasta completar la tarea

ke whN e

Este patrén se conoce en muchos sistemas como agent loop o ciclo de ejecucidon del agente.

Un agente puede ejecutar este ciclo varias veces hasta alcanzar el resultado final.

Arquitectura de un agente

Los agentes se basan en la coordinacién y gestién de los siguientes elementos:

Modelo de lenguaje

El modelo de lenguaje actla como el nucleo del agente, es decir, su “cerebro”. Es el encargado de
interpretar las instrucciones, comprender el contexto y generar respuestas o decisiones. No se
limita a contestar, sino que también puede proponer pasos a seguir o estrategias para resolver una
tarea. Modelos como GPT, Claude, Gemini, Qwen o Llama suelen desempefiar este papel en los
agentes actuales.

Memoria

La memoria permite al agente recordar informacién relevante mientras ejecuta una tarea. Gracias
a ella puede mantener el contexto de una conversacion, almacenar resultados intermedios o
utilizar datos que ha obtenido en pasos anteriores. Esto resulta fundamental cuando el proceso no
es inmediato, ya que evita que el agente “empiece desde cero” en cada interaccién y le permite
trabajar de forma coherente en tareas largas.

Herramientas
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Una de las caracteristicas mdas importantes de los agentes es su capacidad para utilizar
herramientas externas. Estas herramientas amplian sus posibilidades, ya que le permiten
interactuar con el entorno. Por ejemplo, puede buscar informacién en internet, ejecutar cédigo,
consultar bases de datos o utilizar APIs. De esta forma, el agente no depende Unicamente de su
conocimiento interno, sino que puede obtener informacién actualizada y realizar acciones
concretas.

Planificador

El planificador es el componente que organiza el trabajo del agente. Cuando recibe una tarea
compleja, la divide en pasos mas pequefios y manejables. Esto le permite avanzar de forma
estructurada, revisando cada fase antes de pasar a la siguiente. Por ejemplo, ante el objetivo de
analizar articulos sobre energia nuclear, el agente puede planificar primero la busqueda de
informacidn, después la selecciéon de documentos relevantes, a continuacién su resumen y
finalmente la elaboracién de un informe.

Visién conjunta

Estos elementos no funcionan de manera aislada, sino que se combinan continuamente. El modelo

de lenguaje decide, la memoria conserva la informacién, las herramientas permiten actuary el
planificador organiza el proceso. Gracias a esta integracion, los agentes pueden abordar tareas
complejas de forma mas parecida a como lo haria una persona, especialmente en contextos
educativos y cientificos donde el proceso es tan importante como el resultado.
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Arquitecturas modernas de agentes

En los sistemas actuales de agentes de inteligencia artificial existen distintas formas de organizar
cdémo el agente piensa, decide y actua. Estas formas de organizacién se llaman arquitecturas.
Cada arquitectura define co6mo el agente toma decisiones y cémo utiliza herramientas para
resolver un problema.

ReAct (Reasoning + Acting)
Una de las arquitecturas mas conocidas es ReAct, cuyo nombre viene de “razonar y actuar”. En
este enfoque el agente funciona como si siguiera un pequefio ciclo repetitivo: primero piensa qué
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deberia hacer, después realiza una accién (por ejemplo buscar informacién o usar una
herramienta) y finalmente observa el resultado antes de continuar.

Es parecido a cémo resolveriamos un problema paso a paso: pensamos qué necesitamos, hacemos
una prueba, vemos el resultado y volvemos a decidir qué hacer a continuacién. Este tipo de
arquitectura es muy flexible porque el agente puede ir adaptando su estrategia segun lo que va
descubriendo.

Plan-and-Execute

Otra arquitectura bastante utilizada es Plan-and-Execute. En este caso el agente no actua
inmediatamente, sino que primero intenta elaborar un plan completo para resolver el problema.
Después ejecuta ese plan paso a paso.

Podemos imaginarlo como cuando un estudiante planifica un trabajo: primero define los pasos que
va a seguir (buscar informacién, analizar datos, redactar conclusiones) y luego va completando
cada parte del plan. Este enfoque suele ser més eficiente cuando las tareas son largas o requieren
varios pasos claros.

Multi-agent systems
Una idea mas reciente consiste en utilizar varios agentes que colaboran entre si en lugar de
uno solo. En estos sistemas, cada agente tiene un papel especifico dentro del proceso.

Por ejemplo, en un sistema de investigaciéon automatica podriamos tener:

e un agente investigador que busca informacién
e un agente analista que interpreta los datos
e un agente redactor que prepara el informe final

Cada agente se encarga de una parte del trabajo, y un sistema de coordinacién organiza cémo
colaboran. Este enfoque se inspira en cémo trabajan los equipos humanos y permite abordar
tareas mdas complejas que las que podria resolver un Unico agente.

En suma, las arquitecturas de agentes definen como se organiza la “forma de pensar” de un
sistema de IA. Algunas se basan en ciclos de razonamiento y accién, otras en planificacién previa,
y otras en la colaboracién entre varios agentes especializados. Estas ideas son la base de muchas
de las aplicaciones mas avanzadas de inteligencia artificial actuales.

Aplicaciones de los agentes en educacion cientifica

Los agentes de inteligencia artificial pueden utilizarse en muchos contextos educativos,
especialmente en asignaturas cientificas como fisica, quimica, biologia o matematicas. En lugar de
limitarse a responder preguntas, estos sistemas pueden ayudar a analizar informacion,
investigar temas cientificos o generar materiales de aprendizaje, funcionando como
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asistentes tanto para estudiantes como para docentes. Ademas, distintos estudios sefialan que el
uso de IA en educacién cientifica puede mejorar la comprensién de conceptos complejos y
favorecer el aprendizaje activo del alumnado.

Analisis de datos experimentales

Una de las aplicaciones mas interesantes es el andlisis de datos obtenidos en experimentos o
practicas de laboratorio. Un agente puede ayudar a procesar informacién experimental realizando
tareas como cargar datos, generar graficos, interpretar resultados y redactar conclusiones
preliminares.

Por ejemplo, en una practica de fisica sobre movimiento, el agente podria analizar una tabla de
datos de posicién y tiempo, calcular velocidades o aceleraciones y representar los resultados en un
grafico. De esta manera, los estudiantes pueden centrarse en interpretar el fenémeno fisico en
lugar de dedicar todo el tiempo a los calculos.

Investigacion cientifica

Los agentes también pueden ayudar a investigar temas cientificos. En este contexto actian como
asistentes de investigacidén capaces de buscar informacién en articulos cientificos, identificar ideas
clave y resumir resultados relevantes.

Por ejemplo, ante una tarea como “investiga el impacto del cambio climatico en los ecosistemas
marinos”, el agente podria buscar publicaciones cientificas, resumir los hallazgos principales,
detectar tendencias en los datos y elaborar un pequeno informe. Este tipo de herramientas puede
acelerar procesos como la revisién bibliogréfica o el analisis de literatura cientifica.

Generacion de simulaciones

Otra aplicacion importante es la creacién de simulaciones cientificas. En muchas areas de la
ciencia se utilizan modelos o simulaciones para comprender cémo se comporta un sistema bajo
determinadas condiciones.

Un agente puede ayudar a construir estas simulaciones o a explicar los resultados. Por ejemplo,
ante una pregunta como “simula qué ocurre con un gas cuando se reduce su volumen”, el sistema
podria explicar el fenémeno utilizando la ley de Boyle, generar una tabla de valores o mostrar un
grafico que represente la relacién entre presién y volumen.

Las simulaciones basadas en IA también permiten experimentar con fenédmenos que a veces no
son faciles de reproducir en un laboratorio real.

Diseno de actividades educativas

Ademads de ayudar al alumnado, los agentes pueden apoyar al profesorado en la creacién de
materiales didacticos. Un agente puede generar ejercicios, disefiar cuestionarios o proponer
actividades de aprendizaje relacionadas con el temario.
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Por ejemplo, un docente podria pedir al agente que:

e genere ejercicios de fisica sobre movimiento uniformemente acelerado
e cree cuestionarios de quimica sobre enlaces quimicos
e disefie una actividad de laboratorio para estudiar reacciones acido-base

De esta manera, el agente actia como un asistente pedagodgico, un tipo de sistema disefiado
especificamente para interactuar con estudiantes y apoyar el aprendizaje dentro de entornos
educativos.

En conjunto, estas aplicaciones muestran cémo los agentes pueden convertirse en herramientas
de apoyo al aprendizaje cientifico, ayudando a analizar datos, investigar informacién, crear
simulaciones y disefar actividades educativas. Utilizados correctamente, pueden complementar el
trabajo del profesorado y facilitar que el alumnado explore los contenidos cientificos de forma mas
activa y auténoma.

Principales herramientas para agentes

Icono Herramienta Tipo Descripcion Utilidad en
educacion y
ciencias
m LangChain Framework Permite conectar Crear asistentes que
modelos de lenguaje busquen informacién,
con herramientas, resuelvan problemas
APIs, bases de datos y generen
y memoria. explicaciones
Arquitectura modular cientificas paso a
para crear agentes paso
flexibles.
m AutoGen Framework Sistema multiagente Simular equipos de
donde varios agentes  trabajo (investigador,
colaboran mediante analista, redactor) en
conversacién para proyectos cientificos
resolver tareas o tecnolégicos
complejas.
m CrewAl Framework Permite crear Disefar actividades
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Icono Herramienta Tipo
o] OpenAl Agents Framework
SDK
m AutoGPT Ejemplo de agente
m Devin Al Ejemplo de agente
m SIMA Ejemplo de agente
M OpenDevin Ejemplo de agente

Limitaciones actuales

Descripcion

Framework sencillo
para crear agentes
con herramientas y
control del flujo
dentro del
ecosistema OpenAl.

Sistema auténomo
que divide tareas en
subtareas y las
ejecuta de forma
iterativa.

Agente orientado a
programacion que
actlia como un
desarrollador
auténomo.

Agente que
interactda con
entornos digitales y
videojuegos
aprendiendo tareas.

Proyecto open source
inspirado en Devin
para automatizar
tareas de desarrollo
de software.

Utilidad en
educacion y
ciencias

Introduccidn practica
a agentes sin mucha
complejidad técnica

Mostrar cémo una IA
puede resolver
proyectos complejos
de forma auténoma

Aplicaciones en
ensefianza de
programacion y
resolucion de
problemas técnicos

Ejemplos de
aprendizaje por
interaccion en
entornos simulados

Alternativa abierta
para trabajar IA
aplicada a
programacion

A pesar de su potencial, los agentes todavia presentan algunos desafios técnicos importantes.

Errores de razonamiento

Los modelos pueden equivocarse al planificar una tarea o interpretar los resultados.

Dificultad para controlar la ejecucidon

Los agentes pueden entrar en bucles o tomar decisiones inesperadas si no estan bien disefiados.

Coste computacional

Las tareas largas implican muchas Ilamadas a modelos de lenguaje, lo que puede aumentar los
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costes de célculo.

Riesgos de seguridad

Los agentes que interactlan deben diseflarse cuidadosamente para evitar comportamientos no
deseados sobre todo si trabajan con informacién sensible o interactian con personas o sistemas
externos a la organizacion.

Por esta razdn, la investigacién actual también se centra en mejorar el control, la seguridad y
la supervision de los agentes.

Automatizacion de tareas

La automatizacion de tareas mediante inteligencia artificial estad transformando la forma en la que
se preparan, desarrollan y evallan las actividades en el aula, especialmente en areas cientificas.
En esencia, automatizar consiste en delegar en un sistema ciertas acciones repetitivas o complejas
para que se realicen de forma auténoma o semiauténoma. En el contexto educativo, esto no
significa sustituir al docente, sino liberarlo de tareas mecanicas para que pueda centrarse en lo
realmente importante: enseiar, acompafar y adaptar el aprendizaje.

En ciencias —como fisica, quimica, biologia o0 matematicas— existen muchas tareas que siguen
patrones claros y repetitivos: generar problemas similares cambiando datos, corregir ejercicios
paso a paso, explicar conceptos con distintos niveles de dificultad o resumir contenidos. La
inteligencia artificial, especialmente cuando se combina con técnicas ya vistas de prompting, RAG
0 agentes, permite automatizar este tipo de procesos manteniendo coherencia con el temario. Es
como tener un asistente que sabe cémo planteas los ejercicios, cdmo explicas los contenidos y qué
tipo de actividades utilizas.

Por ejemplo, un docente puede automatizar la creaciéon de hojas de ejercicios de cinematica donde
todos los problemas sigan el mismo formato, pero con datos distintos. También puede generar
explicaciones adaptadas a distintos niveles del alumnado o crear cuestionarios tipo test a partir de
un tema concreto. Incluso es posible automatizar la correccién basica de ejercicios, proporcionando
feedback inmediato al alumnado con indicaciones sobre errores comunes, como fallos en unidades
o en el planteamiento de féormulas.

Otra utilidad muy interesante es la generacién de materiales personalizados. Un alumno que
necesita refuerzo puede recibir mas ejercicios del mismo tipo, mientras que otro mas avanzado
puede trabajar con problemas mas complejos. Ademas, la automatizaciéon permite crear
simulaciones, resimenes de practicas de laboratorio o guias paso a paso para experimentos,
facilitando el aprendizaje auténomo.
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En definitiva, la automatizaciéon en educacién cientifica no consiste en hacer menos, sino en hacer
mejor: generar mas recursos, mas adaptados y en menos tiempo, manteniendo siempre el control
pedagdgico del proceso.

Herramientas no-code para automatizacion en
educacion

Icono Herramienta Descripcion Uso en aula de ciencias

M ChatGPT (Custom GPTs) Permite crear asistentes Generar ejercicios,
personalizados con explicaciones o tests
instrucciones y documentos = automaticamente
sin programar

M Claude (Projects) Trabaja con documentos Analizar apuntes y generar
largos y permite crear resimenes o actividades
asistentes con contexto
persistente

M Gemini (Gems) Asistentes personalizados Crear materiales a partir de
integrados con Google documentos del aula
Drive y otras apps

M Genially Plataforma visual para Disefar juegos, escape
crear actividades rooms o simulaciones
interactivas cientificas

3 Zapier / Make Automatizacion de flujos Generar y enviar
entre aplicaciones sin automaticamente
cédigo actividades o informes

M Google Sheets + IA Uso de funciones y Generar ejercicios o
extensiones IA en hojas de analizar resultados del
célculo alumnado

M Notion Al Espacio de trabajo con IA Crear unidades didacticas,
integrada para organizar resimenes y actividades
contenido

M Teachable Machine Crear modelos de IA sin Introducir conceptos de IA

(Google)

programar (clasificacién
béasica)

aplicada en ciencias

Una imagen representativa del panorama actual de la IA

Generativa
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Conclusioén

Los agentes de inteligencia artificial representan un paso mas alla en la evolucién de la IA aplicada
a la educacién. Frente a los sistemas tradicionales, centrados en responder preguntas, los agentes
estan disefados para abordar tareas completas de principio a fin, combinando razonamiento,
planificacién y accidn. Esto los convierte en herramientas mucho mas cercanas a la forma en que
una persona trabaja, especialmente en contextos cientificos donde los procesos suelen implicar
varios pasos encadenados.

En el ambito educativo, y en particular en ciencias, su potencial es especialmente relevante.
Permiten automatizar procesos que antes requerian mucho tiempo, como analizar datos de
experimentos, generar simulaciones, revisar informacién cientifica o disefar actividades didacticas
completas. Ademas, pueden actuar como asistentes que no solo responden, sino que guian,
proponen y ejecutan tareas, facilitando tanto la labor docente como el aprendizaje auténomo del
alumnado.

La combinacién de agentes y automatizacién abre la puerta a un modelo educativo mas eficiente y
personalizado, en el que la inteligencia artificial se integra como una herramienta de apoyo real en
el aula. No se trata de sustituir al profesorado, sino de amplificar su capacidad para disefar
experiencias de aprendizaje més ricas, adaptadas y dindmicas.

Aunque todavia existen desafios técnicos, éticos y de seguridad, la rapida evolucién de frameworks
como LangChain, AutoGen o CrewAl indica que los agentes estan llamados a convertirse en un
elemento clave en el desarrollo de aplicaciones avanzadas de IA. En este contexto, comprender su
funcionamiento y sus posibilidades no solo es Util, sino necesario para aprovechar todo su
potencial en la enseflanza de las ciencias.
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