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5.1 Aplicaciones generales de la
|A generativa en asignaturas de
ciencias

La inteligencia artificial generativa estd transformando la ensefianza de las ciencias al permitir
integrar en un mismo entorno procesos que tradicionalmente estaban separados: la explicacién de
contenidos, la generacién de actividades, la simulacién de fenédmenos, el andlisis de datos y la
evaluacién. En materias como matemiticas, biologia, fisica, quimica, geologia o tecnologia, esto
supone una oportunidad para trabajar de forma mas cercana a la préactica cientifica real, donde el
conocimiento no se limita a memorizar, sino a analizar, interpretar y aplicar.

La IA no debe entenderse Unicamente como una herramienta que “da respuestas”, sino como un
sistema que ayuda a estructurar el pensamiento, explorar alternativas y mejorar materiales. Su
uso permite al profesorado disefar experiencias mas ricas, mientras que facilita la adaptacién de
contenidos a distintos niveles y contextos.

Antes de ver cada uso dejamos una tabla resumen

? Usos de la |A en la ensenanza de las ciencias

Usodela lA

] Generacidén estructurada de
actividades

[l Reutilizaciéon y mejora de
materiales

([ Interpretacion de informaciéon
cientifica

[[] Generacién de contenidos
multimedia
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Qué permite hacer

Crear ejercicios a partir de plantillas
reutilizables y adaptables

Adaptar, simplificar o enriquecer
actividades existentes

Analizar textos, articulos e informes
técnicos

Crear esquemas, diagramas y
representaciones visuales

Aplicacion en el aula de ciencias

Problemas de matematicas, ejercicios
de fisica, actividades de biologia con
distintos niveles

Transformar ejercicios tradicionales
en actividades competenciales o més
claras

Comprensién de articulos cientificos,
andlisis de resultados y metodologias

Explicacién de procesos biolégicos,
fenédmenos fisicos o modelos
conceptuales
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Uso de la IA

[ Gamificacion y escenarios

1] Simulacion de fenémenos

(1] Evaluaciéon y andlisis del

aprendizaje

& Accesibilidad y adaptacion

([l Avatares y contextualizacidon

(1] Aprendizaje interactivo
(preguntar y aprender)

([ Entrenamiento y evaluacién de
modelos de ML

# Automatizacion de tareas

Qué permite hacer

Generar situaciones abiertas y
dindmicas de juego

Representar cambios en sistemas y
relaciones entre variables

Crear pruebas, rubricas y analizar
resultados

Convertir contenidos a distintos
formatos (audio, texto...)

Crear narradores o asistentes
virtuales

Generar preguntas, corregir
respuestas y adaptar el nivel

Crear, entrenar y probar modelos de
aprendizaje automatico con datos

Automatizar procesos educativos
como generaciéon de contenidos,
correccion o gestidon de informacién

Aplicacion en el aula de ciencias

Resolucién de problemas cientificos
en contextos simulados o toma de
decisiones

Comprensién de procesos fisicos,
quimicos o bioldgicos sin laboratorio

Evaluacién formativa, deteccién de
errores y seguimiento del progreso

Inclusién, aprendizaje auténomo y
adaptacién a diferentes necesidades

Explicacién contextualizada (histérica
o cientifica) y aprendizaje mas
cercano

Repaso activo, simulacién de examen,
tutor personalizado en tiempo real

Clasificacion de datos cientificos,
prediccién de resultados, introduccion
practica al machine learning

Optimizacién del trabajo docente,
generacién automatica de
actividades, correccién y seguimiento
del alumnado

Generacion estructurada de actividades

Uno de los usos mas relevantes es la creacidon de actividades a partir de estructuras o plantillas de
prompting. Esto permite disefiar un modelo de actividad que se puede reutilizar y adaptar
facilmente, manteniendo coherencia en la dificultad, el formato y los objetivos pedagdgicos. En
lugar de crear cada ejercicio desde cero, el docente define una estructura base y la IA genera

multiples variantes.

Esto resulta especialmente util en ciencias, donde muchas tareas siguen patrones claros:
problemas matematicos, ejercicios de fisica, andlisis de datos o explicaciones de procesos
bioldgicos. Ademas, permite ajustar rapidamente el nivel de dificultad o el contexto, facilitando la

atencidén a la diversidad.

Un posible enfoque seria:
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“Disefia una actividad cientifica con explicaciéon breve, ejemplo resuelto,
ejercicios y una pregunta de reflexién final”

Reutilizacion y mejora de actividades existentes

La IA permite trabajar sobre materiales ya creados, lo cual es especialmente valioso en la practica
docente. En lugar de sustituir recursos previos, permite mejorarlos, adaptarlos o transformarlos.

Esto incluye:

simplificar actividades complejas para niveles inferiores

enriquecer ejercicios con nuevas preguntas o contexto

generar versiones alternativas de una misma tarea

convertir ejercicios tradicionales en actividades mas aplicadas o competenciales

De este modo, el profesorado puede aprovechar su trabajo previo y ampliarlo de forma eficiente,
sin necesidad de redisenar todo el material.

Ejemplos de orientacién:

44 “Mejora esta actividad haciéndola mas clara y estructurada”
“Genera variantes de este ejercicio manteniendo el mismo objetivo”

Interpretacion de informacion cientifica

Otro uso fundamental es la capacidad de trabajar con textos cientificos, articulos, informes o
documentacién técnica. La IA permite adaptar este tipo de contenidos a distintos niveles
educativos, facilitando su comprensidn sin perder rigor.

Esto abre la puerta a introducir al alumnado en la lectura cientifica real, ayudando a:

e identificar ideas principales
e comprender metodologias
e interpretar resultados

e extraer conclusiones

Ademas, permite generar preguntas de andlisis o discusién, favoreciendo el pensamiento critico.
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Un posible enfoque seria:

44 “Resume este articulo cientifico y explica sus resultados de forma comprensible
para estudiantes”

Generacion de contenidos multimedia

Las herramientas actuales permiten crear representaciones visuales y explicaciones multimodales
gue facilitan la comprensién de conceptos abstractos. Esto es especialmente relevante en ciencias,
donde muchos procesos no son directamente observables.

La IA puede ayudar a generar:

esquemas de procesos bioldgicos
diagramas de sistemas fisicos
representaciones conceptuales
explicaciones visuales de fendmenos

Ademds, permite interpretar imagenes o graficos, explicando su significado, lo que facilita trabajar
con materiales visuales de forma mas activa.

Gamificacion y generacion de escenarios

La IA permite introducir dinamicas de juego y escenarios abiertos sin necesidad de disefarlos
manualmente. Esto facilita la creacién de situaciones en las que el alumnado debe tomar
decisiones, resolver problemas o avanzar mediante la aplicacién de conocimientos cientificos.

Este enfoque favorece:
e la motivacién
e la participacién activa

e el desarrollo del pensamiento critico

En lugar de ejercicios cerrados, se pueden plantear situaciones donde no hay una Unica respuesta,
sino varias opciones posibles que deben analizarse.

Orientacion:
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“Plantea un escenario cientifico donde el alumnado deba tomar decisiones con
informacion limitada”

Simulacion de fendmenos cientificos

La simulacién es una herramienta clave en la enseflanza de las ciencias, y la IA permite generar
simulaciones conceptuales accesibles sin necesidad de software especializado. Esto facilita la
comprension de relaciones entre variables y procesos dinamicos.

Permite trabajar:

e cambios en sistemas fisicos o quimicos
e evolucién de procesos biolégicos
e relaciones causa-efecto

Este tipo de simulacién no sustituye a la experimentacion real, pero si ayuda a comprender mejor
los fenémenos antes o después de la practica.

Un posible enfoque seria:

44 “Describe cdmo cambia un sistema al modificar una variable y explica por qué
ocurre”

Evaluacion y analisis del aprendizaje

La IA facilita tanto la generacion de instrumentos de evaluacién como el analisis de los resultados
obtenidos por el alumnado. Esto permite disefar evaluaciones mas variadas y adaptadas, asi como
interpretar mejor el proceso de aprendizaje.

Entre sus posibilidades destacan:

creacion de cuestionarios y problemas
generacion de rdbricas de evaluacion
andlisis de resultados académicos
deteccion de dificultades comunes

Esto contribuye a una evaluacién mas formativa y basada en evidencias.
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Accesibilidad y adaptacion de formatos

Las tecnologias de conversién de texto a voz y de voz a texto permiten adaptar los contenidos a
diferentes necesidades del alumnado. Esto facilita la inclusién y amplia las formas de acceso a la
informacion.

Permite:

e generar contenidos en formato audio
e transcribir explicaciones
e adaptar textos a distintos formatos

Esto es especialmente util en contextos de diversidad o aprendizaje auténomo.

Avatares y contextualizacion cientifica

La IA permite generar figuras o asistentes virtuales que actian como narradores o guias en el
aprendizaje. Estos pueden representar contextos histéricos, explicar conceptos o acompafar al
alumnado en su proceso.

Esto facilita:

e contextualizar los contenidos cientificos
e hacer el aprendizaje mas cercano
e introducir elementos narrativos

Aprendizaje interactivo (preguntar y aprender)

Los chatbots actuales permiten trabajar el repaso en el aula mediante un enfoque activo basado en
el dialogo. En lugar de limitarse a leer o memorizar, el alumnado interactlda con la IA formulando
preguntas y recibiendo retroalimentaciéon inmediata, lo que favorece la comprensiény la
consolidacién de contenidos.

Este enfoque es especialmente Util en ciencias, ya que permite practicar conceptos, resolver dudas
al momento y enfrentarse a situaciones similares a las de un examen.

La IA puede ayudar a:

e generar preguntas tipo test o de desarrollo
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e plantear casos practicos paso a paso
e corregir respuestas y explicar errores
e adaptar el nivel de dificultad segun el alumno

Ademas, permite simular un tutor personalizado que guia el aprendizaje, proponiendo nuevas
preguntas en funcién del rendimiento y reforzando los puntos débiles. Esto convierte el repaso en
una actividad dindmica, continua y adaptativa, facilitando una participacién mas activa del
alumnado.

Entrenamiento y evaluacion de modelos de
Machine Learning

Las herramientas actuales permiten introducir al alumnado en el funcionamiento del aprendizaje
automatico mediante la creacién y evaluacién de modelos sencillos. En lugar de limitarse a usar la
IA como usuario final, el alumnado pasa a comprender cdmo se construyen los modelos a partir de
datos, cd6mo aprenden y cémo se evallan sus resultados.

Este enfoque es especialmente Util en ciencias, ya que conecta directamente con el andlisis de
datos, la formulacién de hipétesis y la interpretacién de resultados, acercando el aula a préacticas
propias de la investigacién cientifica.

La IA puede ayudar a:

e crear modelos de clasificacion a partir de datos (imagenes, texto, valores numéricos)
e entrenar modelos con distintos conjuntos de datosc

e evaluar la precision y el rendimiento de los modelos

e analizar errores y mejorar los resultados

Ademas, permite trabajar conceptos clave como la relacién entre datos y resultados, la
importancia de la calidad del dataset o la interpretacién de predicciones. Esto facilita que el
alumnado entienda la IA no como una “caja negra”, sino como un sistema que puede analizarse,
ajustarse y mejorarse.

Automatizacion de tareas con IA

Las herramientas actuales permiten automatizar procesos repetitivos relacionados con la
ensefianza y el aprendizaje, integrando la IA en flujos de trabajo que ahorran tiempo y mejoran la
eficiencia. Esto permite al profesorado centrarse en tareas de mayor valor pedagdgico, mientras
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gue muchas acciones rutinarias pueden realizarse de forma automatica.

Este enfoque es especialmente Util en ciencias, donde se trabaja con gran cantidad de informacion,
actividades y evaluaciones que pueden gestionarse de forma mas agil mediante automatizacion.

La IA puede ayudar a:

generar actividades o materiales de forma automatica a partir de un tema
corregir ejercicios y proporcionar retroalimentacién inmediata

organizar contenidos y crear resimenes 0 esquemas

integrar datos de distintas fuentes y generar informes

Ademas, permite crear flujos automatizados donde diferentes herramientas se conectan entre si
(por ejemplo, generacién de contenido + envio al alumnado + recogida de respuestas), facilitando
una gestiéon mas eficiente del aula y del aprendizaje. Esto convierte la IA en un apoyo continuo que
optimiza tanto la preparacién como el seguimiento de las actividades.

Conclusion

La inteligencia artificial generativa permite evolucionar la ensefianza de las ciencias hacia un
modelo mas flexible, donde los contenidos pueden generarse, adaptarse y analizarse de forma
continua. Su mayor valor no estd en sustituir el trabajo docente, sino en ampliarlo, permitiendo
reutilizar materiales, mejorarlos y adaptarlos a distintas situaciones.

De este modo, se favorece un aprendizaje més activo, personalizado y orientado al desarrollo del
pensamiento cientifico, acercando el aula a los procesos reales de investigacién y analisis.

Herramientas no-code recomendadas

Ademas de las numerosas herramientas especificas orientadas a la ciencia a las que haremos
referencia en la siguientes secciones, indicamos en la siguiente tabla herramientas de caracter
general que pueden servir igualmente para las aplicaciones mencionadas

? Herramientas de IA aplicadas a Ciencias

Herramienta Tipo Qué permite hacer Aplicacion en ciencias
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[0 ChatGPT (Custom
GPTs)

(1] Claude (Projects)

1 Gemini (Gems +
Drive)

(1] Genially

[I] Teachable Machine

[ ML4Kids

[[] Orange (Orange Data
Mining)

|
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IA generativa

IA generativa

IA multimodal

Interactivo

IA no-code

Machine Learning educativo

Machine Learning visual

Crear asistentes
personalizados, generar y
mejorar actividades,
interpretar textos e
imagenes

Trabajo con documentos
largos, analisis profundo y
contexto persistente entre
sesiones

Integracién con
documentos, hojas de
cdlculo e imégenes en
Google Drive

Creacion de contenidos
visuales, presentaciones y
recursos gamificados

Entrenamiento de modelos
de IA sin programacion
(imagen, sonido, pose)

Creacién de modelos de IA
sencillos mediante bloques
(clasificacion de texto,
imagenes, nimeros)

Andlisis de datos mediante
flujos visuales (drag &
drop), modelos de ML y
visualizacion

Disefio de actividades,
analisis de problemas,
adaptacién de contenidos

Interpretacién de articulos
cientificos, sintesis de
investigaciones

Andlisis de gréficos,
tratamiento de datos,
creacion de materiales
didacticos

Infografias cientificas,
juegos educativos,
simulaciones

Introduccidn practica a IA,
clasificacién de elementos
cientificos

Aprendizaje de ML en
niveles basicos, proyectos
de clasificacion cientifica

Anélisis de datos
cientificos, clustering,
prediccién y
experimentacién con
datasets

Wolfram Alpha: una herramienta
computacional para el aprendizaje
cientifico
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R WolframAlpha s

[ph:t sin(sqrt(7)x) + 19 cos(x) between -20 and 20 EJ

Input interpretation:

plot sin[\"? x} + 19 cos(x) x==20 to 20

PFlot

Computed by Wolfram Mathematica Dewnboad as: POF | Liva Math

Wolfram Alpha es un motor de conocimiento computacional desarrollado por
Stephen Wolfram y lanzado en 2009 por la empresa Wolfram Research. A
diferencia de los buscadores tradicionales, su objetivo no es mostrar enlaces,
sino generar respuestas directamente a partir de datos estructurados y modelos
matematicos, lo que lo convierte en una herramienta especialmente relevante
en el ambito educativo cientifico.

Historia y origen

Wolfram Alpha surge como una evolucién del trabajo previo realizado en
Mathematica, un entorno de calculo simbdlico ampliamente utilizado en
investigacion y educacion. La idea fundamental era crear un sistema capaz de
responder preguntas mediante calculo y no mediante busqueda, es decir,
transformar la informacién en conocimiento computable. Desde su lanzamiento,
se ha consolidado como una referencia en disciplinas como matematicas, fisica,
guimica o ingenieria, ampliando progresivamente sus capacidades y su base de
conocimiento.

Fundamentos de funcionamiento
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El funcionamiento de Wolfram Alpha se basa en la combinacién de datos
estructurados, algoritmos matematicos y capacidades de calculo simbdlico. En
lugar de recuperar informacion existente en la web, el sistema interpreta la
pregunta, identifica los elementos relevantes y genera una respuesta mediante
procesamiento computacional. Esto permite trabajar con expresiones
algebraicas, ecuaciones, funciones o datos cientificos de forma directa y precisa.
Su enfoque se basa en que el conocimiento puede representarse y manipularse
matematicamente, lo que lo diferencia de otras herramientas de inteligencia
artificial mas orientadas al lenguaje.

Caracteristicas principales

Entre sus caracteristicas mas destacadas se encuentra la capacidad de resolver
problemas mostrando el proceso, lo que resulta especialmente util en el
aprendizaje. Ademas, puede interpretar entradas en lenguaje relativamente
natural, generar representaciones graficas automaticamente y trabajar con
distintos tipos de datos sin necesidad de programacién. Otra caracteristica
relevante es su caracter multidisciplinar, ya que integra contenidos de
diferentes areas cientificas en un Unico entorno. Todo ello se apoya en un alto
nivel de precisién, especialmente importante en contextos educativos donde el
rigor es fundamental.

Funcionalidades principales

Wolfram Alpha permite abordar una amplia variedad de tareas relacionadas con
las matematicas y las ciencias. En el ambito matematico, facilita la resolucién de
ecuaciones, el calculo de derivadas e integrales, la simplificacién de expresiones
y la representacién de funciones. En ciencias, permite trabajar con magnitudes
fisicas, realizar calculos relacionados con fendmenos naturales o consultar
propiedades de elementos y sistemas. También ofrece capacidades para el
andlisis de datos, generando tablas, graficos e interpretaciones que ayudan a
comprender relaciones entre variables.

Ademas, incorpora funciones de conversién de unidades, lo que resulta Util en
problemas aplicados, y permite acceder a informacién estructurada sobre
numerosos ambitos cientificos. Todo ello convierte a la herramienta en un
entorno que no solo calcula, sino que también organiza y presenta el
conocimiento de forma comprensible.

Aplicacion educativa

Copyright 2026

-11 -

-11 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

En el contexto educativo, Wolfram Alpha puede utilizarse como una herramienta
de apoyo para el aprendizaje, especialmente en etapas donde el alumnado debe
desarrollar habilidades de razonamiento y analisis. Su uso permite comprobar
resultados, visualizar conceptos y comprender procesos matematicos y
cientificos de forma mas clara. Sin embargo, su mayor valor no esta en obtener
respuestas rapidas, sino en analizar cdmo se llega a ellas, favoreciendo un
aprendizaje mas profundo y reflexivo.

Wolfram Alpha representa una aproximacién diferente al uso de la inteligencia
artificial en educacién, centrada en el calculo y el conocimiento estructurado. Su
capacidad para combinar rigor matematico, visualizacién y explicacién lo
convierte en una herramienta especialmente util en la ensefianza de las
ciencias, contribuyendo al desarrollo del pensamiento analitico y a la
comprension de modelos matematicos y cientificos.
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