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3.5 Actividades interactivas
y Analisis de datos

Actividades interactivas y
generacion de juegos con IA

La Inteligencia Artificial generativa no solo permite producir textos, imagenes o videos. También
puede utilizarse para crear experiencias educativas interactivas, como cuestionarios, juegos,
simuladores o actividades gamificadas. Este tipo de herramientas amplia las posibilidades de
ensefanza al transformar los contenidos en experiencias en las que el alumnado participa
activamente.

A diferencia de los materiales tradicionales, que suelen presentar la informacién de forma estatica,
las actividades generadas con IA pueden adaptarse dindmicamente al usuario. Esto permite
disefiar experiencias en las que el estudiante interactua con los contenidos, toma decisiones
y recibe retroalimentacion inmediata, lo que favorece un aprendizaje mas activo.

La IA puede ayudar, por ejemplo, a generar cuestionarios automaticos a partir de un texto o
de un tema, crear pequenos juegos educativos basados en preguntas y respuestas, o construir
simulaciones en las que el alumnado explora distintas situaciones. Ademas, algunos sistemas
permiten ajustar el nivel de dificultad de las preguntas en funcién del progreso del estudiante,
adaptando la actividad a su ritmo de aprendizaje.

Este enfoque conecta con metodologias educativas centradas en la participacién del alumnado. En
lugar de limitarse a recibir informacion, el estudiante pasa a interactuar con el contenido,
resolver retos, experimentar con situaciones y comprobar sus conocimientos mediante actividades
dindmicas.
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Generacién de test y evaluaciones

La Inteligencia Artificial generativa también puede utilizarse para disefnar actividades de
evaluacion y pruebas de conocimiento de forma rapida y flexible. A partir de un tema, un
documento o un conjunto de contenidos, los sistemas de IA pueden generar preguntas, ejercicios o
pruebas completas que permiten comprobar el nivel de comprensién del alumnado.

Estas herramientas resultan especialmente Utiles para el profesorado porque permiten crear
evaluaciones adaptadas a los contenidos de una unidad didactica sin tener que redactar
manualmente todas las preguntas. Ademas, la IA puede generar variaciones de una misma
prueba, lo que facilita la creacién de distintos modelos de examen o actividades de repaso.

Otro aspecto interesante es que los sistemas generativos permiten crear test en distintos
formatos, lo que amplia las posibilidades de evaluacién més alld de los cuestionarios
tradicionales. De esta forma, la evaluacién puede incorporar diferentes tipos de preguntas que
permitan valorar no solo la memoria, sino también la comprensién o la aplicacién de los
contenidos.

Herramientas para generar evaluaciones con |IA

Quizizz es una herramienta de gamificacién que permite
crear cuestionarios interactivos. Los alumnos pueden
responder en directo o a su ritmo. Incluye rankings,
retroalimentacion inmediata y estadisticas para el

® profesor. Ideal para evaluar de forma dindmica y

Quizizz '

Kahoot es una plataforma de aprendizaje basada en
juegos que permite crear concursos interactivos tipo quiz
para el aula. El profesor puede disefar preguntas de
opcién multiple, verdadero/falso o encuestas, que los

[ alumnos responden en tiempo real desde sus dispositivos.
Su enfoque gamificado, con puntuaciones, rankings y
musica, aumenta la motivacién y la participacién. Ademas,
es muy Util para evaluar conocimientos de forma
dindmica, ya sea como repaso, evaluacién formativa o
incluso como prueba rapida, ya que proporciona informes
detallados sobre el rendimiento del alumnado.
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Claude es un chat de propésito general también Util para
la generacién automatica de tests en forma de paginas
web y a partir de contenidos, apuntes o documentos.
Ademas, destaca por su capacidad para exportar
preguntas en formatos estadndar como AIKEN o GIFT, lo
gue facilita su integracién en diferentes plataformas
educativas. También puede generar paginas web
interactivas en HTML con cuestionarios autocorregibles,
simulaciones o actividades practicas, lo que permite
disefiar recursos evaluativos dindmicos y personalizados
sin necesidad de conocimientos avanzados de
programacion.

¥ Claude

Brisk Teaching es una herramienta basada en IA

9 BRISK TEACHING disefada para ayudar al profesorado a crear actividades,
evaluaciones y feedback de forma rdpida directamente
desde el navegador. Permite generar preguntas tipo test,
rabricas, comentarios personalizados sobre trabajos del
alumnado y adaptar contenidos a distintos niveles.
Ademids, se integra facilmente con herramientas como
Google Docs, facilitando la correccién y evaluacién
automatizada, el ahorro de tiempo y la personalizacién del
aprendizaje.

Posibilidades en el aula

e Creacion de test La IA permite generar distintos tipos de preguntas de evaluacion,
como test con opciones, verdadero/falso, respuestas cortas y preguntas de desarrollo.
Ademas, puede crear ejercicios practicos basados en casos, lo que facilita evaluar
tanto la memorizacién como la comprension y la aplicacién del conocimiento

e Creacion rapida de pruebas de repaso El profesorado puede generar test para
repasar contenidos antes de un examen o para comprobar la comprensiéon de una unidad
didactica.

o Evaluacion formativa Las herramientas de IA permiten crear actividades de evaluacién
gue ofrecen retroalimentacién inmediata, lo que ayuda al alumnado a identificar errores y
mejorar su aprendizaje.

e Generacion de diferentes versiones de un examen La IA puede generar mdltiples
variantes de un mismo test, lo que facilita la creacién de diferentes modelos de examen
con preguntas similares.

e Apoyo en la elaboracion de rubricas y criterios de evaluaciéon Ademas de generar
preguntas, los modelos de lenguaje pueden ayudar a disefar criterios de evaluacién o
rabricas para valorar las respuestas del alumnado.

o Evaluacion previa Mediante el uso de rubricas y chatbots como gemini podemos hacer
evaluaciones previas de trabajos de alumnos usando un prompt adecuado y teniendo en
cuenta que la evaluacién en Ultima instancia requiere la intervencién del profesor.
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e Creacion bancos de preguntas que luego pueden usarse y reutilizarse en difernetes
cursos y contextos

e Soporte a la evaluacion de trabajos Usando un documento de rdbrica bien
estructurado podemos pedir a la IA que haga una valoracién previa de un documejto. Esto
puede servir al alumno para revisar y refinar sus trabajos.

[
Advertencia: el papel imprescindible del profesorado

Aunque la Inteligencia Artificial puede ayudar a generar preguntas o actividades
de evaluacién, es fundamental recordar que la evaluaciéon educativa no
puede delegarse completamente en un sistema automatico.

La IA puede cometer errores, generar preguntas ambiguas o proponer
respuestas incorrectas. Ademas, la evaluacién educativa implica valorar
aspectos complejos como el razonamiento, la creatividad o el proceso de
aprendizaje del estudiante.

Por este motivo, las herramientas de generaciéon de test deben entenderse como
un apoyo para el profesorado, no como un sustituto de su criterio
profesional. Siempre debe existir una revisiéon y supervision humana en el
proceso de evaluacién, tanto en el disefio de las pruebas como en la
interpretacién de los resultados.

De esta forma, la IA puede contribuir a facilitar el trabajo docente y a diversificar
las formas de evaluacién, pero la responsabilidad final del proceso
evaluador debe seguir estando en manos del profesorado.

Generacion de juegos educativos

La Inteligencia Artificial generativa también ofrece nuevas posibilidades para la creacion de
juegos educativos. Estas herramientas permiten disefiar actividades lddicas que integran
contenidos curriculares y que transforman el aprendizaje en una experiencia mas participativa.

A partir de un tema, un texto o unos objetivos de aprendizaje, los sistemas de IA pueden proponer
dindmicas de juego, generar preguntas, crear narrativas o diseflar escenarios interactivos. Esto
facilita que el profesorado pueda incorporar elementos de gamificacion en el aula sin necesidad
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de disponer de conocimientos avanzados en programacién o disefio de juegos.

El uso de juegos educativos favorece metodologias activas en las que el alumnado aprende
resolviendo retos, tomando decisiones o interactuando con distintos elementos del contenido. De
esta forma, el aprendizaje puede presentarse como un proceso exploratorio y dindmico, donde los
estudiantes participan activamente en la construccién del conocimiento.

Aplicaciones para crear juegos educativos con IA

— — ChatGPT, Claude o Gemini son modelos generativos

que permiten disefiar juegos educativos a partir de
instrucciones. Pueden crear trivials, juegos de rol, escape
rooms o retos gamificados. Ademds, pueden actuar como
motor del juego en tiempo real, generando preguntas,

g Google Gemini adaptando la dificultad y reaccionando a las decisiones del
alumnado.

L'assistant IA de Google

* Ak AhA 143 k (&) Google

Genially es una plataforma visual para crear contenidos
interactivos, juegos educativos y escape rooms digitales.
Permite combinar elementos graficos con contenidos
generados por IA (preguntas, narrativas, pistas),
facilitando experiencias inmersivas y motivadoras en el
aula.

genially
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Machine Learning
For Kids

Scratch y otros entornos de programacion educativa
permiten crear juegos de forma visual. La IA puede
utilizarse como apoyo para disefar la légica, generar ideas
o estructurar el juego, siendo especialmente Util en
asignaturas tecnolégicas o de programacion

ML for Kids es una herramienta que introduce conceptos
de inteligencia artificial en entornos educativos como
Scratch. Permite crear proyectos interactivos que integran
modelos de IA sencillos, facilitando el aprendizaje practico
de cémo funcionan los sistemas inteligentes dentro de
juegos o aplicaciones.

Herramientas mas avanzadas para crear experiencias interactivas

Ademas de los chatbots conversacionales, existen herramientas mas avanzadas que permiten
construir aplicaciones interactivas o pequenos sistemas de juego utilizando modelos de IA.
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Google Al Studio es una plataforma para trabajar
directamente con modelos generativos (como Gemini)
mediante prompts y APls. Permite prototipar
q( Google AI Studio aplicaciones educativas, gener?r contenidos dindmicos,
[ A ) crear sistemas interactivos y disefiar experiencias como
juegos conversacionales o evaluaciones adaptativas con
mayor control técnico.

Anything (AnythingLLM / herramientas similares)
permite crear aplicaciones con modelos de lenguaje de
m Anyth i ng LLM forma sencilla, incluyendo asistentes personalizados o

sistemas basados en documentos. Es Util para construir
experiencias interactivas, como juegos guiados,
simulaciones o sistemas de preguntas y respuestas con
contenido propio.

Flowise / Langflow son herramientas visuales para crear
aplicaciones con IA mediante flujos (tipo drag & drop).
Permiten disefiar agentes, chatbots o juegos
interactivos complejos, integrando memoria, bases de
datos o APIs. Son ideales para prototipos avanzados en el
aula o proyectos de alumnado mds técnico.

“" Flowise

Estas herramientas permiten ir mas alla de los juegos simples y construir experiencias
interactivas mas complejas, donde el alumnado puede explorar escenarios o resolver
problemas de forma dinamica.

Cémo crear juegos educativos usando prompts

Uno de los aspectos mas interesantes de la IA generativa es que permite disefar actividades
educativas simplemente mediante instrucciones escritas.

En particular con chats conversacionales es muy facil crear aplicaciones, por ejemplo la opcién
Lienzo en chatGPT o la opcién Canvass en gemini lo permiten
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Un ejemplo sencillo de prompt podria ser:

44 Disena un juego tipo trivial sobre el sistema solar para alumnos de secundaria
con 10 preguntas de opcién multiple y explicacién de cada respuesta.

También se pueden disefiar juegos mas narrativos, por ejemplo:

44 Crea un juego de rol educativo donde el alumno sea un explorador del siglo XV
que debe tomar decisiones sobre rutas comerciales y navegacion.

En otros casos se puede pedir al modelo que disefie un escape room:

44 Disefa un escape room digital sobre la Revolucién Industrial con cinco enigmas
que los alumnos deben resolver para avanzar.
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Este enfoque permite que el profesorado genere rapidamente ideas de actividades o
estructuras de juego que luego pueden adaptarse al contexto de la clase.

Formatos de juegos que puede generar la |IA

 Juegos tipo trivial

Uno de los formatos mas sencillos consiste en juegos de preguntas y respuestas similares a los
concursos de trivial. La IA puede generar preguntas relacionadas con un tema concreto, asi como
las posibles respuestas y la explicacién de la opcién correcta. Este tipo de juegos puede utilizarse
para repasar contenidos o introducir dindmicas de competicién en el aula.

e Escape rooms digitales

La IA también puede ayudar a disefiar escape rooms educativos, en los que el alumnado debe
resolver una serie de pistas o problemas para avanzar en una historia. Estos juegos suelen
combinar preguntas, enigmas y pequenos retos relacionados con los contenidos de una materia.

e Juegos de rol interactivos

Los modelos generativos permiten crear narrativas en las que el estudiante adopta un papel dentro
de una historia. Por ejemplo, el alumnado puede asumir el rol de un cientifico, un explorador o un
personaje histérico y tomar decisiones que afectan al desarrollo de la situacién. Este tipo de
actividades puede utilizarse para trabajar la comprensidon de contextos histdricos, cientificos o
sociales.

e Simuladores de decisiones

Otro tipo de actividad consiste en simulaciones en las que el estudiante debe tomar decisiones
dentro de un escenario determinado. Por ejemplo, gestionar los recursos de una ciudad, resolver
un conflicto histérico o disefiar una estrategia frente a un problema ambiental. La IA puede generar
diferentes escenarios y consecuencias en funcién de las decisiones tomadas.

¢ Mini-juegos en HTML o JavaScript

Los modelos generativos también pueden ayudar a crear pequefios juegos digitales mediante
cédigo sencillo en HTML o JavaScript. Esto permite disefiar actividades interactivas que pueden
integrarse en paginas web, presentaciones o entornos de aprendizaje digital. En asignaturas
relacionadas con tecnologia o informatica, este tipo de actividades puede servir ademas para
introducir conceptos basicos de programacion.

Posibilidades en el aula
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e Repaso dinamico de contenidos Los juegos educativos pueden utilizarse para reforzar
conocimientos de forma mas motivadora que los ejercicios tradicionales.

o Aprendizaje basado en retos Las dindmicas de juego permiten plantear problemas que
el alumnado debe resolver, lo que favorece el desarrollo del pensamiento critico y la toma
de decisiones.

e Trabajo colaborativo Muchas actividades gamificadas pueden realizarse en grupo,
fomentando la cooperacién entre estudiantes.

e Integracion en proyectos educativos Los juegos generados con IA pueden formar
parte de proyectos mdas amplios en los que el alumnado investiga, crea contenido y
desarrolla experiencias interactivas.

Simulaciones y laboratorios virtuales con
1A

Una de las aplicaciones mas interesantes de la Inteligencia Artificial en educacién es la posibilidad
de crear simulaciones interactivas y laboratorios virtuales. Hasta hace poco, las
herramientas de IA se utilizaban principalmente para generar textos, preguntas o actividades
sencillas. Sin embargo, los modelos actuales también permiten construir entornos interactivos
en los que el alumnado puede experimentar con fendmenos cientificos, modelos
matematicos o procesos naturales.

Esto significa que la IA no solo puede generar contenido estatico, sino también ayudar a crear
experimentos virtuales, simulaciones dinamicas y visualizaciones cientificas. En estas
experiencias, el alumnado puede modificar parametros, observar cémo cambian los resultados y
analizar los fendémenos desde una perspectiva experimental.

Este enfoque resulta especialmente potente en materias STEM (ciencia, tecnologia, ingenieria
y matematicas). En muchas ocasiones, la dificultad no estd tanto en comprender una férmula o
una ley cientifica, sino en visualizar el fendmeno que describe. Las simulaciones permiten
hacer visible lo que normalmente solo aparece en una ecuacion.

Qué aporta la IA a las simulaciones educativas

Las herramientas de IA pueden apoyar este tipo de actividades de varias maneras. Por ejemplo,
pueden generar el codigo necesario para crear una simulacion, explicar paso a paso un
proceso matematico o fisico, o producir visualizaciones dindmicas que representen el fenémeno
estudiado.
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Ademas, los modelos generativos pueden adaptar la explicacién al nivel del alumnado y ayudar a
construir pequenos laboratorios virtuales interactivos. En estos entornos, los estudiantes
pueden modificar variables y observar cémo cambian los resultados. De esta forma, el aprendizaje
se convierte en un proceso exploratorio en el que el alumnado experimenta con el modelo y
analiza sus consecuencias.

Simulaciones en Matematicas

Las matematicas ofrecen numerosas oportunidades para trabajar con simulaciones interactivas.
Gracias a la IA, es posible generar representaciones visuales que ayudan a comprender conceptos
gue, en ocasiones, resultan abstractos cuando se presentan Unicamente de forma simbdlica.

Entre las aplicaciones mas interesantes se encuentran la representacion de funciones, la
interpretacién geométrica de las derivadas, el estudio de las integrales como areas bajo la curva o
la exploracién de sistemas dindmicos. También es posible crear simulaciones relacionadas con
probabilidad y estadistica, donde el alumnado puede modificar parametros y observar codmo
cambian las distribuciones o los resultados de experimentos aleatorios.

Herramientas como GeoGebra o Desmos permiten visualizar rapidamente este tipo de
fendmenos. Los modelos generativos, como ChatGPT o Gemini, pueden ademds generar cédigo en
Python o JavaScript que produzca estas visualizaciones o que cree pequeias aplicaciones
interactivas.

Un ejemplo sencillo de actividad seria pedir a la IA que genere un programa que muestre cémo
cambia la grafica de una pardbola cuando se modifica el valor del pardmetro en una funcién
cuadratica. El alumnado puede ejecutar el cédigo, cambiar los valores y analizar qué ocurre desde
un punto de vista geométrico. En este caso, el aprendizaje no consiste en repetir calculos
mecanicos, sino en comprender el comportamiento del modelo matematico.

Simulaciones en Fisica

La Fisica es probablemente una de las areas donde las simulaciones resultan mas utiles. Muchos
fendmenos fisicos no pueden reproducirse facilmente en el aula o requieren equipamiento
especializado. Las simulaciones permiten experimentar con estos fenémenos de forma segura y
repetible.

Con ayuda de la IA es posible crear simulaciones relacionadas con el movimiento parabdlico, la
caida libre, las leyes de Newton, las oscilaciones, los campos eléctricos o los circuitos
eléctricos. El alumnado puede modificar variables como velocidad inicial, angulo de lanzamiento o
intensidad de un campo y observar cémo cambian los resultados.
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Plataformas como PhET Interactive Simulations o Algodoo permiten realizar este tipo de
experimentos virtuales. Los modelos de IA pueden generar cédigo adicional o proponer escenarios
experimentales que amplian las posibilidades de exploracion.

Por ejemplo, en una simulacién de tiro parabdlico el alumnado puede analizar cémo cambia el
alcance cuando se modifica la velocidad inicial o el angulo de lanzamiento. También puede
plantearse preguntas interesantes, como qué ocurriria si la gravedad fuera distinta o si se tuviera
en cuenta la resistencia del aire.

Simulaciones en Quimica

En Quimica, las simulaciones ayudan a visualizar procesos que ocurren a nivel molecular y que no
pueden observarse directamente. La IA puede utilizarse para representar reacciones quimicas,
equilibrios, cinética quimica o estructuras moleculares.

Herramientas como PhET, MolView o Avogadro permiten explorar modelos moleculares o
experimentar con diferentes condiciones en una reaccion. Los modelos generativos pueden ayudar
a disefiar actividades o simulaciones donde el alumnado modifique variables como concentracién,
temperatura o presién y observe cémo cambia el sistema.

Un ejemplo interesante consiste en simular el equilibrio quimico y permitir que los estudiantes
modifiquen las concentraciones iniciales para analizar cémo se desplaza el equilibrio segun el
principio de Le Chatelier. Después se puede debatir qué variables influyen mas y si la simulacién
coincide con las predicciones tedricas.

Simulaciones generadas automaticamente con IA

Las herramientas de IA también permiten crear simulaciones desde cero mediante cédigo
generado automaticamente. Modelos como ChatGPT, Gemini o plataformas basadas en APIs
de modelos abiertos pueden generar pequefios programas cientificos o aplicaciones web
interactivas.

Por ejemplo, se puede crear un simulador de interés compuesto en el que el alumnado introduce el
capital inicial, ajusta el tipo de interés y observa cdmo evoluciona la inversién con el tiempo. Este

tipo de actividades permite conectar matematicas, economia y programaciéon dentro de un mismo
proyecto.

También es posible crear aplicaciones sencillas mediante frameworks como Streamlit, que
permiten transformar un script en una pequefia aplicacién web interactiva.

Ventajas pedagdgicas de las simulaciones
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El uso de simulaciones aporta varias ventajas desde el punto de vista educativo. Permite fomentar
el aprendizaje activo, ya que el alumnado participa directamente en el proceso de
experimentacion. También facilita la visualizacién inmediata de fendmenos complejos y permite
repetir experimentos tantas veces como sea necesario sin necesidad de material fisico.

Ademas, las simulaciones ofrecen un entorno seguro para experimentar con situaciones que
podrian ser peligrosas, costosas o dificiles de reproducir en un laboratorio real.

Una forma sencilla de explicarlo al alumnado es comparar una simulacién con un laboratorio
infinito, donde se puede repetir el experimento muchas veces, cambiar condiciones y analizar los
resultados desde diferentes perspectivas.

Proyecto practico integrador

Una actividad interesante consiste en proponer un proyecto de varias semanas en el que el
alumnado combine diferentes herramientas de |IA para disefar experiencias interactivas.

Por ejemplo, cada grupo podria crear un pequefo sistema educativo que incluya un test generado
con IA, un mini-juego interactivo y un simulador relacionado con un tema concreto. Ademas,
podrian comparar distintos modelos de IA y analizar las diferencias en los resultados obtenidos.

El proyecto podria incluir también un informe donde los estudiantes expliquen los prompts
utilizados, el modelo elegido, los problemas encontrados y las mejoras realizadas durante el
proceso.

En este sento google ai studio es una heerrmienta muy versatil y adecuada
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Generate videos with Vieo models, our state of
the art video generation models.

O Code, Reasoning, and Chat

Build ehatbots, agents, and code with Gemini 3
Pro and Gemini 3 Fiash,

Text to Speech

Convert text to speech with lifelike realism
using Gemini TTS.

[Start typing a prompt, use alt + enter to append

& 28 Tools

G Grounding with Google Search X

=}

Image Generation

Create and editimages With Nano Banana and
Imagen.

14

Real-time

Real-time voice and video with Gemini Live

® RunCtle

-14 -

Run settings <> Getcode (3

Gemini 3 Flash Preview
gemini-3-flash-preview

Our most intelligent model buit for
speed, combining frontier intelligence
with superior search and grounding.

System instructions

Qptional tone and style instructions for
the model

No AP| Key

Switch to a paid AP key to unlock
higher quota and more features.

Temperature

— 1
Media resolution

Default

Thinking level
High

Tools

Structured outputs Edit @
Code execution e
Function calling Edit @

Grounding with Google Search @
Source: G Google Search

URL context [ ]

Por ejemplo puedo crear facilmente un juego sobre la geografia mundial con un simple prompt

Build your ideas with Gemini

Crea un juego relacionado con la geografia mundial para alumnos de 4 de la ESO

5 Model: Gemini 3 Flash Preview

&) Add database and auth

% Nano Banana 2

Y tras unos segundos obtengo algo parecido a esto:
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Build «
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= Animate images w

>
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< Back to start GeoQuest: Desafio Global O Copy  Share Publish &

4 Code assistant o3 ® Preview Code o/ [

Gemini 3 Flash Preview « Ran for 140s

He creado GeoQuest: Desafio Global, un juego educativo de geografia
disefiado especificamente para alumnos de 4¢ de la ESO. El juego
combina un disefio técnico y editorial moderno con mecanicas

interactivas para hacer el aprendizaje mas ameno. mlom elmndo
(]

‘Caracteristicas principales:

- Desafia tu Mente.

o Capitales: Desafio clasico de centros politicos mundiales.

o Banderas: Identificacion visual de naciones. Pon a prueba tus conocimientos de geografia con retos
isef i o

o Curiosidades: Datos sobre geografia fisica y récords mundiales. disenados para el curriculo de 4° de la ESO.

o Reto IA (Gemini): Utiliza inteligencia artificial para generar
preguntas avanzadas sobre geografia humana y econémica,
alineadas con el curriculo de 4° de ESO.

« Disefio Visual: Una estética inspirada en paneles de control técnicos y @ [:J
revistas de disefio, utilizando tipografias como Playfair Display e Inter.

« Feedback Educativo: Cada respuesta correcta o incorrecta viene
acompaiiada de un dato curioso ("Sabias que...") para reforzar el WIﬂLES BAJVDERAS

aprendizaje.

(Conoces los centros politicos del mundo? Identifica las naciones por sus colores.
« Sistema de Puntuacién: Seguimiento en tiempo real y pantalla final de
resultados con trofeo.
El juego es ivo y utiliza anis i fluidas para
mejorar la experiencia del usuario. jEspero que tus alumnos disfruten Zb
explorando el munde con GeoQuest! [I:I
P Checkpoint View changes @ Restore RETOIA (GE."E\Y)
5 5B Preguntas avanzadas de geografia humana y

Datos fascinantes sobre geografia fisica.

econémica.

Analisis de datos educativos con IA

Ademads de generar contenidos o actividades, la inteligencia artificial puede utilizarse para
analizar datos educativos. En cualquier centro educativo se generan continuamente datos
relacionados con el aprendizaje:

Estas tareas pueden realizarse a diferentes niveles
A nivel del profesor se pueden valorar cuestiones cémo:

e resultados de exdmenes

e comparativas de alumnos y grupos

e notas de actividades

e participacién en tareas

e evolucién del alumnado

e resultados de cuestionarios o evaluaciones

Tradicionalmente estos datos se analizan mediante hojas de cdlculo o estadisticas basicas,
pero la IA permite extraer mas informacidon y detectar patrones que pueden ayudar al

profesorado a comprender mejor lo que ocurre en el aula.

El objetivo no es sustituir el andlisis pedagdgico del profesor, sino disponer de herramientas que
ayuden a interpretar los datos y tomar decisiones educativas.
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Sea cual sea la herramienta o plataforma gue utilizamos para la gestidon de notas siempre sera
posible extraer o exportar los datos a un fichero (normalmente en formato csv o xIsx) para que los
procese nuestro chabot preferido.

44 Muchas veces ocurre que no sabemos muy bien que preguntar a la IA sobre
nuestros propios datos. Lo podemos solucionar simplemente pidiéndole a ella
gue nos sugiera preguntas.

Debemos ser conscientes de que se ha entrenado con millones de documentos y
textos que le van a permitir ser mucho mas creativa que nosotros.

Aplicaciones para andlisis de datos con IA

Gems de Gemini permiten crear asistentes
personalizados que analizan datos segun instrucciones
especificas. Puedes configurarlos para interpretar hojas de
célculo, generar insights, detectar patrones o responder
preguntas sobre datos, convirtiéndolos en analistas

g Google Gemini virtuales adaptados a cada actividad.
L'assistant IA de Google

*AhAAhHA 143 k (2] Google

ChatGPT permite trabajar con archivos (Excel, CSV, etc.)
para analizar datos, generar graficos, detectar tendencias
y automatizar informes. Es muy util para tareas rapidas de
andlisis exploratorio y explicacién de resultados en
lenguaje natural.
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Google Colab combinado con IA permite realizar andlisis
de datos méas avanzados con Python, incluyendo limpieza,
visualizacién y modelos predictivos. Ideal para proyectos
técnicos o para introducir al alumnado en ciencia de datos
de forma practica.

Posibilidades en el centro y en el aula

e Analisis de resultados de evaluacion
Uno de los usos mas directos es el analisis de resultados de exdmenes o cuestionarios.

Por ejemplo, si se dispone de las notas de una prueba o de las respuestas de un test, la IA puede
ayudar a identificar qué preguntas han sido mas dificiles, qué conceptos generan mas errores
0 qué estudiantes necesitan mas refuerzo

Esto permite detectar rapidamente dénde estan las principales dificultades del grupo.

A nivel del centro podemos analizar facilmente el desempefo global distinguiendo entre grupos de
diferentes niveles y haciendo comparativas con otros cursos.

o Estadisticas de la clase

Otra aplicacién interesante es la generacién automatica de estadisticas del grupo como la
media, la median o la moda de la clase y la distribucién de las notas

Esto permite observar rapidamente cdmo se comporta el grupo en conjunto.
e Identificacion de patrones de aprendizaje

Cuando se analizan muchos datos, la IA puede detectar patrones interesantes, por
ejemplo estudiantes que mejoran progresivamente, alumnos que tienen dificultades en un tipo
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concreto de actividad o la relacién entre participacién y resultados

Esto puede ayudar al profesorado a identificar necesidades de apoyo o refuerzo.

44 Cabe sefalar la conveniencia de automatizar cualquier tarea minimamente
repetitiva

En este caso usar plantillas de analisis es especialmente Util ya que nos permite
generar estudios de manera automatica

Dichas plantillas pueden crearse de forma programada o usando los recursos
que nuestras herramientas ofrecen como por ejemplo las gemas en Gemini

También podemos hacer uso de los prompts inducidos a partir de practicas o
andlisis ya hechos. Es decir podemos usar un chatbot para obtener el prompt
general a partir de un caso particular

Usar plantillas es una practica muy util en general, nos ahorra trabajo y permite
sistematizar lo més tedioso y repetitivo.

Reflexién final

-18 -

La IA no sustituye la creatividad ni el pensamiento humano. Sin embargo, si ofrece herramientas

gue permiten prototipar ideas rapidamente, experimentar con modelos y explorar
diferentes enfoques.

En el ambito educativo, el valor de estas tecnologias no estd en que la IA piense por el alumnado,

sino en que pueda utilizarse como un instrumento para comprender mejor los fenémenos,
experimentar con ellos y desarrollar un pensamiento mas critico y analitico.

En definitiva, la IA puede convertirse en un aliado para aprender mejor, siempre que se utilice
como una herramienta para pensar con ella y no en lugar de pensar.
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