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10 horas pedagogicas
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2. Descripcion General del Curso

El curso "IA en el Aula: De la Teoria a la Practica" es un programa de formacién continua disefiado
para acompafiar a los docentes en la incorporacidn critica, fundamentada y pedagdgicamente
pertinente de la inteligencia artificial en su practica educativa. En 10 horas de estudio auténomo, el
participante recorre cinco médulos progresivos: desde la comprensién conceptual de como funciona
la IA hasta una biblioteca de 19 plantillas de prompts listas para usar en el aula.

El formato del curso prioriza la lectura enriquecida y la aplicacidon inmediata. Cada modulo sintetiza
investigacion pedagdgica actualizada, ejemplos contextualizados y herramientas concretas para los
distintos niveles del sistema escolar, con 6 actividades formativas distribuidas a lo largo del
contenido para consolidar los aprendizajes antes de avanzar. Al finalizar los 5 médulos, el
participante rinde un examen final integrador para obtener su certificado.

El disefio responde a una necesidad urgente: la brecha entre la velocidad de adopcidn tecnolégica
por parte de los estudiantes y la preparacién pedagdgica de los docentes para acompaiar ese
proceso. Segun la UNESCO (2023), el 56% de los adolescentes ya usa IA generativa de forma regular,
pero solo el 18% ha recibido orientacién formal al respecto.

5® Enfoque pedagégico

El curso sigue los principios del aprendizaje activo (Bonwell & Eison, 1991), el disefio hacia
atras (Wiggins & McTighe, 2005) y la teoria de carga cognitiva (Sweller, 1988). El contenido
avanza de menor a mayor complejidad.

Las actividades formativas no tienen nota: su funcion es exclusivamente pedagdgica — activar
la reflexidn, consolidar conceptos y preparar al participante para el examen final.

La incorporacion de herramientas de inteligencia artificial en los procesos educativos es una realidad
gue se ha acelerado significativamente desde 2022. Los docentes se enfrentan hoy a un escenario
inédito: sus estudiantes usan |IA para completar tareas, y el sistema educativo aln no cuenta con
marcos pedagdgicos claros para orientar ese uso.

Este curso da respuesta desde un enfoque equilibrado: ni alarmista ni acritico. No se trata de ensefiar
a usar herramientas, sino de desarrollar el criterio profesional para decidir cudndo usarlas, como
integrarlas pedagdégicamente y qué tipo de aprendizaje vale la pena proteger. Con solo 10 horas de
inversion, el docente adquiere competencias que transforman su practica cotidiana.



4. Perfiles de Ingreso y Egreso

4.1 Perfil de Ingreso

Docentes y profesionales de la educacién de cualquier nivel y asignatura que deseen incorporar la IA
en su practica. No se requiere formacién técnica previa.

Requisitos de entrada:

e Manejo basico de computador o dispositivo mévil con internet
e Cuenta de correo electrénico activa

e Sin requisitos de programacién ni informatica avanzada

4.2 Perfil de Egreso

Al completar el curso satisfactoriamente, el participante sera capaz de:

Explicar qué es la IA generativa, cdmo funciona y cuales son sus limitaciones reales.
Redactar prompts efectivos para planificaciones, evaluaciones, guias, correos e informes.
Integrar ChatGPT, Claude, Gemini y NotebookLM en su flujo de trabajo docente semanal.
Establecer normas de uso responsable de IA con sus estudiantes, adaptadas al nivel escolar.

Redisefiar tareas que requieran el pensamiento genuino del estudiante y no puedan ser
resueltas solo por IA.

Utilizar las 19 plantillas de prompts del médulo 5 en su practica docente inmediata.



5. Objetivos de Aprendizaje

5.1 Objetivo General

Desarrollar las competencias conceptuales, metodoldgicas y éticas necesarias para integrar la
inteligencia artificial generativa como herramienta pedagdgica en la prdctica docente,
promoviendo un uso critico, fundamentado y responsable tanto en la propia labor como en la
orientacion a los estudiantes.

5.2 Objetivos Especificos

e Comprender el funcionamiento basico de los modelos de lenguaje y sus aplicaciones
educativas, desmitificando creencias erréneas. (M1)

e Aplicar los principios del prompt engineering para generar resultados Utiles en contextos
docentes reales. (M2)

e Utilizar NotebookLM como herramienta de sintesis y generacion de materiales basados en
fuentes verificadas. (M3)

e Disefar estrategias para orientar el uso responsable de la IA por parte de los estudiantes y
crear tareas resistentes a la automatizacién. (M4)

e Personalizar plantillas de prompts para planificacion, evaluacidn, materiales, diferenciacidn y
gamificacion. (M5)

6. Competencias a Desarrollar

El desarrollo de competencias se articula en tres dimensiones: saber, hacer y ser (Delors, 1996):

e Comprender qué es la IA e Disefar prompts efectivos para e Actitud critica y reflexiva ante
generativa y sus limitaciones tareas docentes la tecnologia

e |dentificar herramientas de IA e Integrar IA en planificacion y * Disposicidn a experimentar
para docentes evaluacion continuamente

» Conocer principios éticos del e Guiar a estudiantes en uso e Compromiso con la integridad

uso educativo de la IA critico y responsable de IA académica y ética digital



7. Estructura de Contenidos

El curso se organiza en cinco médulos secuenciales. La distribucién horaria considera tiempo de
lectura del material, practica con las herramientas y realizacién de las actividades formativas.

Madulo Contenidos principales

M1 Fundamentos de la Inteligencia Artificial en Educacion Qué es la IA, mitos y realidades, 2h 20%
modelos de lenguaje, IA
responsable y ética educativa.

M2 IA Practica: Prompts, Memoria y Herramientas Herramientas para docentes, 2,5h 25%
prompt engineering, los 6
elementos del prompt efectivo,
memoria persistente, agentes
personalizados.

M3 NotebookLM: Tu Segundo Cerebro Arquitectura RAG, fuentes y 2h 20%
anclaje, sistema de citas, el
Studio y sus herramientas, uso
colaborativo.

M4 IA en Manos de tus Estudiantes Realidad del aula, integridad 2h 20%
académica, citacion del uso de
IA, redisefio de tareas,
pensamiento critico.

M5 Tu Biblioteca de Prompts Plantillas de planificacion, 1,5h 15%
evaluacién, materiales,
diferenciacion e inclusion,
gamificacion.

TOTAL 10 h 100%

& Sobre las actividades formativas

Las 6 actividades formativas estan distribuidas entre los médulos segun la densidad del
contenido. No necesariamente hay una por médulo ni se ubican al final de cada uno: aparecen
en el momento pedagdgicamente mas pertinente para reforzar un concepto o habilidad
especifica.

Estas actividades no tienen nota. Su Unico propdsito es que el participante practique,
reflexione y consolide lo aprendido antes de avanzar. No afectan en ningun caso la calificacion
ni la posibilidad de acceder al examen final.




8. Metodologia

El curso adopta una metodologia de e-learning asincrénico basada en lectura enriquecida, ejemplos
contextualizados y practica inmediata con herramientas reales. El material de cada mdédulo integra
citas de investigacion actualizada, casos por nivel educativo y recursos aplicables desde el primer dia.

8.1 Principios metodoldgicos

e Aprendizaje situado: todos los ejemplos estan contextualizados en escenarios de Educacion
Basica, Media y Superior.

* Progresion cognitiva: los médulos avanzan desde la comprensidn hacia la aplicacién y creacion
(Bloom revisado, Anderson & Krathwohl, 2001).

e Autonomia: el participante define su ritmo, horario y orden de estudio.

Aplicabilidad inmediata: cada mdodulo incluye recursos y plantillas utilizables desde el mismo
dia de estudio.

8.2 Materiales y herramientas

Materiales incluidos:

e 5 mddulos en formato digital con contenido enriquecido, citas de investigaciény
ejemplos practicos

* 6 actividades formativas de refuerzo (sin nota), integradas en el contenido de los
madulos

e 19 plantillas de prompts categorizadas y listas para personalizar

e Bibliografia especializada en IA educativa (APA 7.2 edicion) en cada médulo
Herramientas de IA utilizadas (todas con version gratuita):

e ChatGPT — openai.com

e Claude — claude.ai

e Gemini — gemini.google.com

e NotebookLM — notebooklm.google.com



9. Sistema de Evaluacion y Certificacion

El sistema de evaluacion distingue claramente entre las actividades formativas —sin calificacién,
orientadas al aprendizaje— y el examen final, que es la Unica instancia calificada del curso.

Instrumento Descripcion Califica Momento

cion

Actividades formativas (6) Ejercicios de refuerzo distribuidos Sin nota Durante el
a lo largo del curso. Permiten al curso
participante consolidar los
contenidos de cada modulo antes
de avanzar al siguiente.

Examen final integrador Unica evaluacion calificada. 100% Al finalizar
Preguntas de seleccién multiple y
casos practicos que integran los
contenidos de los 5 mddulos.

La nota final corresponde exclusivamente
al examen final (100%). Las actividades
formativas no tienen calificacion ni
incidencia en la nota.

9.1 Actividades formativas

Las 6 actividades formativas son instancias pedagdgicas de refuerzo, no evaluativas. El participante
puede realizarlas libremente durante el estudio de cada modulo. No tienen nota, no afectan el
promedio ni son requisito para acceder al examen final.

Caracteristicas de las actividades formativas:
¢ Sin calificacion — no inciden en ningun calculo de nota
e Sin obligatoriedad — el participante decide si las realiza

e Con retroalimentacidon automatica — el sistema indica si la respuesta es correcta y por
qué

e Distribuidas en el contenido de los mddulos segun criterio pedagdgico

e Su propdsito exclusivo es consolidar aprendizajes y preparar para el examen final



9.2 Examen final

El examen final es la Unica instancia calificada. Se rinde una vez completados los 5 médulos y es el
requisito para obtener el certificado de aprobacion del curso.

Condiciones del examen final:
e Disponible al completar los 5 mddulos, en cualquier momento
e Formato: preguntas de seleccién multiple y analisis de casos practicos
e Nota minima de aprobacion: 4,0 en escala 1,0a 7,0
e Porcentaje de logro equivalente: 60% o superior
e Se permiten varios intentos y se mantiene el mejor

e Al aprobar se emite un Certificado Digital con cédigo QR de verificacién en linea

Requisitos Técnicos

Dispositivo Computador, notebook, tablet o smartphone con internet
Navegador Chrome, Firefox, Safari o Edge (version actualizada)
Conexion Internet estable para acceder a las herramientas de IA
Software recomendado Microsoft Word 2016+ / Google Docs / LibreOffice para los

materiales PDF

Cuentas requeridas Correo Google o Microsoft (para NotebookLM)

Cuentas opcionales ChatGPT (openai.com) y/o Claude (claude.ai) — version gratuita
suficiente



11. Informacion del Instructor

Eloy Garrido Ferrada

Ingeniero en Informdtica - Especialista en Tecnologia Educativa

Disefiador del curso y director académico de ideas interactivas. Profesional con experiencia en
disefio instruccional, integracion tecnolégica en contextos educativos y formacion docente en
herramientas digitales.

Institucion: ideas interactivas - Plataforma de formacidn

Version: v1.0 — Junio 2026
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