Bloque 1 - Lo que todo educador debe saber sobre IA para la creaciéon en 2026.
Duracién: 3 horas aproximadamente.

Objetivos: 1. Comprender qué es la |IA generativa en el contexto de la creacién de
recursos para la docencia. 2. Disefar prompts eficaces por niveles (rol, tarea, contexto,
restricciones, resultado) apoyado por asistentes de IA. 3. Trabajar diversos enfoques de
creacion de recursos de texto.

Contenidos:

1. Bienvenida e introduccion al curso: presentacion de objetivos, metodologia, dindamica
y criterios de evaluacion del curso; actividad inicial sobre expectativas y usos previos de
IA en educacion (lluvia de ideas guiada).

2. ;,Qué es la IA y como usarla creativamente para apoyar la docencia?: 1A vs. IA
generativa, breve historia, capacidades y limitaciones; ejemplos de evolucion reciente;
donde encajan modelos de chat, agentes y automatizaciones en educacion; buenas
practicas de seguridad y privacidad.

3. Taller practico - prompt engineering y creacion de asistentes de IA: qué es el prompt
engineering; mejores practicas de creacion de prompts en 2026; creando nuestro primer
asistente de IA personalizado; iteracién critica; aplicacion practica al aula.

4. Taller practico - creacion de recursos de texto innovadores para el proyecto final: por
ejemplo, personalizacién y adaptacién del curriculum al contexto y necesidades del
alumnado; creacion de textos literarios (poemas, cuentos, etc.); generacion de rubricas
y modelos de evaluacion formativa; actividades y tareas dinamicas y motivadoras;
desarrollo de habilidades blandas (pensamiento critico, resolucion de problemas, etc.);
entre otros recursos...

5. Cierre de sesion: puesta en comun de lo aprendido, y recapitulacién sobre el proyecto
final del curso.

Bloque 2 - Crea recursos visuales impresionantes en segundos.

Duracién: 3 horas aproximadamente.

Objetivos: 1. Comprender las bases de la creacion visual con |IA para conseguir
resultados de alta calidad. 2. Explorar los ultimos avances y posibilidades en este
campo. 3. Emplear herramientas de creacion y edicion de imagen para elaborar recursos
didacticos adaptados a tu asignatura.

Contenidos:

1. Introduccion a la sesion de creacidn visual: recapitulacion y dindmica de trabajo de la
sesion 2.

2. Marco metodoldgico para la creacién y edicion visual de calidad: exposicion breve
sobre el funcionamiento de los modelos de IA de la sesion (Nano Banana, Google Whisk,
Napkin, NotebookLM, ComfyUlI, etc.), y cémo asegurar los mejores resultados.

3. Taller practico - formas de aplicacion: infografias; graficos; iconos; ilustracion;
fotografia; diapositivas; modelos 3D; etc. Exploracion guiada a través de la reflexion
conjunta y las inquietudes particulares.

4. Taller practico - casos de uso: disefio y edicion controlada de entornos, elementos y
personajes (anadir/eliminar aspectos, cOmo conseguir consistencia, etc.); creacion de
imagenes cinematograficas; disefio de diapositivas y presentaciones de manera rapida
y estética; conseguir imagenes a partir de nuestros dibujos; visualizacién atractiva de
los datos; mejora de calidad en fotos antiguas; recreacién y manipulacién 3D de objetos
(histdricos, artisticos, tecnoldgicos, ...); etc.

5. Taller practico - creacion de recursos para el proyecto final: trabajo individual o por
grupos, seleccidon de un reto real y creacion de recursos; puesta en comun y debate
sobre la calidad de los recursos resultantes.

Bloque 3 - Da vida a tus clases: podcasts y musica en el aula.

Duracién: 3 horas aproximadamente.

Objetivos: 1. Entender las légica basica de los modelos de creacién y edicion de audio,
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con objeto de crear audios nitidos para podcasts o musica. 2. Explorar las ultimas
tendencias en creacion de audio y las aproximaciones disponibles para la educacion. 3.
Emplear herramientas de creacién y edicion de audio para extender e incrementar el
impacto de tu asignatura.

Contenidos:

1. Introduccion a la sesion de creacién de audio: recapitulacidn y dinamica de trabajo de
la sesion 3.

2. Marco metodolégico para la creacion y edicion de audio de calidad: exposicion breve
sobre el funcionamiento de los modelos de IA de la sesion (ElevenLabs, Aurora Sound
Fx, Speechma, NotebookLM, Lyria 3, Suno, etc.), y los pasos para generar nuestros
audios de manera efectiva.

3. Taller practico - formas de aplicacion: aislamiento de voz; limpieza de ruido ambiente;
clonacién de voces; traduccion de audios; generacion de sonidos; creacion de musica
(instrumental o con letra); elaboracion de podcasts; etc. Exploracion guiada a través de
la reflexion conjunta y las inquietudes particulares.

4. Taller practico - casos de uso: sonidos ambiente para el apoyo de material visual
estatico en exposiciones (p.ej.: fabrica a inicios de la revolucién industrial, bioma de
selva tropical, etc.); efectos de sonido para presentaciones o podcasts; clonacion y
generacion de voces para podcasts adaptados al nivel e intereses del alumnado;
creacion de musica para fortalecer la memorizacién de conceptos clave; etc.

5. Taller practico - creacion de recursos para el proyecto final: trabajo individual o por
grupos, seleccidon de un reto real y creacion de recursos; puesta en comun y debate
sobre la calidad de los recursos resultantes.

Bloque 4 - Convierte la teoria en cine: domina la creaciéon de videos y avatares con
IA.

Duracién: 3 horas aproximadamente.

Objetivos: 1. Conocer los fundamentos técnicos de la produccion de video y avatares
mediante |A, garantizando la direccion creativa sobre el producto final. 2. Explorar las
innovaciones en narrativa visual y control de camara para crear recursos didacticos de
impacto. 3. Emplear herramientas de video y avatares para adaptar los contenidos
curriculares a lenguajes audiovisuales contemporaneos.

Contenidos:

1. Introduccion a la sesion de video: recapitulacion y dinamica de trabajo de la sesién 4.
2. Marco metodolégico para la creacion y edicion audiovisual de calidad: exposicion
breve sobre el funcionamiento de los modelos de IA de la sesion (Flow by Google Labs,
Grok Imagine, Symphony Al, Seedance 2.0, Kling, Wan Al, NotebookLM, etc.), y
métodos para obtener resultados de alta calidad.

3. Taller practico - formas de aplicacion: generacion de videos desde texto y/o imagenes;
creacion de video guiada por frames; modificacion de elementos del video; relaciéon de
aspecto (p.ej.: panoramico, vertical, estandar, etc.); narracion dinamica de texto con
avatares; personalizacion de avatares (p.ej.: aspecto, voz, entorno, etc.); edicion de
video; etc. Exploracion guiada a través de la reflexion conjunta y las inquietudes
particulares.

4. Taller practico - casos de uso: creacion de videos educativos cinematicos destinados
a generar inmersion sensorial y emocional del alumnado (p.ej., condiciones de vida en
épocas pasadas, momentos que marcaron la historia, recreaciones tipo documental,
etc.); animacion de imagenes clave del temario (p.ej., impulso nervioso,
interdependencia de sistemas climaticos, etc.); generacién de presentaciones en video
de tipo “PowerPoint” con narrador; disefio de avatares didacticos como motores
narrativos (p.ej.: creacion de un boletin informativo situado en escenarios futuribles);
recreacion de entrevistas “imposibles” (p.ej.: encuestas personalizadas a personajes
histéricos como Platén, Aristételes, Marie Curie, etc.); etc.

5. Taller practico - creacion de recursos para el proyecto final: trabajo individual o por
grupos, seleccion de un reto real y creacion de recursos audiovisuales (p.ej., disefio de
un “trailer” como elemento motivador inicial ante una unidad didactica compleja); puesta
en comun y debate sobre la calidad de los recursos resultantes y su aplicabilidad en el
aula.
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Bloque 5 - Gamifica tus clases: creacion de aplicaciones interactivas y
videojuegos sin programar.

Duracién: 3 horas aproximadamente.

Objetivos: 1. Explorar mecanicas de gamificacion y entornos interactivos para
transformar el aula en un espacio de aprendizaje activo y ludico. 2. Dominar el desarrollo
interactivo "en vivo" utilizando la capacidad de la IA sin necesidad de programacion. 3.
Crear aplicaciones y minijuegos listos para ser compartidos y utilizados en el aula.
Contenidos:

1. Introduccion a la sesion de creacidn de apps y videojuegos: recapitulacion y dinamica
de trabajo de la sesién 5.

2. Marco metodologico para el desarrollo interactivo directo: exposicion breve sobre las
interfaces de ejecucion inmediata de la IA (Claude Artifacts, Gemini Canvas, Rosebud,
etc.); como activar estos entornos y como redactar prompts de légica para que la IA
renderice aplicaciones completas y funcionales en segundos.

3. Taller practico - formas de aplicacion: creacién de apps interactivas mediante lenguaje
natural; disefio de reglas y mecanicas de juegos (p.ej.: sistemas de puntos, niveles, etc.);
configuracion de controles visuales (p.ej.: botones, barras deslizantes para cambiar
valores 0 menus de opciones); creacion de videojuegos mediante prompting; etc.
Exploracion guiada a través de la reflexion conjunta y las inquietudes particulares.

4. Taller practico - casos de uso: videojuegos para demostracion y fortalecimiento de la
teoria impartida (p.ej.: seleccion natural, laboratorios de mezclas quimicas, etc.);
interfaces de visualizacién y cronologia interactiva donde posicionar informacion clave
(p.ej.: evoluciéon del arte, épocas geoldgicas, etc.); maquetas visuales con leyenda
interactiva (p.ej.: neurona y sus partes); arboles de decision con dilemas éticos para el
alumnado; etc.

5. Taller practico - creacion de recursos para el proyecto final: trabajo por grupos en la
resolucién de un reto real (p.ej., crear un simulador de economia circular); generacion,
testeo y refinamiento iterativo de la app dentro de la propia IA; puesta en comun y debate
sobre la democratizacion del desarrollo de software gracias a estas interfaces.

Bloque 6 - Aplica todo lo aprendido: acabando nuestro proyecto educativo
apoyado en la IA.

Duracién: 3 horas aproximadamente.

Objetivos: 1. Consolidar el uso creativo de la |A generativa (texto, imagen, audio, video,
apps y/o videojuegos) mediante la creacion de un proyecto educativo. 2. Valorar la
eficiencia, eficacia y efectividad del proceso de creaciéon de contenidos personalizados
frente a los métodos de trabajo tradicionales.

Contenidos:

1. Introduccion a la sesién: recapitulacion y dinamica de trabajo de la sesion 6.

2. Taller practico - finalizacion del proyecto educativo: en esta parte se da un tiempo para
acabar el proyecto final (individual o grupal) en colaboracién con el resto de compaferos
y la guia de los profesores.

3. Feedback y cierre del curso: presentacion del proyecto educativo y testeo cruzado
entre companeros para identificar aspectos positivos y posibles mejoras.
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