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Explorando la |A generativa

PROYECTO GANADOR CODEA4SPAIN - Code4Europe: V.I.D.ILA - “Voces Inclusivas y Digitales

con Inteligencia Artificial” financiado por la Fundacion Junior Achievement Espaiia




Taller 1

Kit Metodolégico — Taller 1
Titulo: ;Qué esconde la maquina? Explorando la IA generativa
Duracioén: 3 horas

Edad recomendada: 12-18 afios Grupos de 35 alumnos.
Formato: Teodrico-practico

PROYECTO GANADOR CODE4SPAIN - Code4Europe: V.I.D.LA - “Voces
Inclusivas y Digitales con Inteligencia Atrtificial” financiado por la Fundacion Junior
Achievement Espana.

El proyecto “VIDIA: Voces Inclusivas y Digitales con Inteligencia Artificial” esta
dirigido a jovenes estudiantes de Huelva con el objetivo de fomentar competencias
digitales avanzadas, el pensamiento critico y la expresion creativa mediante el uso
de inteligencia artificial generativa.

Objetivo general

El objetivo principal de este taller es que los estudiantes comprendan qué es la
inteligencia artificial generativa, como funciona de manera basica, como se puede
usar para generar contenido de texto e imagen, y como hacerlo de forma creativa y
responsable. Se busca que el alumnado pueda experimentar de manera practica
con herramientas de IA, evaluar sus resultados y desarrollar un pensamiento critico
sobre los usos y limites de estas tecnologias.

Objetivos especificos:
Al finalizar el taller, se espera que el alumnado sea capaz de:

1.Explicar de manera sencilla qué es la inteligencia artificial generativa y cémo
funciona.

2.Crear prompts efectivos que permitan generar textos e imagenes de manera
coherente y creativa.

3.Evaluar criticamente la informacién y los resultados que generan las
herramientas de IA.

4.Aplicar un uso responsable de la IA, comprendiendo que estas herramientas
son auxiliares y no sustitutos del pensamiento humano.




Taller 1

Bloque 1 — Introduccién y motivacion (20 minutos)

El taller inicia con una dinamica para
captar la atencion y motivar al
alumnado. Se plantea la pregunta
inicial: “;Crees que una maquina puede
ser creativa?”. El alumnado comparte sus
ideas de manera breve, levantando Ia
mano o0 expresando opiniones en voz alta.
Esta primera actividad permite que el
docente identifique el conocimiento
previo de los alumnos sobre el tema y
genere un ambiente participativo.
Utilizamos Ila presentacion y juntos
pedimos al alumnado interacciones.

Presentacion Taller 1
Disponible en
maeriales Taller 1.

\l,
y

A continuacion, se presenta el objetivo del taller: explorar como las maquinas
pueden crear contenido de texto, imagenes e ideas, y como los alumnos pueden
utilizarlas de manera creativa y responsable. Se muestran ejemplos cercanos a su
experiencia diaria, como recomendaciones de_YouTube o TikTok, asistentes de voz
y videojuegos que generan contenido automaticamente. Esta conexidn con su
mundo cotidiano ayuda a que los conceptos sean mas comprensibles y
relevantes.



https://www.youtube.com/
http://www.tiktok.com/

Taller 1

Bloque 2 — Qué es la lA y la IA generativa (20 minutos)

Explicaciones de forma sencilla:
qué es la inteligencia artificial y en
qué se diferencia la IA generativa
de la IA tradicional. Se describe
que la IA tradicional, realiza tareas
siguiendo reglas predefinidas,
como traductores automaticos
mientras que la |A generativa
aprende patrones de grandes
cantidades de datos y puede crear
contenido completamente nuevo,
como textos, imagenes, musica o

ideas.

Se utiliza una analogia sencilla: “Es como un autocorrector muy

avanzado que predice palabras o genera imagenes basadas en lo que ha
aprendido”. Para reforzar la comprension, se muestran ejemplos de textos
e imagenes generadas por IA y se invita a los estudiantes a reflexionar:
“¢ Creen que esto lo hizo una persona o una maquina?”. La actividad ayuda
a introducir el concepto de manera visual y practica, evitando tecnicismos
complejos como redes neuronales o modelos de entrenamiento.




Taller 1

Ejemplo de dinamica
Por parejas o grupos de tres. Adaptamos el ejemplo por edades, dependiendo del rango
de edad.

Texto A: “El sol se ocultaba lentamente tras las montaias, tifiendo el cielo de
naranja y rosa, mientras el rio reflejaba cada matiz con serenidad.”

Texto B: “En un futuro cercano, las ciudades flotantes seran comunes, y la gente
se desplazara en vehiculos que levitan sobre calles magnéticas.”

Dinamica de reflexion:

Presenta cada ejemplo sin revelar si fue creado por un humano o por IA.

Pregunta a los estudiantes: “;Creen que esto lo hizo una persona o una
maquina?”

Después de cada intento, revela la respuesta y genera conversacion sobre las
caracteristicas que les hicieron pensar una cosa u otra (detalle, coherencia,
creatividad, errores sutiles).

Objetivo pedagogico:

Los estudiantes comienzan a identificar patrones y diferencias entre creaciones
humanas e IA de manera visual y practica, sin necesidad de entrar en conceptos
técnicos como algoritmos o redes neuronales.

Ademas, la actividad fomenta la reflexion critica sobre el papel de la IA en la
creaciéon de contenido.




Taller 1

Bloque 3 — Demostracién practica de IA (20 minutos)

”

/ El docente realiza una
generan textos a partir de prompts, por ejemplo: “Inventa una historia
sobre un dragoén en el instituto” o “Explica qué es un agujero negro
como si tuviera 30 anos”. Se destaca la importancia de la formulacion
del prompt, mostrando la diferencia entre un prompt simple (“Escribe
un cuento”) y uno mas detallado (“Escribe una hisoria sobre un dragén
que va al colegio y hace amigos humanos”).

o> o e eam oo o
- eos» eoas o=

observa como la IA responde y reflexionan sobre
la influencia que tienen las que se le dan a la
maquina. Se fomenta una breve discusion sobre la claridad y el
detalle en los prompts y como afectan la calidad de los
resultados.




Taller 1

Bloque 4 — Creacién de historias (25 minutos)

En esta actividad practica, trabaja en parejas o grupos pequenos
para generar contenido creativo con la IA.

Cada grupo disefia un personaje imaginativo y un escenario original.

que la IA pueda interpretar para generar una historia
basada en esas ideas.

Después, cada grupo introduce su prompt en la herramienta de IA y obtiene
una historia. El alumnado generara documentos en los ordenaores para poder
compartirlo.

Los estudiantes leen los resultados en voz alta, comparando lo que ellos
imaginaron con lo que la A generd.

Finalmente, reflexionan sobre como se puede ajustando el
prompt o incorporando elementos propios, reforzando asi la idea de
colaboracion entre creatividad humana e inteligencia artificial.

En todo momento, la ética y la responsabilidad
actuan como eje transversal que guia cada

explicacion que damos en el aula.




Taller 1

Bloque 5 — Generacion de imagenes con IA (25 minutos)

Mostramos dos herramientas de IA para genrar imagenes: FIREFLY y PICLUMEN
https://ffirefly.adobe.com/ y https://www.piclumen.com/ ! -

B

La inteligencia artificial debe entenderse como una herramienta que amplifica la
creatividad del alumnado, no como un sustituto de su criterio ni de su imaginacion.
Aplicaciones como las mostradas, permiten explorar ideas visuales y acelerar procesos
creativos, pero es el juicio humano el que define la intencion, el significado y la calidad del
resultado final. Este mantra debe ser parte de nuestro hilo conductor durante la sesion del
taller.

10




Taller 1

Bloque 6: Practicamos en grupos: (20 minutos)

En esta actividad, el alumnado aprende a crear imagenes utilizando la IA de
imagenes. Cada grupo elige un prompt y genera una imagen, luego ajusta los
detalles para mejorar el resultado (colores, estilo, personajes).

Tras la creacion, los grupos presentan sus imagenes al resto de la clase y
comentan los resultados, identificando qué parte refleja la creatividad humana y
qué parte ha sido generada automaticamente por la IA.

Esta actividad refuerza la comprensién de que la IA es una herramienta que
amplifica la creatividad, pero no sustituye el juicio y la imaginacion del alumno.

Bloque 7: Debate y reflexién critica (20 minutos)

En este bloque, se promueve el pensamiento critico y la conciencia sobre
los limites y riesgos de la IA. Se plantean preguntas como: “;Puede la IA
reemplazar a los humanos?”, “; Como puede ser util para estudiar o trabajar?”
y “¢, Qué riesgos existen, como desinformacion o sesgos?”.

Se introducen los mensajes clave de uso responsable:

- Pensar antes de copiar lo que genera la IA.
. Comprobar si la informacion es correcta.
. Usar la IA como ayuda, no como sustituto.

El formado/a modera la discusion, dando ejemplos claros y fomentando la
participacion, promoviendo un debate respetuoso y reflexivo.

STIOP! No des a la IA imagenes
para “comprueba la

o datos de personas sin su informacién® Ia 1A también se para “piensa antes de
consentimiento. equivoca. copiar. Usala como ayuda”
Nunca menores de edad.

11




Taller 1

El formado/a Planetea dilema y dividimos la clase para hacer los roles.

12




Taller 1

3.Materiales necesarios

Para poder llevar a cabo el taller, es importante contar con algunos recursos
basicos que faciliten tanto la explicacion como las actividades practicas.

En primer lugar, se necesitan

Lo ideal es que cada alumno tenga su propio dispositivo, aunque también se

puede trabajar perfectamente en parejas o pequefios grupos. Antes de

empezar, conviene comprobar que todo funciona correctamente y que la
es estable, ya que durante el taller se utilizaran herramientas online

de forma continua.

También sera necesario disponer de un (o pizarra
digital). Esto permitira al docente mostrar ejemplos en directo, explicar paso a
paso como usar las herramientas y guiar al alumnado durante las actividades.
Es recomendable tener todo preparado con antelacidén para evitar pérdidas de
tiempo.

En cuanto a las herramientas, es importante tener acceso a las aplicacion de
inteligencia artificial. Para trabajar con texto en el taller 1 se rabajara con

ChatGPT, y para imagenes, con la sesion ya :"
iniciada, unicamente hace falta afadir el correo para su uso gratuio, a ser ]

posible ya con ejemplos hechos .

Un segundo ejemplo sera donde de igual '
manera demostraremos nuestro ejemplo ya realizado. : £
]

13



https://www.piclumen.com/app/create/image

Taller 1

3.Materiales

Ademas, aunque el taller es digital, es muy util contar con papel y lapiz. Los
alumnos pueden utilizarlos para antes de
introducirlos en la herramienta o hacer pequeios esquemas. Esto ayuda a que
no escriban directamente sin pensar y mejora bastante los resultados.

Por ultimo, es conveniente tener a mano un para controlar
los tiempos. Como el taller tiene varias actividades, llevar un buen ritmo es
clave para que todo se desarrolle sin prisas y dé tiempo a participar a todo el

grupo.

Si es posible, también viene bien llevar algunos o]
plantillas sencillas, sobre todo si el grupo no esta muy familiarizado con este
tipo de herramientas. Esto suele facilitar mucho el inicio de las actividades.

El uso de plantillas ya creadas es una forma de mostrar al alumnado de manera
mas visual todas las posibilidades con ejemplos claros. En este sentido es muy
util utilizar la siguiente planilla para Chat GPT. La herramienta permite
configurar

Recurso externo:

14




Taller 1

4.Evaluacion del taller 1

Cuestionario: Taller 1:

1. ¢, Qué es la inteligencia artificial generativa? (55
a) Un programa que solo almacena informacion.

b) Un tipo de IA que puede crear contenido nuevo como textos o imagenes.

¢) Una maquina que solo realiza calculos.

2. ¢ En qué se diferencia la IA generativa de otras 1As?
a) Solo responde con “si” 0 “no”.
b) Puede generar contenido nuevo, no solo seguir reglas predefinidas.

c¢) Funciona sin datos ni informacién previa.

3. ¢ Cual de estos es un ejemplo de IA generativa?
a) Una calculadora.

b) Un generador de historias o imagenes.

¢) Un reloj digital.

4. ; Qué es un “prompt”?

a) Un error que comete la IA.

b) Una instruccion o pregunta que le damos a la IA para que genere algo.
¢) Un tipo de ordenador especial.

5. ¢ Por qué es importante escribir bien un prompt?

a) Porque influye en la calidad y precisiéon del contenido generado.
b) Porque la |A solo funciona si el prompt es muy largo.

¢) No es importante; la IA siempre genera lo mismo.

6. ¢ Qué diferencia hay entre un prompt simple y uno detallado?

a) Uno produce resultados mas claros y completos que el otro.
b) No hay diferencia, ambos producen lo mismo.

¢) Los prompts detallados hacen que la |A deje de funcionar.

7. ¢ Cual de estas herramientas se puede usar para generar texto?
a) Un navegador web.

b) ChatGPT

c) Una calculadora.

8. ¢ Puede la IA equivocarse o inventar informacion?

a) No, siempre genera contenido correcto.

b) Si, a veces se equivoca o genera informacion incorrecta.
¢) Solo si esta desconectada de internet.

15



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfw31ssODcEUHWOOoLDKAt4G-KJyWw8LODKSre-ttZ2aqKxxg/viewform?usp=publish-editor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfw31ssODcEUHWOOoLDKAt4G-KJyWw8LODKSre-ttZ2aqKxxg/viewform?usp=publish-editor
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfw31ssODcEUHWOOoLDKAt4G-KJyWw8LODKSre-ttZ2aqKxxg/viewform?usp=publish-editor

Taller 1

4.Evaluacion del taller 1

9.Sube un ejemplo de imagen que has creado durante el taller.
10.Imagina que eres un asesor historico en el Museo. Crea un guion de 2 oD
minutos para un video de TikTok donde expliques las tres causas
principales de la Primera Guerra Mundial, busca en CHAt GPT, revisa,
elimina o anade si es necesario y sube un documeno word.

El alumnado escanea el QR y hacemos el cuestionario anes de terminar el
taller. Dejamos los ultimos 10 minutos del taller para esta area.

SCAN ME

16




Taller 1

Evaluacion en el aula:

1. Observacion directa

Durante el taller, el docente observara:
. Participacion en actividades
. Trabajo en grupo
. Interaccion con las herramientas de IA
2. Producciones del alumnado
Se evaluaran: (Desde el cuesionario)
. Historias generadas
« Prompts creados
. Imagenes disenadas
No se valora la “perfeccién”, sino:
. Creatividad
« Claridad del prompt
. Capacidad de mejora
Evaluacion del taller (docente)
El docente valora:
Nivel de participacion del grupo
Comprension general de los conceptos

. Funcionamiento de las actividades
Ajustes necesarios para fulos talleres 2, 3, 4 y 5.

17




Narrativa con un propdsito social
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PROYECTO GANADOR CODEA4SPAIN - Code4Europe: V.I.D.ILA - “Voces Inclusivas y Digitales

con Inteligencia Artificial” financiado por la Fundacion Junior Achievement Espaiia
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Taller 2

Kit Metodolégico — Taller 2
“Historias que transforman: narrativa con un propésito social”
Duracion: 3 horas

Edad recomendada: 12-18 anos Grupos de 35 alumnos.
Formato: Teodrico-practico

PROYECTO GANADOR CODE4SPAIN - Code4Europe: V.I.D.ILA - “Voces Inclusivas y
Digitales con Inteligencia Artificial” financiado por la Fundacion Junior Achievement
Espana.

El proyecto “VIDIA: Voces Inclusivas y Digitales con Inteligencia Artificial” esta dirigido a
jovenes estudiantes de Huelva con el objetivo de fomentar competencias digitales
avanzadas, el pensamiento critico y la expresion creativa mediante el uso de inteligencia
artificial generativa.

Objetivo general

El objetivo general del taller “Historias que transforman: narrativa con un propésito social”
es que los jovenes comprendan y experimenten el poder de la narrativa como herramienta
de cambio social, desarrollando la capacidad de identificar problematicas relevantes en su
entorno, como igualdad de género, salud mental, diversidad y migraciones, y
transformarlas en relatos creativos y estructurados. A través de la combinacion de teoria,
reflexion y practica con herramientas digitales de disefio narrativo, los participantes
aprenderan a construir historias que comuniquen un mensaje claro y generen conciencia.

Objetivos especificos:
Al finalizar el taller, se espera que el alumnado sea capaz de:

1.Comprender el poder de la narrativa como herramienta de cambio social.

2.ldentificar problematicas sociales relevantes (igualdad de género, salud mental,
diversidad, migraciones, entre otras).

3.Aprender a estructurar historias con propésito utilizando herramientas digitales de
disefio narrativo.

4.Fomentar la creatividad y la expresidon personal en la creacion de relatos.

19




Taller 2

Bloque 1 — Introduccién y motivacién (15 minutos)

Los ejemplos deben ser cercanos en el
tiempo, relevantes para adolescentes y
pueden utilizarse como puntos de
partida para discutir como las historias
reales , desde decisiones personales
hasta fendbmenos publicos, influyen en
perspectivas sociales, emociones vy
comportamientos. Son adecuados para
invitar a los participantes a pensar en su
propio contexto y en como pueden usar
la narrativa con proposito.

Presentacion Taller 2
Disponible en
maeriales Taller 2.

Ejemplos de Historias con Impacto:

Malala

Malala es una joven paquistani que defendi6 el derecho de las nifias a la educacion en su pais,
enfrentando ataques y amenazas. Su relato personal fue difundido globalmente y contribuyé a
visibilizar la importancia de la educacion femenina, inspirando apoyo internacional y campafnas
educativas.

Torre-Pacheco

En 2025, una oleada de mensajes de odio y desinformacién en redes sociales contribuy6 a una ola
de violencia xenéfoba en Torre-Pacheco (Espafia), con mas de 138 000 mensajes que
deshumanizaban a personas migrantes, destacando como las narrativas en linea pueden alimentar
prejuicios Yy justificar conductas discriminatorias.

20



https://www.un.org/es/mensajeros-de-la-paz/malala-yousafzai
https://cadenaser.com/nacional/2025/07/23/moro-paliza-mierda-delincuente-machete-138000-mensajes-de-odio-bulos-y-desinformacion-engendraron-la-caceria-racista-de-torre-pacheco-cadena-ser/?utm_source=chatgpt.com

Taller 2

Bloque 2 — Dinamica de exploracion de tematicas (30 min)

Tarjetas de la presentacion del Taller 2 Disponible en
maeriales Taller 2.

. Por grupos de o 3 maximo, se
selecciona una tarjeta digital con
una tematica social (igualdad de
género, migraciones, diversidad,
salud mental, en grupos ¢Qué
emociones, retos o soluciones
podria explorar dentro de esa

tematica?
. Breve puesta en comun: 3
voluntarios comparten su

tematica y reflexion inicial.

‘w

Las tarjetas invitan a pensar en matices, contradicciones y realidades invisibles,
mas alla de lo obvio, y fomentan historias mas profundas, originales y reflexivas.

21




Taller 2

Ejemplo de dinamica

(Usamos en la partalla digital el mural de MIRO.
Enlace a miro. Abrimos nuestro muro

©
C
il

Actividad:

1.El docente comparte el la presentacién digital las tarjetas
2.Por parejas- Alumnado selecciona una tarjeta al azar.
3.Se les pide que durante 5 minutos reflexionen sobre:

o Qué problema social representa la tarjeta.

o Qué emociones o experiencias podrian explorarse en una historia.
o Qué mensaje quieren transmitir.
4.Breve puesta en comun:

o Voluntarios como poravoz, comparten con el grupo su tematica y la reflexion
inicial.
o El docente guia la conversacion, haciendo preguntas abiertas:
= “¢ Por qué te interesa esta tematica?”

» “; Qué personaje podrias crear para contar esta historia?”
= “; Qué mensaje esperas que otros obtengan al escucharla?”

5.Registrar en un mural digital Con MIRO: las tematicas elegidas para que el grupo
vea la diversidad de intereses y problemas abordados.

Tips para el docente:

Animar a todos los participantes a
escuchar activamente y comentar con
respeto.

No juzgar las ideas; el objetivo ejs
explorar la creatividad y la conciencia
social.

Relacionar los temas de los
voluntarios con ejemplos reales o
historias conocidas para dar contexto.

22


https://miro.com/es/

Taller 2

Bloque 3 — Introduccién al diseio narrativo (30 min)

Explicar los elementos de una historia con propdsito: Usamos la presenaion
Taller 2.

. Personaje principal y su conflicto.

. Escenario o contexto social.

. Desarrollo de la trama con un desafio o dilema.

. Resolucion y mensaje de impacto.
Mostrar ejemplo de historia creadas con StoryBird Al
Recomendaciones sobre estilo, tono y claridad para jévenes audiencias.

https://storybird.com/longformbook-editor?id=36802894

23


https://storybird.com/longformbook-editor?id=36802894

Taller 2

Pautas que ayudan a que el alumnado produzca relatos
comprensibles, cercanos y con impacto, sin bloquear su creatividad
con reglas demasiado complejas.

Usaremos en este apartado nuestra presenacion del taller 2 donde
aparecen los consejos con sus ejemplos.

1. Estilo (como escribir y que pedir a la herramienta durante el desarrollo de la
hisoria)
. Frases cortas y directas: evitar oraciones largas o complejas que dificulten la
comprension.
. Lenguaje cercano: usar palabras que formen parte de su vida cotidiana (escuela,
amigos, redes, familia).
. Accion desde el inicio: empezar la historia con algo que esté ocurriendo, no con
explicaciones largas.
« Mostrar en lugar de explicar: en vez de decir “estaba triste”, describir acciones (“no
hablaba con nadie en el recreo”).

2. Tono (cémo se siente la historia)

. Auténtico: que suene real, como si lo contara alguien de su edad.

. Emocional pero sencillo: conectar con sentimientos claros (miedo, alegria, verglienza,
duda).

. Respetuoso: tratar los temas sociales sin burlas ni estereotipos.

. Esperanzador (cuando sea posible): aunque haya conflicto, incluir una idea de cambio
o aprendizaje.

3. Claridad (cémo se entiende la historia)

. Un mensaje principal: evitar mezclar demasiadas ideas; centrarse en un tema claro.
. Estructura basica:
o Inicio: presentacion del personaje y situacion
o Nudo: problema o conflicto
o Final: resolucion o reflexion
« Pocos personajes: maximo 2—3 principales para no confundir.
« Orden logico: que los hechos ocurran de forma clara (antes—durante—después).

4. Recomendaciones practicas para el aula
. Invitar a que otro compariero la lea el de un compafiero de al lado.

« Recordar: una buena historia no es la mas larga, sino la que mejor se entiende y se
siente.

24



Taller 2

Tematicas

Usaremos la presenacién del Taller 2 para mosrar las temaicas a elegir. Deben
estar adaptadas por edad. Cada alumno hara una hostoria. Es posible
hacerlo por parejas. Aqui endriamos ideas pero pueden crear libremene
siempre que tratemos emaicas sociales y con conciencia. EJEMPLOS:

¢ Quién soy yo realmente?
1.Un chico descubre que le gusta dibujar cémics, pero sus amigos solo
hablan de videojuegos competitivos.
2.Una chica crea una cuenta secreta donde sube canciones que compone,
pero teme que sus compaferos lo descubran.
3.Un estudiante, que se reconoce abieramente gay cambia de gustos
durante el curso y siente que ya no encaja con su antiguo grupo.
Una decision importante
1.Un alumno ve que copian en un examen y debe decidir si decirlo o no.
2.Una chica debe elegir entre ayudar a su mejor amiga o participar en una
actividad que le ilusiona mucho.
3.Un personaje se encuentra un movil perdido: ¢ reacciona para devolverlo o
se lo queda?
Cosas que otros no ven
1.Una persona de gnero fluido que siempre parece alegre, pero en casa
tiene muchas preocupaciones que nadie conoce.
2.Un chico llega nuevo al colegio y nadie nota lo dificil que le resulta
empezar de cero.
Encajar o ser ti mismo
1.Un grupo se burla de alguien por su forma de vestir y un personaje debe
decidir si reir o defenderlo.
2.Una nina cambia su forma de hablar para ser aceptada, pero deja de
sentirse ella misma.
3.Un chico quiere unirse a un equipo, pero no le gusta como tratan a otros
companeros.
Dar voz a alguien
1.La historia contada desde el punto de vista del “alumno invisible” de la
clase.
2.Un cuento narrado por el conserje del colegio que observa todo lo que
pasa.
3.Una historia desde la perspectiva de un estudiante nuevo que no entiende
aun las normas sociales del grupo.
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Taller 2

Tip para el docente:

:[[? Fomentar un ambiente seguro y respetuoso para compartir
ideas. Estimular la creatividad sin juzgar; el enfoque debe ser
constructivo. Ajustar la complejidad del uso de herramientas
digitales segun el nivel de los participantes. Tomar nota de ideas
destacadas para posibles continuaciones o talleres avanzados.

Cierre y reflexion final (10 min)

Volvemos a la presentacion del taller 2:

Conversacion guiada:

¢, Qué aprendimos sobre contar historias con propésito?
¢, Como podemos aplicar estas herramientas para proyectos futuros?
Invitacion a continuar desarrollando sus relatos mas alla del taller.

Al usar herramientas de inteligencia artificial para crear, o compartir historias, es fundamental
recordar que la ética actia como una brujula que orienta la |A hacia resultados responsables y
beneficiosos, tal como sefala Sri Amit Ray. “La ética es la brudjula que guia a la inteligencia
artificial hacia resultados responsables y beneficiosos. Sin consideraciones éticas, la IA se
convierte en una herramienta de caos y dano”. ” Esta frase nos recuerda que las herramientas,
por muy avanzadas que sean, no deciden por si mismas qué esta bien o mal; somos nosotros
quienes debemos usar la IA de manera respetuosa, transparente y reflexiva para proteger nuestra
privacidad, dar crédito a las ideas originales y contar nuestras historias de forma honesta y segura.

27




Taller 2

Tip para el docente:

Cuando hablamos del uso ético de nuestras historias con IA, nos referimos a como podemos crear,
nuestras historias usando herramientas de inteligencia artificial sin violar derechos, privacidad o valores
de otras personas. Para jovenes de 12 a 18 afios, esto se puede explicar de la siguiente forma
mostrando la informacién de la presentacion de la diapositiva final.

1. Propésito claro y responsable

Antes de usar la |A para nuestras historias, debemos preguntarnos:
¢para qué la estoy usando? Puede ser para:

. Mejorar la escritura o la creatividad.

. Organizar ideas o datos de manera mas clara.

. Aprender a contar historias de manera divertida.

. Nunca para engaiar a alguien o hacer dafo.

2. Privacidad y consentimiento
. No incluir informacién personal de otros sin su permiso.
. Si contamos historias que involucran amigos o familiares, pedirles autorizacion para compartirlas.
. Evitar publicar nombres, fotos o detalles sensibles que puedan afectar a alguien.

3. Honestidad y atribucién

Si usamos la |IA para generar partes de la historia, dejar claro qué es creacién propia y qué aporté la IA.
No presentar como totalmente propias las historias que fueron creadas por la IA sin mencionarlo.

4. Respeto y sensibilidad

Evitar usar la |IA para crear historias que ridiculicen, discriminen o lastimen a alguien.
Reflexionar sobre como se sentiria otra persona al leer nuestra historia.

5. Creatividad con responsabilidad

La IA puede ayudarnos a explorar ideas, personajes o finales diferentes, pero siempre somos nosotros
quienes decidimos el mensaje y los valores de nuestra historia.

Ejemplo: Si la IA sugiere un final negativo o violento, podemos elegir modificarlo para que sea seguro y
respetuoso.

Mini regla para recordar: “La IA me ayuda, pero yo soy responsable de lo que cuento y como lo
comparto.”
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3. Materiales

Para poder llevar a cabo el taller, es importante contar con algunos recursos basicos que
faciliten tanto la explicacion como las actividades practicas.

En primer lugar, se necesitan ordenadores o tablets con conexion a internet. Lo ideal es que
cada alumno tenga su propio dispositivo, aunque también se puede trabajar perfectamente en
parejas o pequefios grupos. Antes de empezar, conviene comprobar que todo funciona
correctamente y que la conexion es estable, ya que durante el taller se utilizaran herramientas

online de forma continua.

También sera necesario disponer de un proyector y una pantalla (o pizarra digital). Esto
permitira al docente mostrar ejemplos en directo, explicar paso a paso como usar las
herramientas y guiar al alumnado durante las actividades. Es recomendable tener todo

preparado con antelacion para evitar pérdidas de tiempo.

Tabla de recursos uilizados:

Herramienta Tipo

Pizarra colaborativa
digital

Plataforma para
crear cuentos e
historias

StoryBird

Inteligencia artificial

ChatGPT .
generativa de texto

IA generativa

Google Gemini .
9 multimodal

Uso en el taller

Organizar ideas,

mapas de trama,

personajes; lluvia
de ideas visual

Redaccion y
creacion de
cuentos con
plantillas e
ilustraciones

Generar ideas,
sugerir mejoras de
estilo o
desbloquear
creatividad

Ayuda con
redaccion, ideas,
resimenes y
generacion de
contenidos

Ventaja principal Enlace

Muy visual y flexible
para planificacion
colaborativa

https://miro.com/

Combina texto e
imagenes para
facilitar la narrativa

ttps://storybird.co

Util como asistente
creativo para
escritura y revision

https://chat.openai.
com/

http
0

Combina texto,
imagenes y mas,
Gtil para explorar
narrativas

https://gemini.googl
e.com/
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Taller 2

4.Evaluacion taller 2 (10 min)

Cuestionario, Taller 2: Historias que transforman

¢, Qué tematica social elegiste para tu historia y por qué te llamo la atencion?
(Explica brevemente tu eleccion).

¢ Cual es el mensaje principal que quieres transmitir con tu historia?
(¢, Qué te gustaria que las personas piensen o sientan al leerla?).

Describe a tu personaje principal y el problema que enfrenta.
(¢, Qué le ocurre y por qué es importante?).

Sube aqui tu historia final
(Formato que genere la plataformfa, imagen, pdf.

¢ Qué aprendiste sobre contar historias con impacto social en este taller?
(Menciona al menos una idea o habilidad que hayas desarrollado).

Repasamos conceptos!

El alumnado escanea el QR y hacemos el cuestionario anes de terminar el
taller. Dejamos los ultimos 10 minutos del taller para esta area.

SCAN ME

kP
-1 g
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Narrativas interactivas

PROYECTO GANADOR CODEA4SPAIN - Code4Europe: V.I.D.ILA - “Voces Inclusivas y Digitales

con Inteligencia Artificial” financiado por la Fundacion Junior Achievement Espaiia
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Taller 3

1.Introduccion

Taller 3: Elige tu propia aventura

Duracién: 3 horas
Edad recomendada: 12—-18 afos Grupos de 35 alumnos.
Formato: Tedrico-practico

PROYECTO GANADOR CODE4SPAIN - Code4Europe: V.I.D.I.A - “Voces
Inclusivas y Digitales con Inteligencia Artificial” financiado por la Fundacion
Junior Achievement Espana.

El proyecto “VIDIA: Voces Inclusivas y Digitales con Inteligencia Artificial” esta
dirigido a jovenes estudiantes de Huelva con el objetivo de fomentar
competencias digitales avanzadas, el pensamiento critico y la expresién creativa
mediante el uso de inteligencia artificial generativa.

Objetivo general

Desarrollar narrativas interactivas mediante el uso de herramientas de
inteligencia artificial, permitiendo a jévenes transformar sus historias en
experiencias donde el usuario toma decisiones que afectan el desarrollo y los
finales del relato.

Objetivos especificos

Comprender el concepto de narrativa interactiva y toma de decisiones.
. Disenar historias con multiples caminos y finales.

Utilizar herramientas de |A para crear chatbots o narradores digitales.
Fomentar el trabajo colaborativo y la creatividad aplicada
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Taller 3

BLOQUE 1: Introduccion y exploracion (45 min)

Objetivo de la fase:

Que el alumnado comprendan qué es la narrativa interactiva, cdmo las decisiones
cambian el desarrollo de la historia y como pueden usar herramientas de |A para crear
personajes o narradores digitales.

1. Presentacion del concepto

o Definir narrativa interactiva como historias donde el lector toma decisiones que
modifican la trama y el final.

o Mencionar ejemplos conocidos: libros “Elige tu propia aventura”, videojuegos
narrativos, series interactivas en plataformas como Netflix.

Propdsito: Comprender que cada decision importa y que pueden disenar finales
diferentes segun lo que el lector elija.

« Actividad rapida: Preguntar a los alumnos: Soporte visual la presentaciéon
Taller 3
o “¢ Recuerdas alguna historia o juego donde podian decidir lo que pasaba?”
o Hacer que compartan brevemente ejemplos de su experiencia.

2. Explicacion de como las decisiones cambian la historia
Ejemplo en pizarra o mural digital: MIRO

o Crear un pequefio arbol de decisiones con un personaje ficticio.
o Ejemplo:
= |nicio: “Alex encuentra una carta misteriosa.”
« Opcidn A: abrir la carta — descubre un secreto.
« Opcidén B: ignorar la carta — enfrenta consecuencias inesperadas
después.
o Mostrar como una sola decision abre caminos distintos y lleva a diferentes
finales.
 Explicar términos clave: punto de decision, camino narrativo, final alternativo.
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Taller 3

Demostracion basica de plataforma: Usamos la presentacion del Taller 3 y
abrimos la app CHARACTER Al:

A. Creacion de personaje o narrador
« Ingresar en Character.Al
« Crear un personaje de ejemplo:
o Nombre: Alex
o Personalidad: curioso, valiente, un poco timido
o Contexto: estudiante que descubre un misterio en el centro donde estudio.

Explicar que pueden crear su propio personaje o narrador que guie la historia y
responda a las decisiones del lector.

B. Ejemplo simple de interaccion

« Introducir un escenario breve:
o El personaje presenta una situacidn y el usuario debe elegir entre dos
opciones.
« Mostrar como la plataforma responde segun la eleccion:
o Opcion A — texto que describe un resultado
o Opcion B — texto que describe un resultado distinto
« Destacar que se pueden agregar varias decisiones y caminos para hacer la
historia mas interactiva.

P

Tips para el docente
. Mantener el ejemplo corto y visual, para que los alumnos
comprendan rapidamente la l6gica de la interaccion.
. Invitar al alumnado a hacer preguntas sobre la herramienta y las
decisiones, fomentando curiosidad y participacion.
. Asegurarse de que todos comprendan que esta fase es
exploratoria, la creacion real vendra después en grupos.

21\
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Taller 3

Utilizamos recursos visuales de la presentacion del taller 3

*Imagen generada con IA: explicamos y debatimos.
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Taller 3

Bloque 2: Diseio de la narrativa interactiva (45 min)

Actividad en Grupo:
Formacién de grupos (2—4 estudiantes).

El alumnado selecciona de una historia del Taller 2 como

base. 7o

o e
Disen Qi . M/’O de/
isefio del esquema de decisiones: W@
\glﬁ.f"@% n e/
. Inicio comdn m
. 2-3 puntos de decisién clave - Mengy

. Diferentes caminos narrativos

Minimo: 2 o mas finales posibles: “Si el usuario elige A — pasa
esto” “Si elige B — ocurre esto otro”

Bloque 3: Desarrollo con IA (60 min)

Este Taller es eminentemente practico. Primero hemos familiarizamos al alumnado con la
herramieta para poder crear en esa fase 3. Mantente accesible en el aula para dar

soporte.
Creacion del chatbot o narrador digital en la plataforma elegida. b’ab .
&0, 106
Configuracion del personaje: q"/p H
o

. Nombre, personalidad, contexto.
. Introduccién de la historia base y sus posibles decisiones.
. Programacion de respuestas segun elecciones del usuario.

Pruebas dentro del grupo y ajustes: N s
o (@ -
. . Vi A
« Coherencia narrativa 0 n
. Claridad de opciones ¥y ou

« Fluidez de la interaccion
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Taller 3

Bloque 4: Presentaciones (25 min)

Los grupos presenta su narrativa interactiva.

Nos ajustamos en tiempo al grupo si pueden presentar
3 0 4 grupos su personaje, dependera de como va
desarrollandole el taller.

Se prueban las historias tomando decisiones y
debatimos sobre los resultados. .

Observacioén guiada por el docente:
Claridad de decisiones, Creatividad, Impacto del relato

Recomendacion de tiempos

Mantener control en la fase de disefo para
evitar retrasos en la parte tecnolégica.

Priorizar que todos los grupos lleguen a tener
al menos una historia funcional con dos
decisiones claras.
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Taller 3

3.Materiales:

Para desarrollar el taller, cada grupo de alumnos/as necesita dispositivos con acceso a
internet, ordenadores preferiblemente. Estos seran esenciales para acceder a la plataforma
Character.Al y trabajar sobre las historias creadas previamente en el Taller 2. Es importante
que cada dispositivo permita navegacion fluida, ya que los estudiantes deberan crear
personajes y probar interacciones en tiempo real.

La plataforma Character.Al sera la herramienta principal para la creaciéon de personajes y
narradores digitales. Los jovenes podran configurar nombre, personalidad y contexto de su
personaje, asi como definir como respondera a las decisiones que el usuario tome. Esta
herramienta permitira transformar sus relatos en experiencias interactivas.

Las historias del Taller 2 seran la base de trabajo. Cada grupo seleccionara un cuento
previamente escrito y lo usara como punto de partida para desarrollar los diferentes
caminos y finales posibles. Esto asegura que las decisiones y resultados de la narrativa
interactiva mantengan coherencia con los mensajes y tematicas sociales ya trabajadas.

Para planificar los caminos de decisidén, es recomendable contar con plantillas de disefio de
decisiones, que pueden ser en papel o en formato digital tipo arbol de decisiones.
(Plataforma Miro) Estas plantillas permiten organizar los puntos de eleccion, los diferentes
caminos narrativos y los finales, antes de introducirlos en Character.Al. Los alumnos realizan
estas tarjeas en la fase del bloque 2: disefio.

Ademas, el proyector sera el hilo conductor de la presentacion del Taller 2 que es el punto de
parida para el taller, y para abrir los recursos.

Para apoyo tradicional, se pueden usar lapices, hojas y marcadores para hacer los pasos
previos, ayudando a que los estudiantes estructuren sus ideas de forma clara.

Finalmente, se recomienda tener un reloj o cronémetro visible, para gestionar los tiempos de
disefio, desarrollo y presentacion de cada grupo.

Los materiales de la fase preparatoria (documento o pdf) y el resultado final de la histoira
ineractiva se entregan en el cuestionario final del taller 3.
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Taller 3

4 _Evaluacion Taller 3:

Cuestionario de evaluacién — Taller 3: “Elige tu propia aventura”

1.Describe tu personaje o narrador digital creado en Character.Al.
o Explica por qué elegiste esas caracteristicas para tu historia.
2.Explica la historia interactiva disefiada por tu grupo.
o ¢,Cual es el conflicto principal y qué decisiones enfrentan los lectores?
3.Reflexiona sobre la colaboracion en el grupo.
o ¢ Qué aprendiste del trabajo en equipo durante la fase de creacién?
4.Sube aqui el documento de la fase de desarrollo de la historia y del personaje
trabajado en grupo.
o Puede ser un PDF, Word.
5.Sube el enlace a la historia creada en Character.Al.
o Debe ser la version final interactiva que haya desarrollado en la plataforma.
o Asegurate de que el enlace permita al docente probar las decisiones y seguir los
diferentes caminos narrativos.

Repasamos conceptos!

El alumnado escanea el QR y hacemos el cuestionario anes de terminar el
taller. Dejamos los ultimos 10 minutos del taller para esta area.

SCAN ME
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Testeo, feedback y mejora

PROYECTO GANADOR CODEA4SPAIN - Code4Europe: V.I.D.ILA - “Voces Inclusivas y Digitales

con Inteligencia Artificial” financiado por la Fundacion Junior Achievement Espaiia
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Taller 4

Taller 4: Ponlo a prueba

Duracién: 3 horas
Modalidad: Practico — evaluacion participativa y gamificada

PROYECTO GANADOR CODE4SPAIN - Coded4Europe: V.I.D.I.A - “Voces
Inclusivas y Digitales con Inteligencia Artificial” financiado por la Fundacién
Junior Achievement Espana.

El proyecto “VIDIA: Voces Inclusivas y Digitales con Inteligencia Artificial” esta
dirigido a jovenes estudiantes de Huelva con el objetivo de fomentar
competencias digitales avanzadas, el pensamiento critico y la expresion creativa
mediante el uso de inteligencia artificial generativa.

Objetivo general

Evaluar, mejorar y optimizar las narrativas interactivas desarrolladas por los
estudiantes, mediante dinamicas de testeo, retroalimentacion estructurada vy
gamificacion, promoviendo el pensamiento critico y la mejora continua.

Objetivos especificos

- Analizar la experiencia de usuario en narrativas interactivas.
- ldentificar mejoras técnicas, narrativas y emocionales.

- Fomentar la retroalimentacidon constructiva entre pares.

. Aplicar criterios de evaluacion mediante apps y cuestionarios
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Taller 4

Primera hora — Testeo de proyectos (rotacién gamificada)

Durante la primera hora, el docente introduce la dinamica de testeo
explicando que cada grupo asumira el rol de usuario para probar las
narrativas interactivas creadas por otros equipos. Se organiza el aula en
estaciones o rotaciones, de modo que cada grupo interactue con varias
historias a lo largo de la sesion.

Maximo 10 grupos para ir revisando los trabajos de los demas. Rotamos
con las indicaciones del docuente. Como la clase es de
aproximadamente 35 alumnos, hacemos grupos de 3-4 alumnos/as para
rotar. Probamos y a la sefal, pasamos al siguiente trabajo.

Cada grupo accede a los proyectos mediante sus dispositivos y navega
por las historias tomando decisiones reales dentro del chatbot. Mientras
interactuan, deben observar aspectos clave de la experiencia: si las
decisiones son claras, si la historia tiene coherencia y si la interaccion
resulta fluida y comprensible. Los alumnos pueden crear QR de la
Historia interactiva para que sea mas accesible a los demas usando
webs gratuitas. (ejemplo). El docete tiene acceso a los trabajos en el
cuestionario anterior del taller 3, por lo que también es recomenda ble
dejarlos ya preparados para ponerlos en pantalla.

La puntuacion se hace a raves de la plataforma:_Leaderboarder, a traves
del QR de la puntuacién, pueden dar los puntos a los trabajos de manera

interactiva:
LD
. @ N Recuerda que tomen
El alumnado registra sus/\i7mpresiones en la app de notas para valorar mas

evaluacion, EIl docente supervisa las rotaciones, asegura

que se respeten los tiempos y resuelve dudas técnicas o

de comprension. Esta fase debe ser dinamica y centrada
| _en la exploracion activa.

detalladamente en el
cuestionario posterior.



https://es.qr-code-generator.com/a1/?gad_source=1&gad_campaignid=9085554946&gbraid=0AAAAADjoqv85N2X3qxCsCLzZZxwBGbJwb&gclid=Cj0KCQjw4PPNBhD8ARIsAMo-iczjEDfzYOSORvarMaHLG4RZBgS0BeapCbssimfeGAuwZ03sFsi44HUaAqBzEALw_wcB
https://leaderboarded.com/board/pqdwqgdzrjgbr

Taller 4

La puntuacién a traves de la app online (maximo 10 grupos para que sea gratuita)

Ejemplo:
) Duhioarm Docs Upgrage Sz Pro Accours
Adrriin pane| @ Proview (I
e partiipant B Apgsaranios B Settings
Updaisd: 7 minuten ago ¥ou e the ownar
&
IES RaBida
Taller &
1 Grupol 1]
2 Grupol0 4]
3 Grupo2 1]
4 Grupos 0
5 Grupo4 0
6 Grupos o
7 Grupod o
8 Grupo7 ]
9 Grupog 0
10 Grupo9 0
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Taller 4

Segunda hora — Feedback estructurado

En la segunda hora, los grupos sistematizan la informacion recogida
durante el testeo y la convierten en retroalimentacidn estructurada.

Utilizando la rubrica, cada equipo evalua los proyectos que ha probado,
dando comentarios mas detallados mediante un cuesionario segun
criterios previamente definidos: claridad de decisiones, coherencia
narrativa, calidad de la interaccién e impacto del mensaje.

El docente introduce el cuesionario de feedback.

Cada grupo realiza solo un cuestionario por trabajo testeado, que se
registran en un mural o tabla visible para toda la clase. (Podemos usar
MIRO como en las clases anteriores, el docente va pasando por los
grupos. asigna llas fichas del mural en MIRO para que se pueda ir viendo a
la vez en la pantalla el desarrollo de los testeos.

El alumnado debe proporcionar comentarios cualitativos: qué funciona bien
en cada historia, qué aspectos podrian mejorarse y sugerencias concretas
para lograrlo. El docente guia este proceso para asegurar que el feedback
sea claro, respetuoso y util.

Es importante enfatizar
que el objetivo no es
competir, sino reconocer
logros y detectar
oportunidades de mejora.
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Ficha para evaluar contenido de los trabajos en Google form:

Nombre del grupo evaluador:
Grupo evaluado:
Titulo de la historia:

1. Claridad de las decisiones

¢, Se entienden bien las opciones que se ofrecen?

o 1 Muy confuso

0 2 Poco claro

o 3 Claro

0 4 Muy claro

Comentario:
2. Coherencia de la historia

¢ La historia tiene sentido segun las decisiones tomadas?
o0 1 No tiene coherencia

0 2 Poco coherente

o 3 Coherente

0 4 Muy coherente

Comentario:

3. Interaccidn y fluidez

¢ El chatbot responde de forma natural y comprensible?
o 1 Muy dificil de seguir

0 2 Mejorable

0 3 Fluido

0 4 Muy fluido

Comentario:

4. Creatividad e interés

¢ La historia resulta interesante y original?

o0 1 Poco interesante

o 2 Algo interesante

0 3 Interesante

0 4 Muy interesante

Comentario:

5. Impacto emocional o mensaje

¢ La historia transmite un mensaje o genera reflexion?

0 1 No transmite

o 2 Poco

o 3 Si transmite

0 4 Impacta mucho

Comentario:
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Taller 4

Tercera hora - Mejora, ajuste y cierre

En la dltima hora, cada grupo analiza el feedback recibido y lo utiliza
para mejorar su narrativa interactiva. Los estudiantes revisan sus
historias en la plataforma y realizan ajustes concretos, como reformular
decisiones poco claras, mejorar la coherencia entre los caminos
narrativos o enriquecer las respuestas del chatbot para hacerlas mas
naturales y atractivas.

El docente acompafia este proceso orientando a los grupos en la
priorizacion de cambios, ayudandoles a identificar qué mejoras tienen
mayor impacto en la experiencia del usuario.

Finalmente, algunos grupos comparten brevemente las mejoras
realizadas y explican qué cambios implementaron a partir del feedback
recibido.

La sesidn concluye con una reflexion conjunta en la que se destacan los
aprendizajes del proceso: la importancia del testeo, el valor de la
retroalimentacién y cdmo la mejora continua fortalece tanto la narrativa
como la experiencia interactiva.

0
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Taller 4

3.Materiales

Para el desarrollo del taller, cada grupo debe contar con dispositivos con acceso a
internet, preferiblemente ordenadores. Estos seran necesarios para acceder a las
narrativas interactivas creadas en Character.Al, testearlas en tiempo real durante
la dinamica de rotacion. Es importante asegurar que todos los grupos puedan
abrir y navegar las historias sin dificultades técnicas.

Las historias interactivas desarrolladas en el taller anterior constituyen el
recurso central de trabajo. Cada grupo utilizara los enlaces de los proyectos del
resto de companferos para analizarlos desde la perspectiva de usuario, tomando
decisiones dentro de la historia y evaluando la experiencia completa.

Usaremos la app gratuia descrita en el apartado 2 del taller 4 que permita registrar
tanto puntuaciones como comentarios cualitativos en el caso del Google form
mostrado en la seccidn previa. Esta ficha es clave para estructurar la
retroalimentaciéon y convertir el proceso de evaluacion en una dinamica
participativa y organizada.

También es necesario contar con una plantilla o espacio de registro de resultados,
en este caso usaremos MIRO, donde se puedan anotar los puntos acumulativos
de cada grupo. Este elemento facilita la visualizacion del progreso y refuerza el
componente ludico de la actividad.

El uso de un proyector permitira al docente explicar la dinamica de trabajo,
mostrar ejemplos de evaluacion y dar instrucciones comunes a todo el grupo.
Asimismo, disponer de un crondmetro o reloj visible (podemos usarlo a traves de
internet o el propop docente como pare activa de la sesién, que ayudara a
organizar las rotaciones entre grupos y mantener el ritmo de la sesion.

Como apoyo adicional, se pueden utilizar materiales tradicionales como hojas,
boligrafos o marcadores para tomar notas rapidas durante el testeo o
complementar la evaluacion. Estos recursos facilitan que al alumnado que
organicen sus ideas antes de plasmarlas en la app de puntos o en el cuestionario
de testeo.

0
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Presentacidon y galeria digital

PROYECTO GANADOR CODEA4SPAIN - Code4Europe: V.I.D.ILA - “Voces Inclusivas y Digitales

con Inteligencia Artificial” financiado por la Fundacion Junior Achievement Espaiia
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Taller 5

Taller 5: Hazlo visible

Duracion: 3 horas
Modalidad: Practico — cierre y presentacion

Objetivo general

Permitir que el alumnado presenten sus proyectos finales, fortaleciendo sus habilidades
comunicativas y su capacidad de compartir con un publico real. El taller también busca
visibilizar los trabajos realizados a lo largo de los cinco talleres mediante publicacion en una
galeria digital y difusién selectiva en redes y medios del proyecto.

Objetivos especificos

. Exponer los proyectos finales de manera clara y atractiva.

. Compartir reflexiones sobre el proceso creativo y la experiencia de aprendizaje.
« Recibir reconocimiento simbdlico y formal mediante certificados de participacion.
. Dar visibilidad a los proyectos mas destacados del grupo.

Materiales y recursos

. Dispositivos con acceso a internet

. Plataforma de disefio grafico y presentacion: Canva (https://www.canva.com)

« Acceso a los proyectos interactivos creados en Character.Al y a los materiales de los talleres

. Se recomienda usar imagenes, capturas de pantalla de Character.Al y textos breves para
hacer la presentacion atractiva y clara.

. Proyector

. Formato de cuestionario final para recoger impresiones y medir el impacto general de los
cinco talleres.

Los cerificados de asistencia sera proporcionados a los centros colaboradores del alumnado
para su distribucion individual, tras la comprobacion de la realizacién de los cuestionarios finales
y basandonos en las listas de asistencia enregadas durante cada taller. (descripcion de los
cerificados incluida en el programa de los talleres.)
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Taller 5

Presentacion para los alumnos : Canva (https://www.canva.com)

=

Portada + 5 diapositivas maximo.

Incluye:

Titulo del proyecto: “Proyecto VIDIA: Voces Inclusivas y Digitales con Inteligencia Artificial”’
Nombre del Centro escolar

Nombre del alumno/a

Breve subtitulo: “Presentacidn del proyecto final”

Slide 2 — Proyecto interactivo

Insertar capturas de pantalla del chatbot en Character.Al: inicio, decisiones y finales.
Incluir el enlace directo al proyecto (o un codigo QR).

Breve descripcion de la historia y tematica.

Tip: usar pocas palabras, destacar elementos visuales y mantener el disefio limpio.

Slide 3 — Reflexiones personales

Qué aprendieron sobre narrativa interactiva y trabajo en equipo.
Dificultades enfrentadas y cdmo las resolvieron.

Qué parte del proyecto les generé mas satisfaccion.

Usar iconos o pequefos dibujos para destacar cada reflexion.

Slide 4 — Impresiones finales y aprendizajes

Qué mensaje social transmite su historia.

Cdmo creen que su proyecto puede generar reflexion en otros.

Aprendizajes mas importantes de todo el proceso (creatividad, tecnologia, comunicacion).
Mantener frases breves y visuales atractivas.

Recomendaciones de estilo:

Colores llamativos pero legibles.

Imagenes y capturas grandes que ilustren la historia.

Texto minimo y directo, apoyado con iconos o emojis si ayuda a la comprension.
Presentacion de 5-6 slides maximo, para mantenerla breve y clara.
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Taller 5

Cuestionario de IMPACTO FINAL
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Esrategias pedagégicas

El desarrollo del taller se basa en una metodologia activa y participativa,
adaptada a la edad del alumnado y al caracter practico del contenido. La idea
principal es que el alumnado no solo escuche, sino que experimente, pruebe y
reflexionen sobre lo que estan haciendo.

En primer lugar, se recomienda trabajar con explicaciones breves y claras
evitando bloques largos de teoria. Lo ideal es no dedicar mas de cinco minutos
seguidos a una explicacion, para mantener la atencién del grupo. Es preferible
introducir un concepto y aplicarlo inmediatamente en una pequena actividad o
ejemplo practico como se describe en el apartado 2.

Ademas, es importante utilizar ejemplos visuales y cercanos a la realidad
del alumnado. Referencias a redes sociales, videojuegos o situaciones
cotidianas ayudan a que comprendan mejor como funciona la inteligencia
artificial y para qué puede servirles. Cuanto mas conectado esté el contenido
con su dia a dia, mayor sera su interés.

El taller debe plantearse desde un enfoque de aprendizaje experimental, donde
el alumnado aprenda haciendo. Se trata de fomentar el “probar y descubrir”,
permitiendo que experimenten con las herramientas, cometan errores y
mejoren sus resultados. Este proceso es clave para que comprendan realmente
cémo funciona la IA.

También es fundamental promover la participacion activa. Esto se puede
lograr mediante pequefas preguntas durante la explicacién, debates breves,
lectura de resultados en voz alta o comparacién entre diferentes propuestas. La
interaccidén constante ayuda a mantener la atencién y favorece un aprendizaje
mas significativo.

Por otro lado, el uso de recursos visuales en la presentacion que se facilita en
los materiales del aller 1 (como iconos, colores o ejemplos atractivos) facilita la
comprension y hace el contenido mas accesible, especialmente para los
alumnos mas jévenes. Una presentacion clara y visualmente organizada
contribuye a mantener el interés del grupo.

Por ultimo, es importante adaptar el lenguaje al nivel del alumnado
especialmente teniendo en cuenta que el grupo puede abarcar edades entre los
12 y los 18 afnos. Se debe evitar el uso de tecnicismos innecesarios y explicar
los conceptos de forma sencilla, ajustando el nivel de profundidad segun la
respuesta y participacién de los estudiantes.
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	Después, cada grupo introduce su prompt en la herramienta de IA y obtiene una historia. El alumnado  generara documentos en los ordenaores para poder compartirlo.
	Los estudiantes leen los resultados en voz alta, comparando lo que ellos imaginaron con lo que la IA generó.
	Finalmente, reflexionan sobre cómo se puede mejorar la historia ajustando el prompt o incorporando elementos propios, reforzando así la idea de colaboración entre creatividad humana e inteligencia artificial.
	Bloque 5 – Generación de imágenes con IA (25 minutos)
	Taller 1
	Estructura y desarrollo del taller


	Bloque 6: Practicamos en grupos: (20 minutos)
	En esta actividad, el alumnado aprende a crear imágenes utilizando la IA de imágenes. Cada grupo elige un prompt y genera una imagen, luego ajusta los detalles para mejorar el resultado (colores, estilo, personajes).
	Tras la creación, los grupos presentan sus imágenes al resto de la clase y comentan los resultados, identificando qué parte refleja la creatividad humana y qué parte ha sido generada automáticamente por la IA.
	Esta actividad refuerza la comprensión de que la IA es una herramienta que amplifica la creatividad, pero no sustituye el juicio y la imaginación del alumno.

	Bloque 7: Debate y reflexión crítica (20 minutos)
	En este bloque, se promueve el pensamiento crítico y la conciencia sobre los límites y riesgos de la IA. Se plantean preguntas como: “¿Puede la IA reemplazar a los humanos?”, “¿Cómo puede ser útil para estudiar o trabajar?” y “¿Qué riesgos existen, como desinformación o sesgos?”.
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	Pensar antes de copiar lo que genera la IA.
	Comprobar si la información es correcta.
	Usar la IA como ayuda, no como sustituto.
	El formado/a modera la discusión, dando ejemplos claros y fomentando la participación,  promoviendo un debate respetuoso y reflexivo.
	💡 para “piensa antes de copiar.  Úsala como ayuda”



	Taller 1
	Estructura y desarrollo del taller
	Materiales necesarios
	Taller 1
	Materiales
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	Por último, es conveniente tener a mano un reloj o cronómetro para controlar los tiempos. Como el taller tiene varias actividades, llevar un buen ritmo es clave para que todo se desarrolle sin prisas y dé tiempo a participar a todo el grupo.
	Si es posible, también viene bien llevar algunos ejemplos preparados o plantillas sencillas, sobre todo si el grupo no está muy familiarizado con este tipo de herramientas. Esto suele facilitar mucho el inicio de las actividades.
	El uso de plantillas ya creadas es una forma de mostrar al alumnado de manera más visual todas las posibilidades con ejemplos claros. En este sentido es muy util utilizar la siguiente planilla para Chat GPT. La herramienta permite configurar Estilos y Tonos Base dentro del menú de Personalización:
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	Por grupos de o 3 maximo,  se selecciona una tarjeta digital con una temática social (igualdad de género, migraciones, diversidad, salud mental, en grupos  ¿Qué emociones, retos o soluciones podría explorar dentro de esa temática?
	Breve puesta en común:  3 voluntarios comparten su temática y reflexión inicial.
	Las tarjetas invitan a pensar en matices, contradicciones y realidades invisibles, más allá de lo obvio, y fomentan historias más profundas, originales y reflexivas.

	Estructura y desarrollo del taller
	Taller 2
	Ejemplo de dinámica
	(Usamos en la partalla digital el mural de MIRO. Enlace a miro. Abrimos nuestro muro

	Actividad:
	El docente comparte el la presentación digital las tarjetas
	Por parejas- Alumnado selecciona una tarjeta al azar.
	Se les pide que durante 5 minutos reflexionen sobre:
	Qué problema social representa la tarjeta.
	Qué emociones o experiencias podrían explorarse en una historia.
	Qué mensaje quieren transmitir.
	Breve puesta en común:
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	El docente guía la conversación, haciendo preguntas abiertas:
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	Dar voz a alguien
	Estructura y desarrollo del taller
	Taller 2
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	Temáticas para las historias: Debemos adaptar los temas según la edad de los paricipantes:
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	Estructura y desarrollo del taller
	Taller 2

	Tip para el docente:
	Volvemos a la presentación del taller 2:
	Conversación guiada:
	Estructura y desarrollo del taller
	Taller 2

	Tip para el docente:
	1. Propósito claro y responsable
	2. Privacidad y consentimiento
	3. Honestidad y atribución
	4. Respeto y sensibilidad
	5. Creatividad con responsabilidad
	Mini regla para recordar: “La IA me ayuda, pero yo soy responsable de lo que cuento y cómo lo comparto.”

	Materiales
	Taller 2
	Materiales
	Tabla de recursos uilizados:

	Evaluación
	Taller 2
	Evaluación taller 2 (10 min)
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	Introdución
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	Utilizamos recursos visuales de la presentación del taller 3
	Taller 3
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	Bloque 2:  Diseño de la narrativa interactiva (45 min)
	Actividad en Grupo:  Formación de grupos (2–4 estudiantes).
	El alumnado seleccióna de una historia del Taller 2 como base.
	Diseño del esquema de decisiones:
	Inicio común
	2–3 puntos de decisión clave
	Diferentes caminos narrativos
	Mínimo: 2 o más finales posibles: “Si el usuario elige A → pasa esto” “Si elige B → ocurre esto otro”
	Todo este trabajo del grupo previo a la creación del personaje se va  guardando en un documento.


	Bloque 3:   Desarrollo con IA (60 min)



	Trabajo en equipo
	Taller 3
	Estructura y desarrollo del taller
	Bloque 4:  Presentaciones (25 min)

	Los grupos presenta su narrativa interactiva.  Nos ajustamos en tiempo al grupo si pueden presentar 3 o 4 grupos su personaje, dependerá de como va desarrollandole el taller.
	Se  prueban las historias tomando decisiones y debatimos sobre los resultados. .
	Recomendación de tiempos
	Mantener control en la fase de diseño para evitar retrasos en la parte tecnológica. Priorizar que todos los grupos lleguen a tener al menos una historia funcional con dos decisiones claras.


	Materiales
	Taller 3
	Materiales:
	Cuestionario de evaluación – Taller 3: “Elige tu propia aventura”
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