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Meta del taller. Aplicar herramientas de TA a una necesidad real de su asignatura y salir
con cuatro productos iniciales: un prompt mejorado, las instrucciones de un Gem, un recurso
basado en fuentes propias y un prompt para crear un recurso HTML.

Nombre: Asignatura:

Carrera/éarea: Semestre:

Antes de comenzar

[0 Laptop con bateria. [0 Acceso a NotebookLLM.
[0 Cuenta de Google activa. [J Un PDF, DOCX o presentacién de mi asigna-
0 Acceso a Gemini. tura.

O El documento no contiene datos sensibles.

Regla de cuidado

No cargue calificaciones identificables, datos personales, historias clinicas, investigaciones
inéditas ni documentos sin autorizacién. La IA puede equivocarse: verifique hechos, referencias,
calculos, claves y adecuacién disciplinar antes de utilizar cualquier resultado.

Coémo trabajaremos durante el taller

AN

Trabaje con la persona de al lado. Cada docente disefia su propio producto; la pareja ayuda a
revisar y destrabar.

Mantenga abiertas inicamente las herramientas indicadas para reducir la demanda de red.
Cuando escuche “pantallas abajo”, termine la acciéon y vuelva su atencion al facilitador.
Si una funcién no aparece, contintie con la alternativa escrita. No detenga el avance de la mesa.

Para pedir apoyo, primero consulte a su pareja; después levante la mano y senale el nimero de
paso donde se encuentra.


https://gemini.google.com/
https://notebooklm.google.com/
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Ruta de la sesion

Hora Tiempo Trabajo Producto personal

10:45-11:05 20 min Pedagogia digital y aprendizaje activo Una decisién de redi-
sefno

11:05—-11:45 40 min Prompts, Gems y NotebookLLM Prompt, Gem y
gufa/resumen

11:45-12:25 40 min Recursos HTML con apoyo de TA Prompt o prototipo
HTML

12:25-12:30 5 min Cierre y transferencia Compromiso de apli-
cacién

1 Momento 1 — Del contenido a la actividad

Tiempo: 10:45-11:05

Ideas esenciales

= Digitalizar no es solo trasladar diapositivas a una pantalla: la tecnologia debe mejorar la préctica,
interaccién, creacién, retroalimentacion o accesibilidad.

» Aprendizaje activo significa que el estudiante explica, compara, decide, resuelve, crea o revisa y
produce una evidencia observable.

= Kl disefio comienza por el resultado y la evidencia, no por la herramienta.

La IA apoya la generacion y revisiéon de borradores; el propésito, los criterios, la validacién y la
decisién siguen siendo responsabilidad docente.

Diseno inverso en cinco decisiones

Resultado — evidencia — criterios — actividad — herramienta y apoyos

Mi primera decision de rediseno

Piense en una clase préxima y complete:
Al finalizar, mis estudiantes podran

Lo comprobaré mediante esta evidencia:

Durante la clase deberan

La tecnologia aportaréd valor porque
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2 Momento 2 — Practica con Gemini

Tiempo: 11:05-11:45

2.1 Estacién 1. Construir un prompt efectivo

Un prompt util reduce ambigiiedad mediante cinco elementos:

Rol Perspectiva o experiencia que debe adoptar la TA.
Contexto Asignatura, nivel, resultado, estudiantes, tiempo y recursos.
Tarea Accién concreta y producto que se necesita.

Formato Tabla, lista, secciones, extensién o estructura.

Restricciones Criterios, limites, tono, fuentes y aspectos que debe evitar.

Plantilla R-C-T-F-R — copie, complete y pruebe

ROL: Actia como [experiencia o perspectiva).

CONTEXTO: Enseno [asignatura] a [nivel/carrera]. El resultado es [resultado observable].
Mis estudiantes [caracteristicas relevantes]. Disponemos de [tiempo y recursos].

TAREA: [verbo + producto + propdsito].

FORMATO: Entrega [estructura, extensién, tabla/lista/secciones].

RESTRICCIONES: Incluye [criterios]; evita [errores]; usa [tono/nivel/contexto]. Marca lo
que deba verificarse. Antes de responder, formula hasta tres preguntas si falta informacién
critica. Al final, comprueba la respuesta contra estos criterios: [lista].

Producto 1 — Mi prompt docente (6 min)

Tarea real elegida:
Prompt:

Después de probarlo, el ajuste mas importante fue:

[ Especifiqué resultado y contexto [J Defini formato [J Anadi criterios

Ejemplos de tarea: crear una rubrica analitica; producir un caso de estudio contextualizado;
redactar retroalimentacién basada en un criterio; convertir una explicacién en una actividad de
aplicacioén.
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2.2 Estacion 2. Disenar un Gem sencillo

Un Gem conserva instrucciones para una tarea recurrente. No equivale a entrenar un modelo ni
garantiza exactitud.

Pasos.

1. En Gemini, abra Gems y seleccione Nuevo Gem.

2. Asignele un nombre relacionado con una funcién que utilizard varias veces.

3. Pegue las instrucciones inferiores y personalicelas.

4. Haga una consulta de prueba, revise el resultado y ajuste al menos una regla.

Instrucciones base — Asistente de evaluaciones

Eres mi asistente de diseno de evaluaciones para [asignatura y carrera]. Ayidame a alinear
resultado, evidencia, criterios y actividad. Antes de disefiar, pregunta por nivel, resultado,
modalidad, tiempo y restricciones si no estan disponibles. Propén méaximo tres alternativas.
Para cada una entrega consigna, evidencia, criterios, tiempo, apoyos y riesgo de uso inapropiado
de TA. No inventes normativa ni bibliografia. Senala supuestos y termina con “Validacién
docente pendiente”.

Producto 2 — Mi Gem (5 min)

Nombre del Gem:
Funcién recurrente que resolvera:
Regla que anadi o modifiqué después de probarlo:

O Lo probé con una consulta real 0J Revisé su respuesta O Guardé los cambios

Si no aparece “Nuevo Gem”

Guarde las instrucciones en un documento y péguelas como primer mensaje de un chat normal.
El producto de esta estacién sigue siendo valido.

2.3 Estacion 3. Trabajar con fuentes en NotebookLM

NotebookLLM permite conversar y crear materiales a partir de documentos seleccionados. Las
respuestas deben contrastarse con las citas y con la fuente original.

Pasos.

1. Abra NotebookLLM y cree un cuaderno para una unidad de su asignatura.
2. Anada un documento propio sin datos sensibles.

3. Solicite un resumen o guia de estudio con el prompt inferior.


https://notebooklm.google.com/
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4. Abra al menos una cita y confirme que la afirmacién coincide con el documento.
5. Si aparece la opcién, explore un resumen de audio; considérelo un borrador para revisar.

Guia fundamentada en fuentes

Usa exclusivamente las fuentes seleccionadas. Disena una guia de estudio para [asignatura y
nivel] sobre [tema]. Incluye cinco conceptos, relaciones entre ellos, seis preguntas de recupera-
cién, dos mini-casos de aplicacién y una clave razonada. Anade referencias a la fuente. Si una
respuesta no esta respaldada, escribe “No consta en las fuentes”.

Producto 3 — Mi recurso basado en fuentes (5 min)

Documento cargado:
Producto generado: [] Resumen [ Guia de estudio [ Otro:
Afirmacién que verifiqué en la fuente:

,,Coincidia con el original? 0 Si [ Parcialmente [ No

3 Momento 3 — Crear recursos HI'ML con apoyo de TA

Tiempo: 11:45-12:25

Un recurso HTML autocontenido puede funcionar como un archivo local, sin instalar programas
ni contratar hosting. La IA escribe el cddigo; usted define el propédsito, proporciona el contenido,
prueba el funcionamiento y valida la calidad.

Cabecera comin para cualquier recurso HTML

Genera un tnico archivo HTML completo y funcional. Incluye HTML, CSS y JavaScript
dentro del mismo archivo; no uses librerias, imégenes ni servicios externos. Debe funcionar
sin internet después de descargarlo. Usa espanol claro, disefio adaptable a mévil, navegacion
por teclado, contraste suficiente y etiquetas accesibles. No recopiles ni envies datos. Devuelve
el cbédigo completo en un solo bloque y después una lista de pruebas manuales.

Elija un recurso y anada su instruccion

Recurso Instruccién para anadir a la cabecera comun

Silabo interactivo Crea una pégina para [asignatura] con bienvenida, resultados, unidades
desplegables, cronograma, evaluacién, acuerdos y enlaces. Usa tinicamente
este contenido: [pegar]. Marca los datos faltantes.

Quiz autoevaluable  Crea 10 preguntas de opcién multiple sobre [tema], con cuatro opciones,
retroalimentacién inmediata, progreso, puntuacién y reinicio. Usa solo este
material: [pegar]. No guardes resultados.
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Recurso Instruccién para anadir a la cabecera comin

Flashcards Crea 20 tarjetas de [tema] con frente/reverso, barajar, navegacién con te-
clado y opcién para marcar las que necesito repasar. Usa estos conceptos:
[pegar].

Linea de tiempo Organiza [eventos y fechas| como tarjetas cronoldgicas, filtros por categoria,
detalle desplegable y preguntas de causa—consecuencia. No inventes fechas ni
hechos.

Calculadora o simu- Crea una calculadora de [fenémeno]. Entradas: [variables y unidades]. Férmu-

lador la: [férmula]. Valida rangos, muestra el procedimiento y afiade tres casos de
prueba.

Tablero de proyecto  Crea un tablero con Pendiente, En proceso, En revisiéon y Terminado. Permi-
te anadir y mover tareas. Guarda tnicamente en el navegador e informa que
no hay sincronizacién.

Ribrica visual Crea una herramienta para anadir criterios, ponderaciones y cuatro niveles.
Valida que el total sea 100 % y ofrece una vista imprimible.

Producto 4 — Mi recurso HTML (17 min)

Recurso elegido:
Propésito de aprendizaje:
Contenido que proporcionaré a la TA:
Tres pruebas que debe superar:

1. Contenido correcto:

2. Interaccion funcional:

3. Accesibilidad/visualizacion:

[0 Generé el cédigo [ Lo guardé como recurso.html [ Lo abri en el navegador [J
Corregi un error

Guardar y compartir

1. Copie tnicamente el bloque de cédigo en un editor de texto. Guarde el archivo como recurso.html,
en UTF-8.

2. Abralo con doble clic y pruebe botones, respuestas, contenido y visualizacién.

3. Subalo al LMS como archivo descargable, adjuntelo en correo o compartalo desde Drive con
permiso de descarga.

4. Indique al estudiante: “Descargue el archivo y abralo con su navegador”. Si el LMS bloquea el
HTML, compartalo comprimido como ZIP.

Limite importante

El HTML local no registra notas ni sincroniza progreso con el LMS. Las respuestas de un
quiz pueden inspeccionarse en el codigo. Para evaluaciones calificadas utilice la herramienta
institucional autorizada.
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4 Control de calidad antes de utilizar TA en el aula

[ Se alinea con un resultado observable. 0 El lenguaje es adecuado e inclusivo.

[0 Exige pensamiento o practica relevante. U] Los criterios son comprensibles.

O Verifiqué hechos y referencias. (] Existe alternativa de baja conectividad.

[0 Probé céalculos, unidades y claves. [0 Funciona con teclado y en pantalla pequena.
[0 No contiene datos confidenciales. [0 Transparentaré el uso de IA si corresponde.
Cierre — Mi compromiso 3—2-1

Ticket de salida

3 ideas que me llevo:
1.
2.
3.
2 verificaciones que realizaré siempre:
1.
2.

1 accién que aplicaré en los proximos siete dias:

Kit rapido para continuar

= Gemini — aplicacién web

= NotebookLM — trabajo basado en fuentes

= Mejorar un prompt: “Evaliia este prompt segiin rol, contexto, tarea, formato y restricciones.
Hazme méximo tres preguntas y entrega una versién mejorada: [prompt]”.

= Verificar una salida: “Separa esta respuesta en afirmaciones comprobables, sugerencias y datos
faltantes. Indica cémo verificar cada afirmacién; no inventes fuentes”.

» Corregir HTML: “Al hacer [accién], ocurre [error|. Conserva las demds funciones y devuelve el
archivo completo corregido con tres pruebas manuales”.

Primero el aprendizaje, después la herramienta.
La IA acelera el borrador; el criterio docente lo convierte en una experiencia de aprendizaje.



https://gemini.google.com/
https://notebooklm.google.com/
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