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Prefacio

Dado que este libro se ha disenado con inteligencias artificiales,
decidimos que sean ellas las que hagan el prefacio; por ello,
presentamos dos prefacios, generados por cuatro Claude 3 Haiku y
GPT-40 Mini.

Este libro es el resultado de un arduo trabajo de investigacién y desarrollo
por parte de los autores Juan Guillermo Rivera Berrio y Jesis M. Munoz
Calle, quienes se han enfocado en explorar el impacto de las tecnologias
de inteligencia artificial en la creacién de recursos educativos interactivos.

A lo largo de estas paginas, el lector encontrara una valiosa coleccion de
plantillas y herramientas, disefadas para facilitar la creacién de libros,
juegos, presentaciones y otras actividades académicas enriquecidas por la
IA. Desde sencillas sopas de letras hasta complejos cuestionarios y juegos
interactivos, cada una de estas plantillas ha sido cuidadosamente
desarrollada para brindar a educadores, disefadores y desarrolladores
una base solida sobre la cual construir sus propias propuestas creativas.

Un aspecto destacable de este trabajo es la manera en que los autores han
logrado combinar eficazmente las capacidades de la inteligencia artificial
con los principios del diseno instruccional y las mejores practicas en el
campo de la educacién digital. Cada plantilla no solo ofrece una
funcionalidad técnica avanzada, sino que también esta alineada con
enfoques pedagégicos probados, lo que garantiza una experiencia de
aprendizaje enriquecedoray significativa para los usuarios finales.

Esperamos que este libro se convierta en una herramienta indispensable
para todos aquellos interesados en explorar las posibilidades que ofrece la
integracion de la IA en el disefio y desarrollo de recursos educativos. Que
disfruten de este viaje de descubrimiento y que encuentren en estas
paginas la inspiracion y los conocimientos necesarios para llevar sus
proyectos al siguiente nivel.

Claude 3 Haiku



En un mundo donde la tecnologia avanza a pasos agigantados, la
inteligencia artificial (IA) se ha convertido en una herramienta esencial
para la educacién y la creacién de contenidos. Este libro, Plantillas para
libros con inteligencia artificial, es el resultado de una colaboracion
entre Juan Guillermo Rivera Berrio y Jesus M. Munoz Calle, quienes han
dedicado su esfuerzo a explorar cémo la IA puede transformar y
enriquecer el proceso de aprendizaje.

A lo largo de estas paginas, presentaremos una variedad de plantillas
interactivas y recursos educativos que aprovechan el potencial de la IA
para hacer el aprendizaje mas dindmico y accesible. Desde juegos y
presentaciones hasta cuestionarios y actividades académicas, cada
seccién ofrece herramientas que no solo facilitan la ensefianza, sino que
también estimulan la creatividad y el pensamiento critico en los
estudiantes.

Nuestro enfoque se centra en la practica, brindando ejemplos claros y
accesibles que pueden ser adaptados a diferentes contextos educativos.
Esperamos que este libro sea una fuente de inspiracion y un recurso
valioso para educadores, estudiantes y cualquier persona interesada en
laintegracion de la tecnologia en el aprendizaje.

Agradecemos a todos los colaboradores y herramientas que han hecho
posible este proyecto, y esperamos que los lectores encuentren en estas
paginas no solo informacién, sino también un impulso para experimentar
y crear con las herramientas que la inteligencia artificial ofrece.

iBienvenidos a esta nueva aventura educativa!

GPT-40 Mini



Contenido multimedia

Para ilustrar mejor la informaciéon suministrada en este libro, hemos
incluido, entre otros elementos multimedia, los siguientes:

Texto. Generado, en su mayor parte, por herramientas de
inteligencia artificial, especialmente ChatGPT-40, Claude 3.5
Sonnet y Gemini 1.5 Flash y Pro.

Imagenes. Igualmente, son las herramientas de IA las
protagonistas del contenido creativo en lo que tiene que ver
con imagenes; para ello, hemos usado Designer de Copilot,
Leonardo, Krea, ldeogram, Flux.1, NightCafé, entre otras
herramientas |A, las cuales nos han permitido adornar el
libro con imagenes como los de la portada, las caratulas de
capitulo y las plantillas. En las listas, usamos iconos creados
por Freepik - Flaticon.

Audios. Se han utilizado algunos archivos de sonido con
licencia creative commons, en diferentes paginas, entre ellas
YouTube, SoundBible o Pixabay.

Videos. Fue posible acceder a videos, publicados con licencia
creative commons, en diferentes paginas, entre ellas
YouTube, Pexels o Pixabay.

Objetos interactivos. Los objetos interactivos fueron
disenados por herramientas de IA y, eventualmente, con la
participacion del editor DescartesJS.



https://www.flaticon.es/
https://www.flaticon.es/
https://www.youtube.com/results?search_query=felinos
https://soundbible.com/
https://pixabay.com/es/videos/search/felinos/
https://www.youtube.com/results?search_query=felinos
https://www.pexels.com/es-es/buscar/videos/felino/
https://pixabay.com/es/videos/search/felinos/




Capitulo 1

Plantillas de juegos



https://ideogram.ai/g/HLxzijgtSRmerCiik7961g/0

1.1 Introduccion

Este capitulo explora como la tecnologia de IA esta revolucionando la
creacion de juegos, ofreciendo a desarrolladores y entusiastas
herramientas poderosas para dar vida a sus ideas de forma mas
rapida y eficiente que nunca. Las plantillas de juegos generadas por
IA representan otra opcién para intervenir y crear juegos ajustados al
tema tratado en algun apartado del libro. Estas herramientas no solo
aceleran el proceso de desarrollo, sino que también democratizan la
creacion de juegos, permitiendo que incluso aquellos con limitada
experiencia técnica puedan materializar sus visiones creativas (con
ayuda de Claude 3.5 Sonnet).

A lo largo de este capitulo, examinaremos juegos tipo puzle, sopa de
letras, El Ahorcado, Memoria, entre otros.

1.2 Sopa de letras

La "Sopa de Letras" es un juego de palabras clasico y entretenido que
desafia a los jugadores a encontrar y destacar una lista de palabras
ocultas dentro de una cuadricula de letras. Este juego no solo es
divertido, sino que también ayuda a mejorar el vocabulario, la
concentracion y las habilidades cognitivas de los jugadores de todas
las edades.

Objetivo del Juego: El objetivo principal es encontrar todas las
palabras ocultas en la cuadricula de letras. Las palabras pueden estar
escondidas en varias direcciones: horizontalmente, verticalmente,
diagonalmentey, a veces, incluso al revés (ChatGPT-40).

Como ejemplo, encuentra las palabras en la siguiente sopa de letras;
para ello, haz clic en la primera letra y luego resalta el resto de letras
de la palabra con clic sostenido.



B~

Paises

Palabras encontradas: 0 de 10

ARGENTINA
BOLIVIA
COLOMBIA
PANAMA
ITALIA
ESPANA
FRANCIA
ALEMANIA
INGLATERRA
PORTUGAL



file:///G:/ProyectoDescartes.org/Web_Espanya/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/interactivos/sopa/index2.html

Componentes del Juego:

e Cuadricula de Letras: Una tabla llena de letras dispuestas en
filas y columnas.

o Lista de Palabras: Una lista de palabras que los jugadores deben
buscar en la cuadricula. Estas palabras estan relacionadas
tematicamente segun el juego especifico.

¢ Herramientas de Resaltado: Los jugadores pueden utilizar un
clic y arrastre del mouse para resaltar las palabras encontradas
en la cuadricula.

o Reglas del Juego: Las palabras pueden estar dispuestas en
cualquier direccion: horizontal, vertical, diagonal y en ambas
direcciones (hacia adelante y hacia atras).

El juego termina cuando todas las palabras de la lista han sido
encontradas y resaltadas.

El juego ‘"sopa de letras" —
(Conocido en inglés como word (@MISZING WORD SEARCH |
search puzzle, WordSeek, WordFind,
WonderWord, etc.) fue disefiado y
publicado por Norman E. Gibat en
el Selenby Digest en 1968, aunque
el creador del crucigrama espanol
Pedro Océn de Oro! ya habia

. " " Figura 1.1. Juego sopa de letras de
publicado "Sopas de letras" antes g Mifrosor;t.

de esa fecha.

! Pedro Océn de Oro (Madrid, 1932 - ibid., 1999) fue creador de numerosos pasatiempos en
lengua espanola. Entre ellos se destaca su numerosa coleccion de jeroglificos. Con sélo 16
anos gano el concurso de crucigramas del diario Madrid. Sus creaciones se publicaron en
numerosos periodicos, asi como en las cuatro publicaciones que él dirigié: Pasatiempos de
Oro (1958), Crucigramas Oconoro (1968), Sopa de letras (1976) y Juegoramas.
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"Undia le preguntaron a Océn de Oro:

- Oiga, don Pedro, ;de donde saca usted ese ingenio
para hacer tantos crucigramas, sopas de letras,
pasatiempos...?

Y él les respondio... con este jeroglifico" (Wikipedia).

Solucioén jeroglifico

A continuacion, presentamos un editor de cédigo HTML5, tipo
WYSIWYG, el cual incluye un video de instrucciones, que te explica
como intervenir el codigo HTML5, ejecutarlo en la ventana derecha,
copiarlo para, finalmente, crear tu sopa de letras con otro titulo, otras
palabras y los colores que mas te gusten, también puedes cambiar el
numero de filas y columnas.


https://es.wikipedia.org/wiki/Pedro_Oc%C3%B3n_de_Oro
file:///G:/ProyectoDescartes.org/Web_Espanya/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/imagenes/cap1/12.png
file:///G:/ProyectoDescartes.org/Web_Espanya/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/imagenes/cap1/12.png

pagaaing: Zvpx;
border-radius: 1@px;
background-color: rgba(255, 255, 255,

-

0.8);
box-shadow: © 4px 8px rgba(@, 0, 0,
0.1);
text-align: center;
¥
hl {
font-size: 2.5em;
color: #333;
margin-bottom: 20px;
text-shadow: 4px 4px 8px rgha(e, 0, @,
0.2);
perspective: 100px;
}
hl span {
display: inline-block;
transform: translateZ(20px);
¥

.sopa-y-palabras {
display: flex;
align-items: center;
justify-content: center;
width: 100%;
max-width: 880px;
margin-bottom: 20px;
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Resultado

Instrucciones

Sopa de Letras

Palabras encontradas: 0 de 7

E

ARGENTINA
BOLIVIA
COLOMBIA
PANAMA
ITALIA
ESPANA
FRANCIA
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Sopa de letras con websim.ai

Una herramienta de IA, la mejor segln nuestra experiencia, es
websim.ai, la cual describiremos en el ultimo apartado de este
capitulo. Con esta herramienta, generamos la siguiente sopa de letras
(haz clic sobre la imagen, para abrirla).

Sopa de Letras

N
m

W v == O« mSr 2
) B = I R < - - R - - O
rrr o » O » m" T R O

N
Y
L
u
N
A
T
G
-
w

> > Om o o =
P < > O A M -4 O A
N 0 U Ww O X O 0O m

=D CD € €
D D ED D ED

Figura 1.2. Sopa de letras generada en websim.ai.

La configuracion de la sopa es similar a la anterior, la cual consiste en
cambiar las palabras y quitar o poner palabras. en la siguiente imagen,
haz clic sobre ella para abrir el editor HTML y crear la sopa que
quieras.
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https://websim.ai/

=

<htnlrcheads|
<neta charset="UTF-2%»
cmeta name="viewport® content="width=device-width, initial-
seale=1,8"s
¢titleSopa de Letras en Espafiol</titles
estylas
pody {
font-family: Arial, sans-serif;
display: flax;
flax-direction: column;
align-items: center;
justify-contant: centar;
min-height: l@évh;
margin: 8;
background-color: sfefaff;
padding: 1epx;
box-sizing: border-box;
1

b {
color: #2e3esn;
text-align: centar;
margin-bottom: 5px;
foat-size: clampil.Zrem, avu, 2.2rem);
margin-tap:-18px;

Sopa de Letras

(=]
-
=

E T > o » 0 > — O 0O
P 00 W - 3 E F <
B - S - B . S
LSl S+ TR+ TOI  E = < (R SR SR - ]
N 4 88 0 B » =2 4 0 =
=% 0T mE= 00 2 o

P
E
A
R
B
o
L
F
a
u

e X m P = < =< C
E m o <0 m < X
| 2 B e | = || e |

}

#sopa-container {
display: grid;
grid-tenplote-colunns: repeat{le, 1fr);

il i

Figura 1.3. Editor de la sopa de letras generada en websim.ai.

Recuerda que, con el buscador del navegador, puedes ir al cédigo que
tiene las palabras; por ejemplo, buscando la palabra perro puedes
editar el siguiente script:

<script>
const palabras = ['CASA', 'PERRO', 'GATO', 'sSOL',
'"LUNA', 'FLOR', 'ARBOL', 'LIBRO', 'MAR', 'CIELO'];
const colores = ['#e74c3c', '#34981b', '#2ecc71’,
'#f39c12', '#9b59b6', '#labc9c', '#d35400',
'#34495e', '#16a085', '#c0392b'];

const tamano = 10; y

La novedad, con respecto a la sopa anterior, son los colores con los
gue se pintan las palabras, los cuales puedes cambiar poniendo el
nombre del color o su cédigo hexadecimal; por ejemplo red o
#FF0000.

En la barra de herramientas de este libro, puedes abrir
una paleta de colores, para seleccionar y copiar el
codigo hexadecimal del color que quieras.
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1.3 Puzle de arrastre

Los puzles digitales de arrastrar y
soltar son juegos interactivos que
desafian a los jugadores a
ensamblar una imagen
descompuesta en varias piezas.
Estos puzles se basan en el
concepto tradicional de los
rompecabezas  fisicos, pero
aprovechan la tecnologia digital
para ofrecer una experiencia
dindmica y a menudo mas
accesible (ChatGPT-40).

En este apartado’ veremos Cémo Figura 1.4. Unjoven armandf) un pUZ|e

intervenir el cédigo de un puzle (imagen generada por Designer de
& Copilot, con tecnologia DALL-E 3.

de arrastre creado con la ayuda

de Claude y ChatGPT, puzle que se puede incorporar, facilmente, en

la pagina de un libro, tal como se observa en la siguiente pagina.

Definicion: Un puzle digital de arrastrar y soltar consiste en una
imagen dividida en varias piezas. El objetivo del jugador es mover
estas piezas utilizando el ratén o la pantalla tactil para colocarlas en
su posicion correcta, reconstruyendo asi la imagen original.

Interfaz: La interfaz incluye un area de trabajo donde se muestran las
piezas mezcladas y el contorno marco donde se deben colocar las
piezas para completar laimagen.

Accesibilidad: Los puzles digitales no tienen riesgo de perder piezas y
pueden ser jugados en cualquier momento y lugar, siempre que se
disponga de un dispositivo compatible.
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| Seleccionar archivo | Ningln archivo seleccionado
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Desarrollo y Tecnologia: Los puzles digitales pueden desarrollarse
para diversas plataformas, incluyendo navegadores web, aplicaciones
moviles y consolas de juegos. Las tecnologias utilizadas pueden ser
HTML5, CSS3y JavaScript para el desarrollo de puzles web (como en
nuestro caso); por otra parte, lenguajes como Swift, Java y C# se
utilizan para aplicaciones moviles y de escritorio.

Ejemplos Populares

Jigsaw Puzzles: Un juego popular en varias plataformas que ofrece
una amplia variedad de imagenes y niveles de dificultad.

Magic Jigsaw Puzzles: Una enorme coleccién de rompecabezas en
linea con mas de 120 millones de descargas en todo el mundo.
Contiene fotografias en HD e imagenes de diferente complejidad, lo
gue hace que el juego sea adecuado tanto para ninos como para
adultos. Con mas de 40.000 fotos para elegir, puedes relajarte y
divertirte mientras retines imagenes coloridas con paisajes, animales,
arquitecturay arte.

Figura 1.5. Ejemplos de puzles en Magic Jigsaw Puzzles.
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Puzzle of the Day: Un sitio web que presenta un nuevo puzle cada
dia, con unaimagen diferente.

Nuestro puzle es mucho mas simple? pues usa imagenes que se
dividen en piezas cuadradas o rectangulares. En el editor HTML5 de
la siguiente pagina, puedes intervenir el puzle anterior de 16 piezasy
ampliarlo a 25, 36, 49 o mas piezas. Hemos puesto, ademas, una
presentacién con audio en las instrucciones, para que hagas el
ejercicio de un puzle cuadrado de 25 piezas o, si te atreves, disefiar
un puzle rectangular como el de la siguiente imagen:

Figura 1.6. Puzle de arrastre en formato rectangular.

2 . . . . .
Pese a la simplicidad, se constituye en una excelente pausa activa, durante la lectura o
estudio de un libro, que demanda un minimo de tiempo, por contraste con los puzles
anteriormente resefados.
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<IDOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<meta http-equiv="content-type"
content="text/html; charset=UTF-8">
<meta http-equiv="X-UA-Compatible”
content="I1E=edge, chrome=1">
<meta name="viewport” content="width=device-
width,initial-scale=1,maximum-scale=1,minimum-
scale=1,user-scalable=yes,minimal-ui">
<meta name="mobile-web-app-capable”
content="yes">
<meta name="apple-mobile-web-app-capable”
content="yes">
<meta name="apple-mobile-web-app-status-bar-
style” content="black">
<title>Puzle Interactivo</title>
<style>
body {
font-family: Arial, sans-serif;
display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;
height: 95vh;
margin: ©;
background-color: #fefefe;

1
J
.game-container {
display: flex;
flex-direction: column; -
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Resultado Instrucciones
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1.4 Puzle giratorio con imagenes estaticas

;Estas listo para poner a prueba tu agudeza visual y
destreza mental? Preparate para sumergirte en el
fascinante mundo del "Puzle Giratorio", un desafio que
pondra a girar tu cerebro tanto como las piezas en
pantalla.

Imagina una obra maestra fragmentada, sus piezas
dispersas y rotadas caprichosamente por el viento del
caos. Tu mision, si decides aceptarla, es restaurar el
orden en este cosmos en miniatura. Con cada clic, las
piezas giran, revelando gradualmente la imagen oculta.

Este no es un rompecabezas cualquiera; es una danza
hipnotica de formas y colores, un ballet de pixeles que
solo tu puedes coreografiar. ; Tienes la paciencia de un
maestro zen y el ojo agudo de un aguila? Los necesitaras
para descifrar este enigma visual.

Preparate para un viaje donde la l6gica se encuentra con
el arte, donde cada rotacion te acerca un paso mas a la
revelacion final. ;Podras reconstruir la imagen vy

emerger victorioso de este laberinto giratorio? (Claude
3.5 Sonnet).

Agradecemos a Claude por su impactante presentacion, pero que
sean los usuarios los que decidan si Claude tiene razén o no. Te
retamos a que resuelvas los puzles giratorios, que te presentamos a
continuacion.
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Figura 1.7. Descubre La Bergére Bretonne (La Pastora de Ovejas Bretona), 1886, de Paul
Gauguin.

Figura 1.8. La ronda de noche, también conocida como La milicia del capitan Frans
Banning Cocq, 1642, de Rembrandt.

¢Como intervenimos los puzles giratorios? Observa el editor HTMLS5,
a continuacion.
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<!DOCTYPE html>»
<html lang="es">»
<head:>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-
width, initial-scale=1">
<titlerPuzzle de 4 Piezas</title>

<style>

body {
display: flex;
flex-direction: column;
align-items: center;
justify-content: center;
height: 1@@vh;
background-color: #fGFEfE;
margin: 8;

I}

#puzzle-container {
position: relative;
width: 98vmin;
height: 9@vmin,; /* La altura también
sera proporcional a la anchura =/
max-width: 18@€px;
max-height: 1808px;
border: 2px solid #0609,
box-sizing: border-box;
}
.puzzle-piece {
position: absolute;
background-image: -
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Resultado
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1.5 Puzle giratorio con imagenes animadas

Pese a que la estructura logica de este puzle es similar al anterior, su
codigo es diferente, pues fue generado por ChatGPT-40, mientras
gue el anterior lo generd Claude 3.5 Sonnet. En el siguiente video,
mostramos como se interviene el puzle, en una forma muy sencilla
(para hacerlo, debes abrir el archivo index.html en un editor de textos
planos como el bloc de notas de Windows).

Video 1.1. Intervencion del puzle giratorio animado

Pero, ;como generar un puzle giratorio animado en formato
rectangular? jFacil!, usando el modelo anterior, para imagenes
estaticas, en el cual sélo tenemos que cambiar la imagen.

En la siguiente pagina, puedes observar los dos puzles, haciendo clic

sobre las imagenes.
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Figura 1.10. Puzle giratorio animado rectangular.
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1.6 Puzle de intercambio de piezas

En el libro Plantillas Descartes JS 2° Edicion, presentamos este tipo
de plantilla, en la que al hacer clic en dos piezas del puzle, estas se
intercambian de posicién, proceso que se repite hasta armar la
imagen. El puzle admite imagenes cuadradas, que divide en 16 piezas.

ARMA I'A FOTO DE LA PLAZA DE CIBELES

| Otraimagen = Ver imagen |

Figura 1.11. Puzle de intercambio de piezas, disefiado con DescartesJS.

Con Claude 3.5 Sonnet, obtuvimos el cédigo HTML5 para un puzle de
intercambio, el cual permite configurarlo para cambiar el nUmero de
piezas y el tamano del puzle, incluyendo formatos horizontales o
verticales, como el que se muestra en la siguiente pagina. En este
puzle, el intercambio de piezas se hace arrastrando una de ellas.

A través del botén de instrucciones del editor HTML5, te explicamos
como configurar un puzle en formato horizontal y con una imagen
animada.
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Edita codigo

<I1DOCTYPE html>
<html:>
<head>
<title»Puzzle de 16 piezas</title>
<stylex>
body {

b

margin: @;
padding: @;

height: 18@vh;
background-color: #d8fefe,
margin: 8;

#puzzle-container A

b

position: relative;
width: 588px;

height: 588px;

margin: @ auto;

border: 1lpx solid black;
display: grid;

Copiar al portapapeles

Ejecutar »

grid-template-columns: repeat(4, 125px); /* 4
columnas para 16 piezas */
grid-template-rows: repeat(4, 125px); /* 4 filas
para 16 piezas */

.pieza {
width: 188%; /* Ajustar al tamano de la celda de
la grilla */
height: 1@€%,; /* Ajustar al tamafio de la celda -
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Instrucciones
Resultado ===
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1.7 Juego "El Ahorcado"

En el libro Plantillas para libros, presentamos la plantilla del juego "El
Ahorcado" (haz clic en la siguiente imagen, para interactuar con este

modelo).

* .EL AHORCADO.
Ciudades de Suramerica : .

Figura 1.12. Juego El Ahorcado, disefiado con DescartesJS.

En la siguiente pagina, presentamos otro modelo, generado por
Claude 3.5 Sonnet. Su modificacion es sencilla, basta abrirlo con un
editor de textos planos, buscar la palabra puma, para luego realizar
los cambios de las palabras y del titulo.
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1.8 Juego Memoria - modelo 1

El juego "Memoria" es un clasico de los juegos de mesa que desafiay
entretiene a jugadores de todas las edades. El objetivo del juego es
destapar y emparejar todas las tarjetas en el menor nimero de
intentos posibles. Al comenzar, todas las tarjetas estan colocadas
boca abajo en una cuadricula. Los jugadores, por turnos, destapan
dos tarjetas a la vez con la esperanza de encontrar una pareja
coincidente. Si las tarjetas destapadas forman una pareja, las tarjetas
permanecen destapadas; si no coinciden, las tarjetas se vuelven a
colocar boca abajo en su posicion original. El juego contintia hasta
gue se emparejan todas las tarjetas. "Memoria" no solo es divertido,
sino que también ayuda a mejorar la concentracién, la memoria visual
y la capacidad de atenciéon a los detalles. jEs el entretenimiento
perfecto para reuniones familiares, fiestas o simplemente para
desafiarse a uno mismo! (ChatGPT-40).

Barajar )

MEMORIA  Cambiar magshes

Figura 1.13. Juego "Memoria", disefiado con DescartesJS.
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Este es el juego generado por Gemini 1.5 Pro. En las siguientes
paginas, puedes intervenirlo, para cambiar el niUmero de parejas y su
tamano.

o]

g

Juego de Memoria

( o [0 /4
EEEE

o /A o /A
BEG
&l (¢ ’@@
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<|DOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-
width, initial-scale=1.0">
<title>Juego de Memoria</title>
<style>
body {
font-family: Arial, sans-serif;
display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;
height: 108vh;
margin: ©;
background-color: #fef6fo;
¥
.game-container {
max-width: 6@0px;
text-align: center;
h
.game-board {
display: grid;
grid-template-columns: repeat(5, 1fr);
gap: 18px;
margin-bottom: 20px;
h
.card {
width: 100%;
aspect-ratio: 1 / 1;
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Resultado Instrucciones

Juego de Memoria
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1.9 Juego Memoria - modelo 2

Este modelo es muy facil de configurar; por ejemplo, para 10 parejas
con imagenes con relacion 3:4, lo hariamos asi:

Tamano del tablero: En la clase .game-board, ponemos el ancho y
alto definido para las columnas y las filas®:

grid-template-columns: repeat(4, 90px);
grid-template-rows: repeat(5, 120px);

Tamano de las tarjetas: En la clase .card, ponemos el ancho y alto de
las tarjetas:

width: 90px;
height: 120px;

Numero de imagenes: Se definen por la cantidad de imagenes
puestas en la constante images, asi:

const images = [
'imagenes/1l.webp), 'imagenes/2.webp), 'imagenes/3.webp),
'imagenes/4.webp', 'imagenes/5.webp), 'imagenes/6.webp),
'imagenes/7.webp), 'imagenes/8.webp), 'imagenes/9.webp)
'imagenes/10.webp'

I;
iEso es todo!

En la siguiente pagina, presentamos el resultado de este ejercicio con
10 imagenes generadas con NightCafé.

3En este ejemplo, tenemos imagenes de 90x120 pixeles, pero podemos modificar estas
dimensiones, siempre que tengan la relaciéon 3:4; por ejemplo, 75x100 pixeles, todo
depende del nimero de imagenes que queramos poner en el tablero.
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1.10 Juego Scramble - sin pistas

El juego "Scramble" es una emocionante actividad de construccion de
palabras que pone a prueba tu vocabulario, creatividad y habilidades
lingliisticas. Para este primer modelo, basta con cambiar quitar o
agregar las palabras que queramos en la constante words:

const words = [

"navaja", "piton", "casa", "caja", "programa",

"verdad", "desarrollo", "computadora”, "lunes"....

Juego de Scramble

ipnot

‘ piton ’

jCorrecto! La palabra es piton

Nueva Palabra

Aciertos: 14

Fallos: O
4

Figura 1.14. Juego "Scramble" sin pistas (haz clic sobre laimagen).

Podemos poner tildes, mayusculas y minusculas.

38



1.11 Juego Scramble - con pistas

En 1938 Alfred Mosher Butts creé el juego como una variante de un
juego anterior suyo llamado Lexiko. Butts descubrié que hay tres
tipos de juegos: juegos de movimiento, juegos de nimeros y juegos
de palabras. Butts se concentré en la ultima categoria que involucra
tanto a las habilidades como al azar, dando origen al juego, que en
inglés se denominan Scrabble. En este segundo modelo, ademas de
cambiar quitar o agregar las palabras, en la constante words, también
debemos desordenar las letras

Scramble Geografico

EOCANO

Pista: Gran masa de agua salada

‘ Océano

Enviar

jCorrecto!

Puntuacion: 1/10

y

Figura 1.15. Juego "Scramble" sin pistas (haz clic sobre la imagen).

Existe una variedad de juegos en linea, como el publicado por
Washington Post.
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1.12 Juego "Saltos de rana"

Es un tipo de juego en el que los jugadores guian a la rana hasta la
otra orilla saltando con las respuestas correctas. El juego fue
generado por Claude 3.5 Sonnet al indicarle como es funcionamiento
de la actividad "Froggy Jumps" de educaplay.

Animal Wisdom

ra

Claws of the Mantis
- Shrimp

)
V\_

Figura 1.16. Juego "Saltos de rana" de educaplay.

Para modificar las preguntas con un editor de texto plano, como el
bloc de notas, busca const questions y haz los cambios; por

ejemplo, la primera pregunta aparece asi:

{ q: ";Cudl es 1la montana mas alta del mundo?",
a: "Monte Everest", options: ["K2", "Monte Everest",
"Mont Blanc"] 1},

Observa que después de la pregunta esta la respuesta correcta y
luego las tres opciones de respuesta. A continuacion, puedes
practicar con el juego:
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1.13 Juego ;Quién quiere ser millonario?

Juego basado en el concurso de TV ;Quién quiere ser millonario?,
consistente en responder a 10 preguntas que se presentan
secuencialmente con la ayuda de varios comodines. El juego, también,
fue disefiado en el AJDA (Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula).

Figura 1.17. Juego ;Quién quiere ser millonario? del proyecto AJDA.

Con ayuda de las IA, hemos obtenido el juego, que mostramos en la
siguiente pagina. Para modificar las preguntas, busca const
questions y haz los cambios; por ejemplo, la primera pregunta
aparece asi:

{

question: ";Cudl es la capital de Francia?",
answers: ["Londres", "Berlin", "Paris", "Madrid"],
correct: 2

},

Observa que la respuesta "2" corresponde a la tercera opcion, pues
las listas, en JavaScript, inician con el elemento "0" (primera opcidn).
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¢ Quién quiere
ser millonario?

¢ Cudl es la capital de Francia?

A Londres B Berlin

C Paris D Madrid

50:50 Llamar Publico

Puntuacion: €0

€500,000
€250,000
€125,000

€64,000

€16,000

€8.000
€4,000

€2 000
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i

<!DOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport"” content="width=device-
width, initial-scale=1.0">
<title»;Quién quiere ser millonario?</title>
<style>
body {
font-family: Arial, sans-serif;
background-color: #0080033;
color: white;
display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;
height: 1@0vh;
margin: ©;
I
.game-container {
display: flex;
width: 90%;
max-width: 1200px;
b
.game-area {
flex: 2;
padding: 20px;
h
.sidebar {
flex: 1; -
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Resultado

¢ Quién quiere
ser millonario?

¢ Cual es el animal mas grande
del mundo?

A Elefante B Jirafa

Ballena Tiburén
c azul D blanco

50:50 Llamar Puablico

Puntuacion: €300

€500,000
€250,000
€125,000

€64.000

€16,000
€8,000
€4,000
€2,000

€500
€300
€200
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1.14 Juego ;EL RETO!

Juego del concurso de TV "Saber y Ganar", consistente en averiguar
una serie de palabras en un tiempo determinado. El juego, también,
fue disenado en el AJDA (Aplicacion de Juegos Didacticos en el Aula).

¢
8

=

Figura 1.18. Juego jEL RETQO! del proyecto AJDA.

Con ayuda de las IA, hemos obtenido el juego, que mostramos en la
siguiente pagina. Para modificar las preguntas, busca const wordsy
haz los cambios; por ejemplo, la primera pregunta aparece asi:

{ initials: 'GLO', word: 'GLOBO', definition:
'Objeto esférico que se infla con gas.' },

También, es posible modificar el tiempo de respuesta, en el siguiente
codigo:

| <div id="time">Tiempo: 70s</div>

Si deseas modificar el juego con nuestro editor HTML, haz clic aqui.
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Escribe tu respuesta aqui
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-

<!DOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport” content="width=device-
width, initial-scale=1.0">
<title»El Reto - Saber y Ganar</title>
<style>
body {
font-family: Arial, sans-serift;
background: linear-gradient(to right,
#e@eafc, #cfdef3);
display: flex;
flex-direction: column;
align-items: center;
justify-content: center;
height: 100vh;
margin: @;
color: #333;
text-align: center;

¥

#start-screen, #game-container, #solution-
screen {
display: none;
flex-direction: column;
align-items: center;
justify-content: center;
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Resultado

Escribe tu respuesta aqui
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1.15 Juego PASAPALABRA!

Juego basado en la prueba del rosco del concurso de TV
"Pasapalabra", consistente en averiguar en un tiempo determinado
25 palabras. El juego, también, fue disenado en el AJDA (Aplicacién
de Juegos Didacticos en el Aula).

PASAPALABRA

il
[

"

L

]

Figura 1.19. Juego jPASAPALABRA! del proyecto AJDA.

Con ayuda de las IA, hemos obtenido el juego, que mostramos en la
siguiente pagina. Para modificar las preguntas, busca const
preguntasRespuestas y haz los cambios; por ejemplo, la primera
pregunta aparece asi:

{'A'": { pregunta: "Empieza por A: Ave que aparece en
el escudo de Estados Unidos.", respuesta: "Aguila" },

Si deseas modificar el juego con nuestro editor HTML, haz clic aqui.
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Aciertos: 0

Fallos: O
Tiempo: 148s

Empieza por A: Ave que aparece en el escudo de Estados
Unidos.

Pasapalabra
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<!DOCTYPE html>»
<html lang="es">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport"” content="width=device-
width, initial-scale=1.0">
<title>»Pasapalabra Mejorado</title>
<style>
body {
font-family: 'Segoe UIL', Tahoma, Geneva,
Verdana, sans-serif;
display: flex;
justifty-content: center;
align-items: center;
height: 1@0vh;
margin: @;
background: linear-gradient(to bottom
right, #e@eafc, #icfdef3);
}
#game-container {
text-align: center;
background: linear-gradient(to bottom,
$FEEFEE, #ET7T9tC);
padding: 10px;
border-radius: 15px;
box-shadow: @ 10px 20px rgbha(0,0,0,0.1);
max-width: 800px;
width: 100%;
position: relative; -
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Resultado

Pasapalabra

Comenzar
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1.16 Otros juegos generados con WebSim

Antes de describir esta herramienta de IA, te informamos que, en
cualguier momento, puedes acceder a la pagina de WebSim desde el
botdén de herramientas de este libro.

Actualmente, estoy desarro-
llando WebSim, una plata-
forma para crear y compartir
aplicaciones web, juegos vy
otras experiencias interac-
tivas. La mayor parte de este
sitio web se escribié mientras
trabajaba como consultor de
estrategias de productos Figura 1.20. Rob Haisfield.
conductuales y gamificacion, y

ha tenido actualizaciones minimas desde entonces (Rob
Haisfield).

Lo que no alcanzé a dimensionar Haisfield es que esta innovadora
plataforma disenada para crear aplicaciones web dinamicas, juegos y
espacios 3D a partir de indicaciones de texto o URL simples, "marca
una evolucién significativa en el desarrollo web, al agilizar el proceso
de desarrollo y ampliar las posibilidades de disefo, generando limites
mas extensos de lo posible en la creacion web, ofreciendo una forma
mas atractiva e interactiva de crear y experimentar contenido en

A la fecha (18-08-2024), el uso de la aplicacién es gratuita, pero si el
plan de pago no es excesivo, seguramente, seran muchos los que
accederan a esta excelente aplicacién.
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¢No lo creen?, entonces, observen el siguiente video, para conocer lo
gue podemos obtener.

weéhsSim

Como funciona: cuando ingresas
un mensaje o una URL, laIAlo
analiza y genera contenido,
estructura y elementos de diseno
relevantes.

Video 1.2. Tres creaciones con WebSim

El video nos muestra lo sencillo de
usar esta aplicaciéon. Pero, si eres
un experto, puedes generar
aplicaciones mas complejas; por
ejemplo, la aplicacion FLUX PRO
Image Generator, nos permitio
generar una imagen con el
siguiente prompt "5 gatos jugando
con pelotas, uno de ellos pintado de verde y un cartel al fondo que
dice 'Gatos con pelotas' en espanol", que se ajusté bastante bien a lo
solicitado.
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A continuacidn, presentamos algunos juegos creados con WebSim:

go de Adivina

parece, plata no es. ;Qu

b8 | vé@e
(CRURINCN o RN
e PR B

NEON TETRIS

apadne 13

de Scramble en E

oimag

Purtuzcén: G

Cada uno de los juegos anteriores, se encuentran en la subcarpeta
interactivos/juegos websim, los cuales puedes intervenirlos; por

ejemplo, en el juego Candy Blitz de la siguiente pagina, puedes
traducirlo, cambiar colores, emojis, etc.

Para interactuar con Candy Blitz, desplazate a la segunda ventana o,
mejor aun, hazlo en pantalla completa.
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Candy Points

Score: 0

Candy Blitz

Next: @
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Capitulo 2

Presentadores de
diapositivas
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2.1 Introduccion

Los presentadores de diapositivas son herramientas digitales que
permiten crear, editar y mostrar presentaciones visuales compuestas
por una serie de diapositivas. Estas herramientas son fundamentales
en diversos contextos, como la educacion, los negocios vy
conferencias, ya que facilitan la comunicacién de ideas de manera
clara y estructurada. Los presentadores de diapositivas son
importantes por varias razones:

e Visualizacion de Informacion: Ayudan a organizar vy

7T~ presentar informacion de forma visual, lo que facilita la
comprensiony retencion de datos.

 Interactividad: Permiten la inclusion de elementos

7T~ interactivos, como graficos, videos y animaciones, que
pueden captar la atencién del publico.

T Estructuracion del Contenido: Facilitan la division de

7T~ informaciéon en secciones manejables, lo que ayuda a

mantener el enfoque del publico en cada punto clave.

Existen varios tipos de programas de presentacién, tales como el
Software Propietario (Microsoft PowerPoint o Keynote de Apple),
Software Libre (LibreOffice Impress o Apache OpenOffice Impress),
Software en Linea (Google Slides o Prezi). Existen otras herramientas
como Canva o Visme, que permiten crear presentaciones interactivas
y visualmente atractivas.

Presentadores generados por IA

En la era digital actual, la presentacion efectiva de ideas y conceptos
es crucial en diversos ambitos, desde el mundo académico hasta el
empresarial. Los presentadores de diapositivas generados por
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Inteligencia Artificial (IA) estdn emergiendo como una herramienta
revolucionaria que promete transformar la manera en que creamos y
compartimos contenido visual.

La IA puede generar diapositivas que no solo son estéticamente
agradables, sino también efectivas en la comunicacion de
informacion compleja. Algunos beneficios de utilizar presentadores
de diapositivas son:

Ael Cle|  Cle| el

2L

Ahorro de tiempo: La |A puede crear presentaciones
completas en minutos, liberando tiempo valioso para que los
usuarios se enfoquen en el contenido y la preparacion.

Coherencia en el diseno: Mantiene un estilo visual
consistente a lo largo de toda la presentacion, lo que resulta
en un aspecto profesional y pulido.

Personalizacion: Ofrece opciones de personalizacion
basadas en preferencias del usuario, tema de la presentacion
y publico objetivo.

Inspiracion creativa: Proporciona nuevas ideas y enfoques
para presentar informacioén, estimulando la creatividad del
usuario.

Accesibilidad y Facilidad de Uso: Las herramientas de IA
estan disenadas para ser accesibles y faciles de usar, incluso
para aquellos con poca experiencia en diseno grafico o
presentaciéon. Esto democratiza la creacion de
presentaciones de alta calidad, permitiendo a cualquier
persona, independientemente de su nivel de habilidad, crear
diapositivas impactantes.

En este capitulo, exploraremos como intervenir presentadores de
diapositivas generados por |A.
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2.2 Presentador de diapositivas - modelo 1

En la carpeta de este presentador, que hemos llamado presentador2,
encontrards varios archivos, uno de ellos es basico.html, que

genera la siguiente presentacion:

Es el presentador clasico de diapositivas de imagenes, con los
botones de avance y retroceso. Este primer ejemplo esta configurado
para presentar imagenes cuadradas; sin embargo, se puede
configurar para otros tamanos y formatos de imagen y, ademas,
incluir videos, paginas web, animaciones y objetos interactivos, tal
como lo describimos a continuacion.

Como segundo ejemplo, vamos a configurar el presentador para un
tamano de diapositiva de 600x800 pixeles (portarretrato), que
incluya imagenes, un video de YouTube, una animacion, una pagina
web y un objeto interactivo.
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Tamano de diapositivas

En la clase .slider de los estilos puestos al inicio del archivo
basico.html, aparecen las dimensiones de las diapositivas: max-
width: 540px; ymax-height: 540px; que cambiamos por 600px y
800px, respectivamente.

Diapositivas

En la linea 60 del archivo basico.html se ponen las imagenes de las
diapositivas, asi:

<div class="slide"><img src="imagenes/11.webp"
alt="Imagen 1"></div>
<div class="slide"><img src="imagenes/12.webp"
alt="Imagen 2"></div>
<div class="slide"><img src="imagenes/13.webp"
alt="Imagen 3"></div>
<div class="slide"><img src="imagenes/14.webp"
alt="Imagen 4"></div>
<div class="slide"><img src="1imagenes/15.webp"
alt="Imagen 5"></div>

En lugar de una imagen, podemos poner otro elemento en el
contenedor <div class="slide"> a través de una etiqueta
<iframe=, por ejemplo, un video:

<div class="slide"><iframe width="540" height="720"
src="memoria/index.html"></1frame></div>

En la siguiente pagina, presentamos el resultado de esta
intervenciéon. En la carpeta de este presentador, hemos dejado el
interactivo ventanas presentador2.html, para facilitarte la

configuracioén del presentador.
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2.3 Presentador de diapositivas - modelo 2

Este presentador incluye siete tipos de transiciones que se generan al
azar, las cuales son:
fade: Diapositiva que se presenta con una opacidad deO a 1.

slideLeft: Diapositiva que aparece con un desplazamiento de
izquierda a derecha.

slideRight: Diapositiva que aparece con un desplazamiento
de derecha aizquierda.

slideUp: Diapositiva que aparece con un desplazamiento de
arriba hacia abajo.

slideDown: Diapositiva que aparece con un desplazamiento
de abajo hacia arriba.

rotate: Diapositiva que aparece con una rotacion de 90 deg.
Es posible configurarlo para dngulos diferentes.

scale: Diapositiva que aparece con un zoom de O a 1. Es
posible cambiarlode0a2,2a 1, etc.

A=l le| Ciw| ie| o] i [e

Tiene configuradas las etiquetas <h2> con font-size: 2.5em;
margin-bottom: 20px; y text-align: center; y <p> con font-
size: 1.2em; max-width: 800px; text-align: center; y
margin-bottom: 20px; para los titulos de las diapositivas, que se

pueden reconfigurar. Al igual que el anterior modelo, permite incluir
imagenes, videos, animaciones, paginas web y objetos interactivos.

En el siguiente editor HTML5, luego de ver las instrucciones, genera
tu presentacion.
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<!DOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport"” content="width=device-
width, initial-scale=1.0">
<title»Presentacion de Juegos Retro</title>
<style>
body, html {
margin: @;
padding: 0;
font-family: Arial, sans-serif;
height: 100%;
overflow: hidden;
¥
.presentation {
position: relative;
width: 180%;
height: 100%;
background-color: #lalala;
color: white;
;
.slide {
position: absolute;
top: 8;
left: @;
width: 180%;
height: 100%;
display: flex;
flex-direction: column; -
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Resultado Instrucciones

La Era Dorada de los
Juegos Retro

Breve introduccion sobre qué son los juegos retro, su
importancia en la historia de los videojuegos, y un vistazo a
las décadas mas influyentes (70s, 80s, 90s).
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2.4 Presentador de diapositivas - modelo 3

Incluimos a continuacién un presentador de diapositivas que incluye
diferentes controles que permiten modificar diferentes aspectos
relacionados con su visualizacién y que pasamos a comentar de
izquierda a derecha:

T Controles de navegacion manual: Son cuatro controles a

7T~ través de los cuales podemos pasar manualmente de una
diapositiva a otra y su funcion en orden de aparicion es ir a
la: primera, anterior, siguiente y ultima diapositiva.

Transicion: Mediante este selector se puede elegir el efecto
de transiciéon de una diapositiva a otra, ofreciendo las
siguientes opciones: fundido, deslizamiento, zoom, rotacion,
volteo o no aplicar ningun efecto.

el

Controles de navegacion automatica: Se trata de dos
controles, uno que permite que el paso de una diapositiva a
otra sea automdtico y otro que controla el tiempo de
exposicion de cada una de ellas.

el

= Reproduccion en bucle: Si este control esta activado, tras
71\ presentar la Gltima diapositiva, pasara de nuevo a la primera,
sino lo esta se detendra en la ultima.

Sonido de la transicion: Se ha incorporado un efecto de
sonido que acompana a las transiciones y que puede ser
activarse o desactivarse.

el

En el presentador se pueden incluir todo tipo de imagenes que
soporte un navegador web, incluidos gif animados.

Comentamos dos aspectos sencillos e importantes que pueden ser
intervenidos en el codigo de la plantilla de este presentador.
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Tamano de diapositivas

Enlaclase .slideshow-container de los estilos puestos al inicio del
archivo 1interactivos/presentador3/index.html, aparece la
relacién de aspecto de las diapositivas: padding-top: 56.25%.

Aumentar el porcentaje significa aumentar la relacién altura/anchura
y viceversa.

Diapositivas

En el comienzo de la parte que comienza con la etiqueta body del
archivo 1interactivos/presentador3/index.html se ubica el
cédigo de las imagenes de las diapositivas, asi:

<div class="imagen fade active">

<img src="images/imagenl.jpg" alt="Imagen 1"></div>
<div class="imagen fade">

<img src="images/imagen2.jpg" alt="Imagen 2"></div>
<div class="1imagen fade">

<img src="images/imagen3.jpg" alt="Imagen 3"></div>
<div class="imagen fade">

<img src="images/imagen4.jpg" alt="Imagen 4"></div>
<div class="imagen fade">

<img src="images/imagen5.gif" alt="Imagen 5"></div>

Subiendo nuevas imagenes a la carpeta
interactivos/presentador3/images/ y cambiando los
correspondientes nombres en el cédigo anterior, podremos visualizar
dichas imagenes.

Si se desea aumentar o reducir diapositivas se puede repetir o
eliminar el cdédigo correspondiente de cada una de las imagenes. No
hay limite maximo de diapositivas.
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2.5 Presentador de diapositivas de texto

Otro modelo de presentador de diapositivas lo incluimos en este
apartado, se trata de diapositivas cuyo contenido es sélo de textos.

En la plantilla que vamos a utilizar hemos incluido dos contenidos
diferentes, pero manteniendo el formato. Con ello se puede ver que
como interviniendo el cédigo de la plantilla, en este caso sélo los
contenidos textuales, se pueden hacer un sinfin de presentaciones
diferentes.

Los codigos de las citadas presentaciones estan en las rutas:
interactivos/presentador5/presentador-diap-texto.html vy
interactivos/presentador5/presentador-diap-texto2.html.

Los contenidos a intervenir se encuentran dentro de la etiqueta body
y cada diapositiva estd identificada mediante id="slide-num",
siendo -num el nimero de la diapositiva. Incluimos a continuacién el
cédigo de la primera diapositiva de ambas presentaciones,

<div id="slidel" class="slide active">

<1 class="fas fa-robot icon"></i>

<h1>La Evolucién de la Inteligencia Artificial</h1>
<p>Bienvenidos a la era de la <span class="highlight">
Inteligencia Artificial (IA)</span>:

Transformando la industria y redefiniendo

el futuro.</p></div>

<div id="slidel" class="slide active">

<i class="fas fa-industry icon"></i>

<h1>La Revolucién IIoT</h1>

<p>Bienvenidos a la era del <span class="highlight">
Internet Industrial de las Cosas (IIoT)</span>:
Transformando la industria, redefiniendo

la eficiencia</p></div>
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LA EVOLUCION DE
LA INTELIGENCIA

ARTIFICIAL

Bienvenidos a la era de la Inteligencia
Artificial (1A): Transformando la
industria y redefiniendo el futuro.

ANTERIOR SIGUIENTE
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Edita codigo Copiar al portapapeles

<html><head><base href="https://websim.io/1iot-
presentacion-ampliada-38/">
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport"” content="width=device-width,
initial-scale=1.0">
<title>lLa Revolucion IIoT: Transformando la
Industria - Presentacion Extendida</title>
<style>

@import url('https://fonts.googleapis.com/css2?
tamily=Roboto:wght@408;700&family=Montserrat:weht@/7e
P&display=swap’);

body, html {
margin: 0;
padding: @;
height: 108%;
font-family: 'Roboto’, sans-serif;
overftlow: hidden;
background: linear-gradient(135deg, #la2a6c,
#b21f1f, #fdbb2d);
background-size: 400% 400%;
animation: gradientBG 15s ease infinite;

¥

@keyframes gradientBG {
0% { background-position: 0% 50%; }
56% { background-position: 100% 50%; }
100% { background-position: @% 50%; }

H .
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2.6 Presentador de diapositivas con narracion

En el libro Presentadores de diapositivas HTML5, presentamos los
modelos "Deck narrador" y "DZSlides narrador", los cuales
sincronizan un audio con las diapositivas del presentador.

Una escena para manipular

Newton bt Conceptos

Escena interactiva

Figura 2.1. Modelo Deck narrador.

Con Claude 3.5 Sonnet y ChatGPT-40, logramos obtener un modelo
similar, que incluye narracion.

Similar a los presentadores anteriores, podemos incluir imagenes,
videos, animaciones, paginas web y objetos interactivos. Para el caso
de imagenes, el contenedor es de la forma:
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Si queremos poner solo texto, seria de la forma:

<div class="slide" style="background-color: #ff6b6b;">
Diapositiva 1</div>

Texto que al reemplazarlo con un
<iframe=, visualiza un video,
pagina web, etc. Por ejemplo, el
presentador que puedes abrir
haciendo clic en la imagen de la
derecha, tiene cuatro Diapositiva 1
diapositivas, las tres primeras con
textoy la cuarta con un video.

Para el audio, es importante saber
en qué momento inicia y termina
la. parte del audio que Figura2.2. Hazclic sobre laimagen, para
corresponde a cada diapositiva; interactuar con el presentador.
para el presentador anterior, el

audio de las tres primeras diapositivas es de 2 segundos y la del video
de un segundo, tal como se muestra a continuacion:

// Tiempos de inicio y fin para cada diapositiva
const slideTimings = [

{ start: 0, end: 2 },
{ start: 3, end: 4 },
{ start: 6, end: 8 },
{ start: 8, end: 9 }
]

.
3

En la carpeta presentador4, hemos puesto el editor HTMLS5 para este
presentador, de tal forma que puedas reconfigurarlo segun tus
necesidades. En las siguientes paginas, podras ver un ejemplo con
ocho diapositivas, generadas por la herramienta |IA Gamma.
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2.7 Presentador de videos

Hemos creado una plantilla para reproducir videos en formato de
lista de reproduccidn. Sus controles de arriba a abajo y de izquierda a
derecha son los siguientes:

Ael  Cle| Cie| o] el

fel i

Selector de video: Se encuentra en la parte superior
izquierda. Nos indica el video que se esta reproduciendo y
permite seleccionar el elemento de la lista que se quiere
reproducir.

Controles de navegacion manual: Son cuatro controles a
través de los cuales podemos pasar manualmente de un
video a otro y su funcién en orden de aparicion es ir al:
primer, anterior, siguiente y ultimo video.

Play/pause: Permite poner en marcha o detener Ia
reproduccion.

Reproduccion en bucle: Si este control estd activado, tras
presentar el dltimo video, pasara de nuevo al primero, si no
lo esta se detendra en el dltimo.

Velocidad de reproduccion: Selector a través del cual se
puede aumentar o disminuir la velocidad de reproduccién de
los videos.

Volumen del sonido: Permite silenciar, aumentar o disminuir
el volumen del sonido de los videos.

Control de reproduccidén: Indica el grado de avance del
video y permite avanzar o retroceder en el mismo.

Comentamos a continuacién como realizar la intervencién en el
tamano del reproductor, en los nombres de los videos y en los videos
aincluir en la plantilla.
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Tamano del reproductor

Se puede modificar la anchura y altura del reproductor. En la clase
.slideshow-container de los estilos puestos al inicio del archivo

interactivos/presentador_videos/pres-videos.html aparecen
los pardmetros: width: 1050px; y height: 100%; a través de los
cuales se pueden cambiar las dimensiones del reproductor.

Videos

En la parte que comienza con la etiqueta body del archivo
interactivos/presentador_videos/pres-videos.html se ubica

el codigo del selector con los nombre y rutas de los archivos de
videos (se puede aumentar o disminuir el nimero de videos):

<div class="slideshow-container">
<div class="title-container">
<select id="video-selector">
<option value="0">Video 1 (Cielo)</option>
<option value="1">Video 2 (Libro)</option>
<option value="2">Video 3 (Mar)</option>
</select>
</div>
<div class="video-wrapper"s
<video class="video" preload="metadata"
src="videos/cielo.mp4"></video>
<video class="video" preload="metadata"
src="videos/libro.mp4"></video>
<video class="video" preload="metadata"
src="videos/mar.mp4"></video>

</div>

Subiendo nuevos videos a la carpeta
interactivos/presentador videos/videos/ y modificando los
correspondientes nombres tanto en el selector como en la direccién
de los videos del cédigo anterior, podremos visualizarlos.
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2.8 Presentador de sonidos

También incluimos una plantilla para reproducir archivos de sonido
en formato de lista de reproduccion. Comentamos los controles que
presenta dicho reproductor:

Aol il i

Aol i

Controles de navegacion manual: Son cuatro controles a
través de los cuales podemos pasar manualmente de un
fichero de sonido a otro. Con ellos podremos ir al primer o al
ultimo audio, pasar a la siguiente o retroceder a la anterior
pista de reproduccion.

Play/pause: Permite poner en marcha o detener Ia
reproduccion.

Reproduccion en bucle: Si este control estd activado, tras
presentar el dltimo audio, pasara de nuevo al primero, si no
lo esta se detendra en el dltimo.

Control de reproduccion: Barra que indica el grado de
avance del audio y permite modificar su posicion.

Velocidad de reproduccion: Controles situados en la zona
inferior a través de los cuales se puede aumentar o disminuir
la velocidad de reproduccién de los audios.

Control de volumen: Aumenta o disminuye el volumen.

De forma sencilla podemos intervenir el cédigo de la plantilla para
cambiar los titulos de los ficheros de audio o elegir otros ficheros
para introducir en el reproductor.

Tras la etiqueta script del archivo interactivos/presentador -
sonidos/index.html se ubica el cédigo de la constante audioFiles
que contiene el titulo y la ruta de los ficheros de audio que se
reproduciran.
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Aumentando o disminuyendo el nimero de lineas de dicha constante
se podran incluir mas o menos ficheros en la lista de reproduccién:

const audioFiles = [

{ src: "audios/un-ano-mas.m4a",
title: "Un ano mas" },

{ src: "audios/a-cantaros.mp3",
title: "A céantaros" 1},

{ src: "audios/romance-rosabella-y-domingo.mp3",
title: "Romance de Rosabella y Domingo" }

1

Subiendo nuevos ficheros de sonido a la carpeta
interactivos/presentador-sonido/audios/ y cambiando los
correspondientes nombres en los datos de |la constante anterior,
podremos crear una nueva lista de reproduccion.

Vamos a practicar anadiendo, por ejemplo, el nombre de los
cantantes de cada uno de los temas en el titulo:

const audioFiles = [
{ src: "audios/un-ano-mas.m4a",
title: "Un ano mas (Mecano)" },
{ src: "audios/a-cantaros.mp3",
title: "A cantaros" (Pablo Guerrero)},
{ src: "audios/romance-rosabella-y-domingo.mp3",
title: "Romance de Rosabella y Domingo (Celtas Cortos" }

1

Dejamos el siguiente editor HTML5, para que se realice el cambio
comentado en los titulos de las canciones, incluyendo a los cantantes
de las mismas.
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<IDOCTYPE html> '
<html lang="es">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport"” content="width=device-
width, initial-scale=1.@">
<titlesGaleria de Efectos Sonoros - Con
Controles y Visualizacion</title>

<style>
:root {
--colorl: #6allcb;
--color2: #2575fc;
¥
body {

font-family: Arial, sans-serif;

display: flex;

justify-content: center;

align-items: center;

height: 1@0vh;

margin: 0;

background: linear-gradient(to right,
var(--colorl), var(--color2));

animation: backgroundChange 30s

infinite;
transition: background 2s ease;
¥
@keyframes backgroundChange {

0%, 100% {

background: linear-gradient(to
right, var(--colorl), var(--color2));
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Resultado

Galeria de Efectos Sonoros

Un afio mas

<M1 > R R

0:01/4:36
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2.9 Presentador multimedia

Este presentador puede trabajar con ficheros de imagen, audio y
video y reconoce su naturaleza y los reproduce como tales. Funciona
como una lista de reproduccion mixta y dispone de los siguientes

controles:
= Selector de elemento: Nos indica el nombre del elemento
7T~ multimedia que se estd reproduciendo y permite

Aol Clel  ie

e i

seleccionarlo de la lista para reproducirlo directamente.

Controles de navegacion manual: Son cuatro controles a
través de los cuales podemos pasar manualmente de un
elemento a otro y su funcién en orden de aparicion es ir al:
primer, anterior, siguiente y ultimo elemento.

Play/pause: Permite poner en marcha o detener Ia
reproduccion.

Velocidad de reproduccion: Selector a través del cual se
puede aumentar o disminuir la velocidad de reproduccion de
los elementos de la lista.

Volumen del sonido: Permite silenciar, aumentar o disminuir
el volumen del sonido de los elementos que lo contengan.

Control de reproduccidon: Indica el grado de avance del
video o audio y permite avanzar o retroceder en el mismo.

Ademas, los archivos de audio y video tienen su propio panel de

control.

Comentamos a continuaciéon como realizar algunas intervenciones
sencillas para modificar el nimero, nombre o tipo de fichero de la
lista de reproduccién de esta plantilla.
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La forma de modificar el nimero, nombre y tipo de elemento se hace
en dos partes del codigo de la plantilla.

En la parte que comienza con la etiqueta body del archivo
interactivos/presentador_multi/reproductor.html se ubica el
cédigo del selector con el nombre de cada uno de los elementos. Se
debe modificar si se aumenta o disminuye el nimero de videos.

<select id="selector" onchange="selectMedia()">
<option value="0">Imagen 1</option>
<option value="1">Imagen 2</option>
<option value="2">Audio 1</option>
<option value="3">Audio 2</option>
<option value="4">Video 1</option>
<option value="5">Video 2</option>
</select>

En la parte que comienza con la etiqueta script hay una constante
llamada medialist que contiene el nombre, tipo y ruta de cada uno
de los elementos y cuyas lineas se pueden aumentar o disminuir.

const medialList = [
{ type: 'image', src: 'images/imagenil.jpg',

title: 'Bosque' },

{ type: 'image', src: 'images/imagen2.jpg',

title: 'Playa' },

{ type: 'audio', src: 'audios/a-cantaros.mp3',

title: 'A cantaros' },

{ type: 'audio', src: 'audios/romance.mp3',

title: 'Romance' },

{ type: 'video', src: 'videos/cielo.mp4',

title: 'Cielo’' },

{ type: 'video', src: 'videos/mar.mp4', title: 'Mar' }

1

En las carpetas en las que se encuentran las imagenes, audios y
videos se pueden cambiar los existentes por otros elementos.
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2.10 Comparador de imagenes

Otra plantilla que puede ser muy util en muchas ocasiones es la de un
comparador de imagenes. Su funcionamiento es simple, consta de dos
imagenes superpuestas, mostrandose una u otra a través de un
control deslizante. Ademas, se le ha anadido el siguiente control,
ademas de poder hacer zoom con la rueda del ratén:

g Selector de tipo de transicion: Con este control podemos
7T seleccionar el tipo de transicién que se aplicara al pasar de
unaimagen a otra a través del control deslizante.

Comentamos algunos de los aspectos que se pueden intervenir en
esta plantilla.

Tamano del comparador

Se puede modificar la anchura del comparador. En la clase
.container de los estilos puestos al inicio del archivo
interactivos/comparador-imagen/cambio-imagen.html se
encuentran los parametros: width: 100%; y max-width: 1100px a
través de los cuales se pueden cambiar sus dimensiones.

Imagenes

En la parte que comienza con la etiqueta body del archivo
anteriormente citado se encuentra el cddigo de las imagenes que se
compararan con sus correspondientes titulos:

Modificando los titulos e imagenes podemos adaptar la plantilla a
nuestras necesidades.
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2.11 Comparador de videos

Analogamente incluimos una plantilla para la comparacién de videos
con los siguientes controles:

Selector de tipo de transicion: Para elegir el tipo de
transicion que se aplicara al pasar de un video a otro.

Controles de reproduccion: Play/pause y grado de avance.

Control de volumen: Silenciar, subir o bajar el volumen.

] [e] o] e

Zoom: El control "+" amplia laimageny el "-" la reduce.

Tamano del comparador

Se puede modificar su anchura. En la clase .container de los estilos
puestos al inicio del archivo interactivos/comparador-
videos/cambio-video.html se encuentra el parametro: max-
width: 1050px que realiza esta funcién.

Videos

En la parte que comienza con la etiqueta body se encuentra el cédigo
para seleccionar los videos y escribir sus titulos:

<div class="video-titles">

<span class="video-title" id="video-antes-title">
Protagonista original</span>

<span class="video-title" id="video-despues-title">
Cambio de protagonista</span></div>

<div class="video-container">

<video src="tom-4.mp4" class="video"
id="video-antes"></video>

<video src="tom-1.mp4" class="video"
id="video-despues"></video>

<div class="divider" id="divider"></div></div>
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Protagonista original

Efectos de transici
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2.12 Presentadores con WebSim

En el capitulo anterior hablamos de esta aplicacién capaz de generar,
utilizando Inteligencia Artificial, cédigo HTMLS5; es decir, documentos
formados por cédigo HTML, estilos CSS y programacién JavaScript,
los cuales son interpretados por todos los navegadores web. Por
tanto, es una herramienta para generar contenidos web estaticos o
dindmicos interpretados por navegadores.

En este apartado nos acercaremos de nuevo a esta aplicacion,
partiendo desde cero y con un enfoque diferente, centrandonos en la
generacion de presentadores web.

En primer lugar, accedemos a la pagina de websim.ai.

ese < & @

(©]

W @websim_ai @ discord.ggfwebsim & r/WebSim Login

Top Week

ko Uselu % Fun MNew Today Month

FLUX PRO Image Generator

flux-pro-image-generator.aif

FLUX PRO Image Generator FLUX 1 Schnell Image Generator s Hunger Games Simularcnwe e

Figura 2.3. Pagina publica principal de Websim.
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En ella se encuentran los siguientes elementos vistos de arriba a
abajo: barra de navegacion, redes sociales, control de logueo y
aplicaciones destacadas generadas con WebSim, las cuales pueden
ser utilizadas, pero no descargadas en la parte publica. Nos
centraremos en la barra de navegacién, que dispone de izquierda a
derecha de los siguientes elementos:

Control con los colores rojo, amarillo y verde. Se trata del
control de plegado de la barra de navegacion. Si se pulsa sobre
el color verde la barra de navegacion soélo estara visible
cuando el ratén pase por ella. Si se vuelve a pulsar estara
siempre visible.

Flecha alaizquierda. Retrocede a la anterior pagina visitada.
Casita. Vuelve a la pagina principal de la aplicacion.

Barra de direcciones. No puede ser utilizada en la parte
publica, por lo que la comentaremos en la parte para usuarios
registrados.

Espiral. Presenta en pantalla una aplicacion elegida de forma
aleatoria.

Tres puntos verticales. En |la parte publica sélo permite copiar
la URL y acceder al logueo.

A partir de ahora accederemos a la parte para usuarios registrados.
Actualmente sélo se puede acceder teniendo cuenta de Google o de
Discord. En esta parte podremos generar contenidos, publicarlos,
utilizar otros contenidos generados, disponer de un repositorio e
historial, recibir mensajes y "me gusta" en las creaciones realizadas,
etc.

Una vez que nos hemos registrado veremos una pagina similar a la de
la parte publica, pero con las siguientes diferencias.
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Figura 2.4. Pagina principal de WebSim coon registro de usuario.

Ajustes. En los tres puntitos verticales de la barra de
navegacioén, aparece un apartado de ajustes de la cuenta de
usuario. Cuando se estd sobre una creacidon propia aparecen
dos opciones mas, una para descargarla y otra para borrarla.
Al lado de los tres puntitos aparece un icono de marcador
para guardar la creacién y una campanita para recibir
notificaciones.

a

(7] Copiar URL

T, Descargar

Figura 2.5. Menu de ajustes de la barra de navegacién
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Menu desplegable lateral izquierdo. Es particular de cada
usuario. Se encuentran las generaciones propias archivadas y
publicadas (icono de marcador), enlaces a aplicaciones de
otros usuarios que hemos querido guardar (icono de corazon)
e historial de generaciones (icono de reloj). Las generaciones
propias las podemos renombrar, borrar o publicar. Ademas,
dispone de un buscador propio.

elmipsimetro ¢

Editar marcador o |

B [ e Titulo
(Bsiema soiers 5

Publicar

./

Sistema Solar 4 .
Hace que este marcador sea visible para todos a

i \

traveés del siguiente enlace.

Enlace [FICopiar enlace |

Sictema Solar: Galerla sistema-solar-4

ai I@iastemanieistama-solar-4
@jesusman/sistema-cola i

Interactiva Avanzadasty

Sistema Solar 3

FI
I l l | ’[::

Figura 2.6. Menu lateral izquierdo de WebSim.

Barra de direcciones. Encontramos los siguientes elementos:
campo de texto para introducir el prompt de generacién,
posibilidad de anexar un fichero imagen al prompt que lo
complementey el control de ejecutar.

&"j : : & B

PLAN GRATUITO
_4

Figura 2.7. Barra de direcciones de WebSim.

Esta barra es el equivalente al campo de introduccién de
prompt, pero cuenta con algunas particularidades.
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El prompt se puede introducir en lenguaje natural, en formato
URL (como si se tratase de la direcciéon de una pagina web) o en
pseudocddigo (descripcion detallada y legible de lo que debe
hacer un programa utilizando lenguaje natural). Tras introducir
el prompt (con o sin imagen adjunta) y pulsar el control ejecutar
(simbolizado con una flecha a la derecha), la aplicacién generara
el contenido deseado que serd directamente visualizable e
interactivo.

Siguiente Uiima  Velocidad: s 1.0 I0iciEar Mdsica  Volumen:

Figura 2.8. Generacién de un contenido tras ejecutar un prompt.

Tras obtener el resultado, podremos anadir un nuevo prompt
para optimizar, ampliar, detallar, corregir o modificar la
generacion. WebSim es sensible al contexto y aprende de la
retroalimentacion y los refuerzos que le damos. Cada una de las
creaciones que se van realizando se guarda temporalmente en
un historial presente en la propia barra de navegacion, la cual se
despliega al hacer clic sobre ella. Cualquier punto de historial
puede ser recuperado durante el proceso de generacion y
puede ser utilizado como punto de partida.
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Saturno

Pausar Siguienie Uitima | Velocicad: s 1.0 [NicEAr MOsica | Volumen:

Figura 2.9. Historial de generacion del presentador del sistema solar.

Cualquier paso de la generacion puede ser guardado en el
repositorio personal de Websim, simplemente pulsando en el
icono de marcador que se encuentra a la derecha de la barra de
navegacion. Dicho icono se mostrara en color dorado cuando el
contenido generado haya sido guardado.

En el ejemplo que hemos realizado, hemos pedido a la aplicacién
gue genere un presentador con imagenes del Sistema Solar, en
una serie de pasos y con unas determinadas caracteristicas. El
resultado lo hemos guardado (icono marcador) y después lo
hemos publicado a través del menu lateral izquierdo, tal y como
se muestra en la Figura 2.6, en donde obtenemos el enlace
publico https://websim.ai/@jesusman/sistema-solar-4.

Después hemos descargado la plantilla y la hemos modificado,
cambiando la musica y algunas imagenes (importante quitar el
codigo base href="..."), obteniendo el resultado que se
muestra a continuacion:
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El Sol

El Sol es la estrella ceniral de nuestro
sistema solar. Es una esfera casi perfecta : h 5
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De forma sencilla podemos reutilizar el presentador generado
anteriormente para el Sistema Solar, para realizar otro similar
cambiando la tematica. Por ejemplo, vamos a hacer un presentador
sobre paises del mundo. Para ello, sobre la generaciéon anterior
introducimos el siguiente prompt "Partiendo de esta presentacion,
realiza una similar, pero cambiando el contenido a paises del mundo".
Guardamos la creacioén realizada y la publicamos. Con un simple y
sencillo prompt obtenemos el resultado que se puede ver al pulsar
sobre la siguiente imagen que nos lleva al contenido generado vy
publicado en la web.

Helped injured
OpPPORERE win.

Estados Unidos

Estados Unidos es conocido por su
v des

re en Nueva

Anterior Reproducir Siguiente Uiima | Velocidad: m—s 1.0 | Iniclar Musica

Figura 2.10. Presentador de paises del mundo.

Repetimos de nuevo el proceso simplificando aun mas el prompt
introducido "Repite el proceso anterior para el contenido de
cientificos famosos". El resultado se presenta en el enlace asociado a
la siguiente imagen.
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Max Planck

Max Planck fu

Anterior Reproducir Sigulente Uttima ~ Velocidad: e 1.0 | Iniciar Musica  \olumen:

Figura 2.11. Presentador de cientificos famosos.

Analogamente se pueden generar presentadores de diapositivas,
audios, videos, multimedia, comparadores de imagenes y videos y
todo lo que hemos presentado en este capitulo, utilizando el
procedimiento comentado.

Otra opcioén consiste en partir de un presentador o comparador que
ya haya sido creado en WebSim y sobre su base, disefar el interactivo
gue deseemos. Esto tiene la ventaja de que hay magnificas creaciones
en esta aplicaciéon y que, por tanto, partimos de una base muy buena
para obtener nuestras creaciones derivadas. A este respecto,
WebSim dispone de diferentes filtros de busqueda de generaciones
ya realizadas y posiblemente vaya a incluir otros nuevos. Otra
posibilidad consiste en guardar los enlaces de las generaciones que
nos vayan interesando (menu desplegable izquierdo, icono del
corazoén) en nuestro repositorio de enlaces de generaciones
realizadas por otros usuarios.
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3.1 Introduccion

Una de las areas donde la IA ha demostrado ser particularmente util
es en la creacion y gestion de cuestionarios. Los cuestionarios
generados por A no solo facilitan la recopilacién y analisis de datos,
sino que también ofrecen una personalizacion y adaptabilidad sin
precedentes.

La capacidad de la IA para analizar grandes volumenes de datos y
aprender de ellos permite la generacién de cuestionarios que pueden
ajustarse dinamicamente a las necesidades y habilidades del usuario.
Esto significa que cada cuestionario puede ser Unico, proporcionando
una experiencia mas relevante y efectiva tanto para los evaluadores
como para los evaluados.

Este capitulo explora cémo la A esta revolucionando la creacion de
cuestionarios, desde la formulacién de preguntas hasta la evaluacion
de respuestas con retroalimentacion.

Las plantillas que presentamos en este capitulo, pueden ser
modificadas de varias formas, de las cuales describimos tres.

3.1.1 Modificacion con IA que lee varios archivos

Este método es el mas directo, pues se trata de suministrarle a una
herramienta IA, dos archivos. El primer archivo es el cédigo HTML
con el cuestionario. El segundo archivo es un documento sobre el cual
qgqueremos que se realice el cuestionario, cuyo tamano determina la
ventana de contexto exigida en la |A.

El procedimiento se describe en el siguiente video, con una plantilla
tipo Falso o Verdadero y un archivo en PDF del libro Cuarta
revolucion industrial, suministrados a ChatGPT.
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Video 3.1. Cambiando las preguntas con ChatGPT

Para una evaluaciéon mas exigente de las |A, que vamos a usar, para
modificar las plantillas, decidimos seleccionar el libro Inteligencias
Artificiales Generativas 2024 en formato PDF, |la exigencia estd dada
por el peso del documento (16.6 MB) y el nUmero de paginas (467). La
plantilla seleccionada, corresponde a un cuestionario de seleccion
multiple con cuatro opciones de respuesta.

Esta decision, trajo como efectos colaterales, el descubrir que IA
como Claude 3.5 Sonnet o Gemini 1.5 Pro, no tienen una ventana de
contexto que permita leer este documento jPor su tamafo, es obvio
gue no lo lean!, podria ser una respuesta a este hallazgo, pero, el
hallazgo mas importante, es que los tres modelos de Claude 3 ;Si lo
hacen!
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3.1.2 Modificacion con IA que lee un solo archivo

Pero, no todas las IA pueden leer mas de un archivo en forma
simultanea, asi que recurrimos a otra estrategia. Decidimos
suministrarle a la A el libro de 467 paginas y pedirle que genere 15
preguntas con el siguiente formato:

{

question: ";Cudl es la especie de félido mas...?",
options: ["Leo6n", "Tigre", "Jaguar", "Leopardo"],
correctAnswer: 1,

explanation: "El tigre es el felino mas...",
citation: "National Geographic"
}s

Obviamente, se pudo haber recurrido a las |IA que conservan los
datos del chat (conservan memoria), leyendo los archivos en dos
mensajes consecutivos, pero ese ejercicio queda para que el lector lo
implemente.

El ejercicio fue exitoso, con las siguientes herramientas de IA:

Herramienta Resultado

SCISPACE Cuestionario 1
Perplexety Cuestionario 2
OpenRead Cuestionario 3
Claude 3 Haiku Cuestionario 4
Mistral 8x7B Cuestionario 5
LLaMA 3.1 /0B Cuestionario 6
Gemini 1.5 Flash Cuestionario 7
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Gemini, al tener una ventana de contexto mas reducida en el plan
libre, hicimos el ejercicio con el libro "Cuarta revolucién industrial".
En el siguiente video describimos este método y, ademas,
evidenciamos el hallazgo anterior, con el modelo mas pequefno
Claude 3 Haiku.
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Video 3.2. Cambiando las preguntas con Claude 3 Haiku

Otras herramientas, que puedes usar son:

@ TLDR this (maximo 11 MB)
@ ChatDOC (PDF con un maximo de 20 pags.).

@ powerdrill
@ ChatPDF
@ pd.ai 113
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3.1.3 Modificacion manual de las preguntas

Otra alternativa, es digitar las preguntas del cuestionario en el
archivo HTML, las cuales las puedes obtener de una herramienta de
IA o porque las férmulas directamente; para ello, debes buscar el
contenedor de las preguntas, que pueden estar en el cédigo
JavaScript o en el cédigo HTML, tal como veremos en los siguientes
apartados.

3.2 Cuestionarios de falso o verdadero

En este apartado, presentamos dos modelos de cuestionario tipo
falso o verdadero.

3.2.1 Cuestionario de falso o verdadero sin imagenes

En el video 3.1 mostramos cémo intervenir el cuestionario con
Claude 3 Haiku. Hicimos un ejercicio con ChatGPT-40, subiendo el
libro "Cuarta revolucion industrial" en PDF y dandole la siguiente
indicacion:

Teniendo en cuenta todos los capitulos del libro "Cuarta revolucién
industrial”, genera 30 preguntas tipo falso o verdadero. Las preguntas
las debes generar con este cédigo:

Una recomendacion, para la indicacién, es incluir la expresién "todos
los capitulos", pues la IA tiende a ser perezosa y de no incluir la
expresion anterior, podria generar las preguntas sobre las primeras
paginas del libro. El resultado que obtuvimos, fue el siguiente:
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Cuestionario de la Cuarta
Revolucion Industrial:
Verdadero o Falso

Pregunta 1 de 30

La Realidad Aumentada (RA) permite visualizar objetos
virtuales en un espacio fisico.

jCorrecto!

La RA incarpora objetos virtuales al mundo real,
aumentando lo que percibimos en nuestro entorno fisico.

3.2.2 Cuestionario de falso o verdadero con imagenes

En las siguientes paginas, presentamos los dos modelos con las
instrucciones para intervenirlos.
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Edita codigo
<!DOCTYPE html> :
<html lang="es">
<head>

<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport"”
content="width=device-width, initial-
scale=1.8">
<title>Cuestionario de Animales:
Verdadero o Falso</title>
<style>
body {
font-family: Arial, sans-serif;
max-width: 8@0px;
margin: © auto;
padding: 28px;
background-color: #fefefe;

¥
hl {
color: #2c3eb50;
text-align: center;
}

#quiz-container {
background-color: #fff;
border-radius: 8px;

nadddina: 20nwv-
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Resultado Instrucciones

Cuestionario de Animales:
Verdadero o Falso

Pregunta 1 de 10

Los delfines son peces.

Con imagenes
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3.3 Cuestionarios de seleccion multiple

Los cuestionarios de selecciéon multiple son examenes o encuestas
donde se presenta una pregunta o enunciado seguido de varias
opciones de respuesta. El evaluado debe seleccionar la opcidn
correcta o mas apropiada entre las alternativas proporcionadas.

Los cuestionarios de seleccién multiple son herramientas de
evaluaciéon muy utilizadas en diversos contextos y en varios sistemas
de evaluacion?, por las siguientes razones:

(]

(]

(]

(]

(]

(]

(5]

Evaluacion objetiva: Permiten medir el conocimiento de
forma estandarizada y con menor subjetividad.

Eficiencia: Facilitan la evaluacion de grandes grupos en poco
tiempo.

Versatilidad: Se pueden aplicar en diversos campos como
educacion, investigacion, seleccion de personal, etc.

Analisis estadistico: Los resultados son facilmente
cuantificables y analizables.

Retroalimentacion rapida:  Permiten  proporcionar
resultados de forma inmediata.

Cobertura amplia: Pueden evaluar un amplio rango de
temas en un solo examen.

Practica para examenes estandarizados: Ayudan a
prepararse para pruebas importantes como admisiones
universitarias.

4 Marin et al.[1], describeny analizan diferentes pruebas estandarizadas aplicadas en varios

paises, entre ellas las pruebas PISA.

118



Figura 3.1. Prueba estandarizada (foto por Nguyen Dang Hoang Nhu en Unsplash).

Existen varios modelos de cuestionarios tipo selecciéon multiple, tales
como:

Pregunta directa: Enunciado claro y conciso: Presenta una
-@ pregunta o afirmacidén directamente, seguida de varias
opciones de respuesta.

Ejemplo: ;Cual es la capital de Francia?
a) Roma
b) Madrid

c) Paris (Respuesta correcta)
d) Berlin
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l Completacion de enunciado: Enunciado incompleto:
-@ Presenta una frase con una palabra o frase faltante, y las
opciones de respuesta completan el enunciado.

Ejemplo: La fotosintesis es el proceso por el cual las plantas
convierten la energia solar en

a) calor

b) movimiento

c) azucar (Respuesta correcta)
d) sonido

l @, Analogia: Relacién entre dos pares: Establece una relacién
-E entre dos conceptos y pide identificar la opcién que
mantenga una relacién similar.

Ejemplo: Médico es a paciente como profesor es a:

a) libro

b) alumno (Respuesta correcta)
c) pizarra

d) escuela

l @ Negativa: ldentificar la opcion incorrecta: Presenta un
-@ enunciadoy pide seleccionar la opcion que NO sea correcta.

Ejemplo: ;Cual de los siguientes NO es un mamifero?
a) Ballena
b) Delfin

c) Pez (Respuesta correcta)
d) Murciélago
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Pregunta con multiples respuestas correctas: Varias
-@ opciones correctas: El estudiante debe seleccionar todas las
opciones que sean validas.

Ejemplo: ;Cuales de los siguientes planetas son rocosos?

a) Jupiter
b) Marte
c) Venus
d) Tierra
e) Saturno

l @, Preguntas con graficos o imagenes: Se incluyen imagenes,

JH diagramas o graficos para evaluar la comprension visual y la
capacidad de interpretar informacion presentada de forma
no textual.

l @ Preguntas contextualizadas: Los enunciados se presentan

-E dentro de un contexto especifico (una historia, un
experimento, etc.) para evaluar la comprension lectora o la
aplicaciéon de conocimientos.

A continuacién, presentamos un ejemplo de una unidad liberada de
PISA, disenada para ordenador en el proyecto Competencias de la
Red Educativa Digital Descartes.

La unidad consta de tres preguntas. La primera es una pregunta de
seleccion multiple, que combina pregunta directa con pregunta
contextualizada. La segunda pregunta se responde en forma
interactiva, seleccionando partes de un grafico. La tercera pregunta
es de seleccién multiple con 10 opciones de respuesta.
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Formacién en .
competencias

Interactia con el mapa “TRAFICO™ de la derecha.
Haz clic en una opcion para responder a la pregunia.

Pepe esta en Soto vy quiere ir a Esmeralda. Quiere
completar su recormido lo antes posible.
& Cual es el menor tiempo para este recorrido?

21 minutos

() 20 minutos

23 minutos

() 31 minutos

Objetos Interactivos para la formacion en competencias
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HG6a EO

TRAFICO

apa de la red de carreteras gque une los barrios de una ciudad. El mapa
utas el tiempo que se tarda en recorrer cada tramo de la carretera a las

=5 afadir una carretera a tu ruta pinchando sobre ella. Al pinchar sobre una
a se destaca v se afade el ttempo a la casilla de Tiempo total.

nar una carretera de i ruta volviendo a pinchar sobre ella. Puedes usar el
“IAR para eliminar todas las carreteras de la ruta.

Einstein

' REINICIAR |
MNobel E

PISA Resolucion de problemas 2012
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3.3.1 Cuestionario de seleccion multiple respuesta
directa

Este primer modelo permite que hagamos una combinacién en los
tipos de pregunta. Originalmente, fue disenado por Claude 3.5
Sonnet, como un cuestionario de seleccion multiple con cuatro
opciones de respuesta; sin embargo, el diseno de las preguntas
permite que podamos incluir o reducir el nimero de opciones e,
incluso, el tipo de pregunta, tal como lo puedes verificar haciendo clic
en la siguiente imagen:

Cuestionario de Cultura General

Pregunta 3: ;Cual es el nombre del planeta mas grande del sistema
solar?

o Jupiter

0 Neptuno

Figura 3.2. Cuestionario de seleccién multiple con respuesta directa.

En este ejemplo, observas cuatro tipos de preguntas. El cuestionario
original y las instrucciones para intervenirlo, lo puedes observar
haciendo clic en la siguiente imagen.
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Edita codige RN resuntaco i)
<IDDCTYPE html:
<html>
<head>
Mt charsat=UTR-87) - g Cuestionario de Cultura General
cmeta name="viewpert™ content="width=device-width, initial-
sca'.ln:=1.a"> 5 » B Pregunta 1. ;Cual es la capital de Francia?
<titlerCuestionaric de Cultura General</titlex
<styles .
/* Estiles para el cuestionario */ 0 Parfe
body {
font-family: arial, sans-serif; 0 Londres
}
.cuestionario {
width: se%; e Berlin
margin: depx auto;

background-celor: #fofofo;
boerder: 1px solid #cce;
box-shadow: 8 8 1@px rgha(e, 8, 8, 8.1};

padding: 28px; 0 Roma

.pregunta {
margin-bottom: 2epx;

Figura 3.3. Edicién del cuestionario de seleccidon multiple con respuesta directa.

3.3.2 Cuestionario de seleccion multiple con imagenes

Este cuestionario, también de respuesta directa, es similar al anterior,
pero con tres opciones de respuesta e incluye imagenes y tiempo de
respuesta. Ademas de cambiar las preguntas e imagenes, también es
posible aumentar o reducir el nimero de opciones y el tiempo de
respuesta.

En el editor de las siguientes paginas, lo puedes intervenir haciendo
clicen el boton Con imagenes.

3.3.3 Cuestionario de seleccion multiple incluyendo
retroalimentacion

Este cuestionario, de cuatro opciones de respuesta, incluye
retroalimentacién. En el editor, lo puedes ver e intervenir, haciendo
clic en el botén Modelo 3 o, incluyendo imagenes, en el botdn
Modelo 4.
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Edita codigo |_Ejecutar» |

<!DOCTYPE html>
<html>
<head>

<meta charset="UTF-8">

<meta name="viewport"
content="width=device-width, initial-
scale=1.0">

<title>Cuestionario de Cultura

General</title>
<style>
/* Estilos para el cuestionario */
body {
font-family: Arial, sans-
serif;
}
.cuestionario {
width: 86%;

margin: 4@px auto;

padding: 20px;

background-color: #f9f9f9;

border: 1px solid #ccc;

box-shadow: © @ 1@px rgba(e, o, 9,
e.1);
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Resultado lnstrucciones

Cuestionario de Cultura General

Pregunta 1: ;Cual es la capital de Francia?

Paris

Londres

Berlin

©O®00

Roma
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3.3.4 Cuestionario de seleccion multiple

completacion de enunciado

El modelo, que presentamos, fue generado por Mistral Large 2.

de interacciones prolongadas [3].

de

Mistral Large 2 es el modelo linglistico mas reciente de Mistral Al,
disenado para sobresalir en diversas areas como la generacion de
codigo, las matematicas y las tareas multilinglies. Este modelo tiene
123.000 millones de parametros, lo que lo hace increiblemente potente
para comprender y generar tareas linglisticas complejas con gran
precision. Una ventana de contexto de 128 k permite al Mistral Large 2
mantener la coherencia y la relevancia en conversaciones o documentos
largos, proporcionando resultados coherentes y significativos a lo largo

El resultado obtenido, lo puedes ver aqui. Quisimos mejorar el
modelo, de tal forma que incluyera retroalimentacion; para ello,
recurrimos a Claude 3.5 Sonnet, al que le subimos el resultado
obtenido con Mistral y le pedimos algunas mejoras, como la
inactivacion del arrastre, una vez se responda. El resultado se puede
ver en la siguiente pagina y su edicién, se puede realizar, haciendo clic

en la siguiente imagen:

Cuestionario de Animales

El animal terrestre méas grande es el africano.
elefante rinoceronte
hipopdtamo jirafa

y

Figura 3.4. Cuestionario de seleccién multiple de completacion de enunciado.
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Su edicién es muy sencilla, basta con modificar las preguntas que se

presentan con este formato:

africano.",

"jirafa"],
correctAnswer: "elefante"},

{text: "El animal terrestre mas grande es el

options: ["elefante", "rinoceronte", "hipopdétamo",

El animal terrestre mas grande es el

africano.

elefante

hipopdtamo

Cuestionario de Animales

rinoceronte

jirafa

o7
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Otros modelos de completacion, son los siguientes:

Cuestionario de Animales
El animal terrestre mas grande es el africano.
elefante rinoceronte
hipopdtamo jirafa
Verificar
y

Figura 3.5. Cuestionario de seleccién multiple de completacion de enunciado.

Juego de Completar Frases

El diamantees

Pista: La palabra tiene 4 letras y empieza con 'd'.

Ingresa tu respuesta Enviar

Intentos restantes: 3

Tiempo restante: 21 segundos

Figura 3.6. Cuestionario de seleccién multiple de completacién de enunciado.

cuya edicién es similar a como lo hemos explicado en las plantillas
anteriores.
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3.3.5 Cuestionario de seleccion multiple de imagenes

Este modelo, a diferencia del modelo 3.3.2, incorpora las imagenes en

las opciones de respuesta, tal como lo puedes ver en el siguiente
ejemplo:

07
Cultura General

;,Cual es la capital de Francia?
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La edicién de la plantilla es sencilla, que puedes comprobar en las
instrucciones del siguiente editor HTML:

Edita codigo Ejocutar » [ Iustiiceisnes

<html><head»
<meta charsets"UTE-8">

LCudl es la capital de Francia?

<meta names"viewport" contents"widthsdevice-width, initial-
scalesl.a"s
<title>guiz de cultura General con Audio</titlas
<stylex
body {
font-family: Arial, sans-serif;
max-width: 7@0px;
margin: @ auto;
padding: 1@px;
background-color: &#fofefa;
1
-quiz-container {
background-color: white;
border-radius: 18px;
padding: 2epx;
box-shadow: 8 @ 1@px rgba(@,0,0,0.1);

hi, h2 {
text-align: center;
color; #333;

b {
margin-top:lépx;
1

Figura 3.7. Cuestionario de seleccién multiple de imagenes - editor HTML.

Ten en cuenta que las imagenes deben ser en formato rectangular
(landscape).

Otro modelo, que mostramos en la siguiente pagina, fue acompanado
del editor DescartesJS, para hacerlo adaptable (responsivo), por lo
que su edicién debe hacerse en el archivo formu-imagenes y su

ejecucién con el archivo index.html?.

Algo interesante a destacar, es cdmo se asigna la respuesta correcta.
En el modelo anterior se hace poniendo true en laimagen correctay
false en las imagenes restantes. En este modelo, se debe poner el
numero de la opcién correcta; por ejemplo, si la primera imagen es la
correcta, seria correctAnswer: 0, si la segunda es la correcta
correctAnswer: 1,etc.

> Ambos archivos e imagenes se encuentran en la subcarpeta interactivos/
seleccion_multiple/formulario-imagenes.
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¢ Cual es el desierto mas grande del mundo?

Aciertos: 0 | Fallos: 0 Tiempo: 7 segundas

Este modelo incluye tiempo de respuesta, marcando como error
cuando se supera el limite de tiempo establecido, que para el ejemplo
es de 10 segundos; sin embargo, es posible modificarlo en el cédigo

let timelLeft = 10;.
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3.4 Cuestionarios tipo emparejamiento

Las pruebas de emparejamiento son una herramienta educativa
ampliamente utilizada para evaluar el conocimiento y la comprension
de los estudiantes sobre temas especificos. A diferencia del juego de
memoria, donde las parejas se forman al encontrar dos imagenes o
palabras idénticas, las pruebas de emparejamiento se basan en la
relacion logica o conceptual entre dos elementos. Estas pruebas
suelen presentar dos columnas o una grilla, donde los estudiantes
deben unir elementos que comparten una caracteristica comun. Por
ejemplo, pueden emparejar un pais con su capital, una obra literaria
con su autor o un concepto cientifico con su definicion. Este tipo de
evaluacion no solo mide la memoria, sino también la capacidad de
razonamiento y asociacion, lo que lo convierte en una excelente
manera de reforzar el aprendizaje y de evaluar la comprension
profunda de los temas estudiados.

3.4.1 Emparejamiento de dos columnas

El modelo mas comun es el de dos columnas, cada una con datos a
emparejar a través de flechas o segmentos.

En el ejemplo de la siguiente pagina, observamos una relacién uno a
uno; es decir, a cada elemento de la columna izquierda (llamados
premisas) se le asigna un sélo elemento de la columna derecha
(llamado reactivo) y viceversa; sin embargo, es comun disefar
emparejamientos donde la columna derecha tiene mas elementos
gue la de la izquierda, lo que le da un mayor grado de dificultad a la
prueba. Estos tipos de relacionamiento, también son llamados de
opcidon multiple, pues por cada premisa existen varias opciones a
elegir, excepto en la ultima premisa en el relacionamiento tipo "uno a
uno", en tanto que sélo quedaria una opcién por escoger.
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01:23 Emparejamientos correctos: 0/5

Torre Eiffel

Estatua de la
Libertad

La Gran Muralla
China

Taj Mahal

Machu Picchu

Torre de celosia de
hierro en Paris

Mausoleo iconico en
Agra, India

Ciudadela inca del
siglo XV en Peru

Escultura neoclasica
colosal en Nueva
York

Fortificaciones en el
norte de China
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Para editar el archivo index.html, que se encuentra en la subcarpeta
interactivos/emparejamiento, basta cambiar las premisas y
reactivos en los contenedores column left y column right; sin
embargo, si se desea incluir o quitar elementos, hay que intervenir
varios codigos. Por ejemplo, supongamos que se desea incluir un
elemento mas, entonces sigue los siguientes pasos:

1. Cambia el numero de elementos por 6 en:

<div class="score">Emparejamientos correctos:
<span id="correctMatches">0</span>/5</div>

2.Encolumn left agregalanueva premisa; por ejemplo:

<div class="matching-item">

<div class="monument-name">Coliseo</div>

<div class="connection-point" data-id="6"></div>
</div>

3.Encolumn right agrega el reactivo 6:

<div class="matching-item">
<div class="connection-point" data-id="6"></div>
<div class="description">anfiteatro de 1la época
del Imperio romano</div>
</div>

4.Enconst connections debesagregar6: "Coliseo"

5.Buscaif (correctMatches === 5)ycambiasel5 por 6.

Sigue estos pasos, usando el siguiente editor HTML.
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3.4.2 Emparejamiento en una grilla o tabla

Este modelo de emparejamiento, consiste en seleccionar una pareja
gue tenga asociacion o relacién; por ejemplo, imagenes con nombres
o descripciones, tal como se aprecia en la siguiente imagen (clic sobre
ella para abrir la plantilla):

Emparejar Felinos

Leon

Tigrillo

Jaguar Puma

Parejas correctas: O Parejas incorrectas: O

Figura 3.8. Cuestionario tipo relacionamiento en grilla.

Para seleccionar las parejas, hay que hacer clic sobre dos tarjetas
relacionadas. A continuacidén, puedes editar dos plantillas de
emparejamiento, observa bien las instrucciones.
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Edita cédigo

-

<!DOCTYPE html>
<html lang="es">
<head>

<meta charset="UTF-8">

<meta name="viewport"
content="width=device-width, initial-
scale=1.8">

<title>Juego de Emparejar
Tarjetas</title>

<style>

body {

font-family: 'Comic Sans MS', cursive,
sans-serif;

display: flex;

justify-content: center;

align-items: center;

height: 1eevh;

margin: @;

background-color: #fefsff;
}

.container {
background-color: #fff3e6;
padding: 20px;

. e P [ T 1 Ve =
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Resultado

Emparejar Tar Je'ras |

¢Inventor
del Paris China

teléfono?
r L F N r'r

".I r
¢Continente ¢Pais con
mads mds
grande? habitantes?

L F N N -

¢Capital de
Francia?

Alexander
Graham Bell

- A &, .

Asia
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Terminamos con un modelo que tiene una grilla de 2 columnas y n
filas:

Bogota Francia
N -
Rusia Kiev
Colombia Ucrania
Moscu Italia
Espana Paris

Aciertos: 0 | Errores: 0

Se diferencia del modelo dos columnas, porque una pareja puede
estar en una sola columna; es decir, no es una relacién uno a uno de
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elementos de la columna izquierda con elementos de la columna
derecha. La intervencion de esta plantilla es bastante sencilla, basta
con cambiar las asociaciones, quitar o poner nuevas en la siguiente
constante que agrupa las parejas:

3.5 Cuestionarios de Clasificacion

Segun https://definicion.de/, "Clasificacién es un concepto que se
refiere a la accidn de organizar o situar algo segun una determinada
directiva", y pone como uno de sus ejemplos la clasificacion biolégica,
que es "la taxonomia (del griego taxis), que puede traducirse como
'ordenamiento’, y nomos, 'regla'. En su significado mas amplio, se
trata de la ciencia dedicada a la clasificacion que ordena a los

diversos organismos dentro de una estructura o de un sistema" (Ibid).

A continuacién, presentamos dos modelos con cuatro contenedores,
sencillos de modificar. Si deseamos que sean dos o tres contenedores,
en el primer modelo, se deben eliminar las categorias sobrantes; por
ejemplo, class="category" id="insectos" elimina el contenedor
Insectos que obliga, también, a eliminar las palabras de esta
categoria; por ejemplo, {word: ‘'Luciérnaga', category:
"insectos'},. Ambos modelos presentan un numero aleatorio de
palabras.
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Clasifica las palabras

s

Aves Peces

Mamiferos

Insectos

-

SORRHON,

Figura 3.9. Cuestionario tipo clasificaciéon - Modelo 1.

Clasifica las palabras

ar e
P N &
Aves Peces
L A L
s ™ s
Mamiferos Insectos
L A L

Figura 3.10. Cuestionario tipo clasificacién - Modelo 2.
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3.6 Cuestionarios con respuesta oral

En este apartado expondremos algunos ejemplos de cuestionarios
con respuesta oral, es decir, cuestionarios que se responden a través
del micréfono del equipo vy la aplicaciéon verifica la correccion de |a
respuesta.

3.6.1 Pronunciacion de palabras inglesas

En este cuestionario se plantean diferentes palabras en lengua
inglesa y a través del micréfono deben ser correctamente
pronunciadas. La aplicaciéon da el resultado de la correccion realizada.

&7

English Pronunciation Practice

through

Phonetic: /Bru./

Start Speaking Stop Speaking

Score: 0
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La plantilla de este cuestionario se encuentra en el fichero de la
siguiente ruta interactivos/oral/pronunciacion-ingles.html.

Para cambiar los contenidos del archivo que contiene el cuestionario
hay que intervenir el cédigo a través de la constante words, situada
debajo de la etiqueta script. Cada una de las lineas de la constante
define una palabra, si se elimina una linea se borrara la palabra en
cuestion y si se anade una nueva linea, con los datos correctos,
tendremos una nueva palabra. Cada palabra contiene dos datos: la
palabra en formato escrito word y su correspondiente pronunciaciéon

phonetic.

A continuacién, mostramos el cdédigo de la citada constante.
Cualquier cambio o modificacién en la misma debe respetar Ia
sintaxis del cédigo.

const words =
[
{ word: "thought", phonetic: "/6>:t/" },
{ word: "through", phonetic: "/Oru:/" },
{ word: "enough", phonetic: "/I 'naf/" },
{ word: "rhythm", phonetic: "/ 'rxzdoam/" },
{ word: "queue", phonetic: "/kju:/" },
{ word: "squirrel", phonetic: "/ skwzral/" },
{ word: "sixth", phonetic: "/s1iks8/" },
{ word: "question", phonetic: "/'kwestfan/" },
{ word: "laugh", phonetic: "/la:f/" },
{ word: "island", phonetic: "/'arlond/" }
1

Una cuestion importante que no se debe olvidar es que para el
correcto funcionamiento de este cuestionario debe haber conexién a
Internet.
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3.6.2 Test visual

Este test, que requiere conexién a internet y el uso del micréfono
para su aplicacion, sirve tanto para medir la agudeza visual como la
pronunciacion.

Consiste en un panel que contiene letras del alfabeto latino con
diferentes tamanos.

La persona que se enfrente al test debera leer de izquierda a derecha
y de arriba a abajo las diferentes letras del panel y podra hacerlo en
espanol o inglés segun haya elegido al inicio, siendo por tanto
necesario que la pronunciacion sea correcta en el idioma
seleccionado.

Antes de pronunciar cada letra, debera decir previamente la palabra
"letra".

Aquellas letras que hayan sido pronunciadas correctamente
quedaran iluminadas en verde, mientras que las que se remarcaran
en rojo.

Si se desea la aplicacidon puede ofrecer por escrito la respuesta daday
la respuesta esperada para cada unade las letras.

El panel de letras se genera aleatoriamente, por lo que para esta
aplicacion no es necesario intervenir el cédigo para cambiar los
contenidos. Si se puede modificar cualquier otra cuestién de formato
o presentacion.

Es importante que la diccion sea clara y se pronuncie con intensidad
suficiente frente al micréfono para que la aplicacién reciba los datos
en buenas condiciones y pueda realizar la valoracion de forma
adecuada.
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Test visual

‘ Reset Test ‘

‘ Show/Hide Speech Info ‘

L

DT

COF
NDN P

PCFCE

DCELNT

OLOCTZETFTD
FELDLZPET O O

F DCEULETDTCEP

T € D DD P F O O E

Please say "letter” followed by the letter you see, starting from the top.
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3.7 Cuestionarios con WebSim

Algo sorprendente de WebSim, es cdmo genera un cuestionario o
quiz con unas simples indicaciones. En el siguiente video, pues
evidenciar la afirmacion anterior.

V/lelsle)

+ P A 1@ e

t/Webim

Last Creation

Desafio de Inteligencial Quiz so..

Video 3.3. Cuestionarios con WebSim

Otra utilidad, que nos ofrece la herramienta, es la posibilidad de
guardar nuestras creaciones, lo cual se facilita para su reusabilidad,
tal como se indico en el video.

A continuacién, presentamos otras creaciones generadas por
WebSim, que pueden ser utiles como cuestionarios alternativos vy
cuya edicion es similar a las anteriores (los archivos se encuentran en
la subcarpeta interactivos/cuestionarios_websim).
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Guess the Country

pareja los Elementos Guimicos i
sus Nombres

e et by T

468 e waton MO s uns ajermplo de (4 generod

cufid el término 'robotica’?

la computacién en la nube?

Trivia Master Deluxe 2.0

Desalin Cultural Expaiiol

Galaxia del Conocimiento




Un cuestionario interesante lo mostramos a continuacion. Se trata de
un cuestionario biblico que, al responder bien, arroja "aleluyas" o
"confetis".

o]

Adivinanzas Biblicas

--------------------------------------------------------------------
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Imagen generada por ldeogram 2.0

Capitulo 4

Otras actividades
académicas



https://ideogram.ai/g/sjgfwGurQOmWS6oy9ZtJdg/0

4.1 Introduccioén

En la era digital, la creacion de
contenidos interactivos y
educativos ha experimentado una
transformacion significativa
gracias a las herramientas de
inteligencia artificial (IA). Estas
herramientas permiten generar
archivos HTML que sirven como
modelos o plantillas para una
amplia variedad de actividades,
desde la ensefnanza de ciencias
hasta el disefio de paginas web.
Estos archivos son el punto de
partida para construir
experiencias interactivas ricas y
personalizadas.

Figura 4.1. Imagen generada por
ChatGPT.

Sin embargo, para aprovechar al maximo estas plantillas generadas
por |A, es crucial entender cédmo intervenir y adaptar los archivos
HTML segun las necesidades especificas de cada proyecto. Este
capitulo explora las técnicas y estrategias para modificar vy
personalizar archivos HTML creados con herramientas de IA para
diferentes actividades académicas, con ejemplos que abarcan
actividades con imagenes, graficos, simulaciones, audios y mas. Al
adquirir estas habilidades, los desarrolladores y educadores podran
maximizar el potencial de estas plantillas, creando actividades
dindmicas y efectivas que se ajusten a sus objetivos pedagoégicos o
creativos.

La mayoria de las plantillas fueron generadas en WebSim.
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4.2 Actividades con imagenes

Habras notado que en muchas de las actividades de los capitulos
anteriores necesitabas incluir imagenes, quiza tuviste que dedicar un
tiempo considerable para obtenerlas. Imagenes para los puzles, para
las presentaciones y para los cuestionarios, exigian una busqueda
exhaustiva en la red; pero, es posible (muy posible) que hayas
recurrido a herramientas de inteligencia artificial para ello y quiza,
también, no lograbas obtener las imagenes que mejor se acomodaban
a la plantilla que estabas interviniendo, perdiendo otro tiempo
considerable, para lograr tu creacion.

Para empezar, he aqui algunas recomendaciones:

@=) Sé Claroy Especifico: Describe lo que deseas con detalle. En

jen lugar de pedir "un paisaje"”, especifica "un paisaje montafioso
con un lago tranquilo y un cielo despejado al atardecer".
Cuanta mas informacién proporciones, mas cerca estara la
imagen generada de tus expectativas.

@ Define el Estilo y el Ambiente: Indica el estilo artistico que

sieAh deseas, como realista, surrealista, vintage, acuarela, o
cualquier otro. Ademas, menciona el ambiente o el estado de
animo, como alegre, sombrio, futurista, etc.

@=) Establece los Elementos Clave: ldentifica los elementos

geR principales que deben aparecer en la imagen. Por ejemplo, si
quieres una imagen de una ciudad futurista, menciona
aspectos como edificios altos, vehiculos voladores, y un cielo
nocturno.

Si cometes errores con tus indicaciones (prompt), laimagen generada
incluird esos errores; por ejemplo, si escribes "un gato verde" en lugar
de un "un gato blanco", la |A te generaré el gato verde.
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Pero, jlos gatos verdes no existen! Afirmacion cierta en el mundo
real, pero las IA podran recrear imagenes y mundos imposibles.
Vamos a hacer un ejercicio con el objeto interactivo de la pagina
derecha:

1. Escribe en el cuadro de didlogo "Un gato verde" y haz clic en el
botdn enviar... ;sorprendido? He ahi tu gato inexistente.

2. Agrega, en el prompt, "Un gato verde con sombrero rojo"

Hasta aqui, hemos descrito varios detalles: animal gato, color verde,
objeto sombreroy color rojo. Sigamos agregando detalles:

3.Ahora, agrega que esta en la playa: "Un gato verde con
sombrero rojo en la playa"

Podriamos seguir incluyendo mas detalles; por ejemplo, acompanado
de una gallina azul, ambos mirando un barco sobre las olas... Pero,
vamos a incluirle un estilo.

4. Ahora, agrega estilo cémic: "Un gato verde con sombrero rojo
en la playa, estilo comic"

En estilos, te sorprenderas como la IA logra satisfacer tus deseos
artisticos; por ejemplo, usa estilo Van Gogh o estilo Botero, para
obtener un gato estrellado o regordete o, quiza, puedas combinar
estilo Van Gogh y Botero.

Prueba, también, los estilos Cartoon, Acuarela, Anime, fotorrealista,
entre otros. Si notas que no hay cambio en la imagen, es porque esta
IA no incluye ese estilo, pero puedes probar otras herramientas como
Ideogram, pollinations.ai, NightCafé, entre otras.
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Sreandoiim Qe E""": con Intellgenma

Puedes generar las imagenes gue desees
Recuerda incluir los detalles de tu imagen

Ingresa el prompt y haz clic en enviar

Enviar

Objeto interactivo disefiado por Juan Guillerma Rivera 8,
Con Descartes)s y pollinations:ai
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Es posible que te decidas a buscar tus imagenes en la red, en lugar de
generarlas con una IA, algo que es usual con paginas como wikimedia,
pixabay, pexels, etc.; sin embargo, puedes tener algunos problemas,
entre ellos: i) tiempo considerable en la busqueda, ii) la imagen
encontrada tiene derechos de autor; iii) el tamano es muy pequefio,
iv) baja resolucién de la imagen vy, el mas importante, v) la imagen no
se encuentra o solo tiene algunas similitudes con lo que estas
buscando.

El uso de herramientas IA, soluciona todos esos problemas. En el
presentador de diapositivas de abajo de la pagina, observa las

Un retrato d
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imagenes que hemos obtenido
usando el modelo Flux.1, ;las
hallarias en la red?, quiza algunas
si, pero con algunas dificultades.

Prueba la |A generativa de
imagen Flux, usando la
herramienta que aparece en este
libro, en la cual puedes generar
muchas imagenes y descargarlas Figura 4.2. Herramienta Flux.
gratuitamente.

e van Gogh
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4.2.1 Imagenes en Banners

Los banners con imagenes son elementos visuales clave que cumplen
varias funciones importantes:

Captar la atencidon: Un banner con una imagen atractiva puede
captar la atencion del visitante inmediatamente. Las imagenes suelen
ser mas impactantes que el texto, lo que facilita que el usuario se
interese en el contenido de la pagina.

Comunicar un mensaje: Los banners se utilizan para comunicar
mensajes clave, como promociones, eventos, anuncios de productos o
servicios. La combinaciéon de texto e imagen en un banner permite
transmitir informaciéon de manera rapiday efectiva.

Mejorar la estética: Los banners bien disefados contribuyen al
aspecto visual de la pagina, mejorando su disefio y haciéndola mas
atractiva para los usuarios. Una pagina visualmente atractiva puede
retener alos visitantes por mas tiempo.

El banner de esta pagina lo puedes encontrar en la subcarpeta
interactivos/cap4 con el nombre banner®.html. Su intervencién
es sencilla; para ello, busca const games, donde puedes modificar
texto e imagen; por ejemplo:

{title: "iCartesilLibri", image:
"{mages/iCartesilLibri.jpg"},
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Adivinanzas Biblicas

El banner superior, de esta pagina, lo puedes encontrar en la
subcarpeta interactivos/cap4 con el nombre banner5.html. Su
intervencion se hace en el contenedor <div class="banner">; por
ejemplo, para la primera imagen:

<img src="images/ril.webp" alt="Inteligencia
Artificial y Robética, ilustracioéon futurista"
width="300" height="200">

El parametro alt de la imagen, tiene una funcién importante, pues de
alli toma informacion la ventana emergente al hacer clic sobre Ia
imagen. En esta ventana emergente, aparece un botén Aceptar, que
abre una pagina, imagen o archivo relacionado con el banner, el cual
se configura al final en el cédigo window.open.

Es posible, también, usar banners con textos animados, como el
siguiente:

MAyalliwrivTecaraca= Bilblicaass
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4.2.2 Tarjetas didacticas

Las tarjetas didacticas son herramientas educativas que facilitan el
aprendizaje de manera interactiva y visual. Generalmente, consisten
en tarjetas fisicas o digitales que contienen informacién clave en
ambos lados: una pregunta, término, imagen o concepto en un ladoy
la respuesta, definicién o explicacién correspondiente en el otro.
Estas tarjetas se utilizan para reforzar la memoria, practicar
conceptos, y facilitar la comprensiéon de temas complejos mediante la
repeticion y la autoevaluacion. Son versatiles y pueden adaptarse a
cualquier materia o nivel educativo, desde el aprendizaje de
vocabulario en un idioma extranjero hasta la memorizacién de
formulas matematicas o datos histéricos. Ademas, su formato
compacto las hace ideales para el estudio individual o en grupo,
permitiendo a los usuarios revisar y mejorar su conocimiento de
manera flexible y auténoma (ChatGPT-40).

Las tarjetas didacticas de la siguiente pagina, tienen como tema la
cuarta revolucion industrial, con imagenes y titulo en la parte frontal
de las tarjetas y descripcion en la parte anversa. Las imagenes fueron
generadas con Flux.

Para editar el archivo tarjetas.html, vamos a la linea de cédigo
const cards y hacemos los cambios; por ejemplo, para la parte
frontal:

Observa, que también puedes cambiar el color de fondo (usa la
herramienta colores, para ello).
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Industria 4.0

Para la parte anversa:

back: {
description: "La Industria 4.0 es el nucleo de la
Cuarta Revolucion Industrial. Se refiere a la

tendencia actual de automatizaciéon ...",
color: "#2980b9"

}
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4.2.3 Efectos en imagenes

Disponer de una aplicacidon que conste de un repositorio de ficheros
de imagenes a los que se puedan aplicar efectos visuales y poder
descargar laimagen resultante puede ser muy util.

Presentamos una plantilla que se halla en el archivo
interactivos/audio/efectos-imagen.html, mediante la cual
podemos crear nuestra lista de ficheros de imagenes y aplicarle
efectos visuales como: brillo, contraste, desenfoque, sepia,
saturacion, tono, etc.

La aplicacién dispone de controles de zoom y desplazamiento en el
visor de imagenes, ademas de multiples controles para la gradacion y
aplicacion de efectos. Para que los efectos se apliquen se debe pulsar
el control que esta sobre el deslizador. Si el control estd pulsado se
vera en rojo y el efecto se aplicard, en caso contrario no. Se pueden
ejecutar simultaneamente varios efectos. Mediante el control borrar
efectos la imagen vuelve a su estado original. El botén descargar
imagen permite obtener la imagen con los efectos que se le hayan
aplicado.

El codigo de la plantilla puede modificarse para crear nuestro propio
repositorio. La modificacion de la lista de imagenes se hace a través
de la constante defaultImages, que se encuentra dentro de la
etiqueta script. En esta constante cada linea se corresponde con
una imagen de la lista y debe llevar la ruta url y el nombre de la
imagen name.

Podemos borrar o anadir nuevos elementos a la lista o modificar los
existentes. Cada imagen se corresponde con un bloque de cédigo
delimitado entre llaves. Actuando sobre estos bloques estaremos
interviniendo las imagenes. Recordamos la importancia de respetar
la sintaxis del cédigo.
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Mostramos el cédigo de la constante defaultImages a través de la
cual se prepara lalista.

const defaultImages =

{ url: 'https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/
imagenes/10x10-cap.jpg’,
name: '10x10-cap.jpg' },
{ url: 'https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/
imagenes/ahora_caigo-cap.jpg’,
name: 'ahora_caigo-cap.jpg' },
{ url: 'https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/
imagenes/atrapa_un_millon-cap.jpg',
name: 'atrapa_un_millon-cap.jpg' },
{ url: 'https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/
imagenes/el _reto-cap.jpg’,
name: 'el reto-cap.jpg' },
{ url: 'https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/
imagenes/pasapalabra-cap.jpg’,
name: 'pasapalabra-cap.jpg' }

1

</select>

En la siguiente pagina incluimos la aplicacion para que se pueda
practicar con ellay descargar imagenes con efectos.

Otra opcidn consiste en arrastrar y soltar un fichero de imagen a la
zona indicada para tal fin y se podra proceder de igual forma a la
aplicacion de efectos. Sin embargo, en este caso laimagen no quedara
guardada en el repositorio de la plantilla y se borrara al reiniciar la
aplicacion, aunque si podremos descargar la imagen tras aplicarle los
efectos.
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4.3 Actividades con audio y video

Emplear recursos que impliquen la utilizacién de sonido o video en
las actividades académicas es algo muy habitual y para muchas
actividades muy conveniente. Por ello, hemos elaborado una serie de
plantillas que pueden ser muy utiles.

4.3.1 Lector de textos

Usar en el dmbito académico un lector de textos puede tener
diversas utilidades como las que presentamos a continuacion.

Lectura en clase de idiomas, para trabajar sobre
AeA pronunciaciéony fonética.

Dictados en clase de lengua para aprender ortografia y
A®A gramatica.

@) Utilizacion de textos cientificos, literarios, historicos,
geh filosoficos, etc.

Actividades para personas invidentes o con discapacidad
aeR visual.

Utilizacién dentro de narrativas y actividades basadas en
AeA juegos didacticos.

La plantilla que presentamos como lector de textos permite la
configuracién del volumen, tono y velocidad del sonido y dispone de
una serie de voces de diferente género y nacionalidad para elegir.
Para el correcto funcionamiento de esta plantilla se necesita
conexion a Internet.

Colocamos el texto que queramos que sea leido entre las etiquetas
textarea /textarea que se encuentran muy cerca de la etiqueta

body, en el archivo interactivos/audio/texto-voz.html.
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<textarea id="text-input"
placeholder="Escribe o pega tu texto aqui...">
En esta parte de la plantilla se introducira
el texto que queremos que sea leido
por la aplicacioén.

</textareas>

Vamos a presentar esta plantilla utilizando nuestro editor de cédigo
HTML5, con la que se podra probar la aplicacién e introducir en la
misma el texto que se desee. Nosotros emplearemos las primeras
lineas de Don Quijote de la Mancha de Miguel de Cervantes.

En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre no quiero acordarme, no ha
mucho tiempo que vivia un hidalgo de los de lanza en astillero, adarga
antigua, rocin flaco y galgo corredor. Una olla de algo mas vaca que
carnero, salpicén las mas noches, duelos y quebrantos los sabados,
lantejas los viernes, algun palomino de anadidura los domingos,
consumian las tres partes de su hacienda. El resto della concluian sayo
de velarte, calzas de velludo para las fiestas, con sus pantuflos de lo
mesmo, y los dias de entresemana se honraba con su vellori de lo mas
fino. Tenia en su casa una ama que pasaba de los cuarenta y una sobrina
gue no llegaba a los veinte, y un mozo de campo y plaza que asi ensillaba
el rocin como tomaba la podadera. Frisaba la edad de nuestro hidalgo
con los cincuenta anos. Era de complexion recia, seco de carnes, enjuto
de rostro, gran madrugador y amigo de la caza. Quieren decir que tenia
el sobrenombre de «Quijada», o «Quesada», que en esto hay alguna
diferencia en los autores que deste caso escriben, aunque por conjeturas
verisimiles se deja entender que se llamaba «Quijana». Pero esto
importa poco a nuestro cuento: basta que en la narracion dél no se salga
un punto de la verdad.

La aplicacion también permite borrar el texto que trae por defecto e
introducir el que se desee, pero si se quiere tener preparado o se
guiere mantener como referencia debe estar en el cédigo.
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¥

aisplay: rtiex;
justify-content: center;
align-items: center;

.container {

1

max-width: 900px;

width: 100%;

padding: 40px;

background-color: rgba(255, 255, 255, 8.9);
border-radius: 20px;

box-shadow: var(--box-shadow);
backdrop-filter: blur(1@px);

¥
hl {

text-align: center;

color: var(--primary-color);
margin-bottom: 30px;

font-size: 3.5rem;

font-weight: 700;

text-transform: uppercase;
letter-spacing: 2px;

text-shadow: 2px 2px 4px rgba(0,0,0,0.1);
animation: glow 2s ease-in-out infinite

alternate;

1

1
@keyframes glow {

from {
text-shadow: @ © S5px #fff, © © l1lepx #fff, @ ©

15px #fff, @ @ 20px var(--primary-color), @ @ 35px
var(--primary-color), @ 0 4@px var(--primary-color),

@ e

50px var(--primary-color), @ @ 75px var(-- -
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Resultado

En un lugar de la Mancha, de cuyo nombre
no quiero acordarme, no ha mucho tiempo
gue vivia un hidalgo de los de lanza en
astillero, adarga antigua, rocin flaco y
galgo corredor. Una olla de algo mas vaca
que carnero, salpicon las mas noches,
duelos y quebrantos los sabados, lantejas
los viernes, algin palomino de anadidura
los domingos, consumian las tres partes de
su hacienda. El resto della concluian sayo

Microsoft Helena - Spanish (Spain) (es-ES) - J
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4.3.2 De voz a texto y de texto a voz

Esta plantilla es del estilo de la anterior, teniendo las mismas
funcionalidades que aquella, pero incluyendo una importante
particularidad adicional, que es la de permitir la introducciéon de
textos mediante voz. Ejemplos adicionales de utilizacion de esta
plantilla en el aula pueden ser:

(ﬁ] Ejercicios de pronunciacion y fonética en otros idiomas.

@ Lectura envoz alta.

@ Trabajos de logopedia.

@ Actividades con nuevas metodologias.

Utilizacién dentro de narrativas y actividades basadas en

geR juegos didacticos.

La configuracion y controles de esta plantilla son los mismos que lade
la anterior, mas el control de iniciar/detener reconocimiento de voz.
Igualmente se necesita conexidén a Internet para que funcione bien la
aplicacion.

De igual manera podemos intervenir la plantilla introduciendo el
texto que queremos que contenga por defecto entre las etiquetas
textarea /textarea, que se encuentran muy cerca de la etiqueta

body enel archivo interactivos/audio/voz-texto.html.
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De voz a texto y de texto a voz

Con diez canones por banda
viento en popa toda vela

no corta el mar si no vuela
un velero bergantin

Bajel pirata le 1laman
por su bravura el temido

\ PR | =

4

Voz:
[Micmsoft Helena - Spanish (Spain) (es-ES) v]
Volumen: Tono: Velocidad: |
TEe———l, Gessea T —

Iniciar
reconocimiento de Leer texto

VOZ

I}

A
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4.3.3 Traductor y lector

Presentamos un lector-traductor de textos, que ademas de leer los
textos en espanol, es capaz de traducirlos a varios idiomas (incluso se
podria intervenir la plantilla para aumentar el nimero de idiomas
soportados). Sus posibles aplicaciones son similares a las
anteriormente expuestas, mejorando aquellas relacionadas con los
ambitos de lenguas extranjeras.

Respecto a los controles, se anade un nuevo selector para indicar el
idioma al que se realizara la traduccién. La aplicacién leerd el texto en
el idioma seleccionado y en la parte inferior escribira tanto el texto
original como el texto traducido a la lengua indicada.

En esta aplicaciéon es especialmente recomendable seleccionar
adecuadamente la voz del lector o lectora en el control
correspondiente, utilizando las voces especializadas en los diferentes
idiomas que nos ofrece el selector de voces.

Para poder emplear la aplicacion de traduccién en linea, la plantilla
necesita de conexién a la red para su utilizacion.

La intervencion de la plantilla se realiza de forma analoga a las dos
anteriormente expuestas, introduciendo el texto que queremos que
contenga por defecto entre las etiquetas textarea /textarea, que
se encuentran muy cerca de la etiqueta body, en el archivo
interactivos/audio/traductor.html.
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Lector-traductor de Espanol a
otros idiomas

Un inmenso mar de color plateado se mostraba ante

nosotros.
4
Google US English (en-US) v Inglés v
Velocidad Tono Volumen

e 0 2= < -

Texto Original:

Un inmenso mar de color plateado se mostraba ante nosotros.

Texto Traducido al Inglés:

An immense sea of colour plateado showed in front of us.
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4.3.4 Biblioteca de sonidos

Mediante esta plantilla podemos crear una biblioteca de sonidos
personalizada que cuenta con las siguientes caracteristicas:

@ Se pueden clasificar en carpetas o categorias.

A las carpetas y ficheros de sonido se les puede dar un
AeR nombre,iconoy color propio.

@ Cada categoria puede llevarse a la zona de audicion y oirse
gen deformaindependiente del resto de las categorias.

@= De forma temporal se pueden afadir nuevos elementos a la
AeA biblioteca, pero para que la integraciéon sea permanente
debe de intervenirse el codigo.

La forma de anadir nuevos audios de forma permanente a la
biblioteca de sonidos es a través de su cddigo. En el fichero
interactivos/audio/biblioteca-sonidos.html, se encuentra la
constante que contiene todos los datos de la estructura de la
biblioteca, const soundSets, que se encuentran muy cerca de la
etiquetascript.

La constante const soundSets tiene un formato JSON. En ella cada
carpeta o categoria es un bloque que tiene dos partes, una en el que
se pone el nombre de la carpeta name y otra en el que se introducen
todos los ficheros de la misma con sus caracteristicas sounds.

A su vez la parte que define los ficheros sounds, incluye los datos
relativos a estos: nombre (name), archivo de sonido (file), icono
(emoji),duraciéon (duration)y color (color).

A continuacion, presentamos el cédigo de dicha constante indicando
los datos a incluir en cada parte.
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const soundSets = [

{

name: "Nombre de carpeta o categoria 1",

sounds: [
{name: "Nombre del fichero 1",
file: "direccion web o local del fichero
emoji: "!", //Icono del fichero 1
duration: 0, //No hay que tocar
color: "#FF5733" // Coédigo del color },
{name: "Nombre del fichero 2",
file: "direccion web o local del fichero
emoji: "!", //Icono del fichero 2
duration: 0, //No hay que tocar
color: "#FF5733" // Codigo del color },
{name: "Nombre del fichero 3",
file: "direccion web o local del fichero
emoji: "!", //Icono del fichero 3
duration: 0, //No hay que tocar
color: "#FF5733" // Codigo del color },

]

}s

name: "Nombre de carpeta o categoria 2",

sounds: [
{name: "Nombre del fichero 1",
file: "direccién web o local del fichero
emoji: "!", //Icono del fichero 1
duration: 0, //No hay que tocar
color: "#FF5733" // Cbédigo del color },
{name: "Nombre del fichero 2",
file: "direccién web o local del fichero
emoji: "!", //Icono del fichero 2
duration: 0, //No hay que tocar
color: "#FF5733" // Cbédigo del color },

]

2",

2",
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Conjuntos de
Sonidos

Sonidos de + Anadir

broma sonido
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& Trompeta

- D:00
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Sonidos + Anadir
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4.3.5 Biblioteca de videos

De forma andloga hemos creado una plantilla para disponer de una
biblioteca de videos con una estructura similar a la de sonidos.

En este repositorio también podemos anadir nuevos elementos de
forma provisional y visualizarlos, pero para hacerlo de forma
duradera debemos intervenir el cédigo de la plantilla de forma
parecida al caso anterior, en este caso en el fichero
interactivos/audio/biblioteca-videos.html.

La constante imageSets, situada debajo de la etiqueta script
contiene toda la informacién de la biblioteca de videos y tiene dos
partes, una en el que se pone el nombre de la carpeta name y otra en
el que se introducen todos los ficheros de la misma con sus
caracteristicas videos.

A su vez la parte que define los ficheros videos, incluye los datos
relativos a estos: nombre (name), archivo de video (file), icono
(emoji)ycolor(color).

Aunque este apartado esta dedicado a una biblioteca de videos, por
analogia incluimos una biblioteca de imagenes de similares
caracteristicas y cuyo codigo puede modificarse de forma muy similar
a travées del fichero interactivos/audio/biblioteca-

imagenes.html.

A continuacion, presentamos el cddigo de la constante imageSets en
la que se encuentran estructurados los datos de la biblioteca de
videos, pero incluyendo un ejemplo real con dos categorias (Proyecto
AJDA vy Juegos AJDA) y a cada categoria le hemos introducido dos
videos (El Proyecto AJDA y Guia rapida ala primeray 50x50 y Atrapa
un millén a la segunda).

178



{

},

const imageSets = [

name: "Proyecto AJDA",
videos: [

{name: "E1 Proyecto AJDA",

file: "https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/videos/
pres-div-juegos.mp4",

emoji: ”‘i”, //Icono del fichero

color: "#f39c12" // Cédigo del color },
{name: "Guia rapida",

file: "https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/videos/
guia-rapida.mp4",

emoji: "gm", //Icono del fichero

color: "#e67e22" [/ Coédigo del color },

]

name: "Juegos AJDA",
videos: [

{name: "50x50",

file: "https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/videos/
ej-50x15.mp4",

emoji: "", //Icono del fichero

color: "#e74c3c" // Cbédigo del color },
{name: "Atrapa un millén",

file: "https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/videos/
ej-atrapa.mp4",

emoji: ”ih”, //Icono del fichero

color: "#3498db" // Cédigo del color },

]
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4.3.6 Sintonizador de radio

La radio es un magnifico instrumento de difusién de la cultura, de
informacién y de entretenimiento, por lo que también puede ser una
herramienta util en el mundo académico.

Por ello, presentamos una plantilla que permite sintonizar via web
todas las emisoras que ofrezcan esta forma de transmision (que son
la mayoria). En ella se parte de una serie de cadenas de radio
espanolas, pero interviniendo el coédigo del archivo
interactivos/audio/sintonizador-radio.html, se pueden
ampliar o cambiar por otras diferentes. Dejamos un enlace a un
motor de busqueda de emisoras online.

La modificacién debe realizarse en dos partes del cédigo. Por un lado,
en el control selector con id station-select, situado debajo y muy
cerca de la etiqueta body. Contiene las opciones con los nombres de
las diferentes emisoras. Se pueden anadir o quitar lineas, pero el
orden de las mismas debe de guardar relacion con la segunda parte
del cédigo a modificar que trataremos después.

<select id="station-select">

<option value="0">Radio Nacional de Espafna</option>
<option value="1">Cadena SER</option>

<option value="2">COPE</option>

<option value="3">Cadena Dial</option>

<option value="4">L0S40</option>

<option value="5">Radio 3</option>

<option value="6">Europa radio</option>

<option value="7">Radiole de la Frontera</option>
<option value="8">Radio 5</option>

<option value="9">Radio Clasica</option>
</select>
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La segunda parte, se encuentra en la constante stations, situada
cerca de la etiqueta script en ella se define el nombre de la emisora
name y su direccion web ur L. El orden de las diferentes emisoras debe
de corresponderse con el del selector mencionado en la primera
parte. Cambiando el nombre y la direccion web de la emisora,
borrando o anadiendo nuevas lineas con el mismo formato,
modificaremos el dial de nuestra plantilla de sintonizacién de radio.

const stations = [
{name: "Radio Nacional de Espana",
url: "https://dispatcher.rndfnk.com/crtve/rnel/
main/mp3/high" },
{name: "Cadena SER",
url: "https://playerservices.streamtheworld.com/
api/livestream-redirect/CADENASER.mp3" },
{name: "COPE", url: "https://flucast-b02-04.
flumotion.com/cope/net3.mp3" },
{name: "Cadena Dial",
url: "https://playerservices.streamtheworld.com/
api/livestream-redirect/CADENADIAL.mp3" },
{name: "LO0S40",
url: "https://playerservices.streamtheworld.com/
api/livestream-redirect/L0S40.mp3" },
{name: "Radio 3", url: "https://dispatcher.rndfnk.com/
crtve/rner3/main/mp3/high" },
{name: "Europa radio",
url: "https://rs9.stream24.net:80/
europa-park-radio.mp3" },
{name: "Radiole de la Frontera",
url: "https://playerservices.streamtheworld.com/
api/livestream-redirect/RADIOLE_ASO_JEREZ.mp3" },
{name: "Radio 5", url: "https://dispatcher.rndfnk.com/
crtve/rne5/main/mp3/high" },
{name: "Radio Clasica",
url: "https://dispatcher.rndfnk.com/crtve/rnerc/
main/mp3/high" }

3
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<html><head><base href="https://radiospain.app/">
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport"” content="width=device-
width, initial-scale=1.0">
<title»Sintonizador de Radio Espanol</title>

<style>

:root {
--primary-color: #ffobtb;
--secondary-color: #4ecdc4d;
--background-color: #lalale;
--text-color: #fofofo;

¥

body {

font-family: 'Roboto’, sans-serif;
display: flex;

flex-direction: column;

align-items: center;
justify-content: center;

min-height: 106vh;

margin: 0;

background: var(--background-color);
color: var(--text-color);
overtlow-x: hidden;

by

.sintonizador {
background: rgba(255, 255, 255, 0.1);
backdrop-filter: blur(1l@px);
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Incluimos otra plantilla de sintonizacion de emisoras espanolas. En
este caso se trata de un formato mas grafico, en el que ademas del
nombre de la emisora se puede acompanar de un icono. En un panel
se muestran a la vez todas las cadenas disponibles y en la zona
inferior se encuentran los controles de reproduccién. Al pulsar en la
emisora seleccionada se escuchara dicho canal.

La plantilla se encuentra en el fichero de la siguiente ruta
interactivos/audio/emisoras_espana.html.

En este caso para intervenir el cddigo sélo hay que actuar sobre la
constante stations, situada debajo de la etiqueta script. Cada una
de las lineas de la constante define una emisora, si se elimina una
linea se borrara la emisora en cuestion y si se anade una nueva linea,
con los datos correctos, tendremos una nueva emisora situada
dentro del panel en el mismo orden en el que se haya integrado en la
citada constante.

En cada una de las filas que definen la emisora hay que incluir los
siguientes datos: nombre de la emisora name, su direcciéon web url e
icono icon.

A continuacién, vamos a presentar el cédigo de la citada instruccién
con datos reales de emisoras espanolas.

En la siguiente pagina incluimos el editor de cdédigo HTML5 de esta
aplicacién y proponemos como ejercicio que se busquen datos de
distintas emisoras de radio y se anadan o sustituyan a la lista dada
por defecto. Con dicho editor se podra comprobar rapidamente si los
datos introducidos son correctos.

En ocasiones la sintonizacion de alguna cadena puede tardar algunos
segundos. Si tras esperar no se recibe la sefial se debera probar de
nuevo.
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const stations = [

{ name: "Cadena SER",

url: "https://playerservices.streamtheworld.com
api/livestream-redirect/CADENASER.mp3", icon:"&"},
{ name: "COPE",

url: "https://flucast-b02-04.flumotion.com/
cope/net3.mp3", icon: "E€3" },

{ name: "Radio 5",

url: "https://dispatcher.rndfnk.com/crtve/
rne5/main/mp3/high", icon: ”GE" 1,

{ name: "RNE",

url: "https://dispatcher.rndfnk.com/crtve/
rnel/main/mp3/high", icon: "es" },

{ name: "Los40",

url: "https://playerservices.streamtheworld.com/
api/livestream-redirect/L0S40.mp3", icon: "Iﬂ" },
{ name: "Cadena Dial",

url: "https://playerservices.streamtheworld.com/
api/livestream-redirect/CADENADIAL.mp3", icon: "&" }
{ name: "Europa radio",

url: "https://rs9.stream24.net:80/
europa-park-radio.mp3", icon: "@" },

{ name: "Rock de los 80",

url: "http://stream.rtlradio.de/80rock/mp3-192/",
icon: "¢ " },

{ name: "Radio 3",

url: "https://dispatcher.rndfnk.com/crtve/rner3/
main/mp3/high", icon: "II" },

{ name: "Radiole de la Frontera",

url: "https://playerservices.streamtheworld.com/
api/livestream-redirect/RADIOLE_ASO JEREZ.mp3",
icon: "B" 3,

{ name: "Kiss FM",

url: "https://kissfm.kissfmradio.cires21.com/
kissfm.mp3", icon: "@@" },

{ name: "Radio Marca",

rl: "https://directo.teleelx.es:8000/radio.mp3",
icon: "@@" }1;
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<html>»<head><base href="https://radio.espanola.es/">
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport"” content="width=device-width,
initial-scale=1.8">
<title»Radio Espanola - Sintonizador
Nacional</title>
<style>»
body {
font-family: 'Segoe UI', Tahoma, Geneva,
Verdana, sans-serif;
background: linear-gradient(45deg, #FFD700,
#FF4500, #8B000O);
margin: ©;
padding: @;
display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;
min-height: 180vh;
¥

.container {
background-color: rgba(255, 255, 255, 0.9);
border-radius: 20px;
box-shadow: © 1@px 20px rgba(®, @, 0, 0.2);
padding: 15px;
max-width: 6@8px;

width: 90%;
¥
hl {
color: #S8BROOO;
text-align: center; v

190


file:///G:/ProyectoDescartes.org/Web_Espanya/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/interactivos/audio/pres-emisoras_espana.html
file:///G:/ProyectoDescartes.org/Web_Espanya/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/interactivos/audio/pres-emisoras_espana.html

Resultado

Radio Espanola

= [

Cadena SER Radio 5

L

Cadena Dial

Europa radio Rock de los 80

8 @

Radiocle de |la Frontera Kiss Fid Radio Marca

Reproduciendo: Rock de los 80
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Otra posibilidad la ofrecemos mediante el siguiente sintonizador que
puede sintonizar un determinado canal de radio modificable a través
de su cddigo por cualquier otro canal de radio online.

La ruta en la que podemos encontrar esta aplicacion es la siguiente:
interactivos/audio/canal-radio.html

El sintonizador trae una cadena de radio por defecto, pero a través de
la intervencién del codigo de la plantilla se puede cambiar por otra.
Para ello, dentro de la etiqueta script debemos buscar el parametro
audioElement.src que tiene asociada la direccion del canal que se
emite, en este caso es https://stream.zeno.fm/nu5k3vdg9yzuv'
y cambiarlo por la direccion del nuevo canal que queramos
incorporar. El cédigo se muestra a continuacion.

const audioElement = new Audio();
audioElement.crossOrigin = "anonymous";
audioElement.src =
"https://stream.zeno.fm/nu5k3vdg9yzuv';

El sintonizador ofrece en su parte superior una serie de metadatos
del sonido que se estd escuchando. Si se cambia el canal, puede
convenir eliminar o modificar estos elementos. Para ello, se puede
borrar o cambiar el cédigo que se indica a continuacién, el cual se
encuentra cercade la etiqueta body:

<img id="nowPlaying-image"
src="https://via.placeholder.com/120" alt="Playing">
<div class="metadata">

<h2 id="artista">Artist</h2>

<h3 id="cancion">Song</h3></div>
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4.3.7 Videos de YouTube

En muchas ocasiones seleccionar y utilizar videos de YouTube puede
ser una formidable herramienta didactica. Organizar y clasificar estos
videos puede ser muy util e interesante.

Mediante la plantilla del fichero interactivos/audio/listas-
youtube.html, podemos realizar una seleccion de videos

individuales de YouTube y organizarlos en temas o listas de
reproduccion segun nuestro criterio.

Para intervenir el codigo y realizar nuestra propia selecciéon y
clasificacién de videos sélo hay que actuar sobre la constante
channels, situada cerca de la etiqueta script. Esta constante se
divide en bloques, representado cada uno de los bloques un tema o
lista de reproduccidn. Los bloques se pueden borrar o anadir.

En cada blogue o tema se encuentran los siguientes datos: nombre
del tema name y la lista de reproduccion del mismo playlist. Dentro
de lalista de reproduccion, cada una de las lineas de codigo define un
video de la lista a través de los datos 1d y title. Se pueden anadir o
borrar videos de dicha lista.

El titulo del video (title), podemos elegirlo libremente. El id del
mismo es su identificador y se extrae de la direccion del video en
YouTube, tomando el dato que aparece detrds de
https://www.youtube.com/watch?v=, por ejemplo, en la direccién
https://www.youtube.com/watch?v=eePfkvyR728, el id seria
v=eePfkvyR728.

Conviene advertir que los duenos de los videos de YouTube pueden
impedir que sus videos sean anadidos a reproductores y que solo
sean visibles desde la propia pagina de YouTube.
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A continuacion, vamos a presentar el codigo de la citada constante
con datos de los temas y videos seleccionados en nuestro ejemplo.

const channels = [

{name: "MUsica pop",

playlist: [
{id: "eePfkvyR728",
title: "Mecano - Hijo de 1la luna"},
{id: "JtOHxaHiL_k",
title: "Umberto Tozzi - Gloria"},
(id: "enup62ulLEk",
title: "La Oreja de Van Gogh - Rosas"}

]
1>
{name: "Tutoriales de cocina",
playlist: [
{id: "VVnZd8A84z4",
title: "Coémo Hacer una Tortilla de Patatas"},
{id: "1IszT_guloe8",
title: "Receta de Pasta Carbonara'"},
{id: "1KO08-t4Uwho",
title: "Cuchillos"}

]
1>
{name: "Documentales de naturaleza",
playlist: [
{id: "B8WHKRzkCOY",
title: "El Océano Profundo"},
{id: "c8aFcHFu8QM",
title: "La Vida en el Desierto"},
{id: "enu-qROH_uk",
title: "Bosques Tropicales"}

]
1
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En el caso de que lo que nos interese sea incluir un canal o lista
concreta de reproduccién de YouTube, podemos utilizar la siguiente
plantilla y mostrar el canal seleccionado siempre que su propietario
haya permitido su uso en sitios diferentes a la propia pagina de
YouTube.

Esta plantilla se encuentra en el archivo
interactivos/audio/canal-youtube.html y la posible

intervencién de su cédigo pasamos a comentar.

En primer lugar, deberemos introducir la identificacién de la lista de
reproduccion que queremos integrar en la constante
spanishBFDIPlaylist, situada cerca de la etiqueta script. El dato
lo podemos extraer de la propia direccién del video en YouTube y se
encuentra detras del parametro &list=, por ejemplo, en la direcciéon
https://www.youtube.com/playlist?

1ist=PLnGgp8vc381JIp0Cd2dHNHLIYUMCT31wUO, el dato
identificador del canal es PLnGgp8vc381Jp0Cd2dHNHLIYUMCT31wUO.
El cédigo quedaria de la siguiente forma:

// Poner el primer nombre de la lista

let spanishBFDIPlaylist =

'"PLnGgp8vc381Ip0Cd2dHNHLIYUMCT3iwUO' ;

// Direccién del canal https://www.youtube.com/
playlist?list=PLnGgp8vc381JIp0Cd2dHNHLIYUmCT3iwUO

Otra posible intervencién que se puede realizar en su cédigo es la de
dar un titulo personalizado a cada uno de los videos de la lista de
reproduccion. Se puede poner el titulo que se desee a cada video y
éste serad el nombre que aparezca en el selector desplegable con el
nombre de cada video.
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Para ello nos vamos a la funcién populateEpisodelist(), situada
dentro de la etiqueta script y dentro de dicha funcién nos vamos a
la etiqueta switch. En ella hay una serie de condicionales numeradas
por ((index === 0)), cada uno de los cuales se corresponde con el
titulo de cada uno de los videos de la lista de reproduccién. A
continuacién, mostramos parte del coédigo de la funcion.

function populateEpisodelList() {
const episodelList =
document.getElementById('episode-list');
episodelList.innerHTML =
'<option value="">Seleccionar Episodio</option>';
videoIds.forEach((videoId, index) => {
const option = document.createElement('option');
option.value = index;
switch(currentSeason) {
case 'BFDI':
if (index === 0) {
option.textContent =
"Libro interactivo "Grandes Felinos"';}
else if (index === 1) {option.textContent
'Creando un chatbot con Di-D';}
else if (index === 2) {option.textContent
'Diseno rapido de libros interactivos';}
else if (index === 3) {option.textContent
'"Creando un chatbot personalizado';}

//... El cédigo continda...

La aplicacion posee los siguientes controles: encendido, anterior y
siguiente video, repeticion de video actual, silenciar, control de
volumeny lista selectora de videos.
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4.4 Paginas web

El diseno de paginas web es un campo que combina aspectos de la
creatividad, la tecnologia y la usabilidad para crear experiencias de
usuario atractivas y funcionales en linea. Se enfoca en la planificacion
y creacion de sitios web que son estéticamente agradables, faciles de
navegar y accesibles desde diferentes dispositivos.

Principios Basicos del Diseiho Web

5

)

Estética Visual: El uso del color, las tipografias, el espacio en
blanco, y las imagenes son fundamentales para crear una
experiencia visual atractiva. La consistencia en el disefio
ayuda a establecer unaidentidad de marca sélida.

Usabilidad: Un buen diseno web debe ser intuitivo,
permitiendo a los usuarios encontrar facilmente lo que
buscan. Esto incluye una estructura de navegacién clara,
botones visibles y una disposicién légica del contenido [4].

Responsividad: Dado el creciente uso de dispositivos
moviles, es crucial que los sitios web se adapten a diferentes
tamanos de pantalla.

Accesibilidad: Los sitios web deben ser accesibles para
todas las personas, incluidas aquellas con discapacidades.
Esto incluye el uso de texto alternativo para imagenes,
subtitulos en videos y una navegacion que pueda ser
realizada mediante teclados.

Optimizaciéon para Motores de Busqueda (SEO): Un buen
diseno web también toma en cuenta las mejores practicas de
SEO, como el uso de etiquetas HTML adecuadas, contenido
de calidad y tiempos de carga rapidos, para mejorar la
visibilidad del sitio en los motores de busqueda.
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Herramientas y Tecnologias

wwy) HTML/CSS: Son  los
©) lenguajes fundamentales
que estructuran Yy
estilizan el contenido de

una pagina web.

woy) JavaScript: Anade
interactividad y
dinamismo al sitio, como
animaciones y efectos
visuales [5].

wow) Sistemas de Gestion de
Contenidos (CMS):
Plataformas como
WordPress permiten a
los disenadores crear y
gestionar sitios web sin
necesidad de programar
desde cero.

Figura 4.3. Imagen generada por
tensor.art.

En este apartado, no presentamos una plantilla, pues seria un
absurdo o, al menos, un trabajo tedioso el disenar una pagina web a
partir de otra. Nuestra propuesta es presentar dos aplicaciones, en
las cuales puedes obtener una pagina web, segiin tus requerimientos.

4.4.1 Diseno de paginas web con WebSim

Como lo mostramos en el video acerca de WebSim del capitulo 1,
podemos generar aplicaciones de dos formas. La primera, es
enviando mensajes a WebSim, tal como lo haremos a continuacién
(puedes abrir este simulador, desde la caja de herramientas).

203


file:///G:/ProyectoDescartes.org/Web_Espanya/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/imagenes/cap4/46.png
file:///G:/ProyectoDescartes.org/Web_Espanya/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/imagenes/cap4/46.png

El mensaje debe ser lo mas especifico posible sobre el propdsito, el
estilo y las caracteristicas que deseas en tu pagina web; por ejemplo,
creamos una pagina de un estudio fitness, con el siguiente mensaje:
"Cree una pagina de destino responsiva para un estudio de fitness
con un diseno moderno y minimalista. Incluye secciones para clases,
entrenadores y un formulario de contacto".

El primer resultado lo puedes ver, haciendo clic en la siguiente
imagen:

Yoga Entrenamiento de Fuerza
Encuentra tu equilibrio interior y mejora Construye misculo y aumenta tu

tu flexibilidad fuerza

v

Para mejorar la pagina, enviamos este mensaje: "Cambie el esquema
de colores para utilizar tonos de azul y gris. Utilice una fuente sans-
serif para los titulos y una fuente serif para el cuerpo del texto.
Aumente el espacio entre las secciones y agregue un cronograma de
clases con una funcién para alternar entre los horarios de los dias
laborables y los de los fines de semana". El resultado, lo puedes ver en
la siguiente pagina.
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Inicio

Clases

Entrenadores

Horario
Contacto

Yoga
Encuentra tu equilibrio interior y mejora tu flexibilidad
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La segunda forma de generar paginas web con WebSim, es
ingresando una URL ficticia, tal como los explicamos en el siguiente
video:

VIGED

Holera B0

Space Invaders (1978)

=

Marctd =l inicio de s edad de oro de los videojvegos asarcsade,

Video 4.1. Creando paginas web con WebSim

4.4.2 Diseno de paginas web con vO por Vercel

En el ambito del desarrollo de interfaz de usuario, vO por Vercel es
otra herramienta revolucionaria que aprovecha el poder de la IA
generativa para revolucionar la creacion de componentes de interfaz
de usuario. Este concepto innovador, denominado GenUI, utiliza
modelos de IA, en particular modelos de aprendizaje de lenguaje

(LLM), para crear coédigo de interfaz de usuario de forma rapida y
eficiente (AlToolScan).
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Ingresando los mismos mensajes anteriores y aclarando que el cédigo
debe ser HTML5, obtuvimos el siguiente resultado:

Clases Hororio  Entrenodores  Centacto

Clases Destacadas

Yoga Zen Power Pilotas

Descubre lo armania Fortalece i nocles,
meora tu postura y
oumenta tu fisxibilidod

Descubre el Sistema Solar

Los Planetas

“osistemas Diversos J

=

Aerco el inicic de la edad de oro de los videojuegos
arcade.
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4.5 Incorporacion de chatbots personalizados
en paginas web

La incorporacion de chatbots personalizados es beneficiosa en una
amplia variedad de sitios web, no solo en aquellos que se dedican a la
venta de productos, sino también en sitios informativos, educativos,
de servicios, entre otros. A continuacién, se justifica su utilidad en
dos contextos:

Sitios web informativos

Navegacion guiada: En sitios web con una gran cantidad de

aeh contenido, los chatbots pueden ayudar a los usuarios a
encontrar la informacion especifica que necesitan de manera
rapiday eficiente.

Soporte en tiempo real: Para sitios como los de

A®A organizaciones gubernamentales o de salud, donde los
usuarios pueden tener preguntas urgentes o especificas, los
chatbots pueden ofrecer soporte inmediato, guiando a los
usuarios a recursos sin necesidad de busqueda extensa.

Sitios educativos y de e-learning

Asistencia personalizada: Los chatbots pueden actuar como

AeA tutores virtuales, respondiendo preguntas sobre el material
de estudio y ayudando a los estudiantes a mantenerse en el
camino correcto con sus tareas y plazos.

Facilitacion del aprendizaje: Pueden proporcionar

geh evaluaciones rapidas, quizzes o recomendaciones de
contenido adicional basado en el progreso del estudiante, lo
gue puede enriquecer el proceso de aprendizaje.
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Sobre como crear los chatbots personalizados, puedes consultar el
libro Disefio de contenidos digitales con inteligencia artificial y el
libro Inteligencias artificiales generativas 2024.

Sobre cémo incorporarlos en una pagina web o cualquier archivo
HTML, en el siguiente video puedes ver cémo hacerlo.

V/lel2le

Video 4.2. Incorporando chatbots en archivos HTML

Pero, si aun tienes dudas, recuerda que, un chatbot te puede ayudar;
por ejemplo, en esta pagina, en la esquina inferior derecha, hemos
puesto un chatbot (no personalizado), para que lo consultes. En la
siguiente pagina, hemos puesto los ejemplos mostrados en el video.

Chateerr;os

lr-J
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En la siguiente tabla, puedes interactuar o "chatear" con los
asistentes incorporados en cuatro paginas web, disefadas con

WebSim:

Inicio
Clases
Entrenadores
Horario
Contacto

Transforma tu cuerpo, mente y vida

Explom Nuestras Clases

auténticas recetas tradicionales

Mejores Platos Colombianos

42 Revolucion Industrial:

Tecnologias Emergentes

leT
Robotica
Criptomonedas
Nube
Metaversos
Impresion 3D
Big Data

Ciberseguridad

Descubre come la 1A esta transformando industrias y creando
nuevas oportunidades en la era digital

Expiorar 1A

Al

El momento torsor, denotado comao T, esla
componente del mormento segin el eje de una barra
aque s aplica durante un ensays de torsidn Su

efectn es retorcer la barra en tormo a su eje

Check these out for more info G

Apamies RMgrade Fundsmentes De Mecanlca Solidas Cervera

"y

rsor?

Chateemos

o)
9.1
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GPT Store

La GPT Store fue anunciada en octubre de 2023 y se estrend en
enero de 2024, con el objetivo, segin OpenAl, de democratizar el
acceso a la inteligencia artificial avanzada y permitir a los usuarios
crear sus propias aplicaciones de chatbot de manera sencilla y
eficiente. La plataforma rapidamente atrajo la atencion de
desarrolladores y empresas por su potencial de innovacion y
monetizacién. Inicialmente sélo era accesible a los clientes de Ia
version de pago del servicio pero en mayo de 2024 se eliminé esa
restriccién y su acceso es ahora gratuito (Wikipedia).

Destacado

Marketing Research
Code Tutor

Let's code together! I'm Khanmigo

Lite, by Khan Academy. | won't

write the code for you, but I'll hel...

and Competitive...
Your go-to assistant for cutting-
edge marketing insights and
analysis, leveraging APls to...

SciSpace

Do hours werth of research in
minutes. Instantly access 287hM+
papers, analyze papers at lightnin,..

Writing Assistant o
Enhanced writing & editing \
support o

Figura 4.4. Versiones destacadas de |la tienda a agosto de 2024.

Estos chatbots creados por la comunidad, también los podemos
incorporar en nuestros archivos HTML. De los chats de la tienda,
hemos puesto uno en esta pagina y otros tres en la barra de
herramientas de este libro, destacando SciSpace, por ser de interés
para académicos vinculados a proyectos de investigacion.
Writing
Assisffi?t
l_r—;,
211 @


https://es.wikipedia.org/wiki/GPT_Store
file:///G:/ProyectoDescartes.org/Web_Espanya/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/imagenes/cap4/chats.png
file:///G:/ProyectoDescartes.org/Web_Espanya/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/imagenes/cap4/chats.png

SCISPACE

SciSpace es la forma mas sencilla de encontrar, comprender y
aprender sobre cualquier articulo de investigacion. Para cada articulo
gue lea, obtenga explicaciones y respuestas sencillas de la 1A vy
descubra unared de articulos relacionados y relevantes.

Creemos que los avances cientificos son mas beneficiosos cuando se
producen antes de tiempo, pero todos los dias, investigadores de
todo el mundo pierden su valioso tiempo buscando en Internet
informacién relevante, formateando y reformateando de articulos,
entre otras tareas que no requieren pensar.

Aqui es donde entra en juego SciSpace. Nuestro espacio de trabajo
integral y disenado especificamente permite a los investigadores,
editores e instituciones colaborar y trabajar de manera eficiente,
automatizar tareas repetitivas y descubrir informacién rapidamente.
Como repositorio de articulos de investigacion de distintos dominios
(con metadatos de mas de 200 millones de articulos y mas de 50
millones de archivos PDF de texto completo de acceso abierto), nos
dedicamos y nos centramos en disenar funciones que simplifiquen el
descubrimiento y el aprendizaje de las investigaciones (SciSpace).

En el siguiente video, hacemos una demostracion de esta
herramienta, a la cual puedes acceder en la barra de herramientas.

Es importante advertir, que estos chats de GPT Store son inestables;
es decir, en cualquier momento pueden dejar de funcionar; por ello,
recomendamos los chatbots personalizados, descritos al inicio de
este apartado.

SciS.p.e'l'cie
{oD)
@J
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4.6 Infografias

Las infografias son representaciones visuales de informacién o datos
gue combinan imagenes, graficos y texto de manera coherente y
atractiva. Su objetivo principal es facilitar la comprension de
conceptos complejos o datos extensos mediante la simplificacién y
visualizacién de la informacién en un formato grafico que sea facil de
seguir.

Existen varios tipos de infografias que se utilizan segiin el propésito y
la naturaleza de la informacién que se quiere transmitir. A
continuacidn, se describen algunos de los tipos mas comunes:

Infografia informativa: Explica un tema o concepto de
manera simple y directa. Suelen estar compuestas de textos
breves y graficos ilustrativos que ayudan a contextualizar la
informacion.

Infografia estadistica: Presenta datos numéricos y cifras de
manera visual y comprensible. Utiliza graficos de barras,
circulares, de lineas, mapas de calor o pictogramas para
representar datos. Suele emplearse en informes o estudios
de mercado.

Infografia comparativa: Contrasta dos o mas elementos o
ideas para mostrar sus similitudes vy diferencias.
Generalmente utiliza tablas, diagramas o graficos para poner
en paralelo las caracteristicas o datos que se comparan.

Infografia cronoldégica: Muestra la evolucidon o secuencia de
eventos a lo largo del tiempo. Presenta lineas de tiempo
(timelines) que ayudan a ilustrar el progreso o desarrollo de
un tema de manera lineal.
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Infografia de procesos: Describe un proceso o un flujo de
trabajo paso a paso. Normalmente incluye una secuencia de
pasos o fases con flechas o diagramas que guian al lector a
través del proceso.

Infografia geografica: Representa datos o informacién
relacionada con ubicaciones o regiones geograficas. Utiliza
mapas para visualizar datos geograficos, como estadisticas
demograficas o resultados de encuestas por regiones.

Infografia circular: Muy uGtil cuando se quiere mostrar
procesos ciclicos, relaciones entre elementos o la proporcién
de diferentes partes dentro de un conjunto. Una que
usaremos en este apartado es conocida como Rueda de
informacidn, cuyo propésito es organizar la informacion en
torno auntema central.

Un ejemplo de infografia informativa, lo puedes ver haciendo clic en
la siguiente imagen. Observa que simplemente hay imagenes y
textos, sin seguir un patrén especifico.




4.6.1 Lineas de tiempo con chatbot incorporado

Las infografias que incluyen lineas
de tiempo son herramientas muy
utiles en diversos tipos de textos
por varias razones:

Claridad y Organizacion: Ayudan ; ). |
a organizar la informacion de % R0 e ¥ CaT B L T
manera cronoldgica, lo que

facilita la comprensién de eventos Figura 4.5. llustraciéon de linea de tiempo
y su secuencia temporal. por DALLE.

Visualizacion de relaciones: Permiten ver facilmente cémo se
conectan diferentes eventos o ideas a lo largo del tiempo.

Contexto Historico: En ensayos histéricos o articulos que tratan
sobre eventos a lo largo del tiempo, las lineas de tiempo permiten
situar los hechos en su contexto adecuado, mostrando cémo se
relacionan entre si.

Contextualizacion: Proporcionan un marco temporal que ayuda a
entender el contexto histérico de los eventos o ideas.

Identificacion de patrones: Facilitan la deteccion de tendencias o
patrones alo largo del tiempo.

En este apartado, presentamos algunas lineas de tiempo sobre la
inteligencia artificial. Estas lineas de tiempo, fueron disenadas por
programadores, pero les hemos incluido un chatbot, para ampliar la
informacion.

DALL—E
(D)

\BJ
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Para el ejercicio, consultamos en el chatbot Scholar GPT sobre "los
hitos mas importantes de la IA", el cual nos presenta 15 hitos, con lo
cuales vamos a trabajar en este apartado.

4.6.1.1 Linea de tiempo horizontal

Este formato es bastante utilizado en textos histéricos, como los
presentados en el libro Timelines of History [6].

Figura 4.6. Linea de tiempo en formato horizontal.

Nuestro primer ejemplo, es una linea de tiempo disenada por George
Martsoukos (Envato Tuts+). Modelo facil de editar, pues solo tienes
que cambiar los textos en la lista que aparece en la seccién timeline;
por ejemplo, en el primer hito histérico, que aparece asi:

<li>
<div>
<time>1950: Test de Turing</time> Alan Turing
propone el "Test de Turing" como una forma de
evaluar la inteligencia de las maquinas.
</div>
</li>

Scholar

GPT

.....]
9
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También, podemos quitar o agregar hitos historicos. Haz clic en la
siguiente imagen, para ver e interactuar con este primer modelo al
gue le hemos incorporado el chatbot Universal Primer:

Linea de tiempo de la Inteligencia Artificial

1966: ELIZA

ELIZA: Joseph Weizenbaum cri
uno de los primeros chatbots,
capaz de simular una
CONVersacian con un
psicoterapeuta.

1950: Test de Turing

Alan Turing propone el "Test de
Turing" come una forma de evaluar
la inteligencia de las maquinas,

1957: Perceptron

Frank Rosenblatt desarrolla el
Perceptron, un tipo de red
neuronal gue se considera uno de
los primeros algoritmos de
aprendizaje automético,

1969

Shakey th
mavil gen
sobre sus)

1956

Conferencia de Dartmouth: Se
acufia el término "Inteligencia
Artificial”. John McCarthy, Marvin
Minsky, Nathaniel Rochester y
Claude Shannon organizan esta
historica conferencia.

1959

Arthur Samuel acufia el término
"Machine Learning" v desarrolla un
programa de damas que puede

aprender de sus errores,

El siguiente presentador, en formato horizontal con imagenes, fue
disenado con la aplicacion WebSim. Su edicién se hace a través del
contenedor

| <div class="event">

En las siguientes paginas, puedes observar al presentador que, para
este caso, no incluye chatbot.

Universal
Pri[n_t_;r
|
9'1
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Alan Turing propone el "Test de
Turing" como una forma de evaluar
la inteligencia de las maquinas.

Conferencia de

acufia el térmir
Artificial’. Johr
Minsky, Nathar
Claude Shannc
historica confe
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Inteligencia Artificial

Perceptron

Neural Networks: Pal

 Dartmouth: Se Frank Rosenblatt desarrolla el

10 "Inteligencia Perceptron, un tipo de red neuronal
' McCarthy, Marvin gue se considera uno de los

el Rochester y primeros algoritmos de aprendizaje
n organizan esta automatico.

rencia.

®
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4.6.1.2 Linea de tiempo vertical

Nuestro primer ejemplo es otra linea de tiempo disenada por George
Martsoukos (Envato Tuts+). Este modelo es facil de editar, pues solo
tienes que cambiar los textos en la lista que aparece en la seccién
timeline; por ejemplo, para la segunda diapositiva:

<li>
<div>
<time>1956</time> Conferencia de Dartmouth:
Se acuna el término "Inteligencia
Artificial". John McCarthy, Marvin Minsky,
</div>
</li>

Incluimos el chatbot GPT Chat Espanol. En la siguiente pagina,
puedes ver el modelo. Un modelo con imagenes, disenado por Paul
Barker, lo puedes ver, haciendo clic en la siguiente imagen:

Linea de tiempo de la Inteligencia Artificial

1950 TEST DE TURING

HAlan Turing prepane € Test de Tunng” come una forma de evaluar

la imteligencia de las maguinas,

Canferencia de Darimouth: Se acufia el téming “Imeligencia
Artificial’. John McCarthy, Marvin Minzky, Nathaniel Rocheater y
Cleude Shannon omganizan esta historica conferencia.

a

GPT Chat
Espaﬁ_ol

le)
9’
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Linea de tiempo IA

1950

Alan Turing propone el "Test de Tunng” como una forma de
evaluar la inteligencia de las maquinas.

1956

Conferencia de Dartmouth: Se acuria el término "Inteligencia
Artificial”. John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel
Rochester y Claude Shannon organizan esta historica
conferencia.

1959

Arthur Samuel acuiia el término "Machine Leaming” y
GPT Chat

desarrolla un programa de damas que puede aprender d&spaiiol

SUS ermores. o
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Otros ejemplos, que hemos disenado con WebSim, son los siguientes:

Infografia reyes de Espaina
Linea del Tiempo: Reyes de Espana (1474 - Actualidad)

i

Tsabel Tde Castilla

»O

La Uatolics”
Reinada: 1474-1504 Unifico Espaiia medianta su
matrimanic con Fermancia de Aragon

Leer mas

.

Juuana | de Castilla

LaLoca
e

Infografia fisicos famosos

FISICOS MAS INFLUYENTES DE LA HISTORIA

tra Clasica

Arquimedes
Printipio de Arquimedes

Ambas muy sencillas de intervenir y modificar.
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4.6.2 Infografias circulares

Al revisar la informacion mostrada en la infografia, tipo linea de
tiempo, sobre fisicos famosos, se nos ocurrié hacer un cuestionario,
usando el chatbot Website Generator, tal como lo muestra el siguiente
video:

VIGED

1 R —.
& halze
& weasibe fGereratar

ﬁ_.q:* Wiiting Assistanl

Expiorar GFT

Hiiy

Impartancia de las Infogratiz:

ayer

Quiz sobre fisloos famosos

Froflemas por cofisulta med = 5 . I
@ Ervia un mensae a Website Genarator

Video 4.3. Creando un cuestionario con Website Generator.

El quiz obtenido, con 10 preguntas, lo puedes ver en la pagina
siguiente:

Website
Generator
9
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Quiz: Fisicos Famosos

1. ¢ Quién es considerado el padre de la teoria
de la relatividad?

) Isaac Newton
) Albert Einstein
) Niels Bohr

) Marie Curie

Enviar Respuesta

La infografia circular que aparece en la siguiente pagina, incluye, en
su base de conocimiento, 15 fisicos famosos, informacién que se
puede modificar en const allPhysicists, bien sea para cambiar la

informacidn o por agregar o quitar.

Por otra parte, el nimero de fisicos que se muestran en la infografia
circular, lo podemos cambiar en el coédigo const
numberOfPhysicists = 10;.

Generalmente, la informaciéon deberia presentarse en orden
cronolégico, iniciando con la imagen de Einstein y continuando en
sentido contrario a como giran las manecillas del reloj. En nuestro
ejemplo, no se cumple con ello.
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Grandes fisicos

Finalmente, en la siguiente pagina, presentamos otro modelo de
infografia, con dos ejemplos: con los reyes de Espana y con los fisicos

famosos.

Las modificaciones se pueden realizar, similar a como lo hemos hecho
con las plantillas anteriores, hemos incluido imagenes de fondo,

también, faciles de cambiar.
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Infografia fisicos famosos

Infografia reyes de Espana

Reyes de Espana

Ambas muy sencillas de intervenir y modificar.
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4.7 Videos interactivos

Los videos interactivos, normalmente, son videos a los que se le
agregan capas, con el fin de sobreponer elementos externos como
imagenes, textos complementarios, cuestionarios y actividades
interactivas. En el libro "Plantillas Descartes JS 22 Edicion',
presentamos varios modelos de videos interactivos, tanto de
YouTube como con videos en local, disenados con el editor
DescartesJS.

Para los modelos generados con IA, que presentamos en este
apartado, hemos usado WebSim, ChatGPT-40 y Gemini.

4.7.1 Videos interactivos YouTube - Modelo 1

En este primer modelo, es posible incluir preguntas de tipo falso o
verdadero y del tipo de seleccion multiple. Para el ejemplo, hemos
usado tres preguntas, la primera de falso verdadero, las otras dos de
seleccion multiple.

Presta atencién a las instrucciones que presenta la siguiente plantilla
de edicién HTMI5, en las cuales podemos comprender como:

e Cambiar el video
e Cambiar, quitar o agregar preguntas
e Cambiar la relacion de aspecto del video (16:9, 9:16, 1:1, etc.)

Las instrucciones son validas para los cuatro modelos de video
interactivo de este apartado.
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<!DOCTYPE html>
<html>
<head>
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-
width, initial-scale=1.0">
<title>Ballenas</title>
<style>
body {
font-family: Arial, sans-serif;
display: flex;
flex-direction: column;
align-items: center;
justify-content: center;
min-height: 18@vh;
margin: ©;
padding: 20px;
box-sizing: border-box;
background-color: #fof8ff;

¥

#player-container {
width: 100%;
max-width: B800px;
aspect-ratio: 16 / 9;
position: relative;
overtlow: hidden;
background-color: #008;

¥

#player {
position: absolute;
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Resultado Instrucciones

Ballena Franca Austral - Eubalaena australis-S..
W 3 Th »

e B
e F
-

@3 YouTube
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4.7.2 Videos interactivos YouTube - Modelo 2

Este modelo se diferencia del primero, por el castigo que se da al
fallar una pregunta, tal como se explica en las instrucciones de la
plantilla anterior. Haz clic en la siguiente imagen, para ver el modelo.

[ L) -~

Vermadsta.. Compartir

PROYECTO DE

PROTECCION DE
ELEFANTES

£ YouTube

4.7.3 Videos interactivos en local - Modelos 1y 2

La unica diferencia de estos modelos con los anteriores, es la fuente
del video, que es en local y en formato compatible con HTML5 (mp4,
ogg, WebM, etc.).

En la siguiente pagina, haz clic sobre las imagenes, para ver su
funcionamiento.

Hemos creado un video interactivo con relacion de aspecto 9:16, que
puedes ver en la pagina final de este libro.
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