
IBÁN DE LA HORRA



El desarrollo de este curso está basado en los siguientes objetivos:

Ø Conocer las bases de los IoT y de los Asistentes Virtuales

Ø Mejorar la competencia digital en el uso de las TIC

Ø Desarrollar proyectos desarrollables en el aula

Ø Conocer recursos TIC aplicables a los Asistentes Virtuales

Ø Conocer recursos basado en la Inteligencia Artificial

OBJETIVOS
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CHATBOT – “IOTAV”

0

TAREA
CONOCE A IOTAV

DESARROLLO

Para realizar esta
primera tarea, deberás
escanear el código QR
y conocer más sobre
IOTAV y la ayuda que
te puede ofrecer.

TIEMPO: 5 min
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INTRODUCCIÓN

ABER

TILIZAR

FICIENTEMENTE

ECURSOS

ENER

XITO
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INTRODUCCIÓN

MULTIDISCIPLINAR
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OBJETIVOS

Durante el desarrollo de cualquier proyecto basado en TIC, debemos tener en cuenta:

1.1

INTRODUCCIÓN

¿con QUIÉN? ¿para QUIÉN?

¿DÓNDE? ¿con QUÉ?
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OBJETIVOS1.1

INTRODUCCIÓN

¿para QUIÉN?

¿DÓNDE? ¿con QUÉ?

DOCENTE
La motivación
docente es esencial
en cualquier proyecto

10

Durante el desarrollo de cualquier proyecto basado en TIC, debemos tener en cuenta:



OBJETIVOS1.1

INTRODUCCIÓN

¿DÓNDE? ¿con QUÉ?

DOCENTE
La motivación
docente es esencial
en cualquier proyecto

ALUMNADO
El alumno es el 

centro del 
aprendizaje

11

Durante el desarrollo de cualquier proyecto basado en TIC, debemos tener en cuenta:



OBJETIVOS1.1

INTRODUCCIÓN

¿con QUÉ?

DOCENTE
La motivación
docente es esencial
en cualquier proyecto

ALUMNADO
El alumno es el 

centro del 
aprendizaje

El espacio permite la 
incorporación de 
nuevas metodologías

AULA

12

Durante el desarrollo de cualquier proyecto basado en TIC, debemos tener en cuenta:



OBJETIVOS1.1

INTRODUCCIÓN

DOCENTE
La motivación
docente es esencial
en cualquier proyecto

ALUMNADO
El alumno es el 

centro del 
aprendizaje

El espacio permite la 
incorporación de 
nuevas metodologías

AULA LAS TIC
Las TIC permiten la 
restructuración del 

espacio 
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Durante el desarrollo de cualquier proyecto basado en TIC, debemos tener en cuenta:
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LOS INICIOS1.1

INTRODUCCIÓN A IoT

Los IoT son dispositivos

utilizados en la vida cotidiana

que pueden conectarse a

Internet y comunicarse entre

ellos a través de la nube.
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LOS INICIOS1.1

INTRODUCCIÓN A IoT

Son necesarios sensores

especiales en dichos objetos y

un sistema de almacenamiento

y análisis de la información

recibida.
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LOS INICIOS1.1

INTRODUCCIÓN A IoT

En los años 70, en la Universidad

Carnegie Mellon conectó una máquina

de Coca Cola a la red ARPANET.

Se podía conocer la disponibilidad de los

contenidos de la máquina antes de ir a

comprarlo.
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LOS INICIOS1.1

INTRODUCCIÓN A IoT

En 1990, gracias al desarrollo de

HTML y de la evolución de

Internet, se desarrolla el primer

objeto conectado, una tostadora.
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LOS INICIOS1.1

INTRODUCCIÓN A IoT
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LOS INICIOS1.1

INTRODUCCIÓN A IoT

En 2011 se produce el

lanzamiento de la IPv6 debido a

la gran cantidad de dispositivos

conectados, en 2025 se estima

que serán cerca de 25 mil

millones.
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INTRODUCCIÓN A IoT

1

TAREA
DESARROLLO

En esta tarea deberás de hacer un barrido por
las principales webs con el fin de que compartas
los 3 objetos IoT que más te llamen la atención.
Comenta brevemente las características de
cada uno de los objetos.

TIEMPO: 5 min.
PRESENTACIÓN: Chat de Teams

INVESTIGACIÓN SOBRE IoT
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USO EDUCATIVO 
DE IoT
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USO EDUCATIVO DE IoT

METOD.2.1

STEAM

• Autoaprendizaje
• Coevaluación
• Autoevaluación
• Investigación
• Desarrollo cognitivo
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USO EDUCATIVO DE IoT

METOD.2.1

CLASE INVERTIDA

• Teoría en casa
• Práctica en clase
• Dudas en clase
• Evaluación síncrona: Práct.
• Evaluación asíncrona: Teo.

24



USO EDUCATIVO DE IoT

METOD.2.1

ABP / ABR / …

• Mejora del clima
• Alum. con dificultades
• Rúbricas
• …
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USO EDUCATIVO DE IoT

Modelo SAMR desarrollado por Rubén
Puentedura que permite a los docentes evaluar a
través de la tecnología

METOD.2.1
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USO EDUCATIVO DE IoT

METOD.2.1
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USO EDUCATIVO DE IoT

METOD.2.1

Cuando trabajamosmetodologías activas buscamos que:
• Aumente la motivación del alumno
• Mejore el proceso enseñanza – aprendizaje
• Se produzca un aprendizaje competencial en el alumno
• Favorezca la participación activa del alumnado

“….un proceso de aprendizaje en el que el alumno prosumidor es elemento
activo en un contexto creado por el facilitador o guía encarnado por la figura
del docente. Utiliza técnicas y tecnologías interactivas como soporte

didáctico…." González G. Karolina, Rincón C. Diego A. (2013)
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USO EDUCATIVO DE IoT

METOD.2.1

Utilizamos las metodologías activas como base a las que 
implementamos con técnicas y tecnologías interactivas.
METODOLOGÍA ACTIVA

• ABP
• Flipped Classroom
• Gamificación
• Visual Thinking
• …

TECNOLOGÍA INTERACTIVA

• Realidad Aumentada
• Realidad Virtual
• Asistentes Virtuales
• Monitores Interactivos
• …

+

METODOLOGÍA INTERACTIVA
29



USOS DE IoET

En la actualidad existe una corriente de uso de el 

Internet de las Cosas en educación denominada: 

IoET

(Educational Internet of Things)

2.2

USO EDUCATIVO DE IoT
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USOS DE IoET

Algunas de las aplicaciones que podemos ver en el ámbito educativo de los IoET son:

Ø Control de horarios en el aula

Ø Laboratorios remotos

Ø Pulseras RFID en los alumnos

Ø Geoposicionamiento del transporte escolar

Ø Control de presencia en el centro

Ø Control de temperatura en el aula

Ø Control de CO2

2.2

USO EDUCATIVO DE IoT

31

Ø Seguridad en los centros educativos

Ø Gestión energética

Ø Control de luces LED

Ø Control de persianas

Ø Sensores de ruido

Ø Comedor escolar



USO EDUCATIVO DE IoT

2

TAREA
INVESTIGA SOBRE IoET

DESARROLLO

A lo largo de esta tarea deberás realizar un
trabajo de investigación por la red, con el fin de
conocer más posibilidades del uso de IoET a
nivel educativo. Deberás presentar 3 objetos
IoET que puedan ser utilizados en tu centro.

TIEMPO: 10 min.
PRESENTACIÓN: Chat del curso
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ASISTENTES 
VIRTUALES

03



INTRODUCCIÓN3.1

ASISTENTES VIRTUALES

Un ASISTENTE VIRTUAL es un software basado en IA con el que 

puedes realizar multitud de tareas gracias al tratamiento de la 

información que se realiza en la nube (Cloud Computing).

34



INTRODUCCIÓN3.1

ASISTENTES VIRTUALES

CLOUD 
COMPUTING
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TIPOS DE ASISTENTES3.2

ASISTENTES VIRTUALES

En la actualidad disponemos de multitud de posibilidades a la hora de acceder a los asistentes
virtuales. Algunos de estos son:

Ø “Ok, Google” (Google) : Google Home
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TIPOS DE ASISTENTES3.2

ASISTENTES VIRTUALES

En la actualidad disponemos de multitud de posibilidades a la hora de acceder a los asistentes
virtuales. Algunos de estos son:

Ø Google Home
Ø Siri
Ø Alexa (Amazon)
Ø Cortana (Windows)



ASISTENTES VIRTUALES

3

TAREA
TRABAJANDO CON GOOGLE

DESARROLLO

Selecciona entre Google, Siri o Cortana para
realizar una búsqueda sobre posibilidades de
uso en el ámbito educativo. Puedes buscar
experiencias o proyectos realizados con estos
recursos.

TIEMPO: 10 min.
PRESENTACIÓN: Chat del curso
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INTRODUCCIÓN

Es una asistente virtual que permite simular conversaciones con una persona a través
de respuestas automatizadas.

3.3
k

CHATBOTS

Es un software basado en Inteligencia Artificial que es capaz de llevar a cabo tareas
por sí mismo, sin requerir de la supervisión o ayuda de un ser humano.

CHATBOT

BOT INTELIGENTE

41



PLATAFORMAS

Existen numerosas plataformas de
creación de chatbots, algunas de ellas son:

Ø Botsify
Ø Collet.chat
Ø Chatfuel
Ø Freshworks
Ø Bots de Telegram
Ø SnatchBot

CHATBOTS

Ø Nixi1
Ø Zendesk
Ø Azure Bot

3.3

42

https://botsify.com/
https://collect.chat/
https://chatfuel.com/
https://www.freshworks.com/live-chat-software/
https://telegram.me/botfather
https://es.snatchbot.me/
https://www.nixi1.com/
https://www.zendesk.es/


CHATBOTS
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CHATBOTS
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SNACHBOT

CHATBOTS

3.3
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SNACHBOT

CHATBOTS

3.3

46



SNACHBOT

CHATBOTS
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SNACHBOT

CHATBOTS
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SNACHBOT

CHATBOTS
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3.3



ASISTENTES VIRTUALES

4

TAREA
CREACIÓN DE CHATBOT

DESARROLLO

A lo largo de esta tarea deberás diseñar y
desarrollar un chatbot a partir de la plataforma
SnachBot. Su aplicación puede ser para
cualquier materia o nivel.

TIEMPO: 20 min.
PRESENTACIÓN: Chat de Teams
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04

USO EDUCATIVO 
DE LOS AV



ALEXA4.1

USO EDUCATIVO DE AV

En este apartado nos vamos a centrar en el uso de Alexa como recurso educativo. Mostraremos
varios ejemplos de uso así como los recursos de aula.
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ASISTENTES VIRTUALES

5

TAREA
INVESTIGA OTROS SKILLS

DESARROLLO

En esta tarea tu objetivo será investigar en la
web: https://hablandoseaprende.com/
Haz una selección de las Skills más interesantes
y destaca las razones por las que has realizado
dicha selección.

TIEMPO: 10 min.
PRESENTACIÓN: Chat del curso

68

https://hablandoseaprende.com/


ASISTENTES VIRTUALES

6

TAREA
INSTALACIÓN DE SKILLS

DESARROLLO

En esta tarea tu objetivo será poner en práctica
los contenidos que has estado viendo a lo largo
de este apartado. Para ello, deberás descargarte
la aplicación Alexa, realizar la búsqueda de los
comandos de ejecución de los Skills trabajados
y práctica con ellos.

TIEMPO: 15 min.
PRESENTACIÓN: Whiteboard del curso

69



IoT Y AV EN 
ENTORNOS EFFA
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ORIGEN

El origen de esta iniciativa se remonta a 2018. Parte a nivel europeo como “Future Classroom
Lab” y a nivel nacional como “Aula del Futuro”.

5.1

IoT - AV EN EFFA

71



ORIGEN

Las distribución del aula se realiza en
zonas de trabajo, las cuales se
caracterizan por los materiales y
recursos que en ellas se utilizan.

5.1

IoT - AV EN EFFA
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ESPACIOS

En la actualidad y siguiendo el modelo de
aula marcado por Future Classroom
Lab los espacios son:
Ø Investiga
Ø Interactúa
Ø Desarrolla
Ø Crea
Ø Explora
Ø Presenta

5.2

IoT - AV EN EFFA
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En la actualidad y siguiendo el modelo de
aula marcado por Future Classroom
Lab los espacios son:
Ø Investiga: Averigua, analiza,…
Ø Interactúa
Ø Desarrolla
Ø Crea
Ø Explora
Ø Presenta

IoT - AV EN EFFA
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ESPACIOS5.2



En la actualidad y siguiendo el modelo de
aula marcado por Future Classroom
Lab los espacios son:
Ø Investiga
Ø Interactúa: Debate, colabora,..
Ø Desarrolla
Ø Crea
Ø Explora
Ø Presenta

IoT - AV EN EFFA
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En la actualidad y siguiendo el modelo de
aula marcado por Future Classroom
Lab los espacios son:
Ø Investiga
Ø Interactúa
Ø Desarrolla: Diseña, inventa,..
Ø Crea
Ø Explora
Ø Presenta

IoT - AV EN EFFA
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ESPACIOS5.2



En la actualidad y siguiendo el modelo de
aula marcado por Future Classroom
Lab los espacios son:
Ø Investiga
Ø Interactúa
Ø Desarrolla
Ø Crea: Edita, manipula,..
Ø Explora
Ø Presenta

IoT - AV EN EFFA
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ESPACIOS5.2



En la actualidad y siguiendo el modelo de
aula marcado por Future Classroom
Lab los espacios son:
Ø Investiga
Ø Interactúa
Ø Desarrolla
Ø Crea
Ø Explora: Descubre, Busca,..
Ø Presenta

IoT - AV EN EFFA
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ESPACIOS5.2



En la actualidad y siguiendo el modelo de
aula marcado por Future Classroom
Lab los espacios son:
Ø Investiga
Ø Interactúa
Ø Desarrolla
Ø Crea
Ø Explora
Ø Presenta: Comparte, Informa,..

IoT - AV EN EFFA
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IoT - AV EN EFFA

80

Las zonas donde los asistentes virtuales pueden ser utilizados en los EFFA
son:

COMPETENCIAS5.3



TENDENCIAS5.4

IoT - AV EN EFFA

A nivel educativo, las tendencias TIC abarcan los siguientes:

Ø Metodologías Interactivas Asistentes Virtuales

Ø Realidad Aumentada Virtual

Ø Robótica Drónica

Ø Impresión 3D

Ø Imagen Video
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IoT - AV EN EFFA

7

TAREA
DESARROLLO

En esta actividad deberás
entrar en el siguiente enlace
acceder a un tour 360 por un
EFFA. Recoge toda la
información necesaria para
completar tu idea de proyecto.

EFFA EN 360

82

TIEMPO: 10 min.
PRESENTACIÓN: Puesta en común

FUENTE: @GMEDRANOTIC
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INTRODUCCIÓN6.1

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

- Una IA son sistemas o máquinas capaces de realizar tareas propias 
de la capacidad humana -

84



INTRODUCCIÓN6.1

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Una IA son sistemas o máquinas capaces de realizar tareas propias de la capacidad humana.

Destacamos:

Ø AUTOCONCIENCIA: Es la capacidad de ser consciente de la propia existencia.

85



INTRODUCCIÓN6.1

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Una IA son sistemas o máquinas capaces de realizar tareas propias de la capacidad humana.

Destacamos:

Ø AUTOCONCIENCIA:

86



INTRODUCCIÓN6.1

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Una IA son sistemas o máquinas capaces de realizar tareas propias de la capacidad humana.

Destacamos:

Ø AUTOCONCIENCIA:

Ø CAPACIDAD DE APRENDIZAJE: Es la capacidad de realizar un aprendizaje

automático. También es denominado Machine Learning.
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INTRODUCCIÓN6.1

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Una IA son sistemas o máquinas capaces de realizar tareas propias de la capacidad humana.

Destacamos:

Ø AUTOCONCIENCIA:

Ø CAPACIDADDEAPRENDIZAJE:
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL

8

TAREA
DESARROLLO

En esta tarea tu objetivo será enseñar a una IA
de forma sencilla la identificación de gestos.
Para ello, deberás ir a la página de Teachable
Machine. Necesitarás una cámara para hacer
esta tarea. Puedes utilizar el dispositivo móvil.

TIEMPO: 10 min.
PRESENTACIÓN: Presentación grupal

ENSEÑA A UNA IA
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INTRODUCCIÓN6.1

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Una IA son sistemas o máquinas capaces de realizar tareas propias de la capacidad humana.

Destacamos:

Ø AUTOCONCIENCIA:

Ø CAPACIDADDEAPRENDIZAJE:
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INTRODUCCIÓN6.1

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Una IA son sistemas o máquinas capaces de realizar tareas propias de la capacidad humana.

Destacamos:

Ø AUTOCONCIENCIA:

Ø CAPACIDAD DE APRENDIZAJE:

Ø CREATIVIDAD: Es la capacidad de generar cualquier tipo de contenido original gracias

a la capacidad de aprendizaje.
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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INTRODUCCIÓN6.1

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Una IA son sistemas o máquinas capaces de realizar tareas propias de la capacidad humana.

Destacamos:
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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RECURSOS 6.2

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

96
A B



RECURSOS 6.2

INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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RECURSOS 6.2

INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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RECURSOS 6.2

INTELIGENCIA ARTIFICIAL
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DALL-E 2 permite crear con licencia CC a partir de un conjunto de palabras.



INTELIGENCIA ARTIFICIAL

9

TAREA
DESARROLLO

A lo largo de esta tarea deberás crear tus
primeras imágenes a través de la plataforma
DALLE 2.

TIEMPO: 10 min.
PRESENTACIÓN: Presentación grupal

CREA TU IMAGEN
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RECURSOS 6.2

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Beatoven.ai permite crear canciones a partir de una selección básica de ritmos.
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL

10

TAREA
DESARROLLO

A lo largo de esta tarea deberás crear tu propia
composición en función de tus gustos o su uso.

TIEMPO: 10 min.
PRESENTACIÓN: Presentación grupal

CREA TU MÚSICA

102



RECURSOS 6.2

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

PregraphAI permite crear textos en diversos estilos.
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RECURSOS 6.2

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Copilot permite genera gran variedad de contenidos para uso educativo:
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL

11

TAREA
DESARROLLO

A lo largo de esta tarea deberás crear diversos
contenidos con los que puedas trabajar en el
aula. Sigue las indicaciones del curso.

TIEMPO: 15 min.
PRESENTACIÓN: Presentación grupal

CREA TU CONTENIDO
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RECURSOS 6.2

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

GPTZero permite identificar cuándo un texto está realizado por una IA.
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RECURSOS 6.2

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

AIWritting Check permite identificar cuándo un texto está realizado por una IA.
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RECURSOS 6.2

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Chat GPT-3 permite interactuar con una IA para dar respuesta a cuentas dudas o cuestiones puedas
tener.
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METAVERSO6.3

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

109METAVERSO - IA
https://bit.ly/3FbqhGe
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