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Este articulo se divide en dos partes. En la primera, haré una pequena reflexion sobre el uso de recursos digitales
en el aula y comentaré mi experiencia utilizando IAs para programar pequenas aplicaciones interactivas; en la se-
gunda, presentaré mi ultimo programa.

Creacion de recursos digitales con ayuda de IAs

He llegado a la sorprendente conclusion de que la comunidad educativa y especialmente el Departamento de
Educacion no valora y mucho menos incentiva la competencia digital de los docentes. Lo mismo ocurre con la
creacion de recursos educativos. Se trata de tareas cuya ejecucion se delega en un tercero. En muchos casos, la
editorial de turno facilitara el correspondiente libro de texto incluyendo los pertinentes recursos digitales. Mis as-
piraciones de adquirir notoriedad entre mis colegas como creador de manipulables parecen inalcanzables.
Buscando informacién en los medios parece confirmarse mi valoracion.
Actualmente resulta muy complejo que el profesorado se anime a enriquecer sus clases usando sus propios recursos digitales.
El aumento de la carga administrativa y la pérdida de poder adquisitivo generan desgaste profesional y reducen el tiempo y la

energia disponibles para innovar o crear materiales propios. En este contexto, la elaboracion de recursos digitales —que requiere
tiempo, formacidn y experimentacion— queda relegada frente a las tareas del dia a dia.

La administracion educativa, con su infinita sabiduria, impulsa la digitalizaciéon, pero no se acompaia de in-
centivos —ya sean econémicos, de reducciéon de carga lectiva o de reconocimiento profesional— para que el pro-
fesorado disefie recursos. Como consecuencia, algunos docentes optan por utilizar materiales ya existentes en lugar
de crearlos. Otros muchos no usan manipulables en el aula. Para corroborar lo expuesto, el Gltimo curso anunciado
por el CP sobre recursos para pantallas digitales esta organizado por una editorial.

Resulta muy significativo que los Gltimos cursos subidos a la plataforma de Educacion Secundaria a distancia
ESPAD de Aragon carezcan de recursos interactivos. Hace unos anos, se redujo la jornada a un equipo de profe-
sores para elaborar los materiales de la ESPAD, incluyendo escenas realizadas con Descartes]S. Nuestra companera
Maria José Garcia fue una de los lideres del proyecto. En el enlace se encuentra uno de sus ultimos trabajos.

S1 a pesar de todo lo expuesto anteriormente te animas a desarrollar recursos digitales, las actuales IAs haran
que tu trabajo sea mucho mas sencillo. Desde luego no todo es perfecto. Veamos un primer ejemplo. Actualmente
uso las versiones gratuitas de ChatGPT y Claude. Les he pedido que dibujen un tribar usando la biblioteca Three.js:

Con Three.js crea una pagina html que dibuje un tribar.

ChatGPT es incapaz de realizarlo después de varios intentos. Claude casi lo consigue, véase enlace.
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/AnalisisBachillerato/index.html
https://es.wikipedia.org/wiki/Tri%C3%A1ngulo_de_Penrose
https://sapm.es/petrus/ea/tribar.html
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Se ha producido un cambio de paradigma en la programaciéon de aplicaciones. Nuestras amigas inhumanas
nos facilitan el codigo en el lenguaje que elijamos y con instrucciones claras de como ejecutarlo. Ya no hace falta
dedicar largas horas de estudio para aprender con profundidad un lenguaje de programacion. La prioridad, en
cambio, pasa a ser la capacidad de formular instrucciones precisas —los llamados prompts— que permitan a la IA
generar exactamente lo que necesitamos.

Como ejemplo, para crear una aplicacion que simule el juego de Conecta 4, se puede partir de una instrucciéon
como la siguiente:

Crea un bot que juegue al Conecta 4 contra un humano con una estrategia ni demasiado simple ni demasiado compleja. El
objetivo es que la estrategia pueda descubrirse tras un tiempo de reflexion. Impleméntalo en HTML, canvas y JavaScript.

He copiado el codigo generado por la ChatGPT en un archivo de texto y lo he guardado con la extension html,
teniendo la precaucion de usar la codificacion UTF-8 para que las tildes se muestren correctamente. Al abrirlo
con el navegador Firefox he verificado el correcto funcionamiento de la aplicacion.

A partir de ahi, podemos ir mejorando progresivamente el resultado obtenido. En nuestro caso:

Anade un selector para elegir quién empieza el juego y un botén de inicio. Que aparezca un mensaje indicando de quién es el
turno.

La aplicacion obtenida ya esta lista para usarse en el aula. A partir de ella, comprobaremos si a los alumnos les
motiva usarla y si descubren la estrategia de la maquina pronto, tarde o nunca. Segtn su respuesta, podemos seguir
actualizandola.

Conecta 4 vs Bot

Empieza: Humane ~  Iniciar partida

Turno: Humano (rojo)

No siempre las cosas funcionan bien a la primera. Os invito a probar con vuestra IA favorita el prompt:

Genera una aplicaciéon simulando el movimiento de un dado, con las caras numeradas del 1 al 6, en un plano rotando con
respecto a la arista correspondiente. Con unos botones se elegird la direccion del movimiento. Impleméntalo con Three.js.

El c6digo generado por chatGPT esta tan alejado de mi peticidon que ya no me molesto en intentar mejorarlo:
las caras del dado no estan numeradas y no sé con respecto a qué eje o punto gira. La respuesta inicial de Claude
esta cercana a mi solicitud, pero el cubo solo gira correctamente en una direccion vy, en la perpendicular, se coloca
debajo del plano. Al intentar mejorarlo, después de dos instrucciones del tipo:

No esta bien, el dado tiene que estar siempre encima del plano y ahora las flechas superior e inferior lo colocan debajo.

se termina mi plan gratuito sin haber conseguido una aplicacién inicial operativa. Después de unas cuatro horas
de espera y una tltima sencilla instruccioén, alcanzamos el ¢xito.

Este es el gran problema de Claude, genera un c6digo mucho mejor para mis peticiones que ChatGPT, pero
habitualmente tarda mucho en responder y puedo hacerle pocas preguntas consecutivas sin que haya una larga
interrupcion.
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https://sapm.es/petrus/ea/conecta4.html
https://sapm.es/petrus/ea/giraDado.html
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El rincon de Petrus

Reiterando ha sido la tltima novedad del rincon de Petrus. Es una adaptacion de un intérprete del lenguaje de pro-
gramacion Logo escrito en el lenguaje Javascript realizado por LWH-21. La aplicacién ha sido probada con los
navegadores Firefox y Chrome en un PC y para su empleo se recomienda una pantalla con una resoluciéon minima
de 1024 x 768. Logo es un lenguaje de programacion, desarrollado a finales de los afios 70 por un equipo de ma-
tematicos en la Universidad de California, con el fin de entrenar el pensamiento logico. Originalmente, el lenguaje
Logo estaba destinado a controlar el movimiento de un vehiculo robotizado, con aspecto de tortuga, controlado
desde un ordenador.

_,/\} </\\ /\/
I
VAV A

N ENEN
\/ \\;_ J// \, J/ A\\\
NN

Hemos probado la aplicacion en el Taller de Talento Matematico y a la mayoria de los alumnos les ha gustado.
Pensamos que puede usarse con alumnos desde el altimo ciclo de Primaria. Desde el punto de vista educativo, el
uso de Logo constituye una herramienta para el desarrollo del pensamiento computacional. A través de la pro-
gramacion de movimientos de la «tortuga», el alumnado trabaja de manera natural conceptos como la secuencia-
cién de instrucciones, la identificaciéon de patrones y la depuracion de errores. Ademas, su caracter visual y
geométrico facilita la conexién con contenidos matematicos —como angulos, poligonos o simetrias—, favoreciendo
un aprendizaje activo en el que el estudiante experimenta, formula hipétesis y ajusta sus estrategias.
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