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La inteligencia artificial (IA) ha evolucionado enormemente desde su origen en el mundo tecnolé-
gico hasta su incorporacién en la vida cotidiana, y ha provocado tanto criticas sobre derechos de
autor y autenticidad de contenido como defensas que promueven su integracion en la educacidn.
Este trabajo se centra en recopilar herramientas accesibles de 1A, aprender a usarlas adecuada-
mente y analizar su desempefio como ayuda en el disefio didactico en Fisica y Quimica en 2.2y 4.2
de la ESO. Tras la recopilacién de 23 herramientas, se seleccionaron ChatGPT y Perplexity, herra-
mientas de generacion de texto. Mediante solicitudes estructuradas, las herramientas textuales
crearon diversas situaciones de aprendizaje, y las respuestas obtenidas se evaluaron mediante
observacion, listas de cotejo y comparaciones con una situacién de aprendizaje previamente dise-
flada. Se concluyé que estas plataformas poseen un gran potencial para personalizar y reflejar
las peticiones del docente si se realizan las preguntas adecuadas y suficientes, con gran facilidad
de uso y accesibilidad para el usuario digital comun, siendo un buen apoyo para la creacién de
material didactico.

ABSTRACT

Artificial Intelligence (AI) has evolved enormously from its origins in the technological world to
its incorporation into everyday life, and has provoked both criticism of copyright and content
authenticity, as well as advocates promoting its integration into education. This work focuses
on collecting accessible Al tools, learning how to use them properly, and analyzing their per-
formance as an aid in didactic design in Physics and Chemistry in 2nd and 4th ESO. After col-
lecting 23 tools, ChatGPT and Perplexity were selected for text generation. Using structured
requests, the textual tools created various learning situations, and the responses obtained were
evaluated by observation, checklists and comparisons with a previously designed learning situ-
ation. It was concluded that these platforms have a great potential to personalize and reflect the
teacher’s requests with the appropriate and sufficient questions asked, with great ease of use
and accessibility for the common digital user, therefore being a good support for the creation of
didactic material.
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1. Introduccion

El avance tecnolégico en todos los &mbitos humanos es evidente e imparable. Esto ocurre también en la edu-
cacion, donde se han incorporado paulatinamente nuevas herramientas y recursos novedosos, a los que se ha
unido recientemente la inteligencia artificial generativa (IA).

La IA es una invencién revolucionaria que ha tenido un gran desarrollo en las dltimas décadas (Gonzalo de
Alba, 2019), aunque es desde el 2022 cuando se esta abriendo a usuarios comunes de internet, no solo a profe-
sionales (Rodriguez Martinez, 2023).

Sin embargo, la IA presenta nuevas problematicas que llevan asociada la controversia. Por ejemplo, las pla-
taformas de IA que generan imagenes son entrenadas con obras y disefios previos que pueden tener derechos
de autor (Armero, 2022); y los generadores de texto suscitan dudas sobre la genuinidad de un trabajo entregado
(Del Rosario, 2023). Incluso, ha sido un recurso criticado por su poder de alterar contenido multimedia con
fines fraudulentos o para difundir informacién falsa (Eroski Consumer, 2023; Williamson, & Prybutok, 2024).
En el &mbito educativo esta disputa se mantiene. La desinformacion, el plagio, los abusos y el impacto medioam-
biental generan controversias que deben resolverse aplacando estos factores uno a uno, creando conciencia en
el colectivo estudiantil y fomentando un uso responsable (Elgersma, 2024).

El dilema principal es como regular una herramienta tan novedosa y poder integrarla (o dejar que se inte-
gre) en las instituciones educativas.

La aplicacién de tecnologias recientes en la educaciéon puede generar ciertas dificultades, como un uso
inefectivo de sus recursos creado por una mala adecuacién del curriculo o falta de capacitacién de los docentes,
o la desatencion de intereses como el desarrollo personal del alumnado y la tutela del docente (Mollo-Torrico
etal, 2023).

Segin Moreno Padilla (2019), con una adecuada adaptacién docente y de los sistemas educativos, la 1A
puede ser una herramienta versatil que facilite la vida al docente, asi como personalice el aprendizaje del estu-
diante. Asimismo, Erduran (2023) enuncia que el propio avance tecnolégico insta a cambiar las competencias
que se adquieren en la ensefianza y la investigacion cientificas, con tal de ser capaces de utilizar la [A de forma
exitosa y mejorar las cualidades que esta no puede sustituir, como pueden ser la curiosidad, el pensamiento
critico y la creatividad (Fu Lee, 2020).

1.1. Usos y contexto actual sobre IA

Desde la aparicién de herramientas de IA publicas, se han incorporado a diversas facetas del ambito educativo,
defendiendo su utilidad tanto como herramienta estudiantil como herramienta docente (Granda Davila et al.,
2024; Lambert, s. f.).

A nivel particular, existen docentes con gran iniciativa en el uso de la IA. Un ejemplo es el subdirector de
escuela britdnico Matthew Wemyss, que en su blog de Wordpress comenta distintos aspectos de la IA en educa-
cion y presenta diversas ideas, entre ellas, una propuesta de protocolo de su uso en centros educativos (Wemyss,
2023). Un emprendedor en este campo es José David Pérez, que presenta diversos cursos de creacidn de conte-
nido didactico docente y actividades con ChatGPT (Pérez, s. f.).

Existen estudios universitarios que han probado y avalado la incorporacién de la IA en su entorno. Un ejem-
plo de ello es el estudio de Ayuso y Gutiérrez (2022) con estudiantes de la asignatura de TIC Aplicadas a la Edu-
cacion, del Grado en Educacion Infantil de la Universidad de Extremadura, donde se les instruyé de forma basica
sobre IA, su origen, funcionamiento y usos practicos en docencia, para luego evaluar sus opiniones al respecto.
Los resultados mostraban que, aunque la mayoria apreciaba su potencial que podria facilitar la comprension de
conceptos y aumentar el rendimiento académico, lo consideraban algo complejo de aprender y utilizar, y que
serfa dificil que pudieran crear proyectos sin ayuda externa.

Seglin una encuesta realizada por la revista Forbes en octubre de 2023 a 500 ensefiantes de los Estados
Unidos, mas de la mitad habfa implementado IA en su ensefianza, principalmente como juegos, platafor-
mas y evaluacién automatica; y la mitad afirmaba haber visto una mejora del rendimiento estudiantil. Las
principales preocupaciones presentadas eran el plagio en los trabajos y la pérdida de interaccién humana,
asi como la privacidad y la seguridad de los datos; asf, la mayoria alentaban una mayor educaciéon ética
y estimaban un aumento del papel de la IA con el tiempo, pero sin llegar a ser un elemento primordial
(Hamilton, 2023).

Parecidas posturas sostienen la Direccién Provincial de Educacién de Avila y la UOC, que impulsan a los
docentes a formarse y mejorar la metodologia docente en las universidades (Oliver, 2023).
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A nivel europeo, la Comision Europea elaboré en 2022 unas directrices éticas sobre el uso de IA y de los
datos en educacion y el Consejo de Europa presenté ese afio un analisis desde la perspectiva de derechos huma-
nos y democracia, sentando las bases de nuevos avances (Comision Europea, 2022).

Asimismo, a nivel global, la Unesco ha realizado numerosas aportaciones, como las recomendaciones éticas
sobre IA o el Consenso de Beijing sobre IA y educacidn, asi como guias de uso y curriculos de IA propuestos para
los distintos niveles educativos (Unesco, 2021; Unesco, 2023a; Unesco, 2023b).

Otros informes como el de EDUCAUSE Horizon Report de 2023 subrayan el gran potencial de la IA como
herramienta educativa que puede ayudar a proveer de mayores recursos y una mayor flexibilidad y comodidad
en la educacion online, lo que puede enriquecer la educacion en diversas modalidades (Pelletier et al., 2023).

1.2. Objetivos de la investigacion

Partiendo de este contexto, este trabajo profundiza en esta nueva realidad de la IA y su uso docente. Asi, el obje-
tivo general es realizar una propuesta de uso de la IA como herramienta docente para el disefio de actividades,
que sea accesible y complemente el curriculo de los educadores y evaluarla.

Este propdsito parte de la premisa de que la introduccién de la IA en nuestro mundo es un fendmeno impa-
rable y que, en lugar de poner los esfuerzos en prohibir su uso, hay que situarlo en tratas de buscar la manera
mas adecuada de incorporarla de forma organizada en las aulas. Los objetivos especificos son: a) recopilar infor-
macioén acerca de posibles recursos de IA disponibles; b) seleccionar los mas destacados y ttiles para el uso edu-
cativo; c) disefiar una serie de situaciones de aprendizaje para distintos cursos y mismo contenido, de acuerdo
a la normativa actual; d) evaluarlas mediante listas de cotejo y observacion.

2. Método

Este trabajo se estructura en tres fases:

Fase a). Revision y seleccién mediante busquedas multifuente en internet y con estrategias de bola de nieve
(Rodriguez, 1991). Asi, a las fuentes tradicionales como plataformas y directorios académicos, se afiadieron
redes sociales, plataformas TIC o medios de comunicacién. La amplitud de la busqueda se justifica por lo nove-
doso de la tematica y su llegada tardia y parcial atin al &mbito académico. Esta busqueda comenz6 el 1 de marzo
y finaliz6 el 16 de abril de 2023.

Este proceso condujo a la recopilacién de 23 herramientas (Vergara-Gonzalez, & Carrillo-Rosta, 2023). De
estos se seleccionaron las dos herramientas que se entendieron mas apropiadas segiin: mayor potencial para su
uso educativo segtn los objetivos planteados, facilidad de uso y accesibilidad, destacando aquellos que fueran
totalmente gratuitos.

Las 1A seleccionadas finalmente fueron ChatGPT y Perplexity, especializadas en generacion de texto. ChatGPT
es una plataforma creada en 2022 y desarrollada por la compafiia OpenAl que posee una interfaz sencilla, donde
se pueden guardar y separar conversaciones de tematicas distintas. Cuenta con una versién gratuita, equipada
con el software GPT-3.5, y una versién de pago, que cuenta con la versiéon avanzada GPT-4, cuyo lanzamiento fue
durante el afio 2023 (OpenAl, 2023). Se seleccionaron ambas versiones en este trabajo para su comparacidn.
Por su parte, Perplexity cuenta con una interfaz similar, pero con conexién a internet, caracterizdndose también
por ser un asistente de busqueda completamente gratuito (Perplexity, s. f.). Las tres plataformas cuentan con
una limitacion de caracteres, por lo que a veces deben dividir una respuesta en varios mensajes.

Fase b). Disefio de un protocolo de preguntas y aplicaciéon de este a las herramientas de [A generativa
seleccionadas.

Fase c). Andlisis de las situaciones de aprendizaje generadas mediante la aplicacién de dos listas de cotejo y
una evaluaciéon tematica cualitativa mediante una categorizacién emergente.

2.1. Protocolo para el disefio de propuestas diddcticas con ChatGPT y Perplexity

En la fase b) se disefian una serie de preguntas y peticiones comunes a las dos IA: pautas y pasos a seguir en la
ensefianza del bloque tematico de la energia (asignatura de Fisica y Quimica, para los cursos 2.2 y 4.2 de Educa-
cién Secundaria Obligatoria ESO), uno de los mas relevantes en la ensefianza-aprendizaje de las ciencias, en un
contexto educativo dado.
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Para la obtencidn de las situaciones de aprendizaje para cada curso se siguieron los siguientes bloques temati-
cos de instrucciones:

- Bloque legislativo: se preguntara a la IA correspondiente la legislacion en la que contextualizar la situa-
cién de aprendizaje (LOMLOE) o las competencias especificas a considerar. Este bloque sera aplicado
solo a la mitad de las situaciones para evaluar su influencia en los resultados.

- Bloque de metodologias y estrategias de ensefianza-aprendizaje: la metodologia principal sera procu-
rada por el usuario o dejado a elegir por la IA segln el caso. Las metodologias indicadas fueron unas de
las mas prometedoras en el ambito de la didactica de las ciencias (Taber, & Akpan, 2017): controversias
sociocientificas (Socio Scientific Issues) y ensefianza de las ciencias basada en la indagacion (Inquiry
Based Science Education, IBSE).

- Proyecto final: en la mitad de los casos se dara libertad a la IA de escoger un proyecto final y en otros
se le indicara uno previamente establecido, con el fin de comparar la situacién de aprendizaje con una
situacién realizada por la autoria de este trabajo.

- Valores y convivencia en el aula: se comprobara que se dé importancia a elementos como el papel del
docente, aplicacién a vida cotidiana, creatividad o trabajo en equipo.

- Estructuracién y concrecion de la situacion: se hardn preguntas adicionales para concretar aspectos que
no queden claros con las preguntas previas, como ampliacién de una secuenciacion, responder a pautas
DUA (Disefio Universal de Aprendizaje), evaluacion detallada, etc.

Esta serie de bloques se pediran en orden y daran lugar a diversas casuisticas, que vienen reflejadas en la
Figura 1. De cada IA se obtendran 8 situaciones de aprendizaje por curso, lo que se traduce en 48 situaciones
totales entre las tres plataformas (ChatGPT-3.5, ChatGPT-4, Perplexity).

Se trabajara con una serie de textos plantilla, los llamados prompts en el lenguaje de programacion (Sirit,
2023), con los que hacer cada peticién y mantener una cierta uniformidad en la manera en la que se solicita la
informacion. Para ello se ha creado un diagrama equivalente al anterior, pero extendido con cada accién con-
creta que se ha de llevar a cabo y en qué orden (Anexo I). A estas pautas se afladiran también preguntas adicio-
nales para ampliar y concretar cada solicitud en caso de ser necesario a juicio de los investigadores (Anexo II).

2.2. Andlisis de las propuestas diddcticas generadas

La fase c) de analisis de las respuestas obtenidas consta de dos partes. En primer lugar, se emplearan dos listas
de cotejo de evaluacion con las que comparar los resultados de cada situacién de aprendizaje.

Figura 1. Esquema de las posibles opciones de cada parte de la situacién de aprendizaje que se
plantee a las plataformas escogidas

CURSO

( TEMA (ENERGIA)

¥

ELEGIDAPORIA | ——{ Metodologia } ELEGIDA POR USUARIO

LIBRE Proyecto Final CASA

'
:
A2
SIN LEY J—— Legislacién CON LEY
v
'
'
v

Secuenciacién, instrumentacion, evaluacién
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La lista de cotejo principal consta de 27 preguntas modificadas (Junta de Andalucia, 2023), que se relacionan
con distintos aspectos que se tienen en cuenta para evaluar la calidad de una situacién de aprendizaje. Esta lista
se aplica a todas las combinaciones generadas.

La lista de cotejo secundaria analizara la capacidad de seguir instrucciones concretas de las IA con respecto
al proyecto final. Seran 12 nuevas preguntas, creadas ad hoc para este trabajo, que serviran para comparar las
situaciones obtenidas con el proyecto final definido con la situacién de aprendizaje creada previamente.

En la aplicacién de ambas listas por parte de la autora del trabajo se ha establecido el siguiente criterio de
puntuaciones resultantes para cada pregunta:

- 2 puntos - cumple la condicién de la pregunta y destaca por su excelencia.

- 1 punto - cumple la condicién.

- 0 puntos - no cumple completamente la condicién, o la cumple con algunas carencias o imprecisiones.
- 1 punto - no cumple la condicion.

Se convino también desestimar ligeramente la puntuacion de las respuestas que implicaron mas preguntas
para responderse, evaluando también la efectividad de cada IA. Con este sistema, una situacion podra ser califi-
cada como “buena” si tiene al menos 27 puntos con respecto a la tabla principal o 12 para la secundaria.

La segunda parte de la fase c) consistira en un andlisis mas cualitativo, que resalte respuestas u observacio-
nes relevantes que se hayan visto durante la lectura de cada situacion. Consistira en cotejar distintos factores
que pudieran ser interesantes para todas las situaciones, agrupando y enumerando las veces que estas aparecen
para cada IA, lo que puede servir para una posterior construccién mas completa de analisis de este tipo.

3. Resultados y discusion

El resultado de la fase b) de esta investigacion son 48 situaciones de aprendizaje generadas para las tres herra-
mientas escogidas (ejemplo en Anexo III).

3.1. Aplicacién de la lista de cotejo principal

En el Anexo IV se recogen los resultados de aplicar la lista de cotejo principal a las situaciones de aprendizaje
generadas. A continuacion, en la Tabla 1, se sintetizan los resultados generales de dicha aplicacion.

Tabla 1. Resultados de puntuaciones obtenidas para cada situacion de aprendizaje por curso, junto con la nota media
resultante para cada IA y la media de solo las situaciones con contexto legislativo indicado

2.2ESO 4.2 ESO
Situacion \ IA GPT3 GPT4 P GPT3 GPT4 P
1 26 31 16 30 22 16
2 27 26 14 25 23 17
3 35 33 16 25 33 19
4 24 33 12 30 30 24
5 28 33 14 29 30 24
6 23 22 15 25 22 23
7 26 28 18 30 30 13
8 31 26 23 29 33 18
MEDIA 27.5 29 16 27.875 27.875 19.25
MEDIA LEGISL 26.25 26.75 16 27.25 27 20.5

Nota: Las situaciones pares son aquellas que tienen contexto legislativo definido. “GPT3”- Referencia a ChatGPT en su version 3.5; “GPT4”-
Referencia a ChatGPT en su version de pago, con GPT-4; “P”- Referencia a Perplexity.

31-


https://doi.org/10.14201/aula2025.32270

Observando la Tabla 1 puede verse claramente una ventaja de puntuacion de las dos versiones de ChatPGT
frente a las de Perplexity. La nota media maxima corresponde a GPT4 con 29 puntos, si bien la nota maxima
absoluta la tiene GPT3 con 35 puntos. En ambos casos, se trata de buenas calificaciones.

La nota minima corresponde a la de 12 puntos; esta y las siguientes notas mas bajas son todas de Perplexity.
En general, se observa un descenso de las puntuaciones medias al aplicar contexto legislativo para GPT, pero
afecta en mucha menor medida o incluso afecta positivamente para Perplexity. Se puede decir, pues, que su des-
empefio mas bajo es de caracter general, no debido a la inclusiéon de contexto legislativo.

Por su parte, las buenas valoraciones de GPT se encuentran también distribuidas entre varias preguntas
(Anexo 1V). GPT4 destaca por sus buenas puntuaciones en temas relacionados con la metodologia e instrumen-
tos de evaluacion, asi como creatividad, tendencia que se repite también en GPTS3, si bien con una algo menor
inventiva en metodologia y evaluacion.

Hay algunos aspectos en los que todas las situaciones de todas las IA tienen un buen desempeiio. Destacan,
sobre todo, la aplicacion correcta de la metodologia principal que les corresponde y el fomento de la metacog-
nicion y el razonamiento propio. También, responden de forma adecuada acerca del papel del docente en la
situacion. Se tiene en cuenta en todos los casos el trabajo en grupo y el debate colectivo, si bien esto hace que se
peque de repetitividad en las estrategias utilizadas. Estas estrategias empleadas pueden ser dificiles de adap-
tar para cursos educativos mas bajos, puesto que los estudiantes aprenden por primera vez a organizarse por
equipos, expresar argumentos y debatir. Estos factores han hecho que algunas situaciones tengan una menor
puntuacion en las preguntas correspondientes. En un caso practico, sin embargo, al aplicar estas situaciones su
nivel de adecuacion dependerd, sobre todo, de los contenidos impartidos, la longitud temporal de las sesiones y
la dedicacion y guia del propio docente. El razonamiento critico y el trabajo en grupo son considerados pilares
basicos de la ensefianza cientifica y son factores adecuados en la formacién de una situaciéon de aprendizaje
(Garcia-Carmona, 2023).

3.2. Aplicacién de la lista de cotejo secundaria

En el Anexo IV estan los resultados detallados de la aplicacion de la lista de cotejo secundaria. Las situaciones de
aprendizaje que hayan sido creadas con IA a las que se haya impuesto un proyecto final serdn comparadas con
una situacion de aprendizaje de referencia. Se evalian un total de 24 situaciones en este caso, obteniéndose las
puntuaciones de la Tabla 2.

En este caso, el valor medio mas alto lo tiene GPT3 tanto en la media general como en la de situaciones con
legislacion, asi como la nota absoluta maxima, de 15 puntos. Se trata de la misma situacién que tuvo la mayor
nota en el analisis de la tabla principal. De igual manera, a esta nota le siguen situaciones de GPT3 y GPT4, que
son también buenas, lo que refuerza el buen desempefio observado en la parte anterior. Es razonable afirmar,
por tanto, que las situaciones cumplieron con las expectativas de una situacion de aprendizaje manual.

El patrén de mejores y peores respuestas en este caso es similar al del analisis anterior. GPT3 y GPT4 des-
tacan en la evaluacién completa con rubricas, y todas las IA coinciden en tener situaciones con muy buena pun-
tuacidn en la valoracion del trabajo en equipo y relacion de la actividad con la vida cotidiana. Perplexity, por su
parte, cuenta con los valores mas bajos de notas medias y absolutas.

Tabla 2. Resultados de puntuaciones obtenidas para las situaciones de aprendizaje con proyecto final definido, junto con la
nota media resultante para cada IA y la media de solo las situaciones con contexto legislativo incluido

2.2ESO 4.2ESO
Situacion \ IA GPT3 GPT4 P GPT3 GPT4 P
3 15 14 7 12 11 7
4 14 9 7 14 12 6
7 11 14 12 10 13 10
8 12 14 13 12 12 8
MEDIA 13 12.75 9.75 12 12 7.75
MEDIA LEGISL 13 11.5 10 13 12 7
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3.3. Andlisis temdtico cualitativo

En este andlisis se dilucidan las tematicas principales empleadas por cada IA. Esto hace referencia al concepto o
argumento principal que la IA menciona en el titulo, proyecto final y descripcién de saberes basicos, el tema que
se trabaja en el desarrollo de la practica.

Los resultados de la categorizacion de las tematicas mas usuales de aquellas situaciones con libertad de
escoger proyecto final (24 en total, 8 por cada IA) aparecen en la Figura 2.

Todas las IA coinciden en darle mucha relevancia a las formas y las fuentes de energia. Es un buen argu-
mento, puesto que ofrece una gran flexibilidad a la hora de dividir conceptos por grupos o actividades y retine
buena parte de los saberes basicos requeridos (MEFP, s. f.).

La IA que mas variedad de tematicas ofrece es Perplexity, lo que es una buena cualidad a destacar. Incluy6
argumentos originales como la huella de carbono o la construccién de un dispositivo que transforma energia
mecanica en eléctrica.

Por su parte, GPT4 emplea la tematica del impacto socioambiental de las personas (en un enfoque mas pro-
fundo que las energias renovables). GPT3 no cuenta con ninguna temadtica que no se repita en los demas casos,
pero ofrece también desarrollos adecuados. La energia nuclear y las energias renovables son temas adecuados
para la metodologia de controversias sociocientificas; son temas que pueden resultar interesantes para el estu-
diantado puesto que tienen relacion directa con sus vidas, se relacionan con el desarrollo de la fisica y la quimica
en la actualidad (Garcia-Carmona, 2023) y pueden verlas mencionadas en su entorno cotidiano.

En segundo lugar, se evaltian las metodologias escogidas para estas situaciones de aprendizaje (dela5ala
8) por las IA. Los resultados, aplicables a 24 situaciones de aprendizaje, se muestran en la Figura 3.

En este caso, la metodologia preferida con gran diferencia para las dos versiones de ChatGPT es el ABP.
Aparte, GPT3 propone la metodologia de ABProb. para una situacion, lo que le da un enfoque mas técnico y
menos experimental, al ser una metodologia basada en problemas y no en proyectos o experimentos. GPT4
utiliza la metodologia que denomina IBA, que se puede interpretar como una metodologia equivalente a IBSE.
Perplexity, por su parte, cuenta con mas originalidad a la hora de elegir metodologias, si bien tiende a definirlas
de forma parecida en sus respuestas.

Si se pregunta a cada 1A por qué escogi6 las metodologias descritas en la Figura 3, las respuestas que se han
obtenido han sido diversas, pero, en todos los casos, los argumentos que defiende cada metodologia parecen
tener denominadores comunes, como el trabajo en equipo, la relacién con la vida cotidiana y el desarrollo de
habilidades. Todas son metodologias compatibles con las situaciones creadas, siempre y cuando tengan un enfo-
que adecuado; ademas, las 1A las combinan con otras modalidades en la secuenciacién de actividades. La gran

Figura 2. Histograma de frecuencias de las tematicas encontradas segun las IA empleadas en este estudio

Tematicas principales empleadas en las situaciones de
aprendizaje

Numero de situaciones con dicha tematica
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IBA = Indagacion Basada en el Aprendizaje, ABProb= Aprendizaje Basado en Problemas, Apr. Activo = Aprendizaje Activo, Apr.
Cooperativo= Aprendizaje Cooperativo, ABP= Aprendizaje Basado en Proyectos.
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Figura 3. Histograma de frecuencias de metodologias seleccionadas por cada una de las IA del estudio
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fijacion con ABP puede deberse también a que es una metodologia bastante sugerida para la ensefianza de las
ciencias (e. g. Han et al.,, 2014; Bautista Vallejo, 2017), pero sobre todo por la abundancia de informacidén tanto
profesional educativa como académica (e. g. Kokotsaki et al., 2016; Chen, & Yang, 2019). Ademas, hay muchos
estudios que ponen en valor sus bondades para todas las areas de conocimiento, ademas de las ciencias o del
ambito STEM y en todos los niveles educativos, desde Educacién Infantil a la Universidad (Kokotsaki et al., 2016;
Almulla, 2020; Guo et al,, 2020). No obstante, cabe resefiar que otras metodologias similares centradas en el
aprendizaje del estudiante como puede ser Aprendizaje Basado en Problemas o Aprendizaje basado en el estu-
dio de casos tienen ventajas similares en aspectos tan relevantes como la mejora de la motivacion del estudiante
(Wijnia et al., 2024). Asi pues, las bases de datos de donde bebe la IA pueden tener tal vez mas informaciéon y de
mas calidad acerca de esta metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos.

En tercer lugar, analiza la duracién, en nimero de sesiones, de las situaciones de aprendizaje. En este caso
entraban en juego todas las 48 situaciones, cuyo resultado se muestra en la Figura 4.

Las situaciones de aprendizaje de GPT suelen presentar mas elaboracién y mas tiempo dedicado a procesos
como busqueda de informacién y elaboracién de presentaciones. La correcta distribucién de los tiempos es
un factor importante a la hora de hacer una situacion de aprendizaje, puesto que se ha de contar con posibles
imprevistos o retrasos que conlleve el ensefiar y monitorear grupos numerosos de estudiantes.

En general, salvo algtiin caso de GPT3 que llega a sugerir una duracidn de 8/9 sesiones, el resto de las situa-
ciones se mantienen dentro de un rango de entre 3 a 5 sesiones de duracidn; la deduccién de todas las IA parece
aceptable para el contenido impartido.

Por tultimo, se revisa la inclusion (o no) de ciertos factores que pueden ser importantes en la creacion de la
situacién de aprendizaje: marcan el nivel de originalidad, diversidad de metodologia y aspectos de los que se
componen (Figura 5).

METOD = El docente explica la metodologia principal a los estudiantes en la secuenciacion de actividades,
GRUPOS = Se detall6 la organizacién de los grupos en la secuenciacion, LL. IDEAS = se realizd una actividad de
lluvia de ideas o brainstorming al comienzo de la secuenciacién para observar ideas previas, LAB = se incluy6 la
realizacion de actividades experimentales en la secuenciacion, CREAT= se valor6 como un criterio de evaluacion
la creatividad de los estudiantes.

Para interpretar mejor la figura, se ha de saber que se analizan todas las situaciones de aprendizaje (16 para
cada IA), representandose en la grafica las veces en las que una condicién se tuvo en cuenta.

Se observa que la categoria “METODO” (el docente explica la metodologia principal a los estudiantes en la
secuenciacion de actividades) cuenta con una cantidad limitada de frecuencia, con una maxima aparicion del
25 % de las situaciones en el caso de GPT4. Es importante que los propios estudiantes sepan qué tipo de activi-
dades van a hacer, favoreciendo la organizacién de los grupos y su seguimiento.

Teniendo en cuenta que el nimero maximo de cada columna de cada IA es 16, las frecuencias resultantes no
son muy satisfactorias, con una maxima aparicion del 25 % de las situaciones en el caso de GPT4.
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Figura 4. Histograma de frecuencias del n.2 de sesiones de las que se componen las situaciones de aprendizaje de cada IA
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Figura 5. Representacion de la frecuencia con la que se incorporaron diversos aspectos en las situaciones
de aprendizaje de cada IA
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El factor GRUPOS (se detall6 la organizacién de los grupos en la secuenciaciéon) tampoco es muy abundante,
presente como maximo el 38 % de las veces en GPT3, que desciende hasta el 6 % en Perplexity. Las IA no descri-
ben explicitamente el tipo y el caracter de las agrupaciones que proponen, por lo que se recomienda indicarlo
si se busca expresamente.

En el caso de LLUVIA DE IDEAS (se realizé una actividad de lluvia de ideas o brainstorming al comienzo de la
secuenciacion para observar ideas previas), GPT4 presenta una proporcion bastante elevada (56 %) de presen-
cia en sus situaciones, destacando claramente sobre los demas, viendo el mayor defecto de esta caracteristica
en Perplexity.

Si bien no es la intencién principal, es original que se incorporen actividades de laboratorio en las situacio-
nes de aprendizaje y pueden enriquecer el conocimiento del bloque tematico de energia. En este caso se encuen-
tra mas veces en Perplexity con un porcentaje del 25 %, no demasiado alto. En adicidn a esta baja frecuencia, se
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ha observado también una mala organizacién temporal de estas actividades, dandoles demasiado poco tiempo
para realizarse. Suelen incluir muy poca concrecién también, sin incluir ejemplos de experimentos o procedi-
mientos a realizar, que deberian solicitarse especificamente.

Por ultimo, se encuentra CREATIVIDAD (se valoré como un criterio de evaluacion la creatividad de los estu-
diantes), que indica las veces en las que la creatividad ha sido valorada en la evaluacién. En algunas situaciones,
por como elabora la IA el proyecto final, este factor no procede, pero los resultados observados son, en su mayo-
ria, compatibles con la inclusion de este criterio (por ejemplo, ya solo las situaciones que incluyen proyecto final
contienen un factor de creatividad inherente en la creacion de las “casas inteligentes”).

Sorprendentemente, Perplexity tiene una gran capacidad para valorar este factor (con un 63 % de pre-
sencia), colocandose, tras este y los andlisis anteriores, en una IA con bastante buena inventiva. ChatGPT solo
alcanza a llegar al 25 % en sus dos versiones, pero en muchos de esos casos no realiza solo una mera mencion,
sino que incluye la creatividad en sus ribricas, como en dos de las situaciones de 4.2 de ESO.

4., Conclusiones

Haciendo acopio de las observaciones concretas identificadas se puede llegar a algunas conclusiones generales
con respecto a cada herramienta.

Empezando por ChatGPT, no hubo diferencias relevantes entre las dos versiones. Es cierto que GPT4 mues-
tra un mejor desempeiio en originalidad y metodologia, pero quizas, en un contexto de recursos limitados, no es
una diferencia tan grande en conjunto como para sacrificar la gratuidad de GPT3. El hecho de que no sean tan
distantes, y que GPT3 sea mucho mas accesible a cualquier docente que lo desee, hace que esta sea una excelente
eleccion como IA.

En contraparte, Perplexity parece no ser una buena opcion respecto a creacion de situaciones completas,
puesto que requiere especificar aspectos considerados por defecto en GPT y es mas susceptible a problemas
de entendimiento de las preguntas. Sin embargo, ha demostrado tener originalidad y valorar la creatividad y la
experimentacion, por lo que es una buena herramienta de creacion de actividades y enfoques de argumentos.
También se ha visto una mejora de rendimiento tras cada conversacion, siendo mas facil obtener lo pedido.

Todas las IA cuentan con una serie de caracteristicas comunes. La limitacion de caracteres es comun a todas,
lo que explica una duracién temporal parecida entre plataformas y la tendencia a condensar las actividades en
poco tiempo. Sin embargo, todas intentan cumplir con las condiciones impuestas dentro de los margenes 16gi-
cos. Cuentan, por tanto, con un cierto sentido comtn acerca de cdmo conviene actuar en un contexto educativo.
No se puede decir que se repetiran siempre los mismos detalles, porque cada respuesta sera distinta, pero si
puede confirmarse la presencia de unos principios validos comunes, como importancia del docente como un
guia del estudiantado, organizacion de una clase por grupos, fomento de la discusion, etc.

Puede concluirse de este trabajo que las IA seleccionadas son buen apoyo para el disefio de propuestas
didacticas, con capacidad de mejora a través de formulaciones de mas preguntas y con flexibilidad para adap-
tarse a las peticiones del docente.

Como linea de trabajo futuro, se puede mencionar la replicacion del disefio de situaciones de aprendizaje
con exigencias afladidas o la realizacion de un analisis con otros indicadores referidos, por ejemplo, a analisis
competencial; o, incluso, afiadir nuevas IA. Este trabajo puede ser un buen punto de partida para posteriores
estudios acerca de la incorporacion educativa de esta herramienta tan novedosa, de la que se quiere que traiga
consigo mejoras educativas en el futuro.
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7. Anexos

Anexo [: Diagrama extenso de prompts y situaciones de aprendizaje numeradas

Anexo II: Texto de entrada para la obtencion de situaciones de aprendizaje con ChatGPT y Perplexity

Anexo III: Ejemplo de situacion de aprendizaje elaborada con ChatGPT v3.5

Anexo IV: Tablas de andlisis cuantitativo

Todos los anexos, a modo de material suplementario, se encuentran en:
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Quimica de la ESO. Figshare. Dataset https://doi.org/10.6084/m9.figshare.25514572.v2.
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https://doi.org/10.14201/aula2025.32270
https://doi.org/10.36825/RITI.07.14.022
https://elpais.com/educacion/2023-11-17/los-docentes-toman-las-riendas-de-la-inteligencia-artificial.html#
https://elpais.com/educacion/2023-11-17/los-docentes-toman-las-riendas-de-la-inteligencia-artificial.html#
https://chat.openai.com/
https://www.learntechlib.org/p/222401/
https://tribudeprofes.com/
https://www.perplexity.ai/
https://es.euronews.com/2023/02/28/ante-el-inicio-de-una-revolucion-la-inteligencia-artificial-alcanza-la-vida-cotidiana
https://es.euronews.com/2023/02/28/ante-el-inicio-de-una-revolucion-la-inteligencia-artificial-alcanza-la-vida-cotidiana
https://www.linkedin.com/pulse/que-es-el-prompting-y-como-se-usa-para-la-artificial-alejandro-sirit/?originalSubdomain=es
https://www.linkedin.com/pulse/que-es-el-prompting-y-como-se-usa-para-la-artificial-alejandro-sirit/?originalSubdomain=es
https://www.linkedin.com/pulse/que-es-el-prompting-y-como-se-usa-para-la-artificial-alejandro-sirit/?originalSubdomain=es
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000381137_spa.locale=es
Unesco.org
https://www.unesco.org/es/digital-education/artificial-intelligence
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000380602_spa.locale=es
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000380602_spa.locale=es
https://doi.org/10.58909/ad23314866
https://doi.org/10.6084/m9.figshare.25514572.v2
https://matthewwemyss.wordpress.com/2023/08/15/writing-a-school-ai-policy/
https://doi.org/10.1007/s10648-024-09864-3
https://doi.org/10.3390/info15060299
https://doi.org/10.3390/info15060299
https://doi.org/10.6084/m9.figshare.25514572.v2

	Uso de inteligencia artificial para diseñar propuestas didácticas de Física y Química en Educación S
	﻿﻿1. Introducción﻿﻿
	﻿﻿1.1. Usos y contexto actual sobre IA﻿﻿
	﻿﻿1.2. Objetivos de la investigación﻿﻿

	﻿﻿2. Método﻿﻿
	﻿﻿2.1. Protocolo para el diseño de propuestas didácticas con ChatGPT y Perplexity﻿﻿
	﻿﻿2.2. Análisis de las propuestas didácticas generadas﻿﻿

	﻿﻿3. Resultados y discusión﻿﻿
	﻿﻿3.1. Aplicación de la lista de cotejo principal﻿﻿
	﻿﻿3.2. Aplicación de la lista de cotejo secundaria﻿﻿
	﻿﻿3.3. Análisis temático cualitativo﻿﻿

	﻿﻿4. Conclusiones﻿﻿
	﻿﻿5. Financiación﻿﻿
	﻿﻿6. Referencias bibliográficas﻿﻿
	7. Anexos 


