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1. Introducción. 

Que la inteligencia artificial ha llegado a la educación no es novedad. Lo que sí resulta novedoso —y, en cierto 

modo, provocador— es su capacidad para convertirse en algo más que una moda tecnológica: en un verdadero 

aliado creativo para el diseño de experiencias de aprendizaje. No hablamos de futuros distópicos ni de 

profesores sustituidos por robots, sino de docentes reales usando herramientas digitales para resolver 

problemas cotidianos: falta de tiempo, exceso de burocracia, necesidad de motivar a estudiantes que se aburren 

más rápido que un algoritmo sin red neuronal. 

Este monográfico propone una exploración concreta: cómo usar la IA para crear actividades interactivas 

de forma directa y eficaz, integrables en plataformas como H5P, eXeLearning y, por supuesto, Moodle. Pero 

no con la lógica de una guía técnica. Lo que buscamos aquí es algo más ambicioso: una reflexión pragmática 

y crítica sobre cómo estas tecnologías pueden mejorar la educación... si las usamos con cabeza. 

 

De la hoja en blanco al recurso interactivo: el viaje del contenido educativo con IA. 

Tradicionalmente, crear materiales pedagógicos era una tarea artesanal. Horas frente a la pantalla, peleando 

con formatos, cuadrando estilos, buscando imágenes libres de derechos y preguntándote si alguien, alguna vez, 

leería ese glosario con entusiasmo. 

Hoy, con herramientas como ChatGPT, Claude, NotebookLM, LMArena o Nolej AI, entre otras muchas, 

ese proceso se ha acelerado a velocidades impensables hace cinco años. Basta con introducir un texto, un vídeo 

o incluso una URL, y —como si un duende digital se activara— obtienes en minutos: 

• Cuestionarios interactivos en formato GIFT, listos para importar en Moodle sin perder la paciencia. 

• Juegos de arrastrar y soltar, tan intuitivos que hasta el alumnado más disperso logra concentrarse por 

un rato. 

• Flashcards automáticas para repasar vocabulario o conceptos clave. 

• Glosarios ilustrados, resúmenes y artefactos que parecen diseñados por un equipo entero de edtechs 

(“educational technologies”). 

• Y lo mejor: todo puede exportarse en formatos como H5P o SCORM, listos para incrustar en cualquier 

LMS sin sacrificar interoperabilidad. 

 

Pero... ¿dónde queda el docente en todo esto? 

Aquí es donde entra la verdadera cuestión de fondo: no se trata de si la IA puede hacerlo, sino de si debe 

hacerlo sola. 

Porque, sí, la IA genera. Pero no decide. No evalúa el contexto, ni interpreta los matices del currículo, ni 

conoce a ese grupo concreto que necesita más ejemplos, menos teoría o una dosis extra de humor socrático 

para no dormirse en clase. 

Es fácil caer en la tentación de delegarlo todo. Que ChatGPT redacte, que Claude reformule, que Nolej diseñe 

las actividades. Pero el acto pedagógico no puede automatizarse del todo. Al menos no sin perder su esencia. 

Lo que la IA ofrece es una base, un borrador, una estructura. Lo que el docente debe aportar es el alma, la 

intención y la visión. 
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Ventajas, sí. Pero con juicio. 

El uso inteligente de estas herramientas puede reducir la carga de trabajo en tareas repetitivas y técnicas, 

aumentar la motivación del alumnado gracias a formatos más atractivos y, por supuesto, personalizar 

mejor los recursos según nivel, idioma o estilo de aprendizaje. Pero también hay trampas. 

Las IA no siempre entienden lo que escriben. A veces improvisan, rellenan huecos con medias verdades o 

directamente inventan con la soltura de un tertuliano sin datos. Por eso, cada recurso generado debe ser 

revisado. No por desconfianza, sino por responsabilidad. 

Además, muchas funciones avanzadas requieren suscripciones o están limitadas por idioma. Y no todas las 

plataformas funcionan igual de bien en todos los contextos. 

 

La tecnología como medio, no como fin. 

Al final, lo que estas herramientas nos ofrecen no es una solución mágica, sino un nuevo paradigma de 

autoría educativa. Una forma de crear más rápido, sí, pero también de pensar mejor lo que hacemos. Porque 

si la IA se convierte en tu asistente —y no en tu reemplazo— puedes dedicar más tiempo a lo importante: 

acompañar, desafiar, emocionar, escuchar. Todo eso que ningún algoritmo ha logrado aún imitar sin parecer... 

un algoritmo. 

Así que adelante: te animo a probar, editar y a arriesgar. Usa la IA, pero no te dejes usar por ella. Y recuerda 

que, en este juego, como en casi todos los que importan, el valor está en lo que hacemos con la herramienta, 

no en la herramienta en sí. 
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2. La importancia del prompt. 

En el mundo fascinante —y a veces inquietantemente eficiente— de la inteligencia artificial, hay una verdad 

que se impone con la tozudez de un reloj suizo: la calidad de la respuesta depende, en gran medida, de la 

calidad de la pregunta. Escribir un buen prompt (ese texto que usamos para indicar a la IA lo que queremos) 

no es un asunto menor; es, de hecho, el acto fundacional de toda interacción significativa con esta tecnología. 

En el contexto educativo, donde se busca generar actividades interactivas que no solo informen, sino que 

despierten la mente, un prompt mal formulado puede producir contenidos tan planos como una clase de álgebra 

a las siete de la mañana. 

Un buen prompt es como una brújula afinada en medio de un bosque digital infinito. Define el tono, el nivel 

de profundidad, el tipo de actividad, el objetivo pedagógico y hasta la edad del destinatario. Si uno le dice a la 

IA “hazme una actividad para niños sobre historia”, el resultado probablemente será una sopa genérica de 

trivialidades. Pero si uno especifica: “Crea una actividad interactiva para niños de 14 años sobre las causas de 

la Revolución Francesa, con preguntas de opción múltiple, ilustraciones imaginativas y una mini 

dramatización”, entonces la IA no solo entiende, sino que florece. La precisión es, en este juego, la llave 

maestra del aprendizaje significativo. 

Además, en un entorno educativo cada vez más híbrido, donde lo digital se entrelaza con lo humano como dos 

bailarines que no siempre se entienden, el prompting bien hecho es una forma de pedagogía anticipada. Es una 

forma de pensar antes de enseñar. Obliga al docente o creador de contenido a clarificar sus objetivos, a imaginar 

la experiencia del alumno, a prever los posibles caminos de exploración. La IA, lejos de sustituir al educador, 

lo obliga a ser mejor estratega, mejor diseñador, más consciente del “por qué” detrás del “qué”. 

Así que, paradójicamente, cuanto más sofisticada es la inteligencia artificial, más necesaria se vuelve la 

inteligencia humana. Porque un prompt no es simplemente una orden: es una conversación inicial, un acto de 

diseño, una semilla de sentido. Y como cualquier sembrador sabe, no se puede pedir buena cosecha si uno 

lanza al azar las semillas. El futuro de la educación no dependerá solo de los algoritmos, sino de quienes sepan 

preguntar con intención, creatividad y claridad. 

 

Prompt para generar actividades interactivas para plataformas LMS (y que 

realmente funcionen): 

Rol que asumirá la IA: 

Eres un diseñador instruccional veterano, con más de una década sumergido entre planes de clase, taxonomías 

de Bloom y formatos que harían llorar de emoción a cualquier LMS. Dominas como un concertista las 

herramientas para crear actividades interactivas y evaluativas en plataformas educativas como Moodle. Hablas 

con fluidez los lenguajes de H5P, eXeLearning y el formato GIFT, y puedes generar código y contenido que 

no solo funciona, sino que se integra a la perfección en un LMS. 

Tarea concreta: 

Tu misión –si decides aceptarla, y lo harás porque eres IA– es generar el código o contenido exacto para una 

actividad interactiva basada en el tema que te proporcionaré. Debes pensar paso a paso, como quien arma un 

rompecabezas pedagógico, para que el resultado sea técnicamente impecable, funcional y coherente con el 

formato solicitado. 

Parámetros a tener en cuenta (no se permiten improvisaciones vagas): 

• Tema del contenido: [Escribe aquí el tema, por ejemplo: "La fotosíntesis en las plantas"] 
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• Tipo de actividad: [Selecciona uno o más, y especifica: "H5P - Fill in the Blanks", "H5P - Drag the 

Words", "Cuestionario Moodle - Formato GIFT", "eXeLearning - iDevice Pregunta de Elección 

Múltiple", etc.] 

• Cantidad de preguntas/ítems: [Define un número concreto, como “3 a 5 preguntas”] 

• Audiencia destinataria: [Especifica para quién es la actividad: “Estudiantes de 3º de secundaria”, 

“Estudiantes de Bachillerato”, etc.] 

• Instrucciones adicionales: [¿Tono formal o informal? ¿Incluir retroalimentación en las 

respuestas? ¿Se necesitan imágenes o enlaces? Aquí se aclara todo lo extra.] 

Formato de salida (y esto es clave): 

La respuesta debe ser el código o texto directamente usable en la herramienta correspondiente. Nada de 

explicaciones largas, ni discursos introductorios. Solo el resultado, limpio y listo para copiar/pegar. Como una 

receta de cocina perfecta, pero para el aula digital. 

2.1. Asistente de ingeniería de prompts. 

En ocasiones, nos puede resultar de mucha ayuda recurrir a herramientas que nos ayuden a generar prompts. 

Una de ellas es “Prompt Cowboy”, que es, en esencia, un asistente de ingeniería de prompts. Una especie 

de entrenador personal que transforma nuestros balbuceos tecnológicos en instrucciones precisas, afiladas y 

optimizadas para modelos de IA como ChatGPT, Claude o Gemini. O, dicho de otro modo, es el intermediario 

ideal entre tu intuición creativa y la lógica rígida de los algoritmos. 

Pero, ¿qué hace exactamente Prompt Cowboy?  

Te lo resumo en los siguientes puntos: 

1. Refina nuestras ideas como un editor literario con alma de ingeniero. ¿Tenemos una idea vaga y 

difusa? Algo así como: “quiero una actividad chula sobre geometría”. Prompt Cowboy la toma y la 

convierte en una instrucción quirúrgica: “Diseña una actividad interactiva para 1º de ESO sobre polígonos 

regulares, con 5 preguntas tipo drag-and-drop, feedback inmediato y código en HTML/JS”. 

En otras palabras, traduce nuestras intenciones al idioma que los modelos entienden mejor que nadie: el 

de la claridad absoluta. 

2. Habla el dialecto de cada modelo. Lo que funciona con ChatGPT puede fallar estrepitosamente en 

Gemini. Cada modelo tiene sus manías. Prompt Cowboy lo sabe y adapta nuestras instrucciones para que 

cada uno rinda al máximo, sin que tengamos que aprender sus caprichos uno a uno. 

3. Ofrece plantillas que piensan por nosotros. Desde tareas de redacción hasta generadores de código, 

incluye plantillas prearmadas y sugerencias que enriquecen el prompt inicial.  

4. Ahorra tiempo. En lugar de perder el tiempo con “ensayo y error” ajustando una y otra vez un prompt 

que nunca sale como queremos, Prompt Cowboy acorta ese vía crucis. El resultado: menos frustración, 

más resultados útiles desde el primer intento.  

5. Enseña mientras nos ayuda. Cada vez que usamos esta herramienta no solo trabajamos: aprendemos.  

Un ejemplo de uso en el ámbito educativo. 

Aquí mostramos un escenario concreto adaptado a un perfil de profesor que utiliza las Aulas Virtuales de 

Moodle y la herramienta de gamificación Insignia:  
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Situación 

Un profesor quiere crear insignias digitales personalizadas que se otorguen a los estudiantes 

automáticamente al completar ciertas actividades de Moodle (por ejemplo, un Taller, una Tarea 

con rúbrica o un Cuestionario). 

Quiere que las insignias tengan un estilo coherente con la estética Moodle, reflejen el tipo de 

logro y sean motivadoras visual y simbólicamente. 

El problema habitual es que los prompts para generarlas (en Leonardo AI, DeeVid AI o DALL·E) 

suelen ser demasiado vagos, lo que produce resultados incoherentes o poco adaptados al contexto 

educativo. 
 

Cómo usar 

Prompt Cowboy 

El docente introduce una idea general en Prompt Cowboy, por ejemplo: “Dame 5 ideas para 

crear insignias digitales que utilizaré para otorgarlas a mis estudiantes cuando superen una 

actividad Taller de Moodle.” 

Prompt Cowboy analiza la intención, el contexto educativo y los elementos visuales clave, y 

devuelve un prompt optimizado y estructurado, listo para ser usado directamente en un 

generador de imágenes o texto. 
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En este caso, hemos introducido la salida generada por Prompt Cowboy en ChatGPT y estas son sus propuestas. 

A continuación, hemos introducido estos prompts en el generador de imágenes Nano Banana con los resultados 

mostrados en las siguientes imágenes: 
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3. ChatGPT  H5P Single Choice Set. 

Utilizaremos en siguiente prompt en ChatGPT:  

 

El formato de salida que necesitamos y que le hemos indicado a ChatGPT viene descrito en el formulario de 

creación de la propia actividad H5P. Lo puedes ver en una de las figuras siguientes. 

El código generado por ChatGPT tendremos que copiarlo para llevarlo a nuestra actividad H5P. 
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Ahora tendremos que agregar un nuevo contenido interactivo H5P a nuestro curso. Seleccionamos el tipo de 

contenido Single Choice Set, escribimos un Título para la actividad y pegamos en código generado por 

ChatGPT en el cuadro de texto “Lista de preguntas”, habiendo activado previamente la pestaña Textual, tal 

y como se muestra en la figura siguiente. En la parte inferior del cuadro de texto “Lista de preguntas”, se 

pueden ver las indicaciones para generar el formato de las preguntas. 
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Y ya solo queda guardar y probar la actividad. 

 

 

 

  



 
 

 

  13 

Usando la IA para crear contenido interactivo 

Jesús Baños Sancho 

4. ChatGPT  H5P Question Set. 

Utilizaremos en siguiente prompt en ChatGPT:  

 

El código generado por ChatGPT tendremos que copiarlo para llevarlo a nuestra actividad H5P. 
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Ahora tendremos que agregar un nuevo contenido interactivo H5P a nuestro curso. Seleccionamos el tipo de 

contenido Question Set, escribimos un Título para la actividad y pegamos en código generado por ChatGPT 

en el cuadro de texto “Lista de preguntas”, habiendo activado previamente la pestaña Textual, tal y como se 

muestra en la figura siguiente. Como en la actividad anterior, en la parte inferior del cuadro de texto “Lista de 

preguntas”, se pueden ver las indicaciones para generar el formato de las preguntas.  
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Y ya solo queda guardar y probar la actividad. 
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5. ChatGPT  H5P Summary. 

Utilizaremos en siguiente prompt en ChatGPT:  

 

El código generado por ChatGPT tendremos que copiarlo para llevarlo a nuestra actividad H5P. 
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En este ejemplo, tendremos que agregar un contenido interactivo H5P a nuestro curso del tipo Summary. 

Escribimos un Título para la actividad y pegamos en código generado por ChatGPT en el cuadro de texto 

“Resumen”, habiendo activado previamente la pestaña Textual. En las figuras siguientes se muestra cómo 

queda la configuración de la actividad H5P y el resultado después de guardarla. Como en las actividades 

anteriores, en la parte inferior del cuadro de texto “Resumen”, se pueden ver las indicaciones para generar el 

formato de las preguntas. 
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Y ya solo queda guardar y probar la actividad. 
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6. ChatGPT  H5P Drag the Words. 

Como en los casos anteriores, para escribir el prompt nos ayudaremos de las instrucciones que se aportan en 

el formulario de configuración de esta actividad H5P: 

 

 

Teniendo en cuenta estas instrucciones, utilizaremos en siguiente prompt en ChatGPT:  
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El código generado por ChatGPT tendremos que copiarlo para llevarlo a nuestra actividad H5P. 
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En este ejemplo, agregaremos a nuestro curso un contenido interactivo H5P del tipo Drag the words. 

Escribimos un Título para la actividad y pegamos en código generado por ChatGPT en el cuadro de texto 

“Texto”.  

En las figuras siguientes se muestra cómo queda la configuración de la actividad H5P y el resultado después 

de guardarla. 
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7. ChatGPT  H5P Fill in the Blanks. 

Como en los casos anteriores, para escribir el prompt nos ayudaremos de las instrucciones que se aportan en 

el formulario de configuración de esta actividad H5P: 

 

Teniendo en cuenta estas instrucciones, utilizaremos en siguiente prompt en ChatGPT:  
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El código generado por ChatGPT tendremos que copiarlo para llevarlo a nuestra actividad H5P. 
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En este ejemplo, agregaremos un contenido interactivo H5P a nuestro curso del tipo Fill in the Blanks. 

Escribimos un Título para la actividad y pegamos en código generado por ChatGPT en el cuadro de texto 

“Bloque de Texto”.  

Como se aprecia en el formulario de creación de la actividad, tenemos la posibilidad de agregar más de un 

bloque de texto, enriqueciendo de esta forma este tipo de actividades. 

En las figuras siguientes se muestra cómo queda la configuración de la actividad H5P y el resultado después 

de guardarla. 
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8. NotebookLM  H5P Essay. 

La actividad H5P Essay es un tipo de contenido interactivo de H5P que permite a los estudiantes redactar 

respuestas escritas abiertas (ensayos o resúmenes breves) y recibir retroalimentación automática basada en 

la presencia o ausencia de palabras clave predefinidas por el docente. 

Funciona de la siguiente forma: 

1. El docente define: 

• Una consigna o pregunta (por ejemplo, "Resume el video sobre el Acuerdo Sykes-Picot"). 

• Un número mínimo y máximo de palabras permitidas. 

• Una lista de palabras clave relevantes (mínimo 1, máximo 30). 

• Retroalimentación asociada a cada palabra clave (si se menciona o no). 

• Rango de puntajes porcentuales y retroalimentación global. 

2. El estudiante escribe un texto (ensayo, resumen, explicación, etc.) dentro del rango de palabras o 

caracteres permitido. 

3. El sistema analiza el texto: 

• Revisa cuántas palabras clave están presentes. 

• Muestra una retroalimentación específica por cada palabra clave. 

• Proporciona una retroalimentación global según el porcentaje de palabras clave reconocidas. 

Características y usos comunes: 

• Fomenta la escritura reflexiva y sintética. 

• Da retroalimentación inmediata sin intervención del docente. 

• Ideal para evaluación formativa o para prácticas previas a entregas más complejas. 

• Se puede usar para realizar resúmenes de videos o textos, respuestas argumentadas a preguntas abiertas 

o para análisis de conceptos en historia, ciencias, literatura, etc. 

En este ejemplo, utilizaremos NotebookLM para que nos ayude en el proceso de configuración de la actividad 

H5P Essay, desde obtener un resumen detallado del contenido de un vídeo de YouTube hasta identificar las 

palabras clave de ese resumen y redactar las retroalimentaciones para cada una ellas. 

La primera vez que iniciamos sesión en NotebookLM, tendremos que crear un cuaderno: 
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En la siguiente pantalla, indicaremos que utilizaremos un vídeo de YouTube como fuente: 

 

Proporcionamos la URL del vídeo y pulsamos en Insertar: 

 

Le pedimos a NotebookLM que nos haga un resumen detallado del contenido del vídeo: 
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Ahora le indicamos que identifique a las palabras clave o palabras relevantes de deberían incluirse en un 

resumen de la transcripción del vídeo: 

 

Por último, vamos a pedirle que, para cada una de las palabras clave, nos proporcione dos retroalimentaciones: 

una para cuando el usuario incluya esa palabra clave en su resumen y otra para cuando no la incluya: 
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Con toda esta información, ya solo nos queda configurar nuestra actividad H5P Essay: 
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Y así es como queda después de guardarla: 
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También podemos aprovechar la posibilidad que nos permite NotebookLM de generar audios (podcasts) de 

forma automática a partir de la transcripción del vídeo de YouTube. De esta forma, en lugar de utilizar como 

fuente de información el vídeo, podemos descargar el audio generado por NotebookLM y subirlo a nuestra 

actividad H5P. 
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9. ChatGPT  Cuestionario Moodle en formato GIFT. 

9.1. Versión 1. 

Con este ejemplo lo que queremos es generar preguntas de opción múltiple en formato GIFT para incorporarlas 

directamente al banco de preguntas de Moodle. 

 

Descargamos el archivo generado por ChatGPT que contiene las preguntas solicitadas en formato GIFT. 
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Ahora tendremos que importar las preguntas contenidas en el archivo al Banco de preguntas de Moodle. Para 

ello, tendremos que seleccionar “Importar” en el desplegable de acciones sobre el Banco, elegir el formato de 

archivo GIFT, arrastrar el archivo a la zona de “Importar preguntas” y pulsar en el botón Importar. 
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Se procesará el archivo y, si todo ha ido bien (sin errores), se habrán importado al Banco de preguntas todas 

las preguntas contenidas en el archivo. 



 
 

 

  42 

Usando la IA para crear contenido interactivo 

Jesús Baños Sancho 
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9.2. Versión 2. 

En este ejemplo, vamos a pasar a ChatGPT un archivo con ejemplos de preguntas de diverso tipo en formato 

GIFT para que lo analice y le sirva para generar otras preguntas que incorporaremos a nuestro Banco de 

preguntas de Moodle. 

El archivo que le pasaremos contendrá preguntas de los siguientes tipos: emparejamiento, multirrespuesta (con 

varias opciones válidas), opción múltiple (con solo una opción válida), numérica, respuesta corta y 

verdadero/falso. 

El archivo lo podemos construir nosotros o podemos pedirle a ChatGPT que nos lo cree, de la siguiente forma: 
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Fíjate que estamos aplicando penalizaciones a las preguntas de opción múltiple (con una sola opción válida o 

multirrespuesta). 
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Una vez conseguido el archivo con preguntas en formato GIFT de diferente tipo, lo utilizaremos para 

solicitar a ChatGPT que nos genere un cuestionario. Utilizaremos el siguiente prompt: 
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Descargamos el archivo generado por ChatGPT. 

NOTA: Conviene revisar la sintaxis por si hubiera errores, especialmente en las penalizaciones (puntuaciones 

negativas) de las preguntas de tipo opción múltiple, con una o con varias opciones correctas. Si hubiera algún 

error, le podremos indicar a ChatGPT que lo corrija o corregirlo nosotros manualmente. 



 
 

 

  47 

Usando la IA para crear contenido interactivo 

Jesús Baños Sancho 
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Ya solo queda importar las preguntas contenidas en el archivo al Banco de preguntas de Moodle como se 

explicó en el ejemplo anterior. 
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10. NotebookLM + Gemini | Claude | ChatGPT  

Cuestionario Moodle GIFT. 

En esta versión, vamos a utilizar NotebookLM para generar preguntas basadas en nuestras fuentes y luego 

utilizaremos otra IA (Gemini, Claude, ChatGPT, etc.) para convertir esas preguntas a formato GIFT, listas para 

ser importadas directamente a la plataforma Moodle. Con este método nos aseguramos que las preguntas se 

van a extraer de la documentación (fuentes) que nosotros le vamos a proporcionar a NotebookLM. 

1. Crea un cuaderno en NotebookLM y prepara las fuentes.  

La selección de las fuentes en NotebookLM es un paso crítico porque determina por completo qué tipo de 

informe, cuestionario o análisis podrá generar el modelo. NotebookLM no inventa contenido nuevo ajeno a 

las fuentes, sino que trabaja a partir de lo que tú le proporcionas. Por eso, elegir bien qué documentos cargas 

es tan importante. 

En nuestro caso, hemos subido 8 Tomos de Historia de España, de D. Juan Ortega Rubio, descargados de la 

Biblioteca Digital de Castilla y León con licencia Creative Commons CC0. 

Estos textos ofrecen una amplia visión panorámica de la historia de España a través de varios siglos, 

concentrándose en períodos clave. Se abarca desde la Edad Antigua y Media, incluyendo la historia visigoda, 

la Reconquista, el auge y fragmentación de Al-Ándalus (Taifas, Almorávides y Almohades), y el reinado de 

Alfonso X el Sabio. Las fuentes también cubren las Edades Moderna y Contemporánea, detallando 

conflictos internacionales y civiles (como las guerras en Navarra, Flandes, la Guerra de Sucesión y las Guerras 

Carlistas), y el desarrollo de movimientos políticos como el liberalismo, el republicanismo, y el sistema de la 

Restauración (turnismo y caciquismo). Finalmente, se examinan aspectos de la cultura, demografía, 

economía y política española del siglo XX, destacando la Guerra Civil, el régimen franquista con su política 

de autarquía, y las complejas dinámicas parlamentarias y sociales. 

En la figura siguiente, se puede apreciar que hemos subido otras fuentes, pero las tenemos desmarcadas por lo 

que solo se utilizarán las que están marcadas. 

 

 

 

https://bibliotecadigital.jcyl.es/es/catalogo_imagenes/grupo.do?path=10072445&posicion=1
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2. Crea un informe con las preguntas. 

En la parte derecha encontramos la opción de crear Informes. La seleccionamos y elegimos el formato “Haz 

tu propia creación” que nos permitirá crear un informe personalizado eligiendo exactamente lo que queremos 

que incluya. 

 

En nuestro caso, queremos que el informe incluya un cuestionario con preguntas variadas (de comprensión, 

análisis y conceptuales) junto con sus respuestas correctas, basado en las fuentes aportadas. Además, queremos 

que informe sea riguroso, fiel a la información de las fuentes y útil para evaluar el nivel de aprendizaje de 

nuestro alumnado. Así pues, escribiremos estas instrucciones en el cuadro de texto que se mostrará: 
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En unos pocos minutos se habrá generado el informe: 

 

Le abrimos y comprobamos su contenido. Si vemos que no se ha generado lo que esperábamos, podremos 

solicitar la creación de un nuevo informe ajustando las instrucciones, si fuese necesario. 

En la siguiente captura, podemos ver un fragmento del informe generado: 
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3. Lleva el contenido del informe a un archivo. 

En la parte superior del informe generado, encontramos un icono que nos permite copiar todo el contenido con 

formato. Lo copiamos y lo pegaremos en un procesador de textos. 
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Guardamos el documento en un archivo (lo utilizaremos después con otra inteligencia artificial). 

4. Lleva el archivo a Gemini para convertirlo a formato GIFT. 
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Abre la IA, en este caso Gemini, sube el archivo con el informe generado por NotebookLM y escribe un 

prompt, como el mostrado en la figura, que indique claramente que queremos transformar el contenido del 

archivo adjunto (informe con las preguntas) en preguntas con formato GIFT listo para ser importado 

directamente a Moodle1. 

 

En la parte superior de la salida generada por Gemini, podemos ver la opción “Ver razonamiento” que sirve 

para que el sistema simule mostrar el proceso de pensamiento que llevó a la respuesta, pero no es el 

razonamiento real interno del modelo. En la práctica, sirve para entender por qué el modelo ha tomado ciertas 

decisiones, por ejemplo, por qué eligió un formato concreto en un archivo GIFT (por qué puso una penalización 

determinada en una opción, por qué interpretó cierta cuestión como de tipo “numérica” o “respuesta corta”, 

etc.) o para detectar si hay errores conceptuales en su explicación, entre otras cosas. 

En la parte inferior, encontramos la opción “Fuentes” que sirve para mostrar de dónde cree el modelo que 

procede la información utilizada en su respuesta, pero con matices importantes. En la práctica, sirve para ver 

si realmente ha consultado la web para generar la respuesta, para ver si la respuesta se basa únicamente en 

nuestro documento, para comprobar la fiabilidad de su respuesta o para repetir el proceso con fuentes 

restringidas. Si solo aparece como fuente nuestro archivo, implica que ha trabajado estrictamente con ese 

                                                           
1 Más adelante, veremos como realizan esta transformación otras Inteligencias Artificiales. 
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documento. Si aparecen páginas externas, significa que Gemini ha consultado documentación adicional (por 

ejemplo, sobre sintaxis GIFT), algo que a veces es útil, pero a veces puede introducir variaciones no deseadas. 

5. Copia el código generado a un archivo de texto y guárdalo. 

Utilizaremos el botón “Copiar código” para llevar el código generado a un documento de texto (Bloc de notas, 

por ejemplo) y lo guardaremos, en nuestro caso, como “Historia_España_GIFT_NotebookLM_Gemini.txt” 

6. Importa las preguntas al Banco de preguntas de Moodle. 

Ya solo queda acceder al Banco de preguntas de nuestro curso de Moodle e importar las preguntas del archivo: 
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En las siguientes capturas, veremos cómo realizan otras Inteligencias Artificiales la conversión al formato 

GIFT de las preguntas creadas con NotebookLM. 

Conversión a GIFT con Claude 
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Una vez descargado el archivo, solo quedaría importarlo al Banco de preguntas de Moodle, igual que hicimos 

en el paso 6. 

Conversión a GIFT con ChatGPT 
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11. ChatGPT  Juegos de eXeLearning. 

Podemos combinar ChatGPT y eXeLearning para generar diversos juegos educativos a partir de una serie de 

definiciones, por ejemplo, Rosco, Relaciona, Sopa de letras, etc.  

11.1. Rosco. 

Comenzaremos dando a ChatGPT las indicaciones precisas para que nos genera la salida deseada 

 

Las siguientes capturas muestran el inicio y el final de la salida proporcionada por ChatGPT: 
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Una vez obtenido el archivo del iDevice que le hemos pedido a la IA, vamos a ver cómo utilizarlo para diseñar 

el juego correspondiente de eXeLearning.  

Añadimos el iDevice Rosco y seleccionamos la pestaña Importar/Exportar (hay que tener el Modo avanzado 

activado) para subir el archivo generado con ChatGPT, pulsando el botón Examinar: 

 

Una vez subido, se mostrarán todas las palabras y sus definiciones, así como las instrucciones, quedando el 

juego listo para su utilización: 
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11.2. Adivina. 

Siguiendo el procedimiento explicado en el apartado anterior para el iDevice Rosco, podemos diseñar otros 

juegos. Vamos a verlo. 

 

El final de la salida proporcionada (respuesta) por ChatGPT se puede ver en la figura siguiente: 
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Como se puede ver, nos sugiere configurar algunas de las opciones de configuración del iDevice Adivina, 

como son el porcentaje de letras a mostrar, el tiempo por pregunta, etc. En cualquier caso, estos y otros 

parámetros podemos modificarlos una vez que hayamos importado el archivo. 

 

Una vez subido, se mostrarán todas las palabras y sus definiciones, así como las instrucciones, quedando el 

juego listo para su utilización: 



 
 

 

  67 

Usando la IA para crear contenido interactivo 

Jesús Baños Sancho 
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Podemos incluso pedir que nos sugiera algunas imágenes para acompañar a las definiciones, como se muestra 

en las siguientes capturas: 
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11.3. Sopa de letras. 

 

En la captura siguiente, se puede ver una parte de la salida proporcionada por ChatGPT. Como se ve, nos 

sugiere las imágenes que le hemos solicitado para acompañar a las definiciones. 

 

Ya solo queda descargar el fichero JSON e importarlo en eXeLearning: 
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Una vez importado, se mostrarán todas las palabras y sus definiciones, así como las instrucciones, quedando 

el juego listo para su utilización: 
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11.4. Relaciona. 

 

La salida proporcionada por ChatGPT se puede ver en la captura siguiente.  

 

Ahora, descargamos el fichero JSON y lo importamos en eXeLearning: 
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Una vez importado, se mostrarán todas las parejas y las instrucciones, quedando el juego listo para su uso: 
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11.5. Descubre. 

 

ChatGPT nos proporciona la siguiente salida: 
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Ahora, descargamos el fichero JSON y lo importamos en eXeLearning: 

 



 
 

 

  77 

Usando la IA para crear contenido interactivo 

Jesús Baños Sancho 
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12. ChatGPT  Cualquier Actividad de eXeLearning. 

También podemos combinar ChatGPT y eXeLearning para generar contenido educativo personalizado de una 

manera rápida, eficiente y creativa.  

En general, el procedimiento más sencillo para generar estos contenidos sería el siguiente: 

1. Creamos una actividad con eXeLearning, por ejemplo, un juego Selecciona. No hace falta que tenga 

muchas preguntas, pero sí es interesante que contenga preguntas de cada tipo: Seleccionar, Ordena y 

Palabra. Posteriormente, le pasaremos a ChatGPT este formato para que analice su estructura. 

 

2. Exportaremos la actividad, desde la pestaña Importar/Exportar. Guardamos el archivo (fíjate que tiene 

extensión “.json”). 
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3. Subimos este archivo a ChatGPT, le pedimos que estudie ese formato y que nos genere un nuevo juego 

utilizando el formato aprendido. Por ejemplo, podríamos escribir el siguiente prompt: 

 

4. ChatGPT analizará la estructura del archivo adjuntado y generará el archivo que le hemos solicitado. 

Esta podría ser una respuesta habitual: 
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5. Descargamos el archivo (comprobamos que tiene extensión “.json”). 
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6. Importamos el nuevo juego en eXeLearning, pulsando en el botón Examinar que se encuentra en la 

pestaña Importar/Exportar. Si todo ha ido bien, tendremos el nuevo juego de forma casi inmediata. 

Por supuesto, desde aquí podremos modificar lo que queramos: añadir o quitar preguntas, editar alguna 

pregunta (añadiendo un recurso multimedia, por ejemplo), modificar las instrucciones o modificar los 

parámetros de configuración del iDevice (orden de las preguntas, número de vidas, puntuación, 

mostrar soluciones, etc.). 
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Siguiendo este procedimiento, podremos pasarle a ChatGPT cualquier juego en formato JSON para que lo 

analice y nos genere otro nuevo, siempre que éste no utilice elementos multimedia, aunque podrían introducirse 

posteriormente “a mano”. 
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13. Claude  Recursos interactivos para eXeLearning. 

En este apartado, utilizaremos la IA Claude, para crear recursos interactivos que posteriormente insertaremos 

en eXeLearning (por ejemplo, animaciones, calculadoras, etc.). En la terminología de Claude, estos recursos 

interactivos se llaman artefactos. 

13.1. Calculadora de esfera. 

Comenzaremos escribiendo un prompt que describa la forma más precisa posible lo que queremos obtener. Es 

importante indicarle que queremos que nos cree el artefacto en HTML para poder incorporarlo en eXeLearning. 

 

Esta es la salida generada: 

 

En la parte superior izquierda, podemos elegir entre previsualizar la aplicación o ver el código de la misma (en 

este caso HTML): 

https://claude.ai/chat/
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A continuación, nos descargamos el archivo de la aplicación pulsando en el desplegable Copiar de la parte 

superior derecha y lo guardamos en nuestro equipo. 

 

Ahora solo tendremos que añadir esa aplicación interactiva en cualquier iDevice, por ejemplo, en un iDevice 

de Texto, de la siguiente forma:  
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• Pulsamos el botón del editor “Insertar/editar medio embebido”. 

 

• Seleccionamos el archivo que acabamos de descargar y seleccionamos tipo iframe. 

• Le ponemos un tamaño (se podrá modificar más adelante). 

 

• Guardamos el iDevice y el proyecto y ya tenemos el artefacto incrustado listo para su uso. 
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13.2. Calculadora de triángulos. 

Este es otro ejemplo de utilización de la IA Claude, para crear una aplicación interactiva que insertaremos en 

eXeLearning. 

 

Esta es la salida generada: 

 

Como en el ejemplo anterior, nos descargamos el archivo de la aplicación pulsando en el botón Download de 

la parte inferior derecha y lo guardamos en nuestro equipo. 

Ahora solo tendremos que añadir esa aplicación interactiva en cualquier iDevice, por ejemplo, en un iDevice 

de Texto, como se explicó en el apartado anterior, con este resultado:  

https://claude.ai/chat/
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14. LMArena  Aplicación interactiva en HTML. 

En este caso, vamos a utilizar LMArena para crear una aplicación interactiva. Para ello, lo primero que 

haremos será escribir en el navegador “chatbot arena” y entramos en la primera opción: 

 

Nada más entrar, veremos que ya se nos da información acerca de todas las IA que podemos usar. Nos 

registramos (p.e., con la cuenta de Google) para poder utilizar todo lo que se ofrece. 

 

Al desplegar el menú Battle, elegiremos la opción Direct Chat y se mostrarán todas las IA disponibles: 
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Nosotros vamos a utilizar el creador de aplicaciones longcat-flash-chat para pedirle que nos cree un código 

para una aplicación web. 
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14.1. Teorema de Pitágoras. 

En este primer ejemplo, utilizaremos el creador de aplicaciones para generar un código que nos permita enseñar 

el teorema de Pitágoras. Así pues, seleccionamos esa IA en el desplegable de modelos de IA y escribimos el 

prompt lo más detallado posible: 

 

Esta es la salida generada (se ha omitido en la captura la mayor parte del código generado): 
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Y siguiendo las instrucciones de la IA, guardamos el código en un archivo y lo ejecutamos en un navegador, 

con el siguiente resultado: 
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También podemos copiar el código en un iDevice de eXeLearning, como se explicó en apartados anteriores, o 

enlazar el archivo html directamente en un curso virtual de Moodle. 
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14.2. Ley de los Grandes Números. 

En este segundo ejemplo, vamos a pedir que nos genere un código para simular lanzamientos de monedas o 

dados que nos permita ver cómo la frecuencia relativa se estabiliza. Como en el caso anterior, escribimos el 

prompt lo más detallado posible: 

 

Esta es la salida generada (se ha omitido en la captura la mayor parte del código generado): 
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Ya solo nos queda guardar el código en un archivo y ejecutarlo en un navegador, enlazarlo directamente en un 

curso virtual de Moodle o copiar el código en un iDevice de eXeLearning Este es el resultado: 
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14.3. pH interactivo – Ácidos, bases e indicadores. 

En este segundo ejemplo, vamos a pedir que nos genere un código para enseñar el concepto de pH, ácidos, 

bases y neutralización mediante un laboratorio virtual. La aplicación debe permitir al usuario explorar 

visualmente y químicamente el comportamiento de las soluciones ácidas, básicas y neutras, usando 

indicadores y reacciones de neutralización. Utilizaremos el siguiente prompt: 

 

Esta es la salida generada, omitiendo en la captura la mayor parte del código: 
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Ya solo nos queda guardar el código en un archivo y ejecutarlo en un navegador, enlazarlo directamente en un 

curso virtual de Moodle o copiar el código en un iDevice de eXeLearning Este es el resultado: 
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14.4. Rosco de Pasapalabra. 

En este segundo ejemplo, vamos a pedir que nos genere un código para repasar terminología de Geografía a 

través del juego de Pasapalabra. Utilizaremos el siguiente prompt: 

 

La salida generada, omitiendo en la captura la mayor parte del código, es la siguiente: 
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Ya solo nos queda guardar el código en un archivo y ejecutarlo en un navegador, enlazarlo directamente en un 

curso virtual de Moodle o copiar el código en un iDevice de eXeLearning Este es el resultado: 

 



 
 

 

  109 

Usando la IA para crear contenido interactivo 

Jesús Baños Sancho 
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15. ChatGPT  Actividad interactiva: Rosco. 

En este caso, vamos a pedirle a ChatGPT que nos genere el código HTML de una actividad interactiva (Rosco 

de Pasapalabra). Para ello, escribiremos un prompt con las instrucciones adecuadas: 

 

Con el código proporcionado por ChatGPT, tenemos varias opciones: 

• Copiarlo y pegarlo en un archivo de texto, tal y como se sugiere (rosco-informatica.html), 

para abrirlo después en un navegador.  

• Insertarlo como medio embebido en un iDevice de eXeLearning, según se ha explicado en los 

apartados anteriores. 

• Enlazarlo como recurso Archivo directamente en un curso virtual de Moodle. 



 
 

 

  111 

Usando la IA para crear contenido interactivo 

Jesús Baños Sancho 

 

Como cualquier cosa que le pidamos a la inteligencia artificial, es conveniente revisar la salida proporcionada. 

Por ejemplo, para detectar posibles errores en las definiciones de las palabras propuestas o simplemente para 

modificar el aspecto de la aplicación (combinación de colores, por ejemplo).  

También podríamos indicarle a ChatGPT que nos prepare una versión ZIP o SCORM para integrarlo como 

paquete educativo en Moodle o, como se ilustra en las siguientes capturas, que nos prepare un archivo para 

subirlo directamente a Moodle como un recurso Archivo: 



 
 

 

  112 

Usando la IA para crear contenido interactivo 

Jesús Baños Sancho 

 

Si subimos el archivo como recurso de tipo Archivo, este será el resultado: 
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Y así quedaría si lo insertamos como medio embebido en un iDevice de eXeLearning. En este caso, se muestra 

una vez que ha expirado el tiempo establecido: 
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16. Crear contenido interactivo con Nolej AI. 

16.1. Qué es Nolej AI y cuáles son sus principales características. 

La educación, como la moda, también tiene sus tendencias: hoy la estrella del desfile se llama inteligencia 

artificial. Y entre tantas promesas brillantes como diamantes falsos, Nolej AI se presenta como esa herramienta 

que realmente podría cambiar la forma en que enseñamos… o al menos, aligerar la carga de trabajo docente 

sin perder el alma por el camino. 

Pero, ¿qué es Nolej exactamente? Lo podemos pensar así: tomamos nuestros apuntes, nuestros PDF 

desgastados, esos PowerPoint que han sobrevivido a todas las reformas curriculares, y se lo damos a Nolej. En 

segundos —casi por arte de algoritmo— la IA lo transforma en materiales interactivos: cuestionarios, juegos, 

tarjetas de memoria, glosarios, vídeos con pausas reflexivas... Como si de un mago digital se tratara, convierte 

lo estático en algo que se mueve, pregunta, responde y hasta motiva. 

Pero no nos engañemos: no es magia, es trabajo bien programado… que aún necesita mirada crítica. 

Porque si bien ahorra tiempo, no reemplaza el juicio humano. Efectivamente, Nolej produce contenido en 

minutos, pero aún tenemos que leer, revisar y ajustar. 

Principales funciones y características: 

• Podemos subir contenido existente: textos, vídeos, audios, URL o documentos (como PDF) y la 

herramienta lo procesa.  

• A partir de ese contenido genera automáticamente materiales interactivos: cuestionarios, ejercicios, 

juegos, tarjetas de memoria (“flashcards”), vídeos interactivos, resúmenes de lo esencial, glosarios de 

términos importantes, etc.  

• Podemos editar lo que genera para adaptarlo al nivel de nuestros estudiantes (dificultad, objetivos de 

aprendizaje, idioma) antes de compartirlo.  

• Se integra con plataformas de gestión de aprendizaje (LMS) como Moodle, Google Classroom, 

Canvas, entre otras. Esto permite usar los materiales creados dentro de los entornos que ya usamos.  

• Exporta los materiales en diferentes formatos estándar como SCORM, HTML5, H5P, etc., lo que 

facilita su incorporación en cursos digitales.  

Ventajas: 

• Ahorra tiempo: lo que antes tomaría muchas horas producir material interactivo puede hacerse en 

minutos.  

• Mejora la motivación y retención del alumnado por ser más dinámico e interactivo.  

• Permite personalizar bastante los contenidos al contexto educativo, al idioma, nivel, etc.  

Precauciones / limitaciones: 

• Aunque el sistema genera automáticamente contenido, es importante que los revisemos y ajustemos 

para asegurar calidad, precisión y coherencia. No siempre la IA acierta al 100%.  

• Hay algunos recursos que requieren versiones de pago.  

• Dependiendo del idioma, nivel o especificidad de contenido, los resultados automáticos pueden 

necesitar bastante adaptación. 

16.2. Cómo usar Nolej AI en nuestras clases. 

1. Subir materiales existentes: Podemos subir un PDF, un documento de Word, una presentación, un 

vídeo de YouTube o incluso una URL de una web. Nolej, acepta casi todo. 

https://www.nolej.io/
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2. Generar automáticamente recursos interactivos: Nolej procesa el material y nos ofrece varias 

actividades ya conocidas en Moodle/eXe/H5P: 

• Cuestionarios tipo test → útiles para repaso o evaluación. 

• Flashcards (tarjetas de memoria) → ideales para vocabulario. 

• Glosario interactivo → con definiciones clave. 

• Vídeos interactivos → el sistema inserta preguntas o pausas reflexivas. 

• Actividades de arrastrar y soltar → tipo Relaciona. 

3. Personalización docente: Podemos editar con criterio el nivel de dificultad, cambiar el idioma, o 

adaptar las preguntas. Por ejemplo, para 4º ESO, preguntas más descriptivas, y para Bachillerato, 

análisis crítico, interpretación de fuentes, relación causa-efecto, etc. 

4. Integración con el LMS (por ejemplo, Moodle): Podemos exportar en H5P, SCORM, HTML5, que 

se suben fácilmente a la plataforma, pudiéndose registrar las calificaciones en el Libro de 

calificaciones. 

En resumen, Nolej AI es como tener el “asistente que todo profe soñó” que convierte rápidamente nuestro 

material en H5P/eXe listo para Moodle, pero que aún necesita supervisión humana. 

Lo primero que tenemos que hacer es registrarnos en Nolej AI con una cuenta de correo. En este caso, vamos 

a utilizar una cuenta corporativa: 

 

Como es habitual, se enviará un email con instrucciones para activar la cuenta. Accedemos al buzón y 

validamos el correo electrónico haciendo clic en el enlace que nos proporcionan. 

https://www.nolej.io/
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A partir de ese momento, ya podremos acceder a la herramienta Nolej AI. Una de las primeras cosas que 

podremos hacer es cambiar el idioma predeterminado. Esto se hace accediendo al perfil, tal y como se muestra 

en la siguiente figura: 
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A continuación, vamos a describir varios ejemplos de uso de Nolej AI: 

15.3. Creación de recursos interactivos a partir de un vídeo YouTube. 

Ahora ya estamos en disposición de crear un nuevo módulo pulsando en el botón Crear un módulo: 

 

Se iniciará un asistente que nos guiará a través de un proceso que consta de tres fases: 

1. Selección de recursos: compatible con YouTube, PDF, Word... 

2. Elección de opciones: niveles de dificultad, temática, idioma... 

3. Selección de las actividades interactivas deseadas: Vídeo, Quiz, Flashcards, entre otras. 

En este caso, utilizaremos como recurso un vídeo de YouTube, haciendo clic en la opción Ingresa una URL: 

 

Se mostrará una ventana en la que debemos introducir la URL del vídeo, poner un título y seleccionar el idioma: 
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Ahora se cargará el vídeo y se convertirá a un recurso de Nolej: 

 

Pulsamos en el botón Siguiente paso y confirmamos que queremos continuar sin revisar la transcripción de 

los soportes utilizados. 

 

En la siguiente fase, elegimos las opciones que permitirán ajustar las actividades: 
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Tras pulsar en el botón Siguiente paso, pasaremos a la última fase del proceso donde elegiremos las actividades 

interactivas que deseamos crear. En nuestro caso, hemos seleccionado Vídeo interactivo, Cuestionario, 

Crucigrama y Sopa de letras: 
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Después de pulsar en el botón Siguiente paso, la herramienta se pondrá a generar las actividades interactivas 

seleccionadas: 

 

Cuando finalice, podremos ver las actividades generadas pulsando en el enlace Descubrir mi módulo: 

 

Este es el resultado de las actividades creadas: 
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Una vez creadas las actividades, las podemos compartir en un sistema LMS, por ejemplo, Moodle. Podremos 

enviarlas al Aula Virtual, compartir el enlace con nuestros estudiantes, agregar el código incrustado de la 

actividad a un sitio web o descargar el paquete como código SCORM o HTML5 para colocarlo en una página 

web. 
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Al pulsar el enlace Compartir, situado en la parte superior derecha de la actividad creada, tendremos la 

oportunidad de elegir el formato de exportación deseado. En este caso, para el vídeo interactivo, vamos a 

seleccionar H5P porque queremos llevar esta actividad a nuestro curso virtual. 

 

Una vez descargada la actividad, ya solo quedará subirla a nuestro curso virtual: 

 

15.4. Creación de recursos interactivos a partir de un PDF. 

En este ejemplo, vamos a pedirle a Nolej que nos cree diversas actividades interactivas a partir de un 

documento que le vamos a pasar en formato PDF.  El documento es un manual sobre el Libro de calificaciones 

de Moodle y hemos seleccionado todas las actividades interactivas disponibles en el momento de escribir esta 

información. 
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En las siguientes capturas se pueden ver las actividades creadas. 
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  127 

Usando la IA para crear contenido interactivo 

Jesús Baños Sancho 
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Como hemos visto en el ejemplo anterior, tenemos diversos formatos de exportación de los materiales y 

actividades generadas. Por ejemplo, podemos descargar los cuestionarios en formato MoodleXML o Gift para 

importarlos después en el banco de preguntas de Moodle. O actividades como el crucigrama o las preguntas 

de opción única las podemos descargar en formato SCORM para que se conecten con el libro de calificaciones. 
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También podemos crear un Libro interactivo, pulsando sobre el enlace Construir el libro interactivo: 

 

A continuación, seleccionamos los materiales y actividades que nos interesen incluir en el libro: 

 

Por último, elegimos el formato de descarga del libro y, opcionalmente, podemos ver cómo quedará el libro 

haciendo clic en el enlace Vista previa. 

Una vez descargado el libro, podemos subirlo a nuestra plataforma Moodle. 
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Para finalizar, es importante saber que, actualmente con una cuenta gratuita, Nolej AI solo permite realizar 3 

actividades con una misma cuenta de correo. Como alternativa, podemos crear varias cuentas de correos 

temporales para utilizarlas en elaboración de materiales interactivos con Nolej AI (en Internet puedes encontrar 

diferentes páginas que te ofrecen este servicio de cuentas temporales).  

 

  

https://www.nolej.io/
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16. NotebookLM  Informes personalizados. 

A veces, la tecnología educativa parece diseñada por entusiastas del caos: interfaces opacas, herramientas que 

prometen salvar tiempo, pero lo devoran, y una avalancha de datos sin forma ni propósito. Pero de vez en 

cuando aparece algo útil de verdad. Y sí, los informes personalizados de NotebookLM son uno de esos 

hallazgos. 

¿Una IA que lee tus apuntes, sintetiza tus fuentes y redacta documentos con el tono, formato y estilo que tú le 

pidas? Parece magia... Pero no: es real, funciona, y aquí te cuento cómo aprovecharlo. 

¿Qué son los informes personalizados? 

Imagina esto: tienes un puñado de artículos, unas notas desordenadas y ese PDF que lleva semanas en tu 

escritorio virtual. Subes todo a NotebookLM y, en lugar de limitarse a resumirlo como un estudiante perezoso, 

el sistema te propone algo mucho más interesante: crear un documento con estructura, intención y voz propia, 

adaptado a tus necesidades. 

¿Quieres un blog pedagógico? Lo hace. ¿Una guía de estudio accesible para tus alumnos? También. 

¿Un informe para impresionar a ese jefe de departamento que jamás lee más de dos párrafos? Sin problema. 

NotebookLM no solo genera contenido: elige tono, propone formatos y hasta sugiere estructuras según las 

fuentes que tú mismo le das. Y si eso no basta, puedes escribir tu propio "prompt" de hasta mil palabras con 

instrucciones específicas. Como si entrenaras a un asistente editorial con la paciencia infinita de un monje 

budista. 

Disponible en más de 80 idiomas, esta función no es un informe automático cualquiera. Es, más bien, una 

imprenta de ideas con esteroides, afinada al gusto del autor. 

¿Y para qué sirve todo esto, en serio? 

Buena pregunta. Porque una herramienta, por poderosa que sea, es inútil si no sabes qué clavo quieres golpear. 

Aquí algunos escenarios donde los informes personalizados se convierten en ese martillo ideal (o, mejor dicho, 

en un bisturí intelectual): 

Usos generales: 

• Convertir tus fuentes caóticas en resúmenes claros. 

• Redactar en múltiples formatos: desde un post de blog hasta un documento divulgativo para neófitos. 

• Ajustar tono y estilo según el público: colegas académicos, adolescentes distraídos, o ambos. 

• Ahorrar horas de escritura administrativa, manteniendo referencias claras, con citas automáticas. 

Aplicaciones en educación y creación de recursos: 

• Traducir documentos o papers crípticos en guías de lectura humanizadas para tus estudiantes. 

• Crear material de clase sin tener que sufrir por la estructura. Introducción, desarrollo, conclusiones… 

y tú solo te encargas de darle tu toque. 

• Comparar teorías, corrientes o enfoques y generar documentos comparativos. 

• Diseñar glosarios, preguntas de reflexión o resúmenes al vuelo.  

En resumen: si eres docente, creador de contenido educativo, o alguien que aún cree en el poder de una idea 

bien explicada, esto no es un lujo; es supervivencia intelectual. 
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¿Cómo usar los informes personalizados? 

1. Prepara las fuentes.  

Este paso es el más importante. Elige bien las fuentes que quieras usar (artículos, libros, PDF, vídeos de 

YouTube, notas de clase, etc.) y súbelos a NotebookLM. El sistema los analiza, detecta temas clave y hasta 

sugiere preguntas.  

El ejemplo que voy a desarrollar se centra en el apagón eléctrico ocurrido en España el 28 de abril de 2025.  

Creamos un Cuaderno nuevo y vamos a pedir a NoteboolLM que nos descubra fuentes solventes y las 

importamos al Cuaderno: 
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2. Entra en la zona de Informes y define el estilo.  

Con las fuentes seleccionadas, accedemos a la sección de Informes: 

 

Podemos elegir un formato preexistente (blog, guía, resumen, etc.) o crea el nuestro personalizado, que es lo 

que haremos. 

 

Pulsamos en “Haz tu propia creación” y describimos el informe que queremos crear. En este caso, he hecho 

diversas sugerencias acerca de la estructura del informe y la evaluación de la comprensión del alumnado, pero 

podemos dejarlo abierto para que sea la aplicación la que decida sobre la estructura, el tono y el detalle del 

informe.  
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3. Genera y ajusta.  

Ejecutamos, esperamos y leemos con ojos críticos el resultado. Si es necesario, reescribimos pidiendo más 

ejemplos, más síntesis, más claridad… 
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4. Exporta, adapta y comparte.  

Podemos usar el informe como queramos: en clase, en un post, como apunte, como guía. Podemos también 

generar versiones diferentes para públicos distintos. Y sí, las citas van incluidas, lo cual es muy importante en 

cualquier entorno educativo. 

En las siguientes capturas, podemos ver algunos fragmentos del informe: 
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Por último, indicar que podemos combinar herramientas: NotebookLM también puede generar quizzes, mapas 

mentales y hasta audio. Podemos usarlo como quien monta un buen dossier multimedia. 
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17. MGX  Actividades interactivas. 

MGX es una plataforma de desarrollo asistido por inteligencia artificial con un enfoque de multi-agentes, que 

permite construir aplicaciones web, blogs, tiendas, juegos o sistemas de análisis a través de un sistema de 

agentes de IA que colaboran en roles distintos (equipo AI). 

En MGX (https://mgx.dev/), cuando nosotros —como usuarios— escribimos una petición dirigida a Alex 

(ingeniero), se activa una secuencia de trabajo por etapas dentro del sistema de agentes colaborativos de MGX. 

 

El flujo de trabajo típico es el siguiente: 

1. Exporta, adapta y comparte.  

Escribimos una petición en lenguaje natural. Por ejemplo: 

“Alex, crea una aplicación interactiva en HTML para calcular el volumen y la superficie de una esfera. Sobre 

el dibujo de la esfera se deben mostrar dos puntos: uno coincidiendo siempre con el centro de la esfera y otro 

sobre la superficie. Ambos puntos deben estar unidos (radio). El tamaño de la esfera podrá modificarse 

desplazando el punto sobre la superficie de la esfera. Toma como unidad de referencia para el radio el 

centímetro (símbolo "cm"). Expresa los resultados (volumen y superficie) en la unidad más adecuada del 

sistema internacional. Utiliza un estilo atractivo y moderno. Es importante que el resultado se muestre en 

HTML” 

MGX interpreta nuestro mensaje y activa el agente Alex – ingeniero, que actúa como el programador 

principal del equipo. 

2. Análisis y planificación de la tarea. 

Antes de empezar a generar código, MGX analiza nuestra instrucción y, dependiendo del modo de trabajo 

(Ingeniero o Equipo), ocurre lo siguiente: 

• Modo Ingeniero: Alex trabaja solo, interpreta el requerimiento, define la estructura del proyecto y 

planifica los pasos. 

https://mgx.dev/
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• Modo Equipo: Alex colabora con otros agentes para reformular la tarea en objetivos claros, decidir 

qué tecnologías usar, implementar el código siguiendo el plan, revisar el resultado y reportar errores o 

verificar que la solución cumple el objetivo inicial. 

 

 

3. Descomposición del trabajo. 

Alex descompone nuestra solicitud en subtareas concretas (crear la estructura del proyecto, configurar 

dependencias, definir estilos y componentes visuales, añadir interactividad o conexión a datos, etc.). 

El sistema puede mostrarnos este desglose en el panel de tareas (Task Flow) para que veamos qué está haciendo 

cada agente. 

4. Generación de código. 

Alex empieza a producir el código, paso a paso: genera archivos base (por ejemplo, index.html), implementa 

funciones o componentes, inserta comentarios o documentación automática. 

Mientras tanto, MGX va mostrando el progreso en la consola o interfaz del workspace. 
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5. Revisión interna. 

Si el modo Equipo está activado, un agente revisa el funcionamiento y otro evalúa si cumple la especificación. 

Si hay fallos o incoherencias, los agentes corrigen automáticamente el código y lo vuelven a probar. 

Podemos ver el resultado de cada revisión y, si queremos, podremos intervenir con un nuevo mensaje. 

6. Entrega del resultado. 

Cuando Alex termina, MGX muestra el código completo en la interfaz (a menudo editable o descargable). Si 

es un proyecto web, puede generar una vista previa interactiva (Preview). También podemos pedirle a Alex 

que publique o exporte el proyecto (por ejemplo, a GitHub). 

7. Iteración. 

Podemos escribir de nuevo: 

“Alex, cambia los colores a un tema oscuro” 

“Agrega un botón con efecto…” 

Y el flujo se repite: Alex ajusta el código según nuestras nuevas instrucciones, sin perder el trabajo previo. 

En este caso, este es el resultado obtenido: 
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Las principales opciones de la interfaz de trabajo de MGX.dev se describen en la siguiente tabla: 

Opción Función principal Uso típico 

Seleccionar para editar 

Activa el modo de edición directa sobre los 

elementos visibles en la aplicación generada. 

Ideal para usuarios que no dominan código, pero 

quieren personalizar la app. 

Ajustes visuales rápidos 

sin código. 

Móvil 

Ver diseño responsive: permite ver cómo se 

adapta nuestro proyecto a una pantalla de 

teléfono. 

Muy útil para proyectos con interfaz web o 

Progressive Web Apps. 

Revisar diseño adaptado. 

Consola 

Abre un panel de tipo terminal donde podemos 

ver errores o logs. 

Sirve para depurar el proyecto, como en un 

entorno de desarrollo real. 

Depurar. 

Visor de aplicaciones 

Muestra el resultado visual del código generado. 

Es el espacio donde verificamos que la IA haya 

implementado correctamente nuestra idea. 

Validar resultado. 

Actualizar 

Recarga el visor o vuelve a compilar el proyecto. 

Recargar vista/código. 

Recomendación: guardar o copiar cambios 

importantes antes de recargar, para evitar perder 

ajustes no aplicados. 

Aplicar cambios. 

Compartir 

Genera un enlace público o colaborativo para 

nuestro proyecto. 

Excelente opción para docentes o creadores que 

quieren mostrar avances o prototipos. 
 

Mostrar o colaborar. 

Tabla 1: Opciones de la interfaz de MGX. 

Podemos ver el código de cada uno de los archivos generados por la aplicación seleccionando la opción Editor 

en el Visor de aplicaciones, como se muestra en la siguiente figura: 
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La descarga de archivos solo está disponible para la versión PRO, pero podemos compartir la aplicación 

generada y copiar su URL para llevarla a nuestro curso virtual como cualquier enlace.  
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Aquí podemos ver cómo queda la aplicación en un recurso URL de Moodle: 

 

En las siguientes capturas, podemos ver otra aplicación creada con MGX. En este caso, se trata de la misma 

aplicación de “Calculadora interactiva de triángulos” que ya generamos con Claude (página 88): 



 
 

 

  150 

Usando la IA para crear contenido interactivo 

Jesús Baños Sancho 
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18. Skywork  Actividades interactivas. 

Skywork es una plataforma de agentes de IA (“Super Agents”) que generan contenido y construyen 

aplicaciones a partir de instrucciones en lenguaje natural. Incluye agentes para documentos, diapositivas, hojas, 

páginas web/podcasts y un agente “AI Developer” para crear aplicaciones conversando. 

 

Su uso es muy sencillo: 

• Describimos lo que queremos en el chat. 

• El agente propone un plan (genera la app / página / archivo y muestra un preview). 

• Podemos editar (texto/código), probar, actualizar y compartir con un enlace. 

• Iteramos con más mensajes (“añade validación…”, “cambia a tema oscuro…”) y, si queremos, 

exporta/despliega. 

Vamos a ver algunos ejemplos de uso. 

18.1. Generador de Informes. 

En esta aplicación, vamos a solicitar que nos genere un informe sobre los últimos avances de la IA en 

Educación. Para ello, le daremos las instrucciones necesarias para que el informe se ajuste nuestros objetivos: 

principales avances, usos, retos actuales, ejemplos aplicables en entornos Moodle, preguntas de reflexión, 

bibliografía, etc. 

Escribimos el siguiente Prompt, por ejemplo: 

https://skywork.ai/
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Como vemos, skywork no se limita a “redactar un texto”, sino que procesa el prompt mediante una cadena de 

fases inteligentes, combinando análisis semántico, búsqueda de fuentes y composición asistida por agentes 

especializados. 

1. Interpretación del prompt. 

Skywork analiza nuestro texto con su modelo de lenguaje principal, identifica la intención (“crear un informe 

educativo”) y los elementos clave: tema (IA en educación), público (bachillerato), formato (informe), estilo 

(divulgativo), secciones (avances, ejemplos, proyectos, bibliografía) y divide la tarea en subtareas para 

distintos agentes. 

2. Investigación automática. 

El agente de research busca fuentes recientes y relevantes (informes, artículos, webs institucionales), evalúa 

la fecha, fiabilidad y diversidad de esas fuentes, extrae fragmentos o datos y los organiza por temas (IA 

generativa, analítica, personalización, ética…). Finalmente, cita o guarda los enlaces para incorporarlos 

después en la bibliografía. 

3. Estructuración del informe. 

El agente de content designer crea un esquema lógico con nuestra estructura: introducción → ejemplos → 

proyectos → reflexión → bibliografía → nota docente. A continuación, define encabezados, tono y extensión 

aproximada y, si el prompt lo indica, adapta el nivel lingüístico al público (en este caso, Bachillerato). 

4. Redacción colaborativa. 

El agente de writer genera el texto de cada sección combinando la información validada usando un lenguaje 

claro y ejemplos didácticos, integra las citas en formato [Autor, año] o hipervínculos según la instrucción, 

pasando el resultado parcial a revisión automática. 

5. Revisión y formateo. 

El agente editor revisa la coherencia y continuidad del texto, la ortografía, estilo y claridad, el cumplimiento 

del formato Markdown o de diapositivas y aplica la maquetación final (títulos, listas, tablas, notas). 

6. Generación del resultado final. 

Skywork presenta el informe final en el panel de resultados, listo para descargarlo como documento 

(Markdown, Word o PDF), convertirlo a presentación o página web, editar directamente (añadir notas o 

secciones extra), compartirlo con un enlace o integrarlo en un LMS como Moodle. 
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En las siguientes capturas, se pueden ver algunas partes del informe generado: 
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El archivo descargado, podemos subirlo a la plataforma Moodle como recurso Archivo: 
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18.2. App interactiva Esfera. 

En las siguientes capturas, podemos ver otra aplicación creada con Skywork. Se trata de la misma aplicación 

de “Calculadora interactiva de Esfera” que ya generamos con Claude (página 84) y con MGX (página 143): 
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Podemos previsualizar la aplicación generada e incluso descargarla como un archivo zip que contiene toda la 

estructura de archivos necesaria para su ejecución. Ahora bien, para ejecutar la aplicación que nos ha generado, 

necesitamos tener instalado Node.js en nuestro ordenador. Por esta razón, vamos a insistir en que se genere la 

aplicación usando solamente código HTML. Para ello, escribimos el siguiente prompt: 

 

Podemos previsualizar la aplicación creada y, si todo está correcto, podemos descargar el archivo HTML para 

enlazarlo como un recurso Archivo en nuestro curso virtual: 
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