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iBienvenidos!

Como preparar a los alumnos para la era de la IA: Marco de competencias sobre IA para la
educacion primaria y secundaria (Marco AlLit) es una iniciatva conjunta de la Comisién
Europea y la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OECD). CodeAl
y destacados expertos internacionales respaldan su desarrollo. EI Marco AlLit contribuye
a la evaluacion PISA 2029 en relacion con la alfabetzacion mediatca y sobre inteligencia
artfcial (MAIL, por sus siglas en inglés).

El Marco AlLit se ha concebido como parte de una iniciatva internacional mas amplia
destnada a reforzar alfabetzacién en IA en los sistemas educatvos de todo el mundo.
Sus principios y sus opciones de disefio se ajustan a marcos normatvos reconocidos a
escala mundial y elaborados por la OECD (Al Principles, Global Partnership on Al) y otras
organizaciones internacionales, como la UNESCO (SDG 4: Educaton 2030, Al Competencies
Frameworks), UNICEF (Policy Guidance on Al for Children) y el World Bank (Human Capital
Project). Esta sintonia a escala mundial refuerzala promocion de compromisos internacionales
compartdos en favor de enfoques de la IA centrados en el ser humano, étcos e inclusivos
y fomenta su adaptacion a los distntos sistemas educatvos, tradiciones de gobernanza y
niveles de preparacion digital en todo el mundo.

El marco se ajusta, ademas, a las iniciatvas mas amplias de la Comisién Europea para fomentar
una educacion de calidad e inclusiva y la adquisicion de habilidades para la transformacion
digital en el contexto del Digital Educaton Acton Plan 2021-2027 (European Commission,
2020), en el 2021-2030 European Educaton Area strategic framework.

En partcular, el marco responde a las Recomendaciones del Consejo (2023a) sobre educacion
y competencias digitales. Asimismo, complementa la 2026 Updated Ethical Guidelines on the
Use of Artfcial Intelligence (Al) and Data in Teaching and Learning (European Commission,
2026b), el DigComp 3.0: European Digital Competence Framework (Cosgrove & Cachia, 2025)
Update of the DigCompEdu (Redecker, 2017). Ademas, la EU Al Act (2024), que promueve un
enfoque centrado en el ser humano y basado en el riesgo para la adopcion de sistemas de
IA, aboga por el desarrollo de alfabetzacion en IA.

Esta publicacion se basa en el borrador del marco de competencias sobre IA presentado
en mayo de 2025, que desde entonces se ha revisado a partr de un proceso de revision
internacional con el fn de adaptarlo mejor a las necesidades de las partes interesadas en el
ambito de la educacion en todo el mundo. La proxima Hoja de Ruta 2030 sobre el futuro
de la educacion y las competencias digitales, un producto de la Union of Skills, establecera
el marco estratégico para la incorporacion de alfabetzacion en IA en todos los sistemas
educatvos europeos.

Este marco no es vinculante y tene por objeto ayudar al profesorado, a los responsables de
centros escolares y a las autoridades educatvas a fomentar entornos de educacion digital
seguros, inclusivos, étcos y en los que se pueda confar. No se propone ofrecer orientacion
sobre la aplicacion de la EU Artfcial Intelligence Act (Reglamento [UE] 2024/1689).
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Un equipo internacional de expertos ha contribuido a la elaboracién de este borrador. Sus conocimientos garantizan
gue el marco se ajuste a la investigacion y la practica en los puntos de encuentro entre el disefio del aprendizaje y la
tecnologia.
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Empoderar a los estudiantes para la era de la IA: Un marco de alfabetzacion en IA para la educacion primaria y secundaria es una
iniciatva conjunta de la Comision Europea y la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OECD). Su
desarrollo ha contado con el apoyo de expertos internacionales. La gestdn del proyecto, la investgacion, la redaccion y los
procesos de retroalimentacion fueron respaldados por CodeAl (Veronica Ellis, Kate Finnegan, Marty Creel, Aleksandar Lazovski,
Anchal Sayal, Pat Yongpradit y Anthony Owen). La Comision Europea cofnancio el marco y aportd su experiencia, fundamentada
en trabajos previos realizados a nivel de la UE.
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Introduccion

¢Qué son alfabetizacion en IA y por
qué son importantes?

La inteligencia artfcial (IA) estd cada vez mas integrada
en el tejido del mundo digital y determina la forma en que
las personas experimentan la informacién e interactian
entre si. En algunos casos, los usuarios son conscientes de
gue interactlan con sistemas de IA en las herramientas y
plataformas que utlizan habitualmente. En otras ocasiones,
los sistemas de 1A funcionan de forma invisible para infuir en
los resultados del mundo real. Su creciente presencia no es ni
neutral ni temporal.

Los sistemas educatvos existen para preparar a los jovenes
para que partcipen en la vida civica, profesional y social. A
medida que aumenta la presencia de la 1A en estos &mbitos,
también lo hace la importancia de ayudar a los jévenes a
desenvolverse ante la presencia de la IA en la vida cotdiana
y a desarrollar habilidades para utlizarla de forma étca y
creatva.

Alfabetzacion en IA, como conjunto de conocimientos,
habilidades y acttudes, capacita a los alumnos para
comprender como funcionan los sistemas de IA, evaluar
critcamente sus resultados y utlizarlos de forma étca y
creatva. Ayudan en la toma de decisiones fundamentadas
sobre las oportunidades y los riesgos que la IA supone para
uno mismo y para los demas. Para aprovechar plenamente
el potencial de la IA, es necesario abordar los principales
obstaculos para la introduccion de alfabetzacion en IA, entre
los que se incluyen:

T la falta de un entendimiento comin sobre qué es
alfabetzacion en 1Ay como ensefiarlos;

T la puesta en marcha poco cohesionada de iniciatvas
estratégicas para desarrollar alfabetzacion en IA en
todos los sistemas educatvos;

T desmitfcar el papel de la IA en la vida cotdiana, lo que
incluye abordar la ansiedad o las ideas erroneas sobre la
propia IA;

T conocimiento insufciente de los enfoques pedagdgicos
adecuados que utlizan la IA para mejorar y respaldar el
aprendizaje.

AlfabetzacionenlAno eslomismo que el uso de herramientas
de IA. Alfabetzacion en |A se basa en comprender como
funciona la 1Ay evaluar de forma critca el papel de la IA en
la vida cotdiana. Todo esto puede dar lugar a un uso mas
creatvo, efcaz, inclusivo y étco de las herramientas de IA,
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sin embargo, la mera interacciéon con las herramientas de
IA no desarrolla los conocimientos, las habilidades ni las
competencias que se detallan en este marco, ni depende de
ellos.

Esta publicacion sirve como punto de partda para establecer
un lenguaje comun en relacion con alfabetzacion en 1A'y
demuestra como estos conocimientos pueden contribuir
al éxito de los alumnos dentro y fuera del aula. El marco
expone los resultados deseados para los alumnos de primaria
y secundaria y aclara cdmo pueden contribuir las distntas
partes interesadas a lograr dichos resultados. La adaptacion
del contenido del marco es deseable y recomendable, de
modo que se garantce que las estrategias de implementacion
sean adecuadas y pertnentes para cada contexto.

Definicion de
«alfabetizacion en
IA»

La alfabetizacion en IA representa
los conocimientos técnicos, las
habilidades duraderasy las actitudes
de cara al futuro que se necesitan
para prosperar en un mundo influido
por la IA. Permiten a los alumnos
interactuar con la IA, crear con
ella, gestionarla y moldearla, al
tiempo que evaltuan de forma critica
Sus ventajas, Sus riesgos y sus
implicaciones éticas.

Esta definicion se basa en definiciones vigentes de la
EUAI Act (2024), la OECD (2024) y la UNESCO (Miao y
Cukurova, 2024, Miao et al., 2024), entre otras.



¢Que es la IA?

En la Ley de IA de la UE (Parlamento Europeo, 2024), la IA se defne como:

«[...] un sistema basado en maquinas que esta disenado para funcionar con diversos niveles de
autonomia y que puede mostrar capacidad de adaptacion tras su despliegue, y que, para objetivos
explicitos o implicitos, infiere, a partir de la entrada que recibe, como generar salidas tales como
predicciones, contenidos, recomendaciones o decisiones que pueden influir en entornos fisicos o
virtuales».

En esta publicacion, el término «IA» hace referencia a toda una serie de sistemas de |IA. Cuando procede, se utlizan términos
especifcos como «IA generatva» o «aprendizaje automatco».

Tipos de IA

Existen muchos tpos de IA que funcionan de forma diferente en funcion de como se desarrollan y se implementan. Aunque en
esta publicacion se hace referencia a los «sistemas de 1A» como un término genérico, es importante que todos los usuarios de la
IA analicen de forma contextualizada las capacidades, las limitaciones y las implicaciones especifcas de cada sistema.

La IA generatva, o «GenAl», crea contenidos nuevos a partr de materiales existentes en sus datos

® * de entrenamiento y sirve de base para herramientas como chatbots, asistentes de programacion
+ y generadores de imagenes. Estos sistemas pueden generar resultados convincentes que parecen
‘ . ' originales, pero que se basan en las entradas de los usuarios y en datos de entrenamiento existentes,

lo que plantea dudas sobre la autentcidad, los derechos de autor y la ttularidad (Graves et al.,
2026; Microsof, s.f.).

La IA predictva esta entrenada para detectar patrones en los datos existentes y predecir lo que es

probable que suceda a contnuacion. Estos sistemas predictvos estan integrados en herramientas P
como motores de recomendacion, fltros de correo no deseado y aplicaciones de aprendizaje
personalizado (MicrosoT, s.f.). Dado que estos sistemas suelen infuir en decisiones que afectan a los I

alumnos, los educadores deben interpretar las predicciones con cautela, cuestonar su imparcialidad y
asegurarse de que realmente sirven de apoyo a los alumos (Gandara y Anahideh, 2025).

Al comprender los distntos tpos de IA, donde se utlizan habitualmente y como podrian evolucionar, los educadores pueden
tomar decisiones fundamentadas sobre su uso responsable en el aula.
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Los jovenes estan experimentando
con la IA y necesitan orientacion

A muchos jévenes las herramientas de IA ya les resultan
familiares y no les parecen algo del futuro. Estudios recientes
de la Unién Europea y Estados Unidos ponen de manifesto
que el uso de la IA por parte de los adolescentes no solo esta
muy extendido, sino que es algo profundamente arraigado
en la vida cotdiana. Una encuesta realizada en 2025 entre
adolescentes europeos reveld que el 88 % de los adolescentes
mas jévenes (de 13 a 15 afios) y el 96 % de los adolescentes
de mas edad (de 16 a 18 afios) utlizan herramientas de IA
para tareas de aprendizaje y creatvas al menos un par de
veces por semana, recurriendo a plataformas para realizar
tareas escolares, investgaciones, traducciones y busquedas
(Google & Livity, 2025). Ademas, un informe de Eurostat
sobre el uso de la IA en la Unién Europea revelé que los
jévenes de entre 16 y 24 afios utlizan la IA generatva casi
el doble que la poblacién general (Eurostat, 2026). Este uso
tan generalizado ofrece oportunidades para mejorar las
experiencias académicas y sociales, pero conlleva riesgos
reales. Los jovenes deben enfrentarse a la desinformaciony la
informacion errdnea, los contenidos inapropiados, los sesgos
y los estereotpos de género implicitos, las preocupaciones
sobre la privacidad y las crecientes consecuencias de su huella
digital. Segun las conclusiones de Common Sense Media,
los adolescentes consideran a los compafieros de IA como
interlocutores agradables y susttutos de las interacciones
sociales con las personas (Robb & Mann, 2025). Junto con los
hallazgos sobre la relacion entre el uso de herramientas de
IAy la disminucién de las habilidades de pensamiento critco
(Gerlich, 2025), estas tendencias plantean interrogantes
sobre el impacto de la IA en el aprendizaje, la autonomia y
el desarrollo cognitvo. Sin una orientacion adecuada, los
alumnos pueden recurrir a la 1A de formas que disminuyan la
refexion, la perseverancia o el razonamiento independiente.

Para los alumnos que no recuerdan una época en la que no
existeran estas tecnologias, alfabetzacion en IA resultan
esenciales: al comprender cémo funcionan los sistemas de
IA, los alumnos pueden reconocer las limitaciones de la IA,
cuestonar sus resultados y evaluar las oportunidades y los
riesgos de forma contextualizada. Alfabetzacion en IA les
permiten cultvar capacidades claramente humanas, como la
curiosidad, la empata, el razonamiento étco, la creatvidad o
el pensamiento critco, al tempo que conservan la autonomia
para decidir como la IA puede infuir en su aprendizaje, en
sus comunidades y en el medioambiente. Esta necesidad es
cada vez mas apremiante, ya que el 63 % de los encuestados
en el Eurobarometro Flash de 2025 coincidieron en que, para
2030, todo el mundo debera tener conocimientos sobre A
(European Commission, 2025b). Los sistemas educatvos
tenen la responsabilidad fundamental de responder a esta
necesidad de forma refexiva y proactva.

&
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Confundir la IA con los seres
humanos es un problema

Aunqgue la IA puede generar resultados que

se asemejan a las interacciones humanas,

la IA no es humana. Los sistemas

’ de IA utlizan datos para generar

) resultados que, desde el punto de vista

estadistco, tenen probabilidades de

alcanzar un objetvo o0 una recompensa.

Estos sistemas lo hacen sin conciencia, sin

comprension y sin intencion; son incapaces de entablar

relaciones auténtcas (Russell & Norvig, 2022; Touretzky
& Gardner-McCune, 2022).

Un estudio de Common Sense Mediarevel6 que el 72 % de
los adolescentes encuestados en Estados Unidos habian
utlizado «comparfieros» de IA, es decir, herramientas
disefiadas para mantener conversaciones trascendentes
con los usuarios (Robb & Mann, 2025). En algunos casos,
habian optado por mantener una conversacion seria con
una herramienta de IA en lugar de con una persona; en
otros, habian compartdo informacion personal con la
herramienta de IA (Robb & Mann, 2025). Los compafieros
de IA pueden generar material inapropiado u ofrecer
«Cconsejos» que tengan consecuencias perjudiciales
en el mundo real. Estas interacciones pueden tener
implicaciones sociales y emocionales peligrosas para
los jovenes, sobre todo porque su cerebro adn se esta
desarrollando (Robb & Mann, 2025; Varsik & Vosberg,
2024). Desde el punto de vista educatvo, la posible
reduccion de la interaccion humana derivada del
mayor uso de compafieros de IA puede ser motvo de
preocupacion, ya que podria repercutr en las habilidades
sociales y en la salud mental. Por lo tanto, es importante
ensefar practcas saludables, incluido el pensamiento
critco, para evitar la dependencia excesiva, abordar las
repercusiones emocionales y fomentar el bienestar.

Es posible que los jovenes tengan ideas erréneas sobre la
precision y la efcacia de las recomendaciones generadas
por la IA'y que no reconozcan los contenidos o los usos
problemétcos como tales. Los padres y los educadores
pueden ayudar a los jévenes reconociendo las sefiales de
alarma de un uso nocivo de la IA y abordando las ideas
erréneas de que la IA lo sabe todo, ofrece orientacion
adecuada para cada situacion y es capaz de entablar
una relacion auténtca. Unos conocimientos sobre 1A
que hagan hincapié en el juicio critco capacita a los
jévenes para comprender qué puede y qué no puede
hacer la IA, evaluar sus resultados de forma refexiva y
tomar decisiones que favorezcan su propio bienestar y
desarrollo.



Fundamentos del Marco AILit

Sobre el Marco AILit

El Marco AlLit sirve de apoyo a alumnos de todas las materias y en todas las etapas de su desarrollo. Los profesionales pueden
adaptar el contenido del marco en funcién de su experiencia en la materia y de su comprension de la IA, asi como de las
necesidades de los alumnos. El marco establece competencias que se agrupan en cuatro &mbitos. Los &mbitos se presentan de
forma secuencial para refejar un posible enfoque de aprendizaje:

Interactuar con
laIA

Crear con la IA

Convertrse en partcipantes Utlizar la IA como colaboradora
critcos y responsables en un creatva sin renunciar a la
mundo marcado por la IA agencia humana

Interactuar con la IA, como ambito fundamental, sienta las bases para que los alumnos refexionen de forma critca sobre el
papel de la IA en la vida cotdiana. Una vez que los alumnos hayan comprendido las competencias béasicas que se presentan
en este ambito, podran Crear con la IA y Gestonar la IA. Estos dos ambitos se desarrollan en paralelo y hacen hincapié en las
experiencias practcas con la IA para explorar ideas novedosas y delegar tareas. Los &mbitos culminan con Moldear la IA, que
prepara a los jévenes para combinar su comprensién del funcionamiento de los sistemas de IA con una refexién sobre como se
pueden mejorar dichos sistemas en benefcio de la sociedad. Este ambito presenta

competencias que se basan en experiencias de aprendizaje técnico. Aunque
este &mbito pueda parecer nuevo o desconocido para algunos alumnos y
entornos, Moldear la IA prepara a los jovenes para ir mas alla de la simple
utlizacién de los sistemas de IA existentes y les capacita para moldear
el funcionamiento de dichos sistemas. Su posicion como ambito
culminante refeja que se trata de un componente esencial
de alfabetzacion en IA, que puede requerir un apoyo y un
tempo adicionales para su desarrollo.

Crear con laIA
En conjunto, los cuatro ambitos *f
del marco se complementan .
entre si para dotar a los jovenes W Interactuar
de la autonomia para tomar con laIA
decisiones fundamentadas sobre
la |A para ellos y para los demas.

Figura 1: Los ambitos del Marco AlLit.
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Las competencias del marco establecen descripciones concretas de los conocimientos y las medidas clave que contribuyen a
gue los alumnos prosperen en contextos infuidos por la IA. Las competencias se basan en los conocimientos, las habilidades y
las acttudes del marco y abarcan numerosos entornos y disciplinas. Integran la comprension de la IA por parte de los alumnos
con su uso practco, en funcion de la propia predisposicion de los alumnos.

—* «Elige un enfoque de IA adecuado para una tarea comparando como
funcionan los distintos sistemas de IA y para qué son mas adecuados». o

@ Conocimientos Q

La seccion «Conocimientos» identfca hechos y conceptos esenciales para comprender los
sistemas de IAy analizar las implicaciones sociales y étcas asociadas.

N ‘ Habilidades

En la seccion «Habilidades», se explica cémo se pueden desarrollar las habilidades humanas,
como la colaboracién o el pensamiento critco, para posibilitar interacciones responsables y

creatvas con la IA.

Actitudes

La seccion «Acttudes» describe las mentalidades y las disposiciones que los alumnos
deben adoptar al utlizar sistemas de IA, tanto en situaciones conocidas como en

situaciones nuevas.

Expectativas de los alumnos

En el aula

Marco AlLit

Las expectatvas de los alumnos y los escenarios de aprendizaje
acompafian a cada argumento de las competencias e ilustran cé6mo
los profesores y los educadores pueden poner en practca este
marco. Las expectatvas de los alumnos dividen cada competencia
en progresiones de desarrollo para ilustrar cémo la comprension
y la capacidad de los alumnos pueden aumentar con el tempo.
Estos niveles no estan vinculados a cursos o edades especifcos, ya
que los alumnos parten de distntos conocimientos previos sobre
la IA'y de distnta exposicion a ella. En vez de eso, proporcionan
un andamiaje para que los profesores y los educadores puedan
adaptarse al nivel de los alumnos y disefiar una manera de ensefiar
que fomente la seguridad en sus habilidades de manera adecuada.

Los escenarios de aprendizaje ofrecen ejemplos «en el aula»
adecuados para entornos de primaria y secundaria, que pueden
integrarse en todas las materias. Alfabetzacion en IA abarca toda
una serie de conceptos y practcas; dada esta amplitud, puede
que no siempre sea realista que un Unico educador aborde todos
los aspectos en profundidad. Se recomienda a los profesores
y a los educadores que se basen en su experiencia pedagoégica
para determinar cdmo introducir alfabetzacién en IA de forma
adecuada para sus alumnos y sus contextos.



Los alfabetizacion en IA requieren un esfuerzo amplio y coordinado

Para lograr un cambio signifcatvo y duradero, los alfabetzacion en IA deben basarse en un trabajo coordinado y colaboratvo
en todo el ecosistema educatvo. Aunque los profesores y los educadores estan en primera linea de la integracién de los
alfabetzacion en IA en el aprendizaje, no pueden asumir solos esta responsabilidad. Unas colaboraciones efcaces dentro de los
sistemas educatvos prepararan a los alumnos de primaria y secundaria para moverse entre las tecnologias emergentes de un
mundo en constante cambio. A medida que aumenta la presencia de la IA en los centros escolares, en la sociedad y en el mundo
laboral, favorecer el desarrollo de los alfabetzacion en IA entre los alumnos requiere esta responsabilidad compartda. Como
destnatarios de este marco, cada grupo desempefia funciones distntas, aunque relacionadas entre si:

Los profesoresy los educadores posibilitan
que los alumnos interactien de forma
G informada, critca y creatva con las
tecnologias de IA. Alfabetzacion en
IA en si no dependen de un Unico
educador ni de una Unica materia. Los
profesores y los educadores de todos los
cursosy asignaturas, incluidos los formadores
en el contexto de la educacién y formacion profesional
(EFP) inicial, pueden colaborar para determinar dénde
encajan mejor ciertos aspectos de alfabetzacién en
IA. El Marco AlLit presenta puntos de partda en forma
de expectatvas de los alumnos, que requieren que los
educadores utlicen su experiencia para determinar los
enfoques pedagdgicos adecuados.

Los responsables de los centros escolares
y de los sistemas educatvos ponen en
marcha iniciatvas para desarrollar
4 alfabetzacion en IA y aplican en la
é practca los marcos de conocimientos
sobre IA. Establecen colaboraciones
para favorecer el desarrollo de
alfabetzacion en 1A y el refuerzo de las
capacidades entre las comunidades escolares, los padres,
los alumnos y los educadores. El Marco AlLit identfca
competencias que los responsables educatvos deben
priorizar en todas las disciplinas.

Los disefiadores de aprendizaje y los proveedores de
formaciéon convierten los objetvos
en experiencias para los alumnos,
los profesores y los educadores.
Pueden reforzar los conocimientos,
las habilidades, las acttudes y las
/s:& competencias en todos los cursos
y en todas las materias a través
de actvidades y evaluaciones. Los
proveedores de formacién pueden utlizar el Marco
AlLit como base para contribuir a que los profesores
y los educadores comprendan de forma contnuada
alfabetzacion en IA.

Los responsables de las politcas

educatvas elaboran y ponen en

marcha politcas destnadas a

r garantzar una educacién moderna

) y orientada al futuro para ayudar

J ' a los jovenes y prepararlos para

una sociedad en transformacion

y para convertrse en una poblacion

actva prospera. Este trabajo permite el

desarrollo contnuo de los alumnos incluso fuera del

aula, donde alfabetzacion en IA se han convertdo en

una competencia fundamental. Dichas politcas crean

las condiciones necesarias para apoyar a los educadores

y alos alumnos, al tempo que garantzan la gobernanza,
la étcay el uso responsable.

Los padres, las familias y los cuidadores fomentan alfabetzacién en IA de los jévenes prestando atencion a la
forma en que la IAy las tecnologias digitales infuyen en el bienestar, las relaciones y la toma de decisiones

de sus hijos. Aunque el Marco AlLit se centra en el aprendizaje en el entorno escolar, los padres y las
familias pueden contribuir en casa a los resultados obtenidos en el aula. Las familias pueden utlizar este
marco como punto de partda para mantener conversaciones sobre la |A que les resulten signifcatvas

» = y relevantes, asi como para abordar temas que quiza no surjan en la escuela. Esto garantza un apoyo

Marco AILit

= adicional para el desarrollo de alfabetzacién en IA y sitlla a los padres como adultos de confanza que
pueden orientar a los alumnos de manera adecuada.

10



Un enfoque colectvo garantza que los alfabetzacion en IA se desarrollen en todos los entornos de aprendizaje y refejen
valores compartdos sobre el uso responsable de la tecnologia. Esto refuerza alfabetzacion en 1A no solo como un conjunto de
conocimientos que hay que adquirir, sino como una practca esencial para desenvolverse en la vida moderna. Como tal, forma a
alumnos competentes que son capaces de adaptarse a un futuro incierto y defnir el papel de la IA en un panorama tecnolégico

en constante evolucion.

El papel de los profesores y los educadores

Figura 2: Alfabetzacion en IA es una responsabilidad compartda, y cada educador aporta su experiencia partcular.

La Ley de IA de la UE nos recuerda que alfabetzacion en IA es fundamentales para los educadores, ya que les permiten
preparar a los alumnos para entender las ventajas y los riesgos de la IA. Al dar prioridad a alfabetzacion en IA, estamos
dotando a esta generacion de alumnos de habilidades de pensamiento critco y de toma de decisiones fundamentadas que
les permitran aprovechar el potencial de la IA y les ayudaran a prosperar en un mundo en constante cambio.

fiRomina Cachia, Joint Research Centre of the European Commission, Espafia

Los profesores y los educadores desempefian un papel
fundamental en todos los sistemas educatvos. Su importante
labor sienta las bases del éxito de los alumnos dentro y
fuera del aula. A medida que las herramientas de IA se
van generalizando en las aulas, el criterio profesional, las
relaciones de confanza y la experiencia pedagogica de los
profesores y los educadores resultan cada vez més esenciales
en la practca.

La integracidon generalizada de la IA en las vidas y la
experiencia académica de los alumnos conlleva nuevas
responsabilidades pedagdgicas para los profesores y los
educadores. No solo se espera que contribuyan al desarrollo
académico de los alumnos, sino también que orienten a los
jovenes para que comprendan los matces de unas tecnologias
complejas que emergen a un ritmo vertginoso. Estas nuevas
responsabilidades requieren un apoyo solido; para orientar a

Marco AlLit

los alumnos a la hora de tomar decisiones acertadas sobre la
IA, los profesores y los educadores deben sentrse comodos
haciéndolo ellos mismos. Como refejo de esta necesidad, el
Eurobarometro Flash de la Comision Europea (2025b) revelé
que el 81 % de los ciudadanos europeos «coinciden en que
todos los profesores deberian contar con las habilidades
necesarias para utlizar y comprender la IA, incluida la 1A
generatva». Sin embargo, los datos del Estudio Internacional
de la Ensefianza y del Aprendizaje (TALIS, por sus siglas en
inglés) de la OECD de 2024 revelaron que, de media, solo uno
de cada tres profesores utliza la IAy que tres de cada cuatro
afrman carecer de los conocimientos y las habilidades que
se necesitan para ensefiar utlizando la IA (OECD, 2025b).
Los profesores y los educadores ya se enfrentan a exigencias
contrapuestas, como los objetvos académicos basicos, las
presiones de las evaluaciones y los objetvos especifcos de
cada centro escolar. Esperar una incorporacion signifcatva

[}



de los alfabetzacion en IA sin invertr el tempo y los recursos
adecuados en el aprendizaje profesional conlleva el riesgo de
agravar la presion existente.

Los responsables de los centros escolares y de los sistemas
educatvos deben invertr en fomentar la capacidad de los
profesores y los educadores para evaluar los sistemas de 1A
y en su autoefcacia para impartr alfabetzacion en |A. Este
cambio ya se ha materializado en algunos entornos: segun
los resultados del TALIS, casi el 40 % de los profesores de
los sistemas educatvos de la OECD recibieron formacion
sobre IA en 2024 (OECD, 2025b). En la mitad de estos
sistemas educatvos, el hecho de partcipar en oportunidades
de aprendizaje profesional sobre IA redujo la probabilidad
de que los profesores declararan tener una gran necesidad
de formacién profesional contnua en este ambito. Los
profesores de los lugares que indicaron un uso elevado de
la IA también afrmaron haber recibido formacién profesional
sobre el uso de la IA. Aungue estas tendencias demuestran la
adaptabilidad de los sistemas educatvos y las repercusiones
del apoyo especifco, también ponen de manifesto lo que
gueda por conseguir.

Paraaprovecharestascondicionesfavorables, losresponsables
de los centros escolares y de los sistemas educatvos pueden
colaborar con los profesores y los educadores para disefiar
un aprendizaje profesional centrado en la IA que responda
a las necesidades locales y pueda mantenerse a lo largo del
tempo. Estas experiencias de aprendizaje profesional no
deberian centrarse Gnicamente en el uso de las herramientas,
sino en métodos de ensefianza adecuados que fomenten
una refexién étca signifcatva y refuercen la autonomia
de los alumnos. Ademas, los alfabetzacion en IA y las
pedagogias adecuadas deberian incorporarse cada vez més a
los programas de formacion para garantzar una preparacion
adecuada de los futuros profesores y educadores. Estos
enfoques aportaran benefcios que van mas allade mantenerse
al dia respecto a las tecnologias emergentes: este trabajo
contribuye a la percepcion de autoefcacia de los profesores
y los educadores, un factor clave para la satsfaccion laboral
y el bienestar (OECD, 2025b). Dado que la autoefcacia se ha
asociado sistematcamente con practcas pedagogicas de alta
calidad y con buenos resultados de aprendizaje, esto garantza
que los jovenes aprendan sobre la IA con criterio y de una
forma adecuada para su desarrollo, motvadora e innovadora
(Holzberger et al., 2013; Klassen & Tze, 2014; Rampelt et
al., 2025; Zee & Koomen, 2016). Una inversidn sostenida
en los profesores y los educadores garantzara que las aulas
no solo sigan el ritmo de los cambios tecnoldgicos, sino que
desarrollen ademas, y de manera proactva, la capacidad de
los alumnos para desenvolverse entre dichos cambios.

Marco AILit

Aunque la IA se suele introducir en las aulas para mejorar
la efciencia de los profesores y los educadores, el objetvo
de la educacion va mas alld del ahorro de tempo. Los
profesores y los educadores cultvan la empata, fomentan la
curiosidad intelectual y la resiliencia, sirven de modelo para el
razonamiento étco, crean entornos de aprendizaje inclusivos
para los alumnos y ofrecen a estos un apoyo especifco e
individualizado, independientemente de su procedencia.
Preservar la autonomia profesional de los profesores y
los educadores y dar prioridad a su desarrollo contnuo
garantzara que las innovaciones tecnoldgicas contribuyan al
desarrollo de los alumnos, en lugar de frenarlo. >

|
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Oportunidades y riesgos de la IA en la educacion
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Las herramientas de IA no son algo nuevo en la educacion. Los sistemas de IA predictva se han utlizado
en sistemas de tutoria inteligentes (STI) para evaluar los conocimientos de los alumnos y proporcionarles
valoraciones personalizadas (Burns et al., 2026). Sin embargo, el rapido desarrollo y la adopcién generalizada
de la IA generatva suponen un cambio importante en términos de su presencia en el aula. A diferencia de los
sistemas anteriores, estas herramientas suelen estar al alcance directo de los alumnos y se integran cada vez
mas en las practcas de aprendizaje cotdianas. Este crecimiento exponencial ha intensifcado tanto el interés
por el potencial de la IA para crear experiencias de aprendizaje innovadoras y personalizadas como la curiosidad
por sus aplicaciones. La IA también resulta especialmente prometedora en lo que respecta a la inclusién, ya que
puede ofrecer un apoyo diferenciado e individualizado a los alumnos con necesidades educatvas especiales o
con discapacidad. Sin embargo, las evidencias que respaldan la efcacia de la IA generatva para el aprendizaje
siguen siendo dispares.

Cuando se utliza con un propdsito pedagogico claro, la IA puede contribuir al pensamiento critco, la creatvidad
y la colaboracién, asi como a una comprension conceptual més profunda de un tema por parte de los alumnos
(Bushnell y Harrison, 2025; Guo y Wang, 2024; Meniado et al., 2024). Es cierto que los alumnos que utlizan
la IA pueden realizar trabajos de mayor calidad o demostrar que dominan los conceptos mas rapidamente
gue aquellos que no la utlizan; sin embargo, estos resultados no se traducen en avances duraderos en el
aprendizaje (OECD, 2026a). Delegar el esfuerzo cognitvo en la IA puede fomentar la «pereza metacognitvay,
lo que debilita el pensamiento critco y la autorregulacién de los alumnos (Fan et al., 2025). Ademas, la
dependencia excesiva de las herramientas de IA puede hacer que los jovenes no estén lo sufcientemente
preparados para las evaluaciones en las que el uso de la IA esté restringido (Villar Onrubia et al., 2025). Méas
alla de estas preocupaciones, la creciente integracion de la IA en las aulas plantea otros retos. Entre ellos, se
encuentran los riesgos de sesgo algoritmico, las inexacttudes o la informacién inventada, asi como las dudas
sobre la integridad académica y los usos étcos.

Se necesita mas investgacion para aclarar en qué casos la IA mejora el aprendizaje y en cudles lo perjudica,
aunque esto se complica por el ritmo de los avances tecnoldgicos, que pueden dejar obsoletos rapidamente los
resultados de las investgaciones (Smith et al., 2025). En este contexto, es esencial reforzar los alfabetzacion
en IA. Los alumnos necesitan ayuda para interactuar con la 1A de formas que fomenten el aprendizaje actvo
en lugar de la dependencia pasiva. Del mismo modo, los profesores necesitan formacion profesional y apoyo
insttucional para estructurar con un propésito claro el uso de la IA e integrarla en practcas pedagdgicamente
solidas. En tltmainstancia, laeducacion debe dar prioridad al desarrollo de habilidades humanasy conocimientos
valiosos, independientemente del uso de la IA (OECD, 2026a). La IA mejora el aprendizaje cuando fomenta la
implicacion actva con los contenidos en cueston, cuando los educadores la estructuran con un propésito claro
y cuando refuerza las interacciones entre los alumnos, los profesores y los educadores.

Marco AlLit
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Proceso de desarrollo

Revision del borrador del marco

Tras la presentacion de un borrador del marco en mayo de
2025, un exhaustvo proceso de consulta internacional sirvio
de base para las revisiones de los contenidos y la estructura.
El marco que se presenta aqui es el resultado de una amplia
partcipacion de las partes interesadas, que incluyé una
encuesta en linea, una serie de consultas en grupos de
discusion virtuales y presenciales y comentarios que abarcan
revisiones por escrito de los ministerios de Educacion de
la Union Europea.® Las ideas recopiladas a través de dichas
consultas sirvieron de base para las revisiones, con el fn de
refejar las prioridades de los profesores y los educadores y
responder a las oportunidades y los retos del mundo real en
el ambito de la educacién digital.

En total, mas de 2000 personas aportaron sus comentarios
al borrador del marco a través de diversos medios. Los
partcipantes representaban a una amplia variedad de grupos

Representantes de un sindicato o de
una organizacion profesional 2 %

Jévenes 3

Responsables de centros
o distritos escolares

Representantes
de ONG

Responsables de
politicas educativas

Disefadores de
aprendizaje

Otros*

de partes interesadas: profesores, disefiadores de aprendizaje,
responsables de la formulacién de politcas educatvas
e investgadores en el ambito de la educacion, asi como
representantes de ONG, incluidos sindicatos, asociaciones
de padres y autoridades publicas educatvas nacionales y
regionales. Esta partcipacion representd a mas de 100 paises,
con laintervencién de personas y organizaciones de todos los
contnentes.

Las partes interesadas coincidieron en que el borrador del
marco respondia a una necesidad real en el ambito de la
educacion y explicaron como ya han comenzado a adaptar el
marco a sus contextos. También sugirieron formas de hacer
gue el material fuera mas adaptable, practco y relevante. En
el Anexo 1, se incluye un analisis de los comentarios de las
partes interesadas. >

Padres de familia o cuidadores
1%

— Profesores

*Las respuestas «Otros» incluian profesionales

= como psicélogos, investigadores, ingenieros,
bibliotecarios, profesores universitarios o
analistas de datos.

Figura 3: Profesiones de los encuestados para la encuesta de opinion de AlLit.

1Los ministerios de Educacion de la Unién Europea representados fueron los de Bélgica (Flandes), Bulgaria, Dinamarca, Espafia, Finlandia, Francia,

Hungria, Paises Bajos, Polonia, Portugal y Suecia.

Marco AILit
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El Marco AlLit integra consideraciones étcas en todos los materiales del marco,
en lugar de plantear la étca como un tema o una categoria independientes del
uso de la IA. Dado que los sistemas de IA refejan en gran medida las decisiones
y perspectvas humanas a lo largo de su disefio, desarrollo e implantacion, las
consideraciones étcas no pueden separarse de la comprension de los propios
sistemas.

El marco defende un conjunto de principios rectores para respaldar el juicio de los alumnos
en diversos contextos. Tales principios hacen hincapié en la agencia de los alumnos; la
transparencia y la explicabilidad del funcionamiento de los sistemas de IA; el deber de
utlizar la 1A de forma justa, inclusiva y responsable; la cuestoén de la privacidad personal;
la proteccién del medioambiente; y la indagacién contnua sobre quién se benefcia del
uso de la IA'y quién podria verse perjudicado por él.

—~

Para evaluar las implicaciones étcas y sociales de los sistemas de IA, los alumnos no
solo deben comprender como funciona la IA, sino también cémo las decisiones de
j disefio y desarrollo responden a distntos fnes en funcidn del contexto. Los principios
étcos incluidos en el Marco AlLit tenen como objetvo orientar a los alumnos antes,
durante y después de interactuar con las tecnologias de IA. En Gltma instancia, el
_J Marco AlLit tene como objetvo preparar a los alumnos de primaria y secundaria

<

& para que se conviertan en defensores del uso étco y con criterio de la IAy para que
promuevan la toma de decisiones responsable con la IAy en relacion con ella en sus
comunidades.

Marco AlLit



Relacion con otros temas

El Marco AlLit refeja conocimientos de multples temas y disciplinas. Alfabetzacion en IA en si se basa en la étca, la
informatca, la alfabetzacion mediatcay digital, la ciencia de datos y las ciencias sociales.

Abstraccion .

Pensamiento
algoritmico

Informatica

Descomposicién ‘

Equidad @)

Benefciosy
riesgos .

Responsabilidad .

Ideacion .

Formulaciéon de
problemas ‘

Iteracion .

Pensamiento

de diseno

Pensamiento critco
y evaluacion

Acceso e indagacion

Alfabetizacion

X Expresion creatva
mediatica

Propiedad

‘ intelectual

Ciudadania
digital

Alfabetizacion
digital

’ Seguridad y
privacidad

. Analisis de datos
. Sesgo
. Inferencia

Figura 4: Alfabetzacion en IA se basan en estudios académicos sobre diversos temas.

Los marcos vigentes como base

El Marco AlLit contribuye a la evaluacion PISA 2029 en
relacion con la alfabetzacion mediatca y sobre inteligencia
artfcial (MAIL, por sus siglas en inglés), cuyo objetvo es medir
en qué medida los alumnos son capaces de desenvolverse de
forma critca en este panorama de medios digitales, cada vez
mas infuido por los sistemas de 1A (OECD, 2026b). Aunque,
I6gicamente, los dos marcos se solapan, dada la interseccion
entre los sistemas de IA y las plataformas de medios, el
Marco AlLit adopta un enfoque mas especifco y centrado
en la IA. Por el contrario, la evaluacion PISA 2029 de MAIL
adopta una visién méas amplia de la alfabetzacion mediatca
en el contexto de los avances en |IA y ofrece orientaciones
mas detalladas sobre las estrategias y las herramientas de
medicion para respaldar la recopilacion de datos a escala
internacional.

El Marco AlLit se basa en ideas y practcas procedentes
de marcos consolidados de competencias digitales y de
alfabetzacion en IA, a saber, el Marco de Competencias
Digitales (Cosgrove & Cachia); los Marcos de Competencias
para Estudiantes y Docentes en Materia de IA de la UNESCO

Marco AILit

(Miao & Cukurova, 2024; Miao et al., 2024); el Al Literacy
Framework de Digital Promise (Mills et al., 2024); 5 Big Ideas
in Al de Al4K12 (2022); el documento de ETS Preparing K-12
Students With Al Literacy: Proposed Framework, Progression
and Task Design Principles (Chakraburty et al., 2025); y el
Al Readiness Framework de ailEDU (2025). En conjunto,
esta integracion garantza que el Marco AlLit esté bien
fundamentado, sea pertnente para la educacion primaria y
secundaria y se base en las dimensiones técnicas y sociales
de los alfabetzacion en IA. El Marco AlLit se basa en estas
iniciatvasy hace hincapié en una base duradera, laintegracion
interdisciplinar, la aplicacion practca y las aportaciones de
una comunidad mundial de expertos y partes interesadas.
Defne conceptos esenciales que seguiran siendo relevantes
a medida que la IA contnue evolucionando, centrdndose en
competencias que van mas alla de herramientas o tendencias
especifcas. En el Anexo 2 se ofrece mas informacion sobre
como estos marcos han contribuido a la elaboracion del

Marco AlLit.
®
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Conocimientos

La naturaleza de la IA
La IA refeja las decisiones y las perspectvas humanas

Capacidades y limitaciones de la 1A

El papel de la IA en la sociedad

Habilidades

Pensamiento critco
Colaboracion
Creatvidad

Solucion de problemas

Pensamiento computacional

Comunicacién

Autoconciencia y conciencia social

Actitudes

Refexion
Responsabilidad
Curiosidad

Innovacioén

Adaptabilidad

Empata
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Conocimientos

Los argumentos en relacién con los conocimientos que se muestran contnuacion incluyen hechos,
conceptos, ideas y procesos que refejan conocimientos disciplinares, interdisciplinares, epistémicos
y procedimentales. Describen los recursos técnicos y sociales que los alumnos necesitan para utlizar
los sistemas de IA e interactuar con ellos.

& 1. La naturaleza de la I1A

1.1:LalAno es humana. Los sistemas de IA utlizan algoritmos para combinar procedimientos paso a paso con inferencias
estadistcas (p. ej., ponderaciones y sesgos) con el £n de procesar datos, detectar patrones y generar resultados basados
en probabilidades (Russell & Norvig, 2022).

1.2: Las maquinas «aprenden» infriendo como generar resultados en respuesta a patrones presentes en los datos
con los que se las ha entrenado y a la nueva informacion que reciben. Lo hacen con distntos niveles de autonomia,
adaptabilidad y precision (Russell & Norvig, 2022). Estos resultados pueden venir en forma de predicciones, contenidos
o recomendaciones que infuyen en entornos fsicos o virtuales.

1.3: La IA generatva utliza probabilidades para generar resultados avanzados en diversos medios (p. ej., texto, audio,
elementos visuales, etc.), pero carece de intencién y de una verdadera comprension humana (Bender et al., 2021; Ng et
al.,, 2021).

1.4: Existen numerosos tpos de sistemas de IA, que funcionan de manera diferente en funcién de su fnalidad, su
programacion y los datos con los que se los ha entrenado (Burrell, 2016; Russell & Norvig, 2022). En funcion del tpo
de herramienta, es posible que los usuarios sepan que estan interactuando con IA; en otras ocasiones, los sistemas de
IA pueden funcionar en segundo plano o como parte de una herramienta y su infuencia no es evidente (Bender et al.,
2021).

1.5: La IA requiere recursos considerables, como energia, minerales y agua, para satsfacer sus necesidades de potencia
de célculo. La energia y las infraestructuras necesarias para desarrollar y mantener los sistemas de IA contribuyen al
aumento de las emisiones de carbono. Elimpacto de la IA en la sostenibilidad a largo plazo, tanto positvo como negatvo,
depende en gran medida de cémo se implemente y se utlice (Bashir et al., 2024; Luccioni et al., 2025; Programa de las
Naciones Unidas para el Medio Ambiente, 2024).

El impacto medioambiental de la IA

® Los sistemas de IA necesitan recursos naturales para mantener el

6 ‘ ﬁ 6 «hardware» y el «sofware» que utlizan para funcionar. Cada etapa

... del desarrollo de la IA, desde la produccion de chips informatcos

hasta la eliminacion de residuos electrénicos («e-waste»), tene un

impacto en el medioambiente (Programa de las Naciones Unidas

para el Medio Ambiente, 2024). Al mismo tempo, se estan implementando sistemas de IA para ayudar a combatr

los problemas medioambientales y para facilitar la transicién hacia practcas sostenibles y efcientes desde el punto
de vista energétco (Foro Econémico Mundial, 2025; Nwokolo et al., 2024).

La rapida implantacion y el uso generalizado de la 1A exigen una refexion cuidadosa y fundamentada sobre como

el uso que hacemos de ella puede afectar al medioambiente. A la hora de decidir si utlizar o no la IA, los usuarios
deben preguntarse: ¢existe una alternatva mas ecolégica?

Marco AlLit
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2. LalArefejalas decisiones y las perspectvas humanas

2.1: Para crear y mantener los sistemas de IA, se necesita que las personas disefien algoritmos, recopilen, gestonen,
evallen y etqueten datos y moderen los contenidos dafiinos. Estos sistemas refejan decisiones, supuestos y practcas
laborales humanas y estan condicionados por la desigualdad de las circunstancias a escala mundial (Ma et al., 2025;
Mitelstadt et al., 2016; Rani & Dhir, 2024).

2.2: LalAse entrena con enormes conjuntos de datos procedentes de informacion disponible publicamente, contenidos
generados por los usuarios, bases de datos seleccionadas o datos del mundo real recopilados a través de sensores,
interacciones y sistemas digitales (Touretzky & Gardner-McCune, 2022). Estos conjuntos de datos pueden incluir
materiales protegidos por derechos de autor, datos sintétcos e informacion no verifcada, asi como datos privados y
publicos obtenidos de forma poco étca o sin consentmiento (Buolamwini & Gebru, 2018; Noble, 2018).

2.3: Los sistemas de IA pueden recopilar datos durante las interacciones con los usuarios y dichos datos infuyen en las
decisiones, los procesos y los resultados en tempo real (Burrell, 2016; King & Meinhardt, 2024; Ma et al., 2025).

2.4: Los sistemas de IA estan entrenados para identfcar patrones entre los elementos de datos que los seres humanos
han seleccionado, categorizado y priorizado (Noble, 2018). Este entrenamiento también puede incluir el aprendizaje por
refuerzo, en el que los sistemas de IA mejoran su rendimiento mediante interacciones de pruebay error con entornos,
guiados por valoraciones y recompensas (Touretzky & Gardner-McCune, 2022).

2.5: Enlos sistemas de IA existe un sesgo intrinseco, que también puede refejar sesgos sociales inherentes a los datos de
entrenamiento o al disefio de los algoritmos. Los seres humanos pueden empeorar o mitgar estos sesgos en los sistemas
de IA, ya sea de forma accidental o deliberada, durante el disefio, el desarrollo, las pruebas o el uso de la IA. Esto puede
tener consecuencias de gran alcance para los usuarios a ttulo individual y para sociedades enteras (Buolamwini, 2024;
Buolamwini & Gebru, 2018; Mitelstadt et al., 2016; Noble, 2018).

3. Capacidades y limitaciones de la IA

3.1: La IA puede realizar tareas como el reconocimiento de patrones, la automatzacién y la creacion de contenidos.
Carece de emociones, de razonamiento étco, de pensamiento critco, de contexto y de originalidad, a pesar de que
simula estos aspectos en sus resultados (Burrell, 2016; Heintz, 2022; Huckins, 2023; Weidinger et al., 2021).

3.2: La capacidad de la IA generatva, en partcular de los grandes modelos de lenguaje (LLM), para producir contenidos
muy avanzados puede difcultar la distncion entre hechos e invenciones, lo que aumenta los riesgos de desinformacion
e informacion errénea, «alucinaciones», tergiversacion y manipulacion (Weidinger et al., 2021).

3.3: Los sistemas de IA pueden generar resultados diferentes en respuesta a la misma entrada, en funcion tanto de
la entrada en si como de la forma en que el sistema de IA esta disefiado para seleccionar o priorizar caracteristcas y
parametros especifcos (Kim & McGill, 2025).

3.4 Los sistemas de IAy sus algoritmos subyacentes funcionan con distntos grados de transparencia e interpretabilidad
(Barbiero et al., 2025). En algunos casos, es posible determinar cémo se optmiza un algoritmo para determinadas
variables y resultados. En otras ocasiones, esto es difcil o imposible de hacer (Bengio et al., 2024; Burrell, 2016; Eslami
etal, 2019).

4. El papel de la I1A en la sociedad

4.1: Los sistemas de IA pueden infuir en las decisiones de muchos ambitos de la vida cotdiana. Se utlizan cada vez més
para tareas que tenen repercusiones positvas y negatvas, como el fltrado de informacién, las recomendaciones, las
clasifcaciones y el reconocimiento de patrones (Abendroth-Dias et al., 2025; Buolamwini y Gebru, 2018). En todos los
usos de la IA, los seres humanos deben ejercer su voluntad y conservar la facultad de tomar decisiones intencionadas y
auténomas (Schlosser, 2019).

4.2: Los sistemas de IA deben comprenderse, auditarse y regularse para garantzar que su uso maximice los benefcios y
minimice los perjuicios para las personas y la sociedad (Hutchinson & Mitchell, 2019).

4.3: El disefio responsable y étco de la IA abarca la equidad, la transparencia, la explicabilidad, la rendicién de cuentas,
el respeto de la privacidad y el cumplimiento de la legislacion (Fjeld et al., 2020; Long & Magerko, 2020; Nezhad et al.,
2025).
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i Habilidades

La seccion «Habilidades» abarca capacidades humanas fundamentales aplicadas a un contexto de

[ Y oye . . ,
A ( \ IA. Estas habilidades orientan a los alumnos para que utlicen la IA de forma étca y garantzan que
\ / los alumnos determinen actvamente cémo encaja la A en sus vidas.

Pensamiento critco: evaluar el uso de la IA 'y el contenido generado por la IA en
cuanto a su exacttud, imparcialidad y sesgo para tomar decisiones fundamentadas
y étcas.

¢Como sé si el uso de la IA es pertinente, adecuado o responsable?
¢Como puedo verificar la precision de los resultados generados por la IA y reducir el riesgo de
sesgos perjudiciales?

En un contexto de IA, el pensamiento critco exige que los alumnos se cuestonen en su conjunto las bases del uso
de la 1A para determinar como se ajusta a los principios étcos y a los valores personales. Esto incluye cuestonar las
fuentes de informacién, verifcar la precision y la pertnencia de los resultados de la IA y evaluar cémo se deben utlizar
dichos resultados de forma responsable. Los alumnos deben refexionar sobre sus propias intenciones a la hora de
usar la IA. Deben ser conscientes de cdmo sus interacciones con los sistemas de IA pueden afectar a su salud mental,
especialmente si las herramientas de IA o los chatbots se perciben como humanos y se utlizan para obtener apoyo
emocional. En conjunto, el pensamiento critco cobra cada vez mas importancia, ya que la IA genera contenidos que
pueden parecer convincentes, pero que pueden ser incorrectos, sesgados o manipuladores. Estas acciones aumentan la
concienciacion sobre el impacto de la IA en el sistema de informacion, fomentan el compromiso de discernir la verdad y
ayudan a los jovenes a tomar decisiones fundamentadas y étcas sobre el uso de la IA, también en el ambito educatvo.

~ZL < Colaboracion: orientar las interacciones con la IA comunicandose con claridad,
proporcionando valoraciones y gestonando las tareas compartdas.

¢Como puedo utilizar la IA de forma iterativa e intencionada para lograr un objetivo?

La colaboracién con la IA incluye iterar sobre ideas originales con el apoyo de sistemas de IA para llevar a cabo una
lluvia de ideas, planifcar un proceso o generar valoraciones. Con el apoyo de los profesores, los educadores y las
familias, los alumnos pueden comunicar con claridad sus objetvos, limitaciones y preguntas a los sistemas de 1Ay, a
contnuacion, evaluar los resultados de la IA y revisar sus esfuerzos. Deben recurrir contnuamente a sus compafieros
0 a las perspectvas de los profesores y educadores para obtener el razonamiento étco, la creatvidad y la conciencia
contextual que la IA no puede proporcionar. Para ello, no solo es necesario que los alumnos comprendan claramente la
tarea en cueston, sino también que entendan qué informacién se debe compartr con los sistemas de IA 'y cudl no. Esto
incluye ser conscientes de la privacidad y de la importancia de proteger los datos personales, privados o confdenciales.
Al colaborar de forma intencionada e iteratva, los alumnos tenen la oportunidad de refexionar y mejorar su propia
comprension del temay de la tarea.
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Creatvidad: utlizar la IA para desarrollar ideas originales y refexionar sobre ellas
0 para explorar ideas nuevas.

¢Como ha evolucionado o cambiado mi idea con la IA?
;Como puedo utilizar la IA de forma responsable para hacer realidad mis visiones creativas?

Cuando los alumnos practcan la creatvidad, abordan preguntas determinadas por sus curiosidades e intereses. Los
pensadores creatvos recurren a distntos tpos de conocimientos y establecen conexiones signifcatvas con los
problemas que intentan resolver. Los alumnos comienzan imaginando posibilidades y, a contnuacion, hacen una lluvia
de ideas y realizan iteraciones para explorar nuevos enfoques. Para perfeccionar su razonamiento, solicitan la opinién
de sus compafieros, de adultos de confanza y, cuando procede, de la IA. A menudo, este proceso en si tene prioridad
sobre el producto fnal. Los alumnos deben refexionar sobre su aprendizaje y sobre como pueden haber evolucionado
sus ideas. También deben abordar cuestones étcas relacionadas con la ttularidad, la originalidad, la atribucion y los
derechos de autor.

@@ Solucion de problemas: determinar si conviene utlizar la IA para una tarea, asi

como cuando y como hacerlo, evaluando sus capacidades, sus riesgos y sus
implicaciones étcas.

¢Como sé que la IA es la herramienta adecuada para la tarea en cuestion?

Para utlizar la IA para resolver un problema, en primer lugar hay que refexionar sobre la naturaleza de la tarea para
determinar si la IA puede contribuir de manera signifcatva a la solucion y, en caso afrmatvo, de qué manera. Los
alumnos defnen un problema, aclaran los objetvos y las limitaciones y analizan los requisitos técnicos y étcos de la
tarea. Comparan posibles estrategias, con y sin 1A, y justfcan su enfoque antes de seguir adelante. A contnuacion,
los alumnos experimentan, supervisan el progreso y evallan los resultados. EvalGan los resultados de la IA en cuanto
a su exacttud, pertnencia, sesgo y concordancia con sus objetvos y, a contnuacion, revisan sus entradas y ajustan
su estrategia segun sea necesario. En algunos casos, la IA puede servir de apoyo en cada paso; en otros, los alumnos
pueden limitar o abandonar el uso de la IA cuando resulte inefcaz, poco fable o no se ajuste a sus objetvos. Con
el tempo, los alumnos desarrollan su capacidad para determinar cuando la IA aporta valor y cuando debe primar la
supervision humana, la creatvidad o la experiencia en el ambito en cueston. La solucidn de problemas con la IA implica
evaluar contnuamente el progreso, mantener la mente abierta para cambiar de rumbo y utlizar las evidencias extraidas
de los resultados para fundamentar las decisiones futuras.

Pensamiento computacional: descomponer los problemas y proporcionar
instrucciones de forma que los sistemas de |IA puedan contribuir efcazmente a
las soluciones.

¢Como planteo mi problema para que la IA pueda ayudar a resolverlo?

El pensamiento computacional ayuda a los alumnos a abordar y resolver problemas de formas que aprovechan las
capacidades de la IAy tenen en cuenta sus limitaciones. Como principio fundamental de la informatcay de la ensefianza
de la informatca, esta habilidad adquiere una nueva relevancia a medida que las interacciones entre las personas y los
ordenadores se vuelven mas frecuentes. Dado que los sistemas de IA funcionan mediante algoritmos, datos y una
toma de decisiones estructurada, los alumnos deben plantearse como formular las ideas humanas y las preguntas de
manera que la IA y los sistemas informatcos puedan interpretarlas. Esto implica procesos como la descomposicion
(dividir problemas complejos en componentes estructurados), asi como el reconocimiento de patrones, la abstraccién
y el pensamiento algoritmico. El pensamiento computacional ayuda a los alumnos en tareas como depurar c6digo,
evaluar el progreso hacia un objetvo y describir los objetvos y las limitaciones de formas que los sistemas de IA puedan
procesar todo ello efcazmente (p. ej. , mediante «prompts»). Ayuda a los alumnos a abordar los componentes técnicos
de los sistemas de IA, en partcular a la hora de plantearse formas de mejorar o adaptar los sistemas de IA. Los alumnos
gue practcan el pensamiento computacional deben saber qué distngue a los seres humanos de los sistemas de 1Ay
cuando funciona mejor un enfoque humano o un enfoque basado en la IA. Ejercen su autonomia a la hora de determinar
como utlizar la IA para respaldar la solucion de problemas, el aprendizaje o las tareas creatvas.
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Comunicacion: describir como funciona la IA de forma que se fomente la
transparencia, se evite el antropomorfsmo y se promueva un uso responsable.

¢Como puedo describir la IA para mi y para los demds?
¢Como puedo utilizar mis conocimientos en IA para fomentar un uso ético?

Para hablar de la IA, es necesario tener una comprension basica de como funcionan los sistemas de 1A mas habituales
y dénde se utlizan. Los alumnos que se comunican de forma efcaz pueden explicar a los demas la fnalidad de un
sistema de 1A'y comparar las capacidades y las limitaciones de distntos sistemas. Pueden describir como la 1A puede
haber infuido en contenidos o decisiones que afectan a los propios alumnos, reconociendo que la transparencia y
la explicabilidad de un modelo de 1A concreto pueden infuir en sus resultados. Esta habilidad pone de relieve que
los alumnos tenen la responsabilidad de describir con precision la 1A'y de abordar las ideas erréneas sobre ella, sin
caracterizarla de forma incorrecta ni atribuir rasgos humanos a sus funciones. Mediante un didlogo abierto sobre la 1A,
los alumnos pueden contribuir a garantzar un uso fundamentado y étco en sus comunidades.

Autoconcienciay concienciasocial: reconocer como la lAinfuye en las decisiones
personales, las relaciones y las comunidades y refexionar sobre sus efectos
sociales y medioambientales en general.

¢Como me afecta la IA y cdmo afecta a mis companeros de clase, a mi comunidad y al
medioambiente?

La autoconciencia y la conciencia social son fundamentales a la hora de interactuar con la IA. Estas habilidades
comienzan por reconocer la presencia de la IA en la vida cotdiana y comprender cémo infuye en las decisiones, tanto
en los espacios virtuales como en los Fsicos. Los alumnos deben analizar como se puede utlizar la |1A para amplifcar
los sesgos, promover determinados puntos de vista, manipular a los usuarios o fomentar comportamientos especifcos.
Deben plantearse como la IA puede afectar a su aprendizaje, a sus comunidades y a sus entornos a corto y largo
plazo, teniendo en cuenta a quién benefcia o perjudica su uso. Es conveniente que eviten usar la IA para actvidades
que puedan perjudicar el bienestar y la salud mental de las personas de su entorno (p. €j., ciberacoso, creacion de
«deepfakes», etc.). Deben refexionar sobre su propio uso de la IA para adaptar sus habitos personales, desarrollar
resiliencia mental y abogar por un uso responsable. Los alumnos son, ademas, conscientes de que la percepcion y
el uso de la IA varian en funcién de los contextos culturales, sociales y econémicos. Cuando los alumnos practcan
la autoconciencia y la conciencia social, pasan de la mera identfcacion de la IA a la supervision y la respuesta a sus
efectos previstos e imprevistos en las personas, las comunidades y el medioambiente.
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Actitudes

Las acttudes refejan aspectos de la mentalidad de los alumnos que los preparan para abordar la 1A,
siendo conscientes de sus repercusiones. Los alumnos pueden adoptar varias acttudes al mismo
tempo o priorizar cada una de forma diferente, en funcion de la situacién en cuestoén.

Refexion

Los alumnos se cuestonan los supuestos y las narratvas en torno al uso de la |A para determinar como la IA puede infuir
en sus propias vidas. Valoran de forma critca las herramientas y los resultados de la IA, sopesan las oportunidades y los
riesgos de su uso y ponen a prueba las nuevas afrmaciones basdndose en el razonamiento y las evidencias. Aplican un
enfoque perspicaz para evaluar las nuevas tecnologias en distntos casos de uso.

Responsabilidad

Los alumnos refexionan detenidamente sobre cémo utlizan la IA y reconocen que son responsables de sus propias
decisiones. Tienen en cuenta tanto los efectos previstos como los imprevistos de sus acciones y se comprometen a evitar
dafios a otras personas y al medioambiente. Los alumnos comprenden la importancia de la transparencia y de la toma de
decisiones fundamentadas sobre el uso de la A, incluida la decision de no utlizar la IA.

Curiosidad

Los alumnos sienten interés por explorar qué puede y qué no puede hacer la 1A en la actualidad y cémo podria evolucionar
en el futuro. Quieren comprender como afecta la IA a su vidas y a sus futuras carreras profesionales. Consideran
que el aprendizaje es un proceso contnuo y aceptan la experimentacion, ya que creen que de la exploracion surgen
descubrimientos signifcatvos.

Innovacion

Los alumnos tratan de utlizar la IA para abordar retos del mundo real y aprovechar nuevas oportunidades. Experimentan,
prueban diferentes enfoques y piensan de manera creatva para resolver un problema. Los alumnos se ven a si mismos
como usuarios empoderados, responsables de la toma de decisiones y creadores actvos de un mundo marcado por la
IA, y no solo como consumidores de distntas soluciones tecnolégicas. Ven el potencial de la IA para convertrse en una
herramienta poderosa en sus propias vidas y en sus comunidades.

Adaptabilidad

Los alumnos demuestran perseverancia y fexibilidad a la hora de trabajar con la IA. Mantenen la mente abierta a ideas
y perspectvas diversas. Saben como replantear los problemas y los enfoques en respuesta a resultados sesgados y
comportamientos impredecibles. En lugar de limitarse a aceptar el resultado que proporciona una herramienta de IA,
los alumnos adaptables entenden que aprender con IA es un proceso iteratvo que se va moldeando a partr de las
valoraciones y las revisiones. Reconocen que existen muchas formas posibles de resolver un problema.

Empata

Los alumnos analizan detenidamente como la IA afecta a las personas, a las comunidades y al medioambiente. Sopesan las
posibles oportunidades y los riesgos del uso de la IA desde la perspectva de sus posibles repercusiones y entenden que
puede generar resultados no deseados que varian para distntos grupos de personas. Ademas, evalUan el efecto que las
herramientas de IA pueden tener en su propia salud mental, asi como en el bienestar de los demas. A la hora de plantearse
si conviene utlizar la IA o como hacerlo, adoptan los puntos de vista de los demas y refexionan sobre las implicaciones
étcas de sus decisiones a corto y largo plazo.
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Competencias y expectativas de los alumnos

Las competencias, junto con las expectatvas de los alumnos y los escenarios de aprendizaje, ilustran como pueden desarrollarse
los alfabetzacion en 1A a lo largo del tempo. Las expectatvas de los alumnos detallan progresiones de uso que van desde el
nivel basico hasta el intermedio y el avanzado. Estos niveles de progresion se aplican a los resultados de la educaciéon primaria
y secundaria, pero no se corresponden con franjas de edad o cursos especifcos. Estos niveles presentan el desarrollo de los
alfabetzacion en IA como una tarea compleja que evoluciona con el tempo. Se recomienda a los profesores y a los educadores
gue utlicen estas expectatvas de los alumnos para elaborar sus propias rubricas de evaluacion e implementar experiencias de
aprendizaje adecuadas en sus contextos especifcos. Las actvidades presentadas como escenarios de aprendizaje «en el aula»
deben adaptarse a los contextos, las directrices y la legislacion locales, especialmente en lo que respecta a las redes sociales o
al uso de la tecnologia en el aula.

Los &mbitos se presentan de forma secuencial para refejar un posible enfoque de aprendizaje.
Aunqgue son distntos, los cuatro ambitos respaldan un enfoque de alfabetzacién en IA basado en la
comprension técnica, el uso practco, el juicio critcoy la agencia de los alumnos.

R )

.

Los alumnos utlizan la IA

CrearconlaIA ------—---- de forma intencionada
y refexiva para explorar

ideas y delegar tareas.
N\

( ]
Los alumnos
reconocen la IA,
evallan los resultados
y refexionan sobre
su papel en la vida
cotdiana.

Interactuar con la IA
N\

Figura 5: Los ambitos del Marco AlLit.
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Interactuar con la IA

Convertrse en partcipantes critcos y responsables en un mundo marcado por la IA

Interactuar con la 1A es el ambito fundamental del marco. Sienta las bases de lo que todos los
alumnos deben saber y ser capaces de hacer al interactuar con la IA en distntos contextos.
Esto incluye identfcar los sistemas de IA y acceder a ellos, comprender las oportunidades y
los riesgos del uso de la IA, evaluar los resultados de la IA'y tomar decisiones sobre el papel y
el uso de la IA en la vida cotdiana. Los alumnos que demuestran competencia en este &mbito
utlizan la IA de forma intencionada y responsable y refexionan sobre los efectos de la IA en si
mismos, en sus comunidades y en el medioambiente. Estas competencias sientan las bases de
unos alfabetzacion en IA que perduren a medida que surjan nuevas tecnologias y evolucione
Su uso.

’ Interactuar con la IA es mucho mas que tener competencias digitales: requiere pensamiento critco,
alfabetzacion mediatca y la capacidad de cuestonar los resultados de la IA, detectar la desinformacion y
comprender como se utlizan los datos y las ideas.

—Kari Kivinen, European Intellectual Property Observatory, Espafia
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Marco AlLit

Competencias para interactuar con la IA

o

-~ I

EENCIENC)

Reconocer el papel y la infuencia de la IA en diferentes
contextos.

Describir como los sistemas de |A realizan tareas
utlizando un lenguaje que aborde y aclare las ideas
erroneas mas habituales.

Evaluar si los resultados de la 1A se deben aceptar,
revisar o rechazar.

Analizar como los sistemas de IA predictva ofrecen
recomendaciones que pueden fundamentar o limitar
las perspectvas.

Comparar como los sistemas de IA consumen energiay
recursos naturales.

Explicar como se podria utlizar la |1A para amplifcar
los sesgos sociales.

Analizar en qué medida el uso de un sistema de 1A se
ajusta a los principios étcosy a los valores humanos.
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Interactuar con
lalA 1:

Conocimientos: 1.4 Habilidades: autoconciencia y conciencia social Acttudes: curiosidad, responsabilidad

reconocer el papel y la infuencia de la IA en diferentes contextos.

Basico
Los alumnos son capaces de
identfcar en qué aspectos de su

vida cotdiana estan presentes los
distntos tpos de IA.

En el aula

Los alumnos juegan a «IA o no IA» con sus
profesores. A partr de ejemplos, como
dispositvos doméstcos inteligentes,
redes sociales o aplicaciones, pueden
clasifcar cada uno en funcién de si utliza
IA 0 no.

Los alumnos comparten ejemplos
de cémo los sistemas de IA han
infuido en sus propias decisiones y
experiencias en casa, en la escuela o
en Internet.

En el aula

Los alumnos comparan ejemplos

de péaginas de destno «para t» en
plataformas de redes sociales y
refexionan sobre como y por qué les
infuye lo que aparece en ellas.

Avanzado

Los alumnos son capaces de
analizar como los sistemas de IA
pueden moldear las creencias y los
comportamientos de las personas
en su calidad de consumidores,
estudiantes, trabajadores 'y
ciudadanos.

En el aula

Los alumnos analizan capturas de pantalla
de chatbots y aplicaciones de IA para
detectar cuando es posible que estén
disefiados para persuadir, en lugar de
informar. De la mano de los profesores,
analizan cémo se pueden disefiar
funciones como el recuento de «rachasy,
los nombres de los personajes o las
respuestas excesivamente complacientes
para aumentar la interaccion.

Interactuar con
la 1A 2:

describir como los sistemas de IA realizan tareas utlizando un
lenguaje que aborde y aclare las ideas erréneas mas habituales.

Basico
Los alumnos saben que la IA es una
herramienta no humana que genera
resultados basados en patrones de
datos y que carece de un contexto o
una comprension auténtcos.

En el aula

Los profesores presentan expresiones
habituales que se utlizan para describir
el uso de la IA (p. e]., «la A piensa», «la
IA entende») y los alumnos identfcan
cudles son engafiosas y por qué. Los
alumnos elaboran descripciones mejores
utlizando un lenguaje técnicamente
preciso y adecuado para su edad y, a
contnuacion, refexionan sobre como el
lenguaje condiciona su comprensién de lo
que la IA puede o no puede hacer.

Los alumnos describen con precision
cémo una herramienta de I1A
concreta realiza una tarea con el n
de abordar las ideas errébneas mas
habituales sobre el funcionamiento
delalA.

En el aula

Los alumnos identfcan un mito sobre la
IA que es comun entre sus compafieros (p.
€j., «La IA entende como los humanos»

o «La |A siempre acierta»). Crean un
producto, como un poster, un video corto
0 un pdédcast, para abordar la idea errénea
explicando como funciona la IA.

Avanzado

Los alumnos explican cémo
funcionan los distntos sistemas de
IA utlizando un lenguaje que no

les atribuya rasgos o capacidades
humanos, conscientes de que la
forma en que se expresan infuye en
la comprension.

En el aula

Los alumnos analizan distntos tpos

de herramientas de IAy comparan las
opciones de disefio que hacen que los
sistemas parezcan humanos, cercanos

o inteligentes. En grupos pequefios, los
alumnos practcan explicando cémo

las herramientas generan resultados,
centrandose en los procesos programados
en lugar de en las cualidades humanas.
Entre todos comparten y perfeccionan sus
explicaciones y refexionan sobre cémo las
distntas caracteristcas de disefio infuyen
en la comprension de los sistemas de IAy
en la confanza en ellos.
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Interactuar con evaluar si los resultados de la IA se deben aceptar,
la 1A 3: revisar o rechazar.

Basico
Los alumnos entenden por qué
se deben verifcar los resultados
generados por la IAy reconocen
como pueden verifcar el contenido
por si mismos.

En el aula

Los alumnos revisan la solucién que
ofrece una herramienta basada en 1A a un
problema matematco y la explicacion que
la acompafia y, a contnuacién, comparan
el contenido generado por la IA con

los procesos que sus profesores hayan
presentado a la clase.

Los alumnos verifcan la precision

y la pertnencia de los resultados
generados por la IA consultando
fuentes fables y teniendo en cuenta
las expectatvas especifcas de la
tarea.

En el aula

En grupos pequefios, los alumnos
planifcan un itnerario para un turista

que visita las ciudades donde viven.
Cuando los profesores proporcionan
recomendaciones generadas por |A sobre
restaurantes de esas zonas, los alumnos
comparan dichas recomendaciones

con otras fuentes para determinar si

la informacién esté desactualizada, es
inexacta o se trata de una «alucinacion». A
partr de ahi, los alumnos se basan en sus
propios conocimientos y en su experiencia
para decidir si los lugares resultarian
atractvos para un visitante.

Avanzado

Los alumnos evallan los resultados
generados por la IAy justfcan sus
decisiones de aceptarlos, revisarlos o
rechazarlos.

En el aula

Los profesores presentan diferentes
interpretaciones generadas por la IA de

un acontecimiento histoérico y los alumnos
recurren a fuentes secundarias o primarias
de confanza para verifcar la precision de
las interpretaciones y argumentan cual
incluirian en un informe fnal.

Interactuar con
lalA 4:

las perspectvas.

autoconciencia y conciencia social

analizar como los sistemas de IA predictva ofrecen
recomendaciones que pueden fundamentar o limitar

Acttudes: curiosidad, refexion

Basico
Los alumnos saben que la IA puede
utlizar datos sobre un usuario

para ofrecerle recomendaciones o
predicciones.

En el aula

Los alumnos elaboran una lista de
recomendaciones de peliculas y series
de television para un personaje literario
que les guste y justfcan sus elecciones
con ejemplos del texto. Entre todos
comparten sus listas y comentan lo

que saben sobre los personajesy, a
contnuacion, comparan este proceso con
la forma en que la IA

genera recomendaciones.

Los alumnos refexionan sobre
cuando las recomendaciones
generadas por |IA pueden resultarles
Utles y cuando pueden parecer
demasiado limitadas y generales.

En el aula

Los alumnos comparan las
recomendaciones de una aplicacion

de musica con una lista de sus propias
canciones y artstas favoritos y, a
contnuacion, debaten sobre si los
algoritmos reforzaron sus preferencias o
les presentaron nuevos géneros.

Avanzado

Los alumnos sopesan las ventajas y
los inconvenientes de los sistemas
de IA que utlizan datos para
determinar el acceso a la informacion
y refexionan sobre cémo esto podria
infuir en las visiones del mundo, las
ideas o los comportamientos.

En el aula

Los alumnos analizan casos practcos
sobre cémo los sistemas de
recomendacién de las redes sociales han
infuido en la percepcion publica de un
temay, a contnuacion, debaten sobre
como esto podria afectar

al comportamiento electoral de las
personas.

Marco AlLit
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Interactuar con ~ comparar cOmo los sistemas de IA consumen energia
la IA5: y recursos naturales.

Conocimientos: 1.5 Habilidades: autoconciencia y conciencia social Acttudes: responsabilidad

Avanzado

Los alumnos analizan cémo las
decisiones individuales, junto con
las distntas decisiones de disefio,
implementacién o empresariales,
pueden infuir en el uso general de
energiay recursos por parte de la IA.

Basico
Los alumnos describen las distntas
formas en que la IA afecta al
medioambiente (p. ej., la produccion
de «hardware», el desarrollo de
centros de datos, el consumo de
agua, la intensidad energétca, etc.).

Los alumnos reconocen que los
ordenadores y los sistemas de IA
necesitan recursos para funcionar.

En el aula

Los alumnos investgan los efectos
medioambientales del uso de la IAy del
desarrollo de centros de datos en distntas
comunidades. A contnuacion, identfcan
politcas y estrategias que fomenten el
uso y el desarrollo responsables de la IA.

En el aula

Los alumnos crean un producto
informatvo (p. ej., un artculo escrito, un
pddcast o un video) en el que explican
c6mo se compara el entrenamiento de
grandes modelos de IA con el consumo de
energia de los hogares o de las personas.

En el aula

Los alumnos sefialan los dispositvos del
aula que deben cargarse y refrigerarse y
reconocen que los sistemas de |A también
necesitan electricidad y «hardware» para
funcionar.

Interactuar con  explicar como se podria utlizar la 1A para amplifcar
la IA 6: los sesgos sociales.

Conocimientos: 2.1, 2.5,4.1 Habilidades: pensamiento critco, autoconciencia y conciencia social Acttudes: empata, responsabilidad

Avanzado

Los alumnos analizan cémo las
personas, las empresas o las
insttuciones pueden crear e
implementar sistemas de IA para
servir a intereses partculares y como
estos sistemas pueden determinar las
oportunidades, las representaciones
o las percepciones del publico.

Basico
Los alumnos entenden que
pueden existr sesgos en los datos
utlizados para entrenar alalAy que
estos sesgos pueden perpetuarse
cuando los seres humanos disefian,
desarrollan y utlizan sistemas de IA.

Los alumnos explican c6mo

los sesgos en los datos o en

las decisiones de disefio (p. ej.

, contenidos estereotpados,
clasifcaciones erroneas o
recomendaciones desiguales) pueden
hacer que los sistemas de |IA generen
resultados injustos o sesgados para
determinados grupos.

En el aula

De la mano de los profesores, los alumnos
evalGan ejemplos del mundo real en

los que se utliza la IA para infuir en un
acontecimiento (p. €j., la informacién
erréneay la desinformacion en las
redes sociales). A contnuacién, analizan
como las decisiones de una insttucion
en relacién con el uso de la IA pueden
benefciar a determinados gruposy, al
mismo tempo, perjudicar a otros.

En el aula

Los alumnos analizan c6mo y por qué

la tecnologia de reconocimiento facial
funciona de manera diferente en funcion
de los grupos demografcos y debaten
las posibles repercusiones en el mundo
real cuando se utliza para la toma de
decisiones en la vida cotdiana.

En el aula

De la mano de sus profesores, los alumnos
analizan distntos tpos de datos que se
pueden recopilar sobre una persona (p. €j.
, la estatura o su color favorito). Observan
los matces que los datos pueden captar
de forma efcaz, pero se basan en lo

que saben los unos de los otros para
identfcar lo que se omite.
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Interactuar con  analizar en qué medida el uso de un sistema de IA se ajusta
lalA7: a los principios étcosy a los valores humanos.

Conocimientos: 1.4, 4.1, 4.3 Habilidades: pensamiento critco, solucion de problemas, autoconciencia y conciencia social
Acttudes: refexion, responsabilidad

Avanzado

Basico
Los alumnos evaltan el uso de la 1A
en funcion de multples principios
étcos, teniendo en cuenta las
compensaciones y quiénes pueden
benefciarse o verse perjudicados.

Los alumnos detectan cuando el
uso de la IA puede tener efectos

o implicaciones no deseados que
diferen de los objetvos inmediatos
de un usuario.

Los alumnos reconocen que el uso
étco de la IA depende de diversos
factores, entre los que se encuentran
el disefio y el desarrollo del sistema
de IAy las propias intenciones del

usuario.
En el aula En el aula En el aula
Los alumnos detectan aspectos Los alumnos analizan un caso practco Los alumnos indagan el uso de la |A para

varios ejemplos generados por IA. De historial de navegacion de una persona detectar patrones y realizar predicciones.
la mano de los profesores, analizan si para anunciarle descuentos y rebajas Evallan las compensaciones entre el
los ejemplos consttuyen un uso justoy en productos que ha consultado en el poder predictvo de la herramientay la
adecuado y determinan las consecuencias pasado. Junto con sus profesores, los menor transparencia de un modelo de IA.
para los artstas humanos. alumnos sopesan las oportunidades de Los alumnos sopesan las oportunidades
ahorrar dinero frente a los riesgos que de obtener pronéstcos mas claros
la herramienta de IA supone para la frente a los riesgos de «alucinaciones»
privacidad personal. Debaten sobre las o de que se malinterpreten o se ignoren
ventajas y los inconvenientes de usar la incertdumbres importantes.

| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
reconocibles de la obra de artstas en ' en el que una herramienta de 1A utlizael : analizar datos climatcos con el fn de
| |
| |
| |
| |
| . |
+herramienta a largo y a corto plazo. '
| |
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Crear conla lA

Utlizar la IA como colaboradora creatva sin renunciar a la agencia humana

Crear con la A sitGa a los alumnos en el papel de creadores imaginatvos que utlizan la 1A
para explorar preguntas abiertas y desarrollar ideas y soluciones novedosas. Este enfoque se
desarrollamediante el uso iteratvo de las herramientas de |A a medida que los alumnos realizan
una lluvia de ideas y artculan sus ideas, formulan preguntas, refexionan y perfeccionan los
resultados de la IA. De este modo, los alumnos utlizan la IA como un medio para materializar
sus visiones creatvas, en lugar de susttuirlas. Los alumnos refexionan, ademas, sobre
cuestones étcas relacionadas con la originalidad, la propiedad intelectual y el uso justo de
los resultados de la IA. Crear con IA da prioridad a las propias ideas de los alumnos, ya que
utlizan herramientas que pueden dar vida a esas ideas, impulsar nuevas iteraciones y ofrecer
oportunidades de refexion y aprendizaje.

®

¢De donde procede la creatvidad? Nos gusta pensar que todo esta en la cabeza de una sola persona; pero, incluso en las
escuelas profesionales de disefio, agrupan a las personas en grandes salas coloridas con notas adhesivas, ya que disponer de
esas cosas nos ayuda a ser mas creatvos. Ayuda a generar mas ideas. Por lo tanto, los LLM, si se utlizan bien, pueden funcionar
de forma similar. Si tengo un compafiero con el que puedo improvisar ideas, en realidad podria ser un gran amplifcador de la
creatvidad.

—Victor R. Lee, Stanford University, EE. UU.

Marco AILit
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Competencias para crear con la I1A

Utlizar sistemas de |A para explorar nuevas perspectvas
y enfoques que se basen en ideas originales.

Visualizar, prototpary combinar ideas utlizando
distntos tpos de sistemas de IA.

Dirigir los sistemas de IA generatva para obtener
valoraciones, perfeccionar los resultados y favorecer
la refexion.

Analizar como la IA puede salvaguardar o vulnerar la
autentcidad del contenido y la propiedad intelectual.
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CrearconlalA1:

utlizar sistemas de IA para explorar nuevas perspectvasy

enfoques que se basen en ideas originales.

Conocimientos: 1.4, 4.1, 4.3 Habilidades: pensamiento critco, soluciéon de problemas, autoconciencia y conciencia social

Acttudes: refexion, responsabilidad

Basico
Los alumnos analizan cémo las
distntas herramientas de |IA pueden

abrirles la mente o generar nuevas
ideas.

En el aula

Los alumnos analizan imagenes generadas
por IA para crear escenarios de historias

a partr de las ideas de sus compafieros
(p. €j., «una selva en el espacio») y, a
contnuacion, escriben nuevas historias
inspiradas en resultados inesperados.

Intermedio

Los alumnos comparan las
sugerencias generadas por la IA con
sus propias ideas durante un proceso
de lluvia de ideas.

En el aula

En respuesta a tareas propuestas por
los profesores, los alumnos hacen una
lluvia de ideas de forma independiente
antes de revisar las ideas generadas
por la IA. Comparan sus propias ideas
con las generadas por la IAy debaten
c6mo la exposicidn a las sugerencias
de la IA puede infuir en la originalidad,
la seguridad en si mismos o la toma de
decisiones.

Avanzado

Los alumnos integran con un
propésito los resultados generados
por la 1A con sus propias ideas para
desarrollar soluciones integrales y
enfoques creatvos.

En el aula

Los alumnos elaboran sus propios
argumentos para un debate en

clase y, a contnuacion, analizan los
contraargumentos generados por 1A
gue les dan los profesores. Reformulan
y rechazan los contraargumentos para
reforzar su argumento fnal.

CrearconlalA2:  visualizar, prototpary combinar ideas utlizando distntos tpos

de sistemas de IA.

s : :
Basico s s
Los alumnos utlizan la IA para ' Los alumnos experimentan ' Los alumnos seleccionan e integran
generar una imagen, una historia o con herramientas de IA (p. €j., los resultados de varios sistemas de
un modelo que represente unaidea. | generadores de texto, de imagenes . 1A para desarrollar, perfeccionar o
+ 0 de musica) para desarrollar ideas +presentar un producto fnal.
. diversas y producir resultados
variados.
En el aula . Enelaula . Enelaula
Los alumnos eligen un tema (p. ej., + Los alumnos disefian un concepto para + Los alumnos utlizan herramientas de
«esperanzay, «invierno» o «comunidad») +compartren relacién con un nuevo club +|A para disefiar un proyecto interactvo
y utlizan un generador de imagenes por +de su centro escolar. Generan varios +sencillo (p. e]., una instalacion de
IA para crear una representacion visual. 1 argumentos para la misién, ideas de +luz actvada por el movimiento).
Generan una imagen y escriben una +actvidadesy estlos visuales utlizando + Utlizan un generador de texto para
breve explicacion de como determinados  :  generadores de texto y de imagenes. A + defhir como debe responder el
elementos de su «prompt» han infuido 1 contnuacion, comparan como distntos 1 sistema, un generador de imagenes
en el resultado fnal, sefialando cualquier . «prompts» y herramientas dan lugar a 1 para visualizar la confguracion y un
aspecto inesperado o sorprendente del + interpretaciones variadas de la misma . asistente de programacion con IA para
resultado. Evaltan en qué medida el + idea. + redactar el codigo de control basico.
resultado generado se ajusta a laidea que | + Generan ejemplos a partr de distntas
tenian en mente. +herramientas, comparan los resultados
1y revisan sus prototpos. Los alumnos se
+ aseguran de que el plan, los elementos
+ visuales y el codigo se integren en un
+ prototpo funcional y piden valoraciones
+asus compafieros antes de fnalizar su
+ trabajo.
N\ . .
Marco AILit
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Crear con la |A 3: dirigir los sistemas de IA generatva para obtener valoraciones,
perfeccionar los resultados y favorecer la refexion.

Basico
Los alumnos saben cémo escribir
«prompts» para los sistemas de IA,
de modo que generen valoraciones

precisas y respuestas Utles sobre
una idea.

En el aula

Se muestran a los alumnos dos versiones
diferentes de un «prompt» disefiado para
obtener valoraciones sobre la misma
idea. Comparan las respuestas generadas
por la IA a los dos «prompts» y analizan
cudl ha dado lugar a un resultado con
una valoracién mas precisa o Utl. A
contnuacion, explican qué caracteristcas
(p. €j., contexto, especifcidad,
restricciones, etc.) lograron méas efcacia.

Intermedio

Los alumnos perfeccionan su trabajo

mediante intercambios iteratvos con

la 1A'y comparan esos resultados con
sus propias ideas para determinar
qué les sirve para alcanzar sus
objetvos.

' Enelaula

' Los alumnos disefian un modelo
© tridimensional de un jardin geométrico
utlizando ratos y proporciones.

' Comparan las dimensiones sugeridas
+por la IA con sus propios célculos para

© garantzar la precision matematcay
barajan nuevos enfoques creatvos para
' fundamentar el disefio.

Avanzado

Los alumnos evalUan de forma critca
como las valoraciones generadas por
la IA condicionan sus propias ideas

y, a contnuacion, refexionan sobre
como les gustaria utlizar la IA en su
proceso creatvo.

En el aula

Los alumnos comparan un borrador inicial
de un trabajo de redaccién con la version
fnal, revisada a partr de las valoraciones
de una herramienta de IA. Anotan en el
trabajo los cambios clave que indican

en qué casos cada revision se ha visto
infuida por la herramienta de IAy en

gué casos por su propio razonamiento.
Redactan una breve refexién en la que
explican como decidieron qué sugerencias
utlizar, adaptar o ignorar para alcanzar
sus objetvos.

Crear con lalA 4: analizar como la IA puede salvaguardar o vulnerar la autentcidad

del contenido y la propiedad intelectual.

-

Basico
Los alumnos saben que el contenido
generado por |IA puede reutlizar
0 copiar obras protegidas por las
leyes de propiedad intelectual o
derechos de autory reconocen las
consecuencias para las personas que
crearon la obra original.

En el aula

Los alumnos analizan ejemplos de musica
generada con |A para imitar a un artsta
famoso. De la mano de sus profesores, los
alumnos debaten sobre cémo esto plantea
cuestones relacionadas con los derechos
de autor, la ttularidad y la atribucion del
reconocimiento adecuado al artsta.

Intermedio

Los alumnos refexionan sobre
cuando es apropiado citar la fuente,
pedir permiso o evitar el uso de 1A
en una tarea creatvay aplican estas
decisiones en su propio trabajo.

En el aula

Los alumnos comparan obras originales
con poemas generados por 1Ay, a
contnuacion, debaten con sus profesores
sobre qué hace que algo sea «original».

A contnuacion, identfcan ciertas
directrices del centro escolar para
acreditar el uso de la IA.

Avanzado

Los alumnos evaltan las
implicaciones étcas de los resultados
generados por la IA para el trabajo
creatvo, distnguen entre la
inspiracion y la reproduccién en sus
resultados y justfcan como su uso
de la 1A preserva la autentcidad y
respeta a los demas creadores.

En el aula

Se presentan a los alumnos ejemplos de
obras de arte creadas integramente por
un humano, generadas por un sistema de
IA'y creadas por un artsta con la ayuda de
la IA. Los alumnos refexionan sobre qué
decisiones tom6 o0 no tomé un humano
en cada obra, a quién se deberia acreditar
como artsta, qué deberia protegerse
mediante derechos de autor y cémo la IA
podria cambiar la creacion artstca en el
futuro.

Marco AlLit
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Gestionar la 1A

Repartr el trabajo de forma deliberada entre las personasy la IA

Gestonar la IA sitda a los alumnos en el papel de responsables de la toma de decisiones
conscientes que analizan detenidamente como se delega el trabajo de las personas en las
herramientas de IA. Los alumnos comparan distntos enfoques de la IA, descomponen los
problemas en partes y deciden cuando la IA debe automatzar o potenciar las tareas para que
el esfuerzo humano se centre en el juicio, la creatvidad, el establecimiento de relaciones y
la experiencia en el ambito en cuestoén. A lo largo de este proceso, los alumnos supervisan y
adaptan el uso de la IA para mantener el control y garantzar que la IA siga siendo efcaz, étca
y coherente con unos objetvos centrados en los seres humanos.

®

Para gestonar la IA de forma efcaz, lo primero que deben hacer los alumnos es decidir si la IA es realmente necesaria. Para
ello, es necesario establecer objetvos de aprendizaje claros, descomponer los problemas y distribuir el trabajo de forma
adecuada, utlizando las herramientas de IA para potenciar las capacidades humanas. Los alumnos deben ser capaces de
comunicar de forma transparente su uso de la IA y seguir directrices que garantcen la equidad, al tempo que priorizan la
justcia y el juicio humano.

—Pat Ruiz, Digital Promise, EE. UU.

Marco AILit
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Competencias para gestionar la 1A

Decidir si utlizar sistemas de IA en funcién de
la naturaleza de la tarea.

Elegir un enfoque de |A adecuado para una tarea
comparando cémo funcionan los distntos sistemas
de IAy para qué son mas adecuados.

Descomponer un problema para determinar cuando
y cOmo se deben utlizar los sistemas de IA para
automatzar o potenciar las tareas.

Supervisar y evaluar el uso de la I1A alo largo de
un proceso de solucién de problemas.

37



Gestonar decidir si utlizar sistemas de IA en funcion de la naturaleza de la tarea.

Los alumnos identfcan diversos
sistemas de IAYy las tareas para las
gue estan disefiados.

En el aula

Los alumnos siguen las pautas
establecidas por sus profesores para
relacionar las herramientas adecuadas

con las tareas académicas (p. €j., la IA para
resumir, los motores de blsqueda para
investgar, etc.).

Intermedio

Los alumnos utlizan sus
conocimientos en |IA para determinar
si la 1A es una herramienta digital
adecuada para una tarea concreta.

En el aula

Los profesores presentan a los alumnos
ejemplos de tareas cotdianas y estos

se desplazan a los rincones del aula
etquetados como «Solo I1A», «Con ayuda
de 1A», «Solo humanos» o «No lo sé», en
funcién de como creen que se podria
utlizar la IA. A contnuacion, los alumnos
defenden y explican sus decisiones a los
comparieros que hayan elegido de forma
diferente y, si los convencen, cambian de
rincén.

Avanzado

Los alumnos determinan si la 1A es
la herramienta digital adecuada para
una tarea concreta comparando

la complejidad de la tareay la
necesidad de juicio humano con las
implicaciones étcas del uso de la IA.

En el aula

Los alumnos refexionan sobre los pasos
necesarios para redactar un trabajo (es
decir, elegir un tema, buscar evidencias,
organizar los argumentos, redactar

los péarrafos, revisar y corregir) y, a
contnuacion, determinan en qué pasos
podria ayudarles la 1A'y en qué pasos es
necesario que utlicen su propio punto de
vista y su propio razonamiento. Consultan
las directrices de su centro escolar sobre
el uso de la IA para adaptar su enfoque.

Gestonar
la 1A 2:

elegir un enfoque de IA adecuado para una tarea comparando cOmo
funcionan los distntos sistemas de IAy para qué son mas adecuados.

Los alumnos reconocen que algunos
tpos de sistemas de IA se pueden
programar con reglas especifcas para
realizar tareas, mientras que otros
pueden aprender patrones a partr de
los datos.

En el aula

Los alumnos comparan distntos enfoques
para crear sistemas de IA realizando una
tarea de clasifcacion de basura. En primer
lugar, refexionan sobre por qué es poco
probable que los resultados aleatorios
clasifquen los elementos de forma
fable. A contnuacion, dan instrucciones
a uno de sus compafieros de clase, que
interpreta el papel de un robot, para que
clasifque imégenes de basura en funcion
de criterios especifcos. Observan como
responde el «robot» a nuevas imagenes
gue no se ajustan a los criterios. Por
ultmo, analizan cdmo un sistema podria
utlizar patrones extraidos de los datos
recopilados, como p. €]. de una encuesta
realizada en clase, para mejorar las
decisiones de clasifcacion y determinar
qué enfoque es el méas adecuado para las
distntas tareas.

-

Intermedio

Los alumnos identfcan las ventajas

y los inconvenientes de utlizar un
enfoque basado en reglas y un enfoque
de aprendizaje automéatco para
resolver un problema.

En el aula

Los alumnos comparan la tecnologia que
sigue reglas establecidas para ejecutar
una tarea (p. €j., calculadoras, semaforos,
termostatos, etc.) con tecnologias que

se han entrenado a partr de ejemplos
extraidos de datos (p. ej., reconocimiento
de imagenes, traduccion, etc.). De la mano
de los profesores, refexionan sobre por
qué cada enfoque es adecuado para la
tarea en cueston.

Avanzado

Los alumnos evallan cuando la I1A es un
enfoque efcaz para una tarea teniendo
en cuenta factores como el contexto,

la disponibilidad y la calidad de los
datos, la efciencia, la transparencia,

los resultados deseados y las posibles
repercusiones.

En el aula

Los alumnos analizan ejemplos del

mundo real en los que se utliza la

1A (p. €]., la planifcacion de rutas,

la moderacién de contenidos o la
asignacion de recursos). Justfcan si

es més adecuado un enfoque basado

en reglas o un enfoque de aprendizaje
automatco, o si se debe utlizar siquiera
la lA, en funcidn de los requisitos, las
limitaciones y las compensaciones en
juego. Elaboran argumentos para formular
una recomendacién y, a contnuacion,
presentan los enfoques que han elegido a
sus comparieros en un debate en clase.

Marco AILit
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Gestonar
la 1A 3:

descomponer un problema para determinar cuando y cOmo se deben
utlizar los sistemas de IA para automatzar o potenciar las tareas.

Los alumnos identfcan el tpo de
problema en cueston y valoran si la
IA podria ayudar a resolverlo.

En el aula

Se proporcionan a los alumnos ejemplos
de distntos problemas para que los
identfquen (p. ej., predecir el tempo,
consolar a un amigo, detectar plagios,
etc.) y los clasifquen en funcién del tpo
de problema (p. €j., basado en datos,
emocional, creatvo, etc.). Entre todos
analizan si la IA podria ayudar a resolver
el problemayy si las soluciones de la IA
son siempre necesarias para lograr un
objetvo.

Intermedio

Los alumnos desglosan un problema
en sus componentes y analizan
coémo la IA podria ayudar en pasos
concretos.

En el aula

Los alumnos desglosan los pasos
necesarios para llevar a cabo un proyecto
de investgacién complejo y determinan
en qué pasos podria ayudarles la 1A (p.
€j., para resumir las fuentes primarias y
localizar comentarios relevantes). Trabajan
de forma independiente para verifcar
afrmaciones, evaluar posibles sesgos

en los resultados de la IAy elaborar sus
propios argumentos e interpretaciones.

Avanzado

Los alumnos asignan
deliberadamente tareas dentro de un
proceso de varios pasos en funcién
de las fortalezas humanas adecuadas
y de las capacidades pertnentes de
lalA.

En el aula

A los alumnos se les plantea un reto

con un limite de tempo para crear dos
versiones del mismo producto, cony sin
IA. Antes de iniciar la tarea con el apoyo
de la IA, los equipos deciden exactamente
gué pasos se basaran en las capacidades
de la Ay cuales dependeran de las
fortalezas humanas. Después de comparar
los resultados, los alumnos revisan sus
asignaciones de tareas y explican como

la modifcacion de las funciones de los
humanos y de la IA ha afectado a la
calidad, la fabilidad y la fnalidad del
producto fnal.

Gestonar

supervisar y evaluar el uso de la A a lo largo de un proceso de
solucién de problemas.

Los alumnos reconocen que deben
tomar decisiones sobre el uso de la
IA que favorezcan la rendicién de
cuentas, el aprendizaje y la equidad.

En el aula

Los alumnos analizan ejemplos del uso de
herramientas de IA en distntos sectores
(p. €j., deportes, periodismo, musica, etc.)
para determinar si hay tareas en las que
el uso de la IA podria resultar ventajoso

y cuando un ser humano deberia
desempefiar un papel mas actvo.

Intermedio

Los alumnos comparan los resultados
de la IA con los resultados deseados
y saben cuando deben redirigir

los sistemas de IA o mejorar los
resultados por si mismos.

En el aula

Los alumnos ven videos breves de coches
auténomos en distntas situaciones de
conduccion. Entre todos comparan co6mo
un ser humano podria tomar una decision
diferente a la de un coche auténomoy
analizan en qué casos el criterio humano
deberia prevalecer sobre el algoritmo.

Avanzado

Los alumnos establecen puntos de
control basados en las funciones de
los humanosy de la IA, supervisan el
progreso en funcion de los criterios
de éxito y ajustan las funciones en
consecuencia.

En el aula

Los alumnos trabajan en equipo para
crear una campafia de concienciacion
publica sobre un problema local (p. €j.,
reducir el desperdicio de alimentos o
disefiar rutas seguras para bicicletas).
Utlizan herramientas de IA para generar
mensajes o elementos visuales, pero
hacen una pausa para comparar los
resultados con las necesidades del publico
y los objetvos del proyecto. Cuando el
contenido generado por IA es engafioso
0 no se corresponde con el objetvo, los
alumnos ajustan las funciones o los fujos
de trabajo para crear un mensaje preciso
y auténtco.
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Moldear la 1A

Mejorar los sistemas de IA para que refejen los valores humanos

Moldear la 1A permite a los alumnos analizar la relacidn entre los fundamentos técnicos de los sistemas
de IAy las decisiones humanas que infuyen en su comportamientoy suimpacto. A través de un analisis
practcoy adecuado a la edad de los principios de la informatca en un contexto educatvo, Moldear la
IA lleva a los alumnos a considerar los sistemas de IA como algo deliberado y dirigido por humanos, en
lugar de algo inevitable. Esto se basa en un conjunto de experiencias y conocimientos mas profundos
y técnicos. El objetvo de este ambito no es que los alumnos desarrollen productos comerciales o los
pongan en funcionamiento, sino preparar a los jévenes para que creen o mejoren sistemas de IA que
refejen los valores humanos, la diversidad de perspectvas y el bien comun. A su vez, los alumnos
gue moldean la IA llegan a verse a si mismos como creadores responsables, en lugar de consumidores
pasivos. Estas capacidades solo pueden desarrollarse cuando los alumnos son capaces de refexionar
sobre el papel y la infuencia de los sistemas de IA, comprender sus origenes y desenvolverse entre
las tecnologias emergentes de forma segura y efcaz. Para ello, puede ser necesaria la colaboracion
con profesores de Informatca, con iniciatvas y recursos relacionados con la I1A o con colaboradores
de la comunidad. Se recomienda a los centros escolares y a los sistemas educatvos que estudien la
posibilidad de establecer colaboraciones y de adoptar enfoques transversales que hagan accesibles
estas competencias, incluso en aquellos casos en los que aun no se disponga de infraestructuras
técnicas o de formacion especifcas. Este ambito puede alcanzarse cuando los alumnos poseen las
competencias de los tres ambitos anteriores: Interactuar con la IA, Crear con la IAy Gestonar la IA.

®

Los alumnos no necesitan ser ingenieros de IA para crear con la IA. Incluso explorar de forma sencilla y acorde con la edad
como funcionan los sistemas de IA puede dar lugar a un aprendizaje muy valioso y ayudar a los alumnos a comprender que
pueden moldear la tecnologia, y no limitarse a dejarse moldear por ella.

—Cathy Adams, University of Alberta, Canada
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Competencias para moldear la 1A

Investgar como esté previsto que funcione un sistema
de IA, para quién esta disefiado y cuéles son sus
limitaciones.

Evaluar los sistemas de IA utlizando criterios defnidos,
resultados esperados, casos de pruebay valoraciones de
los usuarios.

Disefiar sistemas de IA prestando atencidén a como las
fuentes de datos, la seleccion y el fujo de informacion
infuyen en el comportamiento y los resultados.

Mejorar los sistemas de IA para abordary promover el
bienestar humano y el benefcio para la sociedad.
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MoldearlalA 1l: investgar cOmo esta previsto que funcione un sistema de IA,
para quién esta disefiado y cuales son sus limitaciones.

Conocimientos: 1.2, 2.1 Habilidades: comunicacion, solucion de problemas, autoconciencia y conciencia social
Acttudes: curiosidad, refexion, responsabilidad

( H H 1
Basico ~ intermedio | N Avanzado |
Los alumnos identfcan para qué : Losalumnos describen la +Los alumnos evaltan los puntos
estan disefiados los distntos sistemas : fnalidad, los usuarios previstos + fuertes y las limitaciones de una
de IA. : y las limitaciones basicas de una ' herramienta de IA teniendo en
herramienta de |IA concreta. cuenta su fnalidad, los usuarios a los
} ©que va dirigida, sus limitaciones y sus
! © posibles repercusiones.
En el aula En el aula En el aula
Los alumnos revisan fchas de los modelos | Los alumnos analizan varios ejemplos de  :  Los alumnos analizan como una aplicacion
que describen como funciona un sistema  :  herramientas de IA (p. ej., un chatbot, + de navegacion basada en A utliza datos
de IA, sus datos de entrenamiento, sus +un sistema de recomendaciones o una +de trafco para sugerir rutas efcientes.
usos previstos y sus posibles limitaciones. : aplicacion de planifcacion de rutas). Para  : Debaten sobre como la aplicacion podria
Entre todos analizan los usos adecuados  : cada una de ellas, los alumnos identfcan : reducir la duracién de los trayectos para
del sistema de IA. + su tarea principal y explican en términos  : algunas personas, al tempo que aumenta
+ sencillos qué datos de entrada utlizay + la congeston, el ruido o los riesgos para la
+ como los resultados permiten llevar a +seguridad en determinados barrios.
+ cabo la tarea.
- : : J

Moldear lalA 2: evaluar los sistemas de |A utlizando criterios defnidos, resultados
esperados, casos de pruebay valoraciones de los usuarios.

Conocimientos: 1.2, 1.4 Habilidades: colaboracion, pensamiento computacional Acttudes: adaptabilidad, innovacion, refexion

( H H 7
Basico - Intermedio 1
Los alumnos defnen criterios para ' Los alumnos evalGan el rendimiento | Los alumnos disefian sus propios
determinar si un sistema de IA ha de un sistema de IA en una tarea criterios de evaluacién para
realizado una tarea. . determinada utlizando criterios 1 un sistema de IA, comparan el
+defnidos y valoraciones procedentes : rendimiento con distntas entradasy
' de revisiones humanas o de pruebas ! distntos usuarios y los utlizan para
de referencia. proponer mejoras.
En el aula + Enelaula + Enelaula
Los alumnos analizan un sistema de Los alumnos identfcan las estrategias Por parejas, los alumnos redactan
IA que recomienda musica nueva. En ' que utlizarian para resolver un acertjo ' propuestas para una herramienta de
grupos pequefios, defnen criterios ' de palabras. Los profesores presentan ' 1Ay comparten sus ideas. Cada uno de
para determinar qué haria que el un algoritmo de ejemplo para la misma ellos formula a su compafiero una serie
sistema tuviera éxito y comparan las ' tarea. Utlizando criterios defnidos (p. €j., ' de preguntas sobre su propuesta. A
recomendaciones del sistema para efciencia, coherencia, claridad, etc.), los contnuacion, cada compaiiero rellena
usuarios con distntos intereses o ' alumnos comparan las estrategias de sus ' una fcha del modelo para identfcar los
historiales de interaccion. compafieros con el algoritmo e identfcan usuarios previstos y no previstos, los
' los puntos fuertes, las limitaciones y las impactos y los casos de uso de la idea
compensaciones de cada enfoque. del otro. Se intercambian valoraciones
basadas en las fchas del modelo y revisan
' sus propias propuestas de herramientas
| en consecuencia.
N . . J
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Moldear la |A 3:

disefar sistemas de IA prestando atencién a como las fuentes

de datos, la seleccion y el fujo de informacién infuyen en el
comportamiento y los resultados.

Conocimientos: 1.2, 2.2, 2.4 Habilidades: pensamiento computacional, autoconciencia y conciencia social

Acttudes: innovacion, responsabilidad

Bésico
Los alumnos identfcan ejemplos

de datos que podrian utlizarse para
entrenar sistemas de IA.

En el aula

Se encarga a los alumnos que disefien
una herramienta de |A capaz de clasifcar
materiales reciclables. En grupos
pequefios, deciden qué datos podrian
recopilar en Internet para entrenar la
herramienta de |A. Con el apoyo de los
profesores, analizan qué aspectos de
los datos serian mas importantes para
entrenar una herramienta de 1A efcazy
precisa.

Los alumnos comparan la
importancia de los métodos de
seleccion y recopilacion de datos en
los casos en que se utliza la IA para
tomar decisiones que afectan a otras
personas.

En el aula

Los alumnos comparan distntos métodos
para organizar un conjunto de animales,
como agruparlos en funcién de sus
caracteristcas fsicas. Debaten sobre qué
sucede cuando se incorporan al conjunto
nuevos animales que no encajan en los
grupos existentes.

Avanzado

Los alumnos evaliian como
determinadas propiedades de un
conjunto de datos (p. ej., el tamafio,
las caracteristcas o los sesgos)
afectan al rendimiento y al impacto
de un modelo de IA.

En el aula

Los alumnos realizan una encuesta

en clase para elegir una mascota para

la clase y representan los resultados
mediante un grafco de barras. Comparan
estos resultados con sus preferencias
individuales, asi como con los datos

de una encuesta realizada en su curso

y de otra realizada en toda la escuela.

Los alumnos debaten sobre como el
aumento del tamafio y la diversidad del
conjunto de datos modifca los resultados
de la encuesta y refexionan sobre

c6mo un sistema de |A podria ofrecer
recomendaciones diferentes en funcion
de sus datos de entrenamiento.

Moldear la |A 4:

mejorar los sistemas de |A para abordar y promover el bienestar

humano y el benefcio para la sociedad.

Conocimientos: 4.1, 4.2, 4.3 Habilidades: pensamiento computacional, solucién de problemas, autoconciencia y conciencia social
Acttudes: empata, innovacion, responsabilidad

Basico
Los alumnos reconocen que los
sistemas de |IA se pueden disefiar
0 adaptar para benefciar mas a las
personas, a las comunidades y al
medioambiente.

En el aula

Los alumnos analizan los retos cotdianos
de su aula o de su centro escolar, como
encontrar recursos de estudio o compartr
informacién a tempo. Analizan ejemplos
de herramientas de IA e identfcan
cambios sencillos que podrian hacer que
estas herramientas fueran mas Utles o
inclusivas, como instrucciones mas claras,
resultados adecuados para la edad u
opciones para distntas necesidades. Los
alumnos explican quién se benefciaria de
estas mejoras y por qué.

.

Los alumnos proponen cambios de
disefio especifcos para mejorar un
sistema de IA para ellos y para los
demés.

En el aula

Los alumnos estudian la posibilidad de
utlizar una herramienta de |A que prediga
qué libros de la biblioteca tenen més
demanda. Analizan cémo las decisiones de
disefio relatvas a las fuentes de datos, las
categorias y las recomendaciones infuyen
en los intereses que se representan. Los
alumnos sugieren y planifcan cambios
concretos (p. ej., afiadir aportaciones de
los usuarios, ajustar las categorias o incluir
circuitos de valoraciones) para mejorar
variables como el acceso, la inclusion o

la utlidad. Identfcan caracteristcas que
garantcen que las recomendaciones y las
interfaces sean accesibles y resulten Gtles
para alumnos con diferentes capacidades
0 necesidades de aprendizaje.

Avanzado

Los alumnos disefian y justfcan
mejoras para un sistema de IA en
funcion de las limitaciones técnicas,
las consideraciones étcasy las
necesidades de los usuarios.

En el aula

Trabajando por equipos, los alumnos
disefian o modifcan un modelo que
utlice datos medioambientales locales
para alertar a los miembros con asma de
la comunidad sobre los riesgos para la
salud. Practcan la toma de decisiones

de disefio deliberadas sobre qué datos
incluir, como se generan las predicciones
y como reciben los usuarios las alertas
del modelo. Los alumnos pruebany
perfeccionan su sistema basandose en las
valoraciones recibidas para explicar como
sus mejoras contribuyen en mayor medida
al bienestar humano y a la confanza de la
comunidad.
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Glosario

Término

Agente de IA

Alfabetzacion de
datos

Alfabetzacion
digital

Alfabetzacion
mediatca

Algoritmo

Alucinacion

Antropomorfsmo

Marco AlLit

Defnicion

Fuente(s)

Sistemas de |IA avanzados disefiados para razonar, planifcar
y ejecutar de forma autdbnoma tareas complejas basadas en
objetvos de alto nivel.

Interactuar con los datos (p. ej., recopilarlos, analizarlos,
visualizarlos, interpretarlos, etc.) con espiritu critco, con
incertdumbre y con curiosidad. Incluye aspectos como el
contexto, la agregacion, la variabilidad, la visualizaciéon y la
inferencia.

La capacidad de acceder a la informacion, gestonarla,
comprenderla, integrarla, comunicarla, evaluarla, crearla
y difundirla de forma segura y adecuada a través de las
tecnologias digitales. Incluye competencias que se denominan
de diversas formas: alfabetzacion en materia de informacion,
alfabetzacion mediatca y alfabetzacion en materia de
informatcay TIC.

La capacidad de acceder a los medios de comunicacion,
comprenderlos, analizarlos y crearlos, al tempo que se
refexiona sobre su impacto en las personas, las insttuciones
y la sociedad.

Una formula o un conjunto de reglas (0 un procedimiento,
procesos 0 instrucciones) para resolver un problema o
para realizar una tarea. Entre los ejemplos mas habituales
se encuentran los arboles de decision, los algoritmos de
agrupamiento, los algoritmos de clasifcacion o los algoritmos
de regresion.

Fenémenos en los que los algoritmos de IA inventan
informacion que parece plausible, pero que no se basa en
hechos.

Una interpretacién de lo que no es humano o personal en
términos de caracteristcas humanas o personales.

Generatve Al Outlook
Report (Abendroth-Dias et
al., 2025); Tipos de agentes
de IA (Stryker, 2025)

Al Literacy: A Framework
to Use, Understand

and Evaluate Emerging
Technology (Mills et al.,
2024); Learning to Reason
with Data (Rubin, 2020)

Guidelines for Teachers
and Educators on
Tackling Disinformaton
and Promotng Digital
Literacy through
Educaton and Training
(European Commission,
2026a)

Navigatng an Evolving
World: First Draf of

the Media and Artfcial
Intelligence Literacy (MAIL)
Assessment Framework
(OECD, 2026b)

DigComp 3.0 (Cosgrove

& Cachia). Adaptado de
Generatve Al Outlook
Report (Abendroth-Dias et
al., 2025)

Generatve Al Outlook
Report (Abendroth-Dias et
al., 2025)

Diccionario Merriam-
Webster (Merriam-
Webster, s.f))
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Término

Aprendizaje
automatco

Aprendizaje por
refuerzo (AR)

Aumento

Automatzacion

Bot/chatbot

Burbuja de fltros

Ciberacoso

Ciencia de la
Computacion

Marco AILit

Defnicion

Fuente(s)

El estudio de los algoritmos y los modelos que utlizan las
maquinas para realizar una tarea sin instrucciones explicitas.
Los algoritmos de aprendizaje automatco mejoran con
la experiencia. Los algoritmos avanzados de aprendizaje
autométco utlizan redes neuronales para crear un modelo
matemétco basado en patrones presentes en muestras de
datos de «entrenamiento». Los algoritmos de aprendizaje
automatco se utlizan sobre todo para tareas que no pueden
realizarse mediante pasos discretos, como el procesamiento
del lenguaje natural o el reconocimiento facial.

Tipo de proceso de aprendizaje automatco en el que
agentes autbnomos aprenden a tomar decisiones
interactuando con su entorno.

El uso de una maquina en una tarea para aumentar la
productvidad en otras tareas.

Proceso de vincular sistemas y programas informatcos
dispares para que actlien o se regulen por si mismos.

Programa informatco disefiado para simular una conversacion
con una persona, normalmente a través de Internet; en
partcular, uno que se utliza para proporcionar informacién o
asistencia al usuario como parte de un servicio automatzado.

Camara de eco (espacio mediatco delimitado y cerrado que
puede amplifcar los mensajes que se difunden en su interior
y, al mismo tempo, protegerlos de cualquier refutacion)
generada principalmente por algoritmos de clasifcacion en
plataformas digitales, como los motores de busqueda y las
redes sociales, que personalizan la informacién sin que la
persona realice ninguna eleccion actva.

Acto agresivo e intencionado perpetrado por un grupo o una
persona, mediante formas de contacto electrdnicas, de forma
reiterada y a lo largo del tempo, contra una victma que no
puede defenderse facilmente.

Véase Informdtca.

Hands-On Al Projects for
the Classroom (Blair Black
& Brooks-Young, 2021a-c)

{What is Reinforcement
Learning (Murel, J. y
Kavlakoglu, E., s.f.)

The EPOCH of Al:
Human-Machine
Complementarites at Work
(Loaiza y Rigobon, 2024)

K-12 Standards (Computer
Science Teachers
Associaton,, 2017)

DigComp 3.0 (Cosgrove

& Cachia). Adaptado de
Generatve Al Outlook
Report (Abendroth-Dias et
al., 2025)

DigComp 3.0 (Cosgrove
& Cachia); adaptado de
Echo chambers, Filter
Bubbles and Polarisaton:
a Literature Review
(Arguedas et al., 2022)

DigComp 3.0 (Cosgrove &
Cachia)
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Término

Ciudadania digital

Compariero de IA

Competencia
digital

Deepfake

Derechos de autor

Descomposicion

Marco AlLit

Defnicion

Fuente(s)

La capacidad de partcipar de forma actva, contnua y
responsable en entornos digitales (locales, nacionales,
mundiales o en linea) en todos los ambitos (politco,
econdmico, social, cultural e intercultural).

Entdades de IA sofstcadas, disefiadas para apoyar y mejorar
las experiencias humanas en las actvidades cotdianas, como
el aprendizaje o el trabajo, entre otras. Abarcan aspectos
emocionales, sociales y practcos de la vida cotdiana, al
tempo que fomentan las interacciones y las relaciones con
los seres humanos.

El uso de las tecnologias digitales y la interaccion con ellas
de forma segura, critca y responsable para el aprendizaje,
en el trabajo y para la partcipacion en la sociedad. Incluye
la alfabetzacion en materia de informacién y datos, la
comunicacion y la colaboracion, la alfabetzacion mediatca,
la creacion de contenidos digitales (incluida la programacion),
la seguridad (incluidos el bienestar digital y las competencias
relacionadas con la ciberseguridad), las cuestones
relacionadas con la propiedad intelectual, la resolucion de
problemas y el pensamiento critco.

Cualquier representacion digital de actos, hechos o
informacion y cualquier recopilacion de dichos actos, hechos
o informacion, incluso en forma de grabacién sonora, visual
o audiovisual.

Contenido de imagen, audio o video generado o manipulado
gue se asemeja a personas, objetos, lugares, entdades o
acontecimientos reales y que, de forma engafosa, podria
parecer auténtco o veraz para una persona.

Tipo de propiedad intelectual que protege las obras originales
de autoria desde el momento en que el autor fja la obra en
una forma de expresion tangible.

Desglosar un problema o un sistema en sus componentes.

DigComp 3.0 (Cosgrove &
Cachia)

Defning Al Companions:
A Research Agenda—from
Artfcial Companions

for Learning to General
Artfcial Companions
(Chou et al., 2025)

Council Recommendaton
on Key Competences for
Lifelong Learning 2018
(European Commission,
2018)

DigComp 3.0 (Cosgrove &
Cachia)

DigComp 3.0 (Cosgrove

& Cachia). Adaptado de
Generatve Al Outlook
Report (Abendroth-Dias et
al., 2025)

DigComp 3.0 (Cosgrove

& Cachia). Adaptado de
Generatve Al Outlook
Report (Abendroth-Dias et
al., 2025)

K-12 Standards (Computer
Science Teachers
Associaton,, 2017)
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Término

Desinformacion

IA generatva
(GenlA)

IA predictva

Informacion
erronea

Marco AILit

Defnicion

Fuente(s)

Informacién verifcablemente falsa o engafiosa que se
crea, presenta y difunde con fnes de lucro o para engafar
intencionadamente al publico. Puede causar perjuicios al
publico.

El punto de partda o el origen de un elemento de
informacion.

Sistemas de IA capaces de generar contenidos a partr de
instrucciones generales (p. €j., texto, imagenes, audio, video,
cadigo, etc.), procesar contenidos existentes (p. ej., traducir,
corregir, etc.) o analizar datos (p. €j., clasifcar, resumir, etc.)
basandose en patrones aprendidos de datos existentes. Estos
sistemas generan resultados en respuesta a las instrucciones
del usuario, conocidas como «prompts», y se basan en modelos
entrenados para predecir y generar informacion relevante.

IA entrenada para detectar patrones en los datos existentes y
predecir lo que es probable que suceda a contnuacion. Esto
existe en herramientas como motores de recomendacion,
fltros de correo no deseado y aplicaciones de aprendizaje
personalizado.

Informacion verifcablemente falsa que se difunde sin
intencion de engafiar y que, a menudo, se comparte porque
el usuario cree que es verdadera.

Guidelines for Teachers
and Educators on
Tackling Disinformaton
and Promotng Digital
Literacy through
Educaton and Training
(European Commission,
2026a)

Guidelines for Teachers
and Educators on
Tackling Disinformaton
and Promotng Digital
Literacy through
Educaton and Training
(European Commission,
20264a)

Guidelines on the Use of
Al and Data in Teaching

and Learning for Educators

(European Commission,
2026b)

Generatve Al vs. Other Al
Types (MicrosoT, s.f.)

Guidelines for Teachers
and Educators on
Tackling Disinformaton
and Promotng Digital
Literacy through
Educaton and Training
(European Commission,
20264)
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Término

Informatca

Inteligencia
artfcial general
(AGI)

Metacognicién

Modelo de lenguaje
grande (LLM)

Pensamiento
computacional

Pensamiento de
diseno

Personalizacion

Marco AlLit

Defnicion

Fuente(s)

Disciplina cientfca especifca conocida en muchos paises
como «informatca» o Ciencia de la Computacion. Se
caracteriza por contar con sus propios conceptos, métodos,
corpus de conocimientosy cuestones abiertas. La informatca
abarca los fundamentos de las estructuras, los procesos,
los artefactos y los sistemas informatcos, el disefio de su
«sofFware», sus aplicaciones y su impacto en la sociedad.

Sistemas de |IA capaces de igualar o superar la versatlidad
cognitva y la competencia de un adulto con un buen nivel
de educacién. Actualmente no existen sistemas de este tpo.

Abarca tanto la capacidad de ser consciente de los propios
procesos cognitvos (conocimiento metacognitvo) como
la capacidad de regularlos (control metacognitvo). El
conocimiento metacognitvo abarca el conocimiento de uno
mismo como alumno (p. €j. , los puntos fuertes, los puntos
débiles, la hora del dia preferida para estudiar o el lugar
preferido para estudiar) y la forma en que el cerebro humano
almacena, organiza y recupera la informacion, asi como las
estrategias efcaces para llevar a cabo las tareas.

Una red neuronal entrenada con cantdades ingentes de texto
que se puede utlizar en diversas tareas linglistcas, como
completar oraciones, responder a preguntas, traduccion
automéatca y funciones de chatbot. Los grandes modelos
de lenguaje son una de las tecnologias que componen la IA
generatva.

Los procesos de pensamiento necesarios para formular
un problema y expresar su(s) solucion(es) de forma que un
computador, ya sea un humano o una maquina, pueda
llevarla(s) a cabo de manera efcaz.

Un enfoque para la resolucién de problemas y la innovacion
enfocado en el disefio centrado en el ser humano que consta
de cuatro fases (aclarar, idear, desarrollar e implementar).

Servicios digitales adaptados a los intereses y preferencias
de cada usuario, especialmente mediante la aplicacion de
algoritmos al comportamiento en linea de los usuarios.

Informatcs Educaton at
School in Europe (European
Commission, 2022)

Adaptado de What
is Artfcial General
Intelligence? (AGI)?
(Bergmann y Stryker, s.f.)

Guidelines for Teachers
and Educators on
Tackling Disinformaton
and Promotng Digital
Literacy through
Educaton and Training
(European Commission,
2026a)

Al Learning Priorites for
All K-12 Students (CSTA &
Al4K12, 2025)

Computatonal Thinking’s
Infuence on Research and
Educaton for All (Wing,
2017)

What is Design Thinking &
Why is it Important? (Han,
2022)

Generatve Al Outlook
Report (Abendroth-Dias et
al., 2025)
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Término

Procesamiento del
lenguaje natural
(PLN)

Programacion

Programacion

Programa
informatco

Propiedad
intelectual (PI)

Red neuronal

Defnicion

Fuente(s)

Tecnologia de 1A utlizada para comprender el lenguaje natural
de los seres humanos e interactuar con él. El procesamiento
del lenguaje natural es la base de tecnologias como las
experiencias y los asistentes de voz, los predictores de texto,
los correctores gramatcales, los analizadores de texto (p. €j. ,
los fltros de correo no deseado) y los traductores de idiomas.

El acto de escribir programas informatcos en un lenguaje de
programacion.

La habilidad de analizar problemas y de disefiar, escribir,
probar y mantener programas para resolverlos.

Una secuencia o un conjunto de instrucciones en un lenguaje
de programacion que puede ejecutar un ordenador.

Una idea, invencion, creacion, etc., de alguien que puede
protegerse por ley para que no la copie otra persona.

En la actualidad, las redes neuronales artfciales se basan
en el modelo del cerebro humano. Mientras que el cerebro
utliza neuronas y sinapsis para procesar los datos, las redes
neuronales utlizan capas de nodos con conexiones dirigidas.
Algunas de estas conexiones son mas importantes que
otras, por lo que tenen mas peso a la hora de determinar el
resultado. Al igual que las personas, las maquinas con redes
neuronales aprenden a través de la experiencia. Cuando una
maquina procesa un conjunto de datos, reconoce patrones,
asigna més peso a la informacion més importante, aprende a
procesar las entradas para generar los resultados més precisos
y crea un modelo a partr del cual realizar predicciones o
tomar decisiones en el futuro. Existen numerosos tpos de
redes neuronales, cada una con disefios, puntos fuertes y
fnalidades diferentes.

Una desviacion sistemétca con respecto a un estado real.
Existen distntas formas de sesgo, como el sesgo subjetvo de
las personas, el sesgo de los datos y los algoritmos, el sesgo
de los desarrolladores y los sesgos insttucionalizados, que
estan arraigados en el contexto social subyacente.

Hands-On Al Projects for
the Classroom (Blair Black
& Brooks-Young, 2021a-c)

K-12 Standards (Computer
Science Teachers
Assaociaton,, 2017)

K-12 Standards (Asociacion
de Profesores de
Informatca, 2017)

Adaptado del Cambridge
English Dictonary
(Cambridge University
Press, s.f.)

Cambridge Dictonary
(Cambridge University
Press, s.f.)

Hands-On Al Projects for
the Classroom (Blair Black
& Brooks-Young, 2021a-c)

DigComp 3.0 (Cosgrove

& Cachia). Adaptado de
Generatve Al Outlook
Report (Abendroth-Dias et
al., 2025)
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Anexos
Anexo 1: Resumen de los comentarios

Objetivos, formato y participantes

Tras la presentacion del borrador del marco, se llevé a cabo una serie de consultas con un amplio abanico de partes interesadas
para servir de base a las revisiones de los contenidos y la estructura. Este proceso de revision de las partes interesadas se llevo
a cabo entre mayo y octubre de 2025. La fnalidad del proceso de revision de las partes interesadas era determinar en qué
medida el marco respondia a las necesidades de los publicos destnatarios y determinar los aspectos que debian mejorarse y
desarrollarse adicionalmente. Los comentarios se recopilaron a través de dos canales principales:

Unaencuestade opinion en linea compuesta por preguntas de opcién multple de tpo Likerty preguntas abiertas
con respuesta de texto. Las preguntas de la encuesta se centraron en las impresiones de los usuarios sobre el
contenido del marco y recabaron sus opiniones acerca de qué materiales adicionales o qué actualizaciones
estructurales facilitarian la implementacion en sus respectvos contextos. La encuesta se puso en marcha junto
con el marco en mayo de 2025 y permanecio abierta para recibir respuestas hasta el 30 de octubre de 2025.

Consultas en grupos de discusidon con partcipantes de organizaciones de todo el ecosistema educatvo de
primaria y secundaria. Los partcipantes se identfcaron y se seleccionaron a través de colaboraciones ya
establecidas. Las consultas se llevaron a cabo de forma virtual y presencial. En algunos casos, las personas
planifcaron y llevaron a cabo sus propios grupos de discusion utlizando el Kit de Herramientas para la
Facilitacidn, que se lanzd junto con el marco en mayo de 2025. En la mayoria de las consultas se pidio a los
partcipantes que respondieran a preguntas sobre el contenido y la estructura generales del marco, aunque
algunas se organizaron para abordar preguntas o temas especifcos derivados de las respuestas a la encuesta.

En total, mas de 2000 personas aportaron sus comentarios al borrador del marco a través de diversos medios. Los grupos
de partes interesadas mas frecuentes fueron los profesores (41 % de las respuestas a la encuesta), las personas que no se
identfcaban como publicos destnatarios del marco (18 % de las respuestas a la encuesta) y los disefiadores de aprendizaje
(15 % de las respuestas a la encuesta). Los responsables de las politcas educatvas (8 %), los representantes de organizaciones
no gubernamentales (ONG) (6 %) y los directvos de centros escolares y distritos (6 %) representaron el 20 % restante de los
encuestados. También se recopilaron respuestas de representantes de la juventud (3 %), representantes de sindicatos o de
organizaciones profesionales (2 %) y progenitores o cuidadores (1 %).

Comentarios

El equipo de desarrollo analizé los comentarios recibidos de las partes interesadas y los incorporo a las revisiones del marco para
el borrador fnal.

En general, los encuestados valoraron positvamente el contenido del marco. Hubo un fuerte respaldo a la informacion
proporcionada en la seccién «Conocimientos», a las practcas incluidas en la seccion «Habilidades» y a la relevancia de las
«Acttudes» con vistas al futuro. Las partes interesadas coincidieron en que el marco establecia vinculos pertnentes entre los
fundamentos técnicos de la IA y sus repercusiones sociales. Coincidieron en que las competencias refejaban interacciones
realistas con la IA 'y que resultarian duraderas a medida que evolucionen las tecnologias.

Marco AlLit
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En todos los canales de opinion y en todos los grupos de partes interesadas, surgieron temas especifcos. El equipo de desarrollo
refexiond sobre como abordar cada tema, no solo en el contenido del marco, sino también mediante materiales complementarios
y recursos para la implementacién.

Metacognicion: las partes interesadas pidieron que se hiciera mayor hincapié en la autorrefexién como habilidad
bésica. Esto no solo se refere al aprendizaje con IA, sino también a las interacciones de los alumnos con la «IA
relacional» en forma de aplicaciones complementarias, redes sociales o chatbots. Entre las mentalidades y las
estrategias que identfcaron las partes interesadas fguraban la autorregulacion, la capacidad para detectar la
manipulacion, la conciencia emocional, el establecimiento de limites y la negatva a utlizar la IA.

Agencia de los alumnos: las partes interesadas identfcaron oportunidades para que el marco refuerce la
agencia de los alumnos y les permita moldear la propia IA o tomar decisiones al respecto. Sugirieron que el
marco podria incluir mas experiencias practcas y signifcatvas con la IA 'y en relacién con ella, especialmente
en el apartado de las competencias.

Capacidades de discernimiento: las partes interesadas consideraron que el marco ofrecia una vision
excesivamente positva del papel de la IA en la vida cotdiana de los alumnos. Abogaron por que las revisiones
incluyeran un esceptcismo saludable respecto a la IA, con mas herramientas para que los alumnos cuestonen
el disefio y el uso de los sistemas de IA. Las partes interesadas consideraron que el marco podria mejorar en lo
gue respecta al apoyo a las capacidades de discernimiento de los alumnos.

Medioambiente: las partes interesadas consideraron que el marco podria describir mejor los costes
medioambientales del uso de la IA. Identfcaron oportunidades para que el marco defna cémo los alumnos
pueden tener en cuenta el coste medioambiental de la IA'y tomar decisiones en consecuencia.

Niveles de progresion e implementacion realista: las partes interesadas valoraron positvamente el contenido
del marco, pero sefialaron que se necesitarian recursos adicionales para implementar y localizar el material.
Presentaron varias sugerencias sobre como podria concretarse esto, sobre todo en lo referente a incluir
progresiones de aprendizaje para las competencias del marco.

El equipo de desarrollo y los miembros del grupo de expertos debateron cada uno de estos temas para determinar la mejor
manera de incorporar los comentarios de las partes interesadas a las revisiones del marco fnal. Aunque no es posible incorporar
todas las sugerencias ni crear multples versiones del marco adaptadas a cada grupo de destnatarios, el equipo de desarrollo
estudio detenidamente las opciones que podrian satsfacer al mayor nimero posible de partes interesadas. Esto se llevo a
cabo teniendo en cuenta, al mismo tempo, la ciencia del aprendizaje, las mejores practcas educatvas y las directrices y leyes
regionales relatvas al uso de la 1A,

Marco AILit
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Anexo 2: Desarrollo del Marco AlLit

Principios de desarrollo

El disefio del Marco AlLit se rige por un conjunto de principios basicos de desarrollo que refejan un enfoque decidido,
colaboratvo y con perspectva global a la hora de defnir alfabetzacion en IA para la proxima generacion.

AR

|

Interdisciplinario Fundacional Ilustrativo

Integrar los alfabetzacion en IA Defnir un conjunto basico de Incluir situaciones y ejemplos que
en toda una serie de asignaturas competencias necesarias para demostrar representen los alfabetzacion en IA.
y entornos educatvos. el dominio de los alfabetzacién en IA.

Q‘\

T O

\

Global Practico Duradero

Incorporar las aportaciones de Hacer que los alfabetzacion en IA sean Identfcarconocimientosyhabilidades
educadores, investgadores y manejables y alcanzables en diversos gue seguirdn siendo relevantes a
expertos en IA de todo el mundo. contextos docentes. medida que la IA evolucione.

Los marcos vigentes como base

El Marco AlLit se basa en ideas y practcas procedentes de marcos anteriores de competencias digitales y de alfabetzacién en
IA. En conjunto, estos marcos han garantzado que el Marco AlLit esté fundamentado a escala internacional, que sea pertnente
para los educadores y que se base en las dimensiones étcas, técnicas y sociales de los alfabetzacion en IA.

Marco AlLit

La categorizacion de competencias del Marco Europeo de Competencias Digitales (DigComp) de la Comisién
Europeay el énfasis en la autonomia de los alumnos en relacidén con sus conocimientos, habilidades y acttudes
han infuido en el contenido del Marco AlLit, mientras que sus casos de uso realistas en el &mbito laboral y del
aprendizaje han servido de base para la estructura del Marco AlLit.

Los Marcos de Competencias para Estudiantes y Docentes en Materia de 1A de la UNESCO infuyeron en el
enfoque del Marco AlLit en cuanto ala relevanciay laimplementacion a escala mundial. El trabajo de la UNESCO
también propicié que se tuvieran en cuenta distnciones claras entre los resultados de los alfabetzacion en IA
especifcos de los alumnos y las formas en que los educadores pueden favorecer estas experiencias en el aula.

Los modos de partcipacion interconectados del Al Literacy Framework de Digital Promise, con practcas
transversales de alfabetzacion en IA y tpos de uso mostrados, sirvieron de base para la forma en que el
Marco AlLit defne las competencias y enmarca las interacciones especifcas de los alumnos con las tecnologias
emergentes.

Las progresiones del informe Preparing K-12 Students With Al Literacy de ETS sirvieron de guia para desarrollar
y estructurar las expectatvas de los alumnos y los escenarios de aprendizaje en todas las competencias.
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Proceso y temas de investigacion

El Marco AlLit se basa en investgaciones que incluyeron
revisiones bibliografcas, entrevistas, consultas en grupos de
discusién y debates en grupos de expertos. Se revisaron los
marcos vigentes sobre competencias digitales, alfabetzacion
medidtca y conocimientos sobre IA, asi como los planes de
estudios de Informétca, Ciencia de Datos, Ciencias Sociales
y orientacién profesional. Desde la presentacion del borrador
del marco en 2025, se han publicado nuevas investgaciones
sobre diversos temas relacionados con la IA, como los
resultados de aprendizaje de los estudiantes, la opinién de
los educadores, las tendencias de uso y las repercusiones
para la salud mental y el bienestar de los jovenes. Al igual
gue en el borrador de 2025, los temas clave y las preguntas
de investgacion se centraron en los conocimientos técnicos
sobre el funcionamiento de la IA, en las habilidades humanas
necesarias para colaborar de forma efcaz con la IAy en las
consideraciones étcas sobre sus repercusiones. Este trabajo
sirvié de base para actualizar las secciones «Conocimientos,
«Habilidades» y «Acttudes», asi como «Competencias»,
«Expectatvas de los alumnos» y «Escenarios de aprendizaje».

Tema 1: Como funcionan laIA y el
aprendizaje automatico

Comprender la IA ayuda a los alumnos a disipar ideas erréneas
sobre esta tecnologia y permite evaluar sus repercusiones
con mayor conocimiento de causa. La IA no es magica ni
omnisciente: procesa datos utlizando inferencias estadistcas
y légica para generar resultados (Allen y Kendeou, 2023;
Touretzky y Gardner-McCune, 2022). Se ha entrenado con
datos procedentes de informacién disponible publicamente,
contenidos generados por los usuarios, bases de datos e
interacciones en tempo real recopiladas a través de sensoresy
sistemas digitales (Al4K12, 2022; ailEDU, 2025). Los modelos
de IA no «aprenden» mediante una comprensién auténtca,
sino ajustando las ponderaciones estadistcas en funcion
de estos conjuntos de datos (Touretzky y Gardner-McCune,
2022). Esto genera resultados sofstcados, pero hace que
la 1A sea vulnerable a reproducir los sesgos perjudiciales
y estadistcos inherentes a sus datos de entrenamiento o
introducidos durante su desarrollo (Al4K12, 2022; aiEDU,
2024; Sparks et al., 2024). El Marco AlLit hace hincapié en
gue los alumnos deben desarrollar una sélida comprension de
los fundamentos técnicos de la IA, incluida su dependencia
de los datos, las probabilidades y las entradas. Al desmitfcar
estos fundamentos técnicos, los alumnos adquieren una

Marco AILit

5 Big Ideas in Al de Al4K12 sirvio de base para los aspectos técnicos del marco, incluida la naturaleza de la 1Ay
el papel de los datos en el proceso de entrenamiento de la IA.

El Al Readiness Framework de aiEDU infuyd en el énfasis que pone el Marco AlLit en el desarrollo de habilidades
duraderas para la era de la 1Ay en el fomento de acttudes con vistas al futuro.

comprension exhaustva tanto de las capacidades como
de las limitaciones de la IA. En Ultma instancia, establecen
conexiones entre el funcionamiento de la IA y las formas en
gue podria afectarles a ellos 0 a los demas.

Tema 2: Habilidades humanas en las que
hay que hacer hincapié para una buena
colaboracion con las herramientas de IA

El Marco AlLit hace hincapié en varias habilidades y acttudes
que contribuyen a que los alumnos desarrollen una buena
colaboracién con la IA. Las competencias de aprendizaje
tradicionales, como la metacognicion y el pensamiento
critco, siguen siendo muy relevantes para las interacciones
con la IA. Las habilidades de comunicacion, formulacion de
preguntas y adopcion de perspectvas adquieren una nueva
importancia en las interacciones con la IA'y en los debates
mas amplios sobre su implantacion (Thoman y Jolls, 2008;
Kafai et al., 2019; aiEDU, 2025). Las habilidades tradicionales
de pensamiento computacional, como la abstraccion, la
descomposicidony la formulacion de problemas, adquieren una
relevancia adicional més alla del aula de Informatca, ya que
los alumnos se enfrentan a retos tecnoldgicos en sus diversos
contextos cotdianos (Allen y Kendeou, 2023; Dasgupta y Hill,
2021). Este marco incorpora teorias del aprendizaje creatvo,
en partcular el marco «Imagina-Crea-Juega-Comparte-
Refexiona», para ajustar mejor la teoria construccionista al
uso de las tecnologias emergentes (Resnick, 2024). Entre
la publicacién del borrador del marco y sus revisiones, han
aparecido recursos adicionales que arrojan luz sobre cémo
podria progresar el desarrollo de los propios conocimientos
sobre 1A de los alumnos, asi como sobre determinadas
habilidades y comportamientos de los trabajadores que
contribuyen a un uso efcaz de la IA (Chakraburty, Obery Liu,
2025; Butler et al., 2025). Este marco sitla deliberadamente
las capacidades humanas en el centro de las competencias
especifcas en relacién con la IA, lo que garantza que los
alumnos puedan aprovechar la IA de manera efcaz sin
renunciar a cualidades que la tecnologia no puede replicar.

Tema 3: Efectos de la IA en las personas, la
sociedad y el medioambiente

Los alumnos deben refexionar de forma critca sobre coémo
les afecta ya la IA y como seguira infuyendo en su futuro.
En lugar de considerar la étca como un complemento de
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los conceptos técnicos, este marco hace hincapié en que los
valores, el contexto y la responsabilidad son inseparables del
aprendizaje con la IAy en relacién con ella. Este enfoque se
ajusta a lainvestgacion internacional y a las recomendaciones
e iniciatvas politcas vigentes (European Commission, 2020;
Miao et al., 2024; Cosgrove & Cachia). Los alumnos deben
comprender que la IA existe dentro de los sistemas sociales y
politcosy que, si no se analizan de forma critca, los resultados
algoritmicos pueden reforzar los patrones de injustcia
existentes. Esto también incluye consideraciones sobre la
étca respecto a como se recopilaron y clasifcaron los datos
de entrenamiento (Buolamwini y Gebru, 2018; Noble, 2018;
TeachAl y Computer Science Teachers Associaton,, 2024). A
lo largo de sus interacciones con la IA, los alumnos deben
refexionar sobre sus implicaciones en el mundo real: quién
puede benefciarse de los sistemas de IA o verse perjudicado
por ellos; qué perspectvas se representan y se excluyen
tanto en los datos de entrenamiento como en los resultados
generados por la IA; y como infuyen los sistemas de IA en la
autonomia personal, la ttularidad y el acceso a la informacién
(White y Scot, 2024; Miao et al., 2024). EI Marco AlLit
refuerza la refexién étca a través de competencias practcas,
en consonancia con los llamamientos para considerar la
evaluacién étca como una habilidad basica en la vida digital
de las personas. Desarrollar alfabetzacion en IA ayuda
a los alumnos a desenvolverse en un mundo en el que las
decisiones tecnoldgicas estan profundamente entrelazadas
con el poder, la equidad y la rendicién de cuentas. Les capacita
para preguntarse no solo qué puede hacer la IA, sino también
qué deberia hacer y a quién sirve.

Entre la presentacién del borrador del marco y la revision
para su publicacion en 2026, las investgaciones adicionales,
la cobertura informatva y las actvidades de sensibilizacion
pusieron de relieve las nuevas formas en que los jévenes
utlizan la IA para tareas académicas, para obtener apoyo
emocional y para atender necesidades relacionadas con la
salud mental (Asociacion Estadounidense de Psicologia,
2025; Gerlich, 2025; Moore et al., 2025; Robb y Mann,
2025). En respuesta a ello, el marco hizo mayor hincapié
en priorizar el bienestar mental y emocional de los jovenes,
reforzando los elementos que favorecen un desarrollo
cognitvo saludable y aumentan la concienciacién sobre los
riesgos y las limitaciones de la IA. Esto incluye la mencién
explicita de que la IA no es humana y que no debe tratarse
como tal, asi como oportunidades para reforzar la autonomia
de los alumnos a lo largo de toda la publicacion. Las
revisiones también complementaron el contenido del marco
con investgaciones en curso sobre los efectos de la IA en el
desarrollo cognitvo. Estas mejoras refejan el compromiso de
garantzar que alfabetzacion en IA sigan adaptandose a las
nuevas evidencias sobre las oportunidades y los riesgos del
uso de la IA'y que representen las experiencias reales de los
jévenes.

Ademés, el Marco AlLit obliga a los alumnos a sopesar el
coste medioambiental del uso de los sistemas de IA frente a
la pertnencia de la A para tareas especifcas. En el momento
de la publicacidn, los sistemas de IA requieren cantdades

Marco AlLit

signifcatvas de energia, materiales y agua, a la vez que
contribuyen a las emisiones mundiales de carbono (Bashir et
al., 2024; Luccioni et al., 2025; Zewe, 2025). Los esfuerzos
en curso para mejorar la sostenibilidad de la informatca se
centran en el potencial de la IA para aumentar la efciencia
energétca o abordar problemas especifcos relacionados con
el clima que otras tecnologias no pueden resolver (Bashir et
al., 2024). Aln no se han comprendido plenamente los efectos
a largo plazo de la IA en los recursos naturales, y ahora es
el momento de que los alumnos refexionen de forma mas
r' 4
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