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Resumen:

Introduccién. Ante la creciente oferta de recursos basados en inteligencia artificial
generativa (IAG) en el ambito educativo, asi como la proliferacion de estudios sobre su
uso en la didactica de lenguas extranjeras, se observa una notable brecha entre la teoria y
practica docente, particularmente en la ensefianza del chino como lengua extranjera
(CLE). El presente estudio se sitia en este vacio investigador. Preguntas de
investigacion e hipotesis. La investigacion se articula en torno a tres preguntas: ;qué
estudios se han realizado hasta la fecha en relacion con el uso de la IAG en el CLE?, ;qué
herramientas basadas en IAG pueden ayudar al docente en la creacion de materiales
multimodales para el CLE?, y ;qué puede aportar su integracion al profesorado de CLE?.
A partir de estas preguntas, se plantean las siguientes hipdtesis: en primer lugar, que la
investigacion del uso de la IAG en el CLE es ain muy limitada y carece de enfoques
aplicados; en segundo lugar, que, pese a la amplia oferta de recursos de IAG, solo una
parte reducida resulta pertinente y eficaz para la didactica del CLE; y, en tercer lugar, que
el uso de estas herramientas facilitard la creaciéon de materiales multimodales que
complementardn y potenciardn la practica docente. Objetivos. Para verificar estas
hipotesis, nos planteamos los siguientes tres objetivos: revisar sistematicamente el estado
de la cuestion sobre el uso de la IAG en el CLE; elaborar un catalogo de recursos que
incluya un andlisis critico de sus ventajas y limitaciones; y proponer ejemplos practicos
de las herramientas con un mayor potencial didactico en el contexto del CLE.
Metodologia. Para alcanzar los objetivos de este estudio, hemos seleccionado 28 recursos
segun su popularidad y potencial en el aula, localizados mediante una conferencia
especializada y diferentes redes sociales. Una vez recopilados, hemos creado una base de
datos para evaluarlos mediante un baremo de tres dimensiones: técnica, lingiiistica y
didactica. Resultados. Los hallazgos confirman la primera hipoétesis, es decir, aunque
existe una amplia oferta de estudios sobre el uso de chatbots en la didactica del CLE, la
investigacion especifica sobre IAG en este ambito es aln reducida y carece de
conclusiones solidas, en especial de sus aplicaciones practicas en el aula. Respecto a las
herramientas basadas en IAG, observamos un nimero elevado de recursos con potencial
didactico, lo que refuta la segunda hipdtesis. Asimismo, podemos afirmar que las
herramientas seleccionadas por su alto potencial didactico facilitan la generacion de
materiales multimodales innovadores y personalizados, lo que confirma la tercera

hipdtesis. Conclusiones. Esta investigacion subraya la necesidad de diversificar el uso de
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la IAG maés alla del chatbot tradicional. La base de datos elaborada es una aportacion
tedrica de este trabajo y los ejemplos de uso mostrados pretenden ser una aportacion
practica para orientar a los docentes de CLE en la seleccion y aplicacion en el aula de

estos recursos basados en [AG.
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Abstract:

Introduction. The growing availability of generative artificial intelligence (GenAl)
resources in education, together with the proliferation of studies on their use in foreign
language teaching, has revealed a notable gap between theory and teaching practice,
particularly in the teaching of Chinese as a foreign language (TCFL). The present study
addresses this research gap. Research Questions and Hypotheses. The research is
structured around three questions: what studies have been conducted to date regarding
the use of GenAl in TCFL?, what GenAl-based tools can assist teachers in creating
multimodal materials for TCFL?, and what can their integration bring to TCFL teachers?.
Based on these questions, the following hypotheses are proposed: first, that research on
the use of GenAl in TCFL is still very limited and lacks applied approaches; second, that,
despite the wide range of GenAl resources available, only a small proportion is relevant
and effective for TCFL pedagogy; and third, that the use of these tools will facilitate the
creation of multimodal materials that will complement and enhance teaching practice.
Objectives. To verify these hypotheses, we set out the following three objectives: to
systematically review the state of the art on the use of GenAl in TCFL; to compile a
catalogue of resources including a critical analysis of their advantages and limitations;
and to propose practical examples of the tools with the greatest didactic potential in the
TCFL context. Methodology. To achieve the objectives of this study, we selected 28
resources based on their popularity and classroom potential, identified through a
specialized conference and various social media platforms. Once compiled, we created a
database to evaluate them using a three-dimensional rubric covering technical, linguistic,
and didactic criteria. Results. The findings confirm the first hypothesis: although a wide
body of studies exists on the use of chatbots in TCFL pedagogy, specific research on
GenAl in this field remains limited and lacks robust conclusions, particularly regarding
practical classroom applications. As for GenAl-based tools, we identified a high number
of resources with didactic potential, which refutes the second hypothesis. Furthermore,
we can confirm that the tools selected for their high didactic potential facilitate the
generation of innovative and personalized multimodal materials, thereby confirming the
third hypothesis. Conclusions. This research highlights the need to diversify the use of
GenAl beyond the traditional chatbot. The database compiled constitutes a theoretical
contribution of this work, and the usage examples presented are intended as a practical

contribution to guide TCFL teachers in the selection and classroom application of these
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GenAl-based resources.

Key words: TCFL, GenAl, teaching material, multimodal resources
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1. Introduccion

1.1. Justificacion del tema

Tras la irrupcion de ChatGPT y otros modelos de chatbot, el campo de la educacion de
lenguas extranjeras experimentd un cambio significativo, puesto que la mayoria de los
docentes empezaron a plantearse la integracion de este nuevo ambito de la inteligencia
artificial (IA) en el aula. Desde aquel entonces, en el ano 2022, la sociedad ha seguido
evolucionando a pasos agigantados y, en la actualidad, ha surgido una nueva opcidon que
vuelve a revolucionar el contexto educativo: la inteligencia artificial generativa (IAG),
descrita como un sistema de IA que posee la habilidad de crear textos, imagenes u otras
clases de materiales a partir del uso de modelos generativos' (Sengar et al., 2024: 4; GT
IA Generativa. Comision Inteligencia Artificial y Big Data, 2024: 3).

Desde su irrupcion, se han publicado numerosos articulos que exploran la
aplicacion de la IAG en la didactica de lenguas extranjeras. Las investigaciones actuales
abarcan desde el andlisis de su potencial y limitaciones en la creacion de materiales
didacticos multimodales (Li et al., 2025; Shao et al., 2025; Evtushenko et al., 2025;
Garcia-Pefialvo, 2024), hasta el estudio de su implementacion por parte de profesores
universitarios en las fases de ensefanza y evaluacion (Liu y Xiao, 2025). Asimismo,
diversos estudios se han centrado en el desarrollo de competencias concretas, como la
lectora (Xin, 2024; Casas-Tost et al., 2023). En este sentido, la IAG trasciende los
enfoques tradicionales al permitir la creacion de materiales didacticos con recursos
multimodales integrados. Esto abre las puertas a una ensefianza innovadora basada en el
uso de varios formatos, lo que estimula distintas areas del cerebro del estudiante
simultdneamente. Al no limitarse solo a una modalidad, la comprension es mas profunda
y el impacto en el aula de chino es mas positivo (Ou et al. 2024: 37, basados en Zhao
2017: 30-34).

Actualmente, esta integracion tecnologica ya no es opcional, sino que define la

ensefianza de hoy en dia. Tal y como afirma Navarre (2019: 1)? en su estudio:

! Generative Al encompasses artificial intelligence systems with the ability to create text, images, or various
forms of media through the utilization of generative models. [Original en inglés, traducido por la propia
autora].

2 In this century, teaching without using any technology has become almost literally impossible. (...) Every
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En este siglo, ensefiar sin usar ninguna herramienta tecnoldgica es casi imposible. (...) Se
espera que cualquier escuela, clase, profesor y estudiante use cierto grado de tecnologia.
Tal y como se afirma en el Plan Nacional de Tecnologia Educativa, elaborado por el
Departamento de Educacion de EE. UU. (2016), la conversacion ha pasado de si deberia
usarse la tecnologia en la ensefianza a como esta puede mejorar la ensefianza de manera
que permita que todos los alumnos tengan acceso a experiencias educativas de gran

calidad (p. 5).

Ante este escenario, el docente reconoce la necesidad imperativa de integrar la IAG en la
didactica del siglo XXI. Sin embargo, la velocidad a la que estas herramientas se
desarrollan, evolucionan y se transforman es vertiginosa y, a menudo, el profesorado es
incapaz de mantenerse actualizado. Como respuesta a este desafio, han surgido diversas
iniciativas institucionales centradas en el desarrollo de la competencia digital del docente,
como el espacio de recursos y materiales de apoyo del Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacion de Profesorado (INTEF) en Espafia. Tal y como se indica,
«[s]e trata de una propuesta disefiada para acompafiar a las y los docentes en el desarrollo
auténomo de su competencia digital educativa, alineada con el Marco de Referencia de
la Competencia Digital Docente)» (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacion del Profesorado (INTEF). Ministerio de Educacién y Formacion Profesional
y Deportes, 2025). En el ambito de la Union Europea, también destaca la herramienta
SELFIE for Teachers (Self-reflection on Effective Learning by Fostering the use of
Innovative Educational technologies), que consiste en un modelo de autorreflexion
destinado a evaluar y desarrollar la competencia digital del docente, a la vez que ofrece

un apoyo estructurado hacia una educacién mas innovadora (Pitrella y Gulbay, 2025:

354)3

school, every class, every teacher, and every student are expected to use technology to varying degrees. As
stated in the most recent National Education Technology Plan by the U.S. Department of Education (2016),
“the conversation has shifted from whether technology should be used in learning to how it can improve
learning to ensure that all students have access to high quality educational experiences” (p.5). [Original en
inglés, traducido por la propia autora].

3 This self-reflection tool [...] provides a pathway for evaluating and developing teachers’ digital
competencies, offering structured support toward more innovative teaching. [Original en inglés, traducido

por la propia autora].



Estas propuestas tienen como objetivo mejorar la competencia digital docente a
través de videos y recomendaciones sobre temas como la prevencion de la desinformacion
(fake news), el mantenimiento del buen bienestar digital o la gestion segura de contrasefas.
Si bien se trata de aspectos fundamentales para el desarrollo de la competencia digital, el
profesorado sigue careciendo de un catadlogo de recursos practicos que pueda consultar
para su aplicacion directa en el aula, asi como orientaciones claras que indiquen qué
herramientas resultan realmente utiles y cuales no a la hora de disehar una unidad
didactica. Actualmente, encontramos un gran numero de articulos y publicaciones en
redes sociales que promueven el uso de herramientas de IAG basandose en su supuesta
utilidad y versatilidad. No obstante, la exigencia constante de evaluar e integrar todos los
sistemas recomendados satura al docente. Ademas, la mayoria de estas recomendaciones
se sustentan en la remuneracion que reciben los usuarios por su promocion, lo que
provoca que aplicaciones presentadas como esenciales para el aula cuenten en realidad
con severas restricciones que invalidan las funcionalidades prometidas inicialmente.

Es aqui donde el presente estudio intenta aportar luz y claridad ante la gran
cantidad de sistemas de IAG que se mencionan actualmente en redes sociales, los cuales
afirman ser herramientas transformadoras de la practica del docente.

Con este propdsito, la investigacion, de cardcter innovador, analiza
sistematicamente un amplio conjunto de herramientas de IAG, prestando especial
atencion a recursos mas allda de la forma tradicional del chatbot. De esta manera,
esperamos ampliar el foco de estudio a un campo mucho menos explorado en la didactica

de lenguas.

1.2. Preguntas de investigacion, hipotesis y objetivos

Para desarrollar el siguiente trabajo de fin de master (TFM), es esencial definir con
claridad las preguntas de investigacion, las hipdtesis asociadas y los objetivos que se
pretenden conseguir en cada caso. A continuacion, presentamos estos aspectos agrupados
en tres bloques.

En primer lugar, formulamos la siguiente pregunta de investigacion: ;qué estudios
se han realizado hasta la fecha en relacion con el uso de la IAG en la ensefanza del chino
como lengua extranjera? La hipotesis asociada es que la investigacion sobre el uso de la
IAG en relacion con el CLE actualmente aun es muy limitada y adolece de la falta de
enfoques aplicados. Asi pues, a partir de esta cuestidon, establecemos como primer

objetivo la revision sistematica de la investigacion existente sobre el uso de la IAG en la
3



creacion de materiales didacticos multimodales para el CLE.

En segundo lugar, planteamos la siguiente pregunta de investigacion: ;qué
herramientas basadas en IAG existen actualmente que puedan usarse en la creacion de
materiales didacticos multimodales para el CLE? La hipoétesis correspondiente afirma que,
si bien existe una amplia oferta de herramientas basadas en la IAG, tan solo una parte
reducida resulta pertinente y util para la didactica del chino como lengua extranjera en
términos de funciones y acceso. En relacion con esta cuestion, el segundo objetivo
consiste en la elaboracion de un catdlogo de recursos, asi como un analisis detallado de
las funciones, ventajas y desventajas de cada herramienta, todo formulado desde una
perspectiva didactica y en base a los principios de la ciencia abierta.

En tercer lugar, presentamos la siguiente pregunta: ;qué puede aportar la
integracion de las herramientas basadas en IAG al profesorado de CLE? La hipdtesis
asociada a esta pregunta de investigacion es que su uso facilitara la creacion de materiales
multimodales que potenciaran y complementaran la practica docente, lo que dara un valor
afiadido a la ensenanza del CLE al ofrecer recursos y formatos que incrementan las
posibilidades del profesorado con una inversion reducida de tiempo. Dicho esto, el tercer
y ultimo objetivo consiste en mostrar como se pueden crear materiales multimodales para
el CLE con IAG ilustrado a partir de un ejemplo practico de aplicacion de las herramientas

analizadas y mejor valoradas de cada tipologia de output.

1.3. Estructura del trabajo

Con la intencidon de alcanzar los objetivos del trabajo, la presente investigacion se
estructura en tres capitulos, cada uno vinculado a una de las preguntas de investigacion y
objetivos asociados.

En primer lugar, en el capitulo 1 presentamos los estudios previos, abordando,
entre otros aspectos, el primer objetivo de este estudio. Dicho capitulo se divide en varios
apartados: el primero es una introduccion breve a la IAG para usuarios no especialistas.
El segundo apartado es sobre la multimodalidad, es decir, a través de una revision de las
lecturas indagamos en el uso pedagogico que ofrecen los formatos multimodales, asi
como su relacion con el concepto del microaprendizaje. A continuacion, para concretar
mas, ofrecemos una revision de las investigaciones actuales sobre el uso de la IAG en la
didactica del CLE, tanto los centrados en los aspectos mas tedricos como en los mas
précticos. Asimismo, analizamos por separado los articulos que tratan sobre chatbots de

los que investigan otras herramientas de IAG. Este Gltimo apartado pretende contrastar la
4



primera hipdtesis planteada, a saber, que la investigacion sobre el uso de la IAG en
relacion con el CLE actualmente aiin es muy limitada y adolece de la falta de enfoques
aplicados. Por ultimo, se aborda brevemente la nocion de literacidad digital del
profesorado, una competencia que muchos docentes han tenido que desarrollar por
necesidad, en mayor o menor medida, ante la proliferacion de recursos tecnologicos en el
ambito educativo.

A continuacion, el segundo capitulo presenta un catalogo de herramientas basadas
en la IAG, junto con un analisis detallado de las funcionalidades, ventajas y desventajas
de cada recurso desde el punto de vista pedagdgico, lingiiistico y técnico. Este apartado
se relaciona con el segundo objetivo y servira para contrastar la segunda hipotesis.

Seguidamente, mostramos un ejemplo practico de uso de algunas de las
herramientas analizadas a priori en el estudio, para ello escogemos el mejor recurso de
cada tipologia de output. El Gltimo capitulo busca comprobar la tercera hipotesis, asi
como cumplir con el tercer objetivo.

Por ultimo, exponemos las conclusiones de este estudio, junto con las referencias

bibliograficas y los anexos.

1.4. Aspectos formales del trabajo

Por un lado, en cuanto a referencias de autores chinos, es importante remarcar que, con
el fin de garantizar la coherencia del estudio y evitar confusiones por homofonia, hemos
respetado el orden original de nombre y apellido usado por los mismos autores en sus
publicaciones. Asimismo, tanto la transcripcion en pinyin como la citacion de obras en
chino siguen las directrices de la Guia de estilo para el uso de palabras de origen chino
(Casas-Tost et al., 2015).

Por otro lado, hemos realizado la organizacion de las fuentes mediante el gestor
bibliografico Zotero, siguiendo los criterios del estilo Chicago y tomando como referencia
principal el Manual de estilo Chicago-Deusto (Torres Ripa, 2013).

A continuacion, mostramos una tabla con las abreviaturas usadas a lo largo de este

estudio:



Tabla 1: Abreviaturas empleadas en este trabajo

Abreviaturas Significado
CLE Chino como lengua extranjera
GAN* Generative Adversarial Networks (Redes

generativas adversarias)

IA Inteligencia artificial

IAG Inteligencia artificial generativa

LLM Large Language Models (Grandes
modelos de lenguaje)

PLN Procesamiento de lenguaje natural

TFM Trabajo de fin de master

TTS Text-to-speech (Texto a voz)

VAE Variational AutoEncoders

(Autocodificadores variacionales)

4 Cabe destacar que, debido a la diversidad en la traduccion al castellano de los términos técnicos de
arquitecturas de los sistemas de TAG, en este estudio empleamos la terminologia mas frecuente en la

literatura especializada para garantizar la coherencia terminologica.
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2. Marco teorico

2.1. La inteligencia artificial y la IA generativa

La inteligencia artificial generativa se define como un sistema de IA que posee la
habilidad de crear textos, imagenes u otras clases de materiales a partir del uso de modelos
generativos® (Sengar et al., 2024: 4; GT IA Generativa. Comision Inteligencia Artificial
y Big Data, 2024: 3). No obstante, es importante distinguir la IAG de la IA convencional.
Segun Garcia-Pefialvo y Vazquez-Ingelmo (2023: 7-8), mientras que la IA tradicional se
centra en la clasificacion y prediccion de datos, la IAG es un subcampo que emplea estos
datos para generar contenido nuevo y original sin copiarlo literalmente (Belcic, 2024), a
pesar de que internamente también se base en predicciones probabilisticas.

Dentro de la TAG, existen distintas arquitecturas clave para su funcionamiento
segun el contenido que generan: los autocodificadores variacionales, en inglés Variational
AutoEncoders (VAE), las redes generativas antagonicas, conocidas en inglés como
Generative Adversarial Networks (GAN) y los modelos de difusion, entre otros.

Los sistemas GAN y VAE se centran en la generacién de contenido visual y
auditivo. Por un lado, las GAN funcionan a partir de dos redes neuronales con objetivos
contrarios: la red generadora produce datos artificiales y la discriminadora evalla si estos
datos proceden de una fuente real o si han sido generados artificialmente. Durante el
entreno, ambas redes compiten de forma continua: mientras el generador mejora su
capacidad de engafar al discriminador, el otro mejora la capacidad de distinguir las
falsificaciones. Esto logra que el sistema genere contenidos muy auténticos (Mehmood
et al., 2023: 463; GT IA Generativa. Comision Inteligencia Artificial y Big Data, 2024:
6). Mientras que los VAE estan también formados por dos redes neuronales, pero en este
caso, estas cumplen funciones distintas: la primera codifica, es decir, comprime los datos;
y la segunda los descodifica y reconstruye (De Castro Heras, 2025: 49; GT 1A Generativa.
Comision Inteligencia Artificial y Big Data, 2024: 5).

Por ultimo, un modelo de difusidon es otro sistema generativo probabilistico que

funciona mediante un proceso de dos fases: en la primera fase, el sistema toma un dato

5 Generative Al encompasses artificial intelligence systems with the ability to create text, images, or various
forms of media through the utilization of generative models. [Original en inglés, traducido por la propia

autora].



real y le afiade capas de ruido, es decir, datos irrelevantes o adicionales, de forma
progresiva, lo que hace que, al final, la informacion original desaparezca por completo y
ese dato tan solo sea un conjunto de valores aleatorios; después, en la segunda fase, se
siguen los pasos contrarios: el sistema detecta como se ha anadido ese ruido y aprende a
eliminarlo poco a poco, lo que hace que vaya aprendiendo a convertir el dato cadtico en
uno estructurado y coherente (Bengesi et al., 2024: 69822; Sengar et al., 2024: 6). Segun
De Castro Heras (2025: 50), «[e]stos sistemas tardan mas tiempo en entrenarse que los

anteriores, pero ofrecen mas control en los resultadosy.

Finalmente, encontramos los grandes modelos de lenguaje (conocidos a menudo
por su nombre en inglés Large Language Models o las siglas «LLM»). Estos son sistemas
de inteligencia artificial que se especializan en el procesamiento y la creacion de texto, es
decir, estan entrenados para comprender y generar lenguaje humano. Se construyen con
la arquitectura transformers, un tipo de red neuronal artificial que usa algoritmos de deep
learning para aprender del contexto, y actualmente son los mas eficaces en tareas de
procesamiento de lenguaje natural (PLN) (Gémez-Rodriguez, 2025: 74, 85; GT IA
Generativa. Comision Inteligencia Artificial y Big Data, 2024: 6).

La integracion de estos modelos permite que los sistemas de IAG generen recursos
multimodales complejos, cuya aplicacion en la didactica de lenguas es cada vez mas
frecuente. En el siguiente apartado, exponemos los beneficios pedagdgicos que justifican

su uso en el aula.

2.2. El aprendizaje multimodal en la ensefianza de lenguas

A pesar de la novedad que suponen las herramientas de IAG, el concepto de
multimodalidad cuenta ya con una trayectoria de varias décadas. Es frecuente que los
términos fecnologia y multimodalidad aparezcan interrelacionados, como es el caso de
este estudio, no obstante, es crucial tener en cuenta que ambos conceptos no son
intrinsecos el uno del otro. Han et al. (2023: 2), citando a Lee et al. (2021: 66), definen la
multimodalidad como un proceso que se articula mediante la combinacion de dos o mas
de los siguientes elementos: lingiiistico, visual, auditivo, espacial y gestual. A partir de
esto, el docente utiliza la tecnologia como vehiculo para presentar el texto multimodal de
una manera mas dindmica, interactiva y significativa.

Ya a principios de siglo, Berdugo Torres (2001: 98-99) subrayaba los beneficios

del aprendizaje multimodal:



La adquisicion natural de una de las habilidades o de un componente de la lengua no se
da de manera segregada. Aunque es posible aislar, en un momento dado, uno de ellos para
abordar su estudio de manera detallada y sistematica, es muy dificil, si no imposible,
separar uno de otro. Los recursos multimedia, por su caracter multicanal y multimodal,
facilitan la ensefanza y el aprendizaje integrado de las habilidades y componentes
comunicativos y, las redes de comunicacion actuales ofrecen ambientes ideales para el

desarrollo de tareas o proyectos que involucran usos significativos de la lengua.

Es decir, si en el afio 2001, la multimodalidad ya se presentaba como un elemento esencial
para el aula, en el panorama actual, gracias a la gran cantidad de recursos digitales que
han surgido en tan poco tiempo, su implementacion no es solo una recomendacion
pedagogica, sino una necesidad imperativa. En el contexto del aula de CLE, el uso de
recursos multimodales es crucial, ya que ayuda a reducir el estrés, fomentar la motivacion
y mejorar de forma significativa en las habilidades lingiiisticas de estudio (Han et al.,
2023: 3; Deng, 2025: 41), asi como estimula distintos canales perceptivos del alumnado
(Ou et al., 2024: 38) y facilita la adquisicion del trasfondo cultural de la lengua (Deng,
2025: 41).

Farias et al. (2007: 190-191) sostienen que el uso de presentaciones multimedia
facilita la reconstruccion de contextos naturales de aprendizaje. Seglin los autores, este
formato permite integrar en la ensefianza de lenguas el andamiaje que caracteriza la
comunicacion en la vida cotidiana. Los mismos autores, citando las palabras de Schnotz
(2002), afirman que cualquier forma de exhibicion visual que acompaiie a textos planos
o impresos constituye una valiosa fuente de investigacion sobre el aprendizaje y la
comunicacion, siempre que se trate de factores que, de forma directa o indirecta,

intervengan en los procesos mentales del individuo (Farias, et al. 2007: 192).

Estrechamente vinculado a la multimodalidad, aparece el concepto de
microaprendizaje. Este método surge ante la necesidad de crear contenido digital que sea

conciso, focalizado y de facil acceso para el estudiante (Dinihari et al., 2025: 681). Su

6 [...] all different forms of visual displays accompanying flat or printed texts constitute a good source of
research on learning and communication, provided they are direct or indirect factors intervening in the

individual s mental processes. [Original en inglés, traducido por la propia autora].
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proposito es situar al aprendiz en el centro de su propio aprendizaje mediante el disefio
de contenidos multimodales digitales (Kohnke, 2023: 2) estructurados en unidades
minimas de informacién (a menudo conocidas en inglés como chunks). Estas «mini
unidades» destacan por ser breves, interactivas y poseer un objetivo lingliistico bien
definido. La fragmentacion de la informacion en chunks evita la sobrecarga cognitiva del
estudiante, lo que favorece la asimilacion de los contenidos y el uso de la memoria a largo
plazo (Major y Calandrino, 2018: 2). Asimismo, resulta especialmente eficaz tanto en la

introduccion de nuevos conceptos como en el repaso de estos (Gilbert et al., 2026: 17).

A partir de una revision de la literatura reciente, Leong et al. (2020: 89) sintetizan

los beneficios clave de este método de ensefianza:

1. Optimizacion de la retencidon cognitiva.
Incremento de la implicacién y compromiso.
Potenciacion de la motivacion.

Mejora de la capacidad de aprendizaje y rendimiento académico.

DR e

Fomento del aprendizaje colaborativo.’

En la actualidad, gracias a las herramientas basadas en IAG, el docente puede generar
contenido multimodal variado de forma eficiente, lo que facilita la integracion de los
principios del microaprendizaje en el disefio de materiales didacticos de CLE. El uso
estratégico de la IAG en la didactica de lenguas es clave para potenciar la autonomia del
alumno y para ayudar al docente en la creacion de material. Sin embargo, es esencial
hacer buen uso de estas tecnologias para garantizar el fomento del aprendizaje y evitar

una dependencia de los procesos automatizados (L. Kohnke y Moorhouse, 2026).

2.3. Eluso dela IAG en la didactica del CLE

A continuacion, presentamos una revision de la literatura actual sobre la integracion de la

[IAylaTAG en la didéctica del CLE. Para ello, hemos dividido este apartado en dos partes

7 In brief; the key benefits of using microlearning include (1) better retention of concepts (Giurgiu, 2017;
Shail, 2019), (2) better engagement for learners (De Gagne et al., 2019a, b, Nikou, 2019; Liao and Zhu,
2012), (3) improving learners’ motivation (Nikou and Economdies, 2018; Halbach and Solheim, 2018,
Shail, 2019; Stronck, 1983), (4) engaging in collaborative learning (Reinhardt and Elwood, 2019; Zhang
and Ren, 2011; Chang and Liu, 2015) and (5) improving learning ability and performance (Mohammed et
al., 2018, Jomah et al., 2016). [Original en inglés, traducido por la propia autora].

10



clave: en primer lugar, encontramos los articulos que se centran en el uso de chatbots en
el aula de CLE; en segundo lugar, las investigaciones que se han enfocado en otros
sistemas de IAG mas alla de los chatbots, un campo que, como observaremos, cuenta con
un recorrido académico mucho mas reducido.

Esta revision bibliografica subraya el potencial de la IA en el ambito de la
educacion al facilitar experiencias de aprendizaje personalizadas y adaptadas al ritmo,
estilo y necesidades del alumno, lo cual es esencial en el estudio de idiomas (Soon et al.,
2024: 2).® No obstante, la revision posgeneracion resulta fundamental para garantizar
unos buenos resultados (Casas-Tost et al., 2023: 17). Esta necesidad de supervision
humana se alinea con la vision de Zuo (2025: 830), quien afirma lo siguiente: El docente

actiia como humano; la tecnologia, como ayudante del humano.’

2.3.1. Uso de chatbots

Tras una revision exhaustiva en distintos motores de busqueda de literatura académico-
cientifica, como es el caso de Google Scholar o Semantic Scholar,'® observamos que la
mayoria de los articulos que investigan el uso de chatbots en la didactica del CLE se han
publicado a partir del afio 2023, esto es, por supuesto, porque el lanzamiento del agente
conversacional mas conocido del mercado, ChatGPT, fue en noviembre de 2022 (OpenAl,
2024). Asi pues, desde su difusion, han aparecido numerosos articulos que estudian sus
ventajas y desventajas en la didactica del CLE.

En la investigacion del uso de ChatGPT-4 para la creacion de materiales centrados
en la competencia lectora, Casas-Tost et al. (2023: 9, 17) recomiendan el uso de esta
herramienta para crear una primera version de textos y ejercicios, pero recuerdan que su
uso no debe sustituir al profesor, quien siempre debe revisar minuciosa y criticamente el

contenido generado. Es importante ver que, en 2023, la version de ChatGPT-4 cometia

8 Al technologies have the potential to revolutionize the language education sector by offering personalized
learning experiences that adapt to the individual pace, style, and needs of each learner. This level of
customization is particularly crucial for language acquisition, [...]. [Original en inglés, traducido por la
propia autora].

O “HIB AN, HARAABRE. [Original en chino, traducido por la propia autora].

10 Para dicha busqueda, hemos usado las siguientes palabras clave combinadas de distintas formas con
operadores booleanos: aprendizaje chino, CFL, chatbot, chino, chino como segunda lengua, CLE, didactica,
didactica chino, ensenianza china, TCFL.
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errores clave en dos dimensiones: gramatica y pragmatica. Asimismo, solia afiadir
vocabulario de nivel mas elevado del pedido en el prompt y justificaba incorrectamente
las correcciones.

Hong (2023: 42) pone en duda el origen de la informacion que genera ChatGPT,
puesto que, si el chatbot no es capaz de crear informaciéon de cero, significa que la esta
cogiendo de otros recursos o materiales creados por profesores que, posteriormente, han
colgado en Internet, asi pues, el docente al generar material con IA deberia de cuestionarse
la ética moral que eso supone.

Soon et al. (2024: 13) introducen una perspectiva alineada con el presente estudio:
la integracion de chatbots en el aula junto con otras herramientas didécticas. Los autores
proponen tres puntos clave sobre el futuro de la IA en la educacion. En primer lugar,
sostienen que el agente conversacional avanzard de manera significativa, convirtiéndose
en una pieza clave para la ensefianza de lenguas. En segundo lugar, destacan que el uso
de IA facilitard el aprendizaje de idiomas sin restricciones economicas o geograficas. Por
ultimo, exponen que la integracion de este tipo de sofiware con otros sistemas
tecnologicos, como es el caso de las herramientas de IAG, permitird crear un ecosistema

de aprendizaje mas dindmico y cohesivo. En sus propias palabras:

Esta sinergia permitird un enfoque mas integral de la adquisicion de lenguas, donde los
estudiantes podran beneficiarse de una gran variedad de recursos y métodos que se

complementaran entre si, lo que deriva en una experiencia educativa mas estimulante y

efectiva.'!

El estudio de Xu y Shing (2024: 36) subraya que, si bien el uso de ChatGPT-4o resulta de
gran ayuda en la preparacion de lecciones, tareas y personalizacion de materiales, estos
sistemas presentan limitaciones al generar contenidos con una elevada carga cultural. Esto
se debe a que la IA carece de la profundidad cultural necesaria para integrar matices y
connotaciones socioculturales complejas en sus respuestas. Asimismo, dado que estos
sistemas se entrenan con corpus textuales muy diversos, su interpretacion del bagaje

cultural, o incluso sus respuestas estandar, puede incluir sesgos y prejuicios. Esto

' This synergy allows for a more comprehensive approach to language acquisition, where students can
benefit from a variety of resources and methods that complement each other, ultimately leading to a more

engaging and effective educational journey. [Original en inglés, traducido por la propia autora].
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convierte la parcialidad de la IA en uno de los desafios éticos mas criticos en la actualidad.
En el contexto educativo, el docente debe ser consciente de este fendmeno y garantizar
que todo material didactico esté exento de sesgos culturales (Borji, 2023: 34; Xu y Shing,

2024: 35; Wang, 2024: 94).

Wang (2024: 92-93) investiga el uso de ChatGPT!? como agente conversacional
y concluye que su implementacion «incrementa la motivacion de los estudiantes [y]
mejora la precision del contenido de aprendizaje». No obstante, aconseja al docente de
CLE que defina con claridad los prompts y oriente al estudiante, de manera que actue
«como guia [...] para garantizar la precision y comprension adecuada de la informacion»
(Wang, 2024: 94). Asimismo, recomienda fomentar la interaccion con el chatbot para que
los alumnos «desarroll[en] habilidades comunicativas y un sentido lingiiistico [sic] mas

profundo del idioma chino» (Wang, 2024: 95).

Seglin el andlisis de Jiang et al. (2025: 9), el 88 % de los estudiantes de CLE usan
este tipo de software para mejorar la escritura, ya sea para corregir la gramatica o
estructurar oraciones. Seguidamente, un 75 % recurre a ellos como herramienta de apoyo
para la comprension lectora y la adquisicion del vocabulario, puesto que les permite
interaccionar de forma dinamica en el andlisis del contenido, lo que favorece al

aprendizaje autonomo y flexible.

Rovira-Esteva (2025b: 74) lleva a cabo un analisis de las respuestas de ChatGPT-
4, asi como de las interacciones del chatbot con el alumnado de chino de nivel inicial, y
concluye que, a pesar del potencial de los recursos de IAG en el &mbito educativo, lo que
genera inquietud son los riesgos que conlleva su uso por parte del alumnado en entornos
no controlados. A través de su estudio, la autora categorizo los problemas detectados en
seis areas diferenciadas: terminologia, transcripcion del pinyin, puntuacion, vocabulario,
gramatica y pragmatica. Estas categorias abarcan tanto aspectos lingiiisticos como
metalingliisticos cruciales para la adquisicion del idioma chino (Rovira-Esteva, 2025b:

70-71).3 De estas categorias, las areas mas problematicas y que, por tanto, el docente de

12 No sabemos qué version de ChatGPT se us6 para la investigacion.

3 [...] the author categorized the identified problems into six distinct areas: terminology, Pinyin
transcription, punctuation, vocabulary, grammar, pragmatics. These categories encompass both linguistic
and metalinguistic aspects crucial to Chinese language acquisition. [Original en inglés, traducido por la
propia autora].
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CLE debera supervisar con mayor rigor son la terminologia, la pragmatica, la
transcripcion del pinyin y la gramatica. Todo ello reafirma la necesidad de mantener una
actitud critica ante las respuestas generadas por el chatbot, puesto que estos sistemas
tienden a «alucinar». En este sentido, coincidimos con Rovira-Esteva (2025b: 74) al
afirmar que el problema de los chatbots es que carecen de comprension real de lo que el
usuario expresa y, por tanto, no reconocen su incapacidad para responder preguntas.
Debido a ello, siempre generan respuestas verosimiles, lo que transmite al usuario una

falsa sensacion de confianza.'*

En su investigacion sobre el potencial de ChatGPT-5 como asistente fonético
virtual, Wang y Centellas-Rodrigo (2025) sostienen que «el modelo es eficaz para corregir
errores de sustitucion segmental, pero todavia presenta dificultades en la identificacion
de matices fonéticos extremadamente sutiles» (Wang y Centellas-Rodrigo, 2025: 603).
Su estudio reafirma el uso de la IA e IAG en el aula de CLE, no como sustitutorio del
docente, sino como herramienta de apoyo didactico. En sus palabras, «la IA, cuando se
emplea con fines pedagodgicos y bajo la orientacion del profesorado, puede servir como
una herramienta poderosa para reducir la brecha entre la ensefianza tradicional y las
nuevas metodologias digitales» (Wang y Centellas-Rodrigo, 2025: 604). Para optimizar
su uso, el docente debe disefiar prompts precisos y supervisar constantemente las
interacciones del chatbot con el alumno, asi evitaremos respuestas insuficientes o

erroneas (Wang y Centellas-Rodrigo, 2025: 602).

En definitiva, la literatura reciente coincide en el potencial de los chatbots en el
aula de CLE, siempre que su integracion cuente con supervision docente y una
implementacion ética y consciente. Su uso en el aula actiia como una espada de doble filo,
puede funcionar como andamiaje, pero a la vez transformarse en una fuente de desafios

pedagogicos (Chen et al., 2026: 11).

4 The main problem with ChatGPT is that it does not genuinely understand what is being said and,
therefore, does not acknowledge its inability to answer a question. Instead, it consistently provides a
plausible response, which can give users a false sense of confidence. [Original en inglés, traducido por la
propia autora].
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2.3.2. Uso de herramientas multimodales de IAG

Tras una busqueda sistematica '

en motores de busqueda de literatura académico-
cientifica como Google Scholar o Semantic Scholar, hemos identificado mas de diez
articulos centrados en la investigacion de la IAG en la didactica de CLE, todos ellos
publicados entre 2024 y 2026. A pesar de ello, tras una lectura detallada vemos que la
mayoria de estas investigaciones vuelven a limitarse al uso de chatbots, dado que
actualmente el término de «IAG» también los incluye. Esto demuestra que la
investigacion, tanto tedrica como empirica, sobre herramientas multimodales de IAG mas
alla de los chatbots sigue siendo muy reducida y pone de manifiesto un vacio académico
que deberia llenarse. A continuacion, exponemos brevemente algunos estudios que siguen
esta linea.

En primer lugar, el articulo de Kwid et al. (2024) es un precedente claro para el
presente estudio, ya que analiza doce herramientas de IA e IAG con el objetivo de ofrecer
una guia practica para el docente en cuanto al uso de estos recursos, centrados en la
didactica dentro de la etapa K-12.!° Entre los items estudiados encontramos Class
Companion, Diffit, Khanmigo, Magic School y SchoolAl, los cuales también son objeto
de estudio de este trabajo. Kwid et al. (2024: 18) subrayan el potencial de la IA en la
mejora de la educacion actual y enfatizan la necesidad vigente de investigaciones
interculturales y longitudinales, es decir, estudios que monitoricen el proceso de los
alumnos a lo largo de varios cursos académicos para evaluar el impacto real de estas
herramientas en el alumnado.

Asimismo, Xiao et al. (2024: 7) hacen referencia a la herramienta Luduan en su
articulo para justificar la necesidad de modelos de IA creados especificamente para el
aprendizaje del idioma, es decir, herramientas de IAG especializadas en la creacion de
materiales didacticos para el CLE. Por su parte, Gan y Luo (2025: 357) reafirman la

necesidad de investigar sobre el uso de herramientas de IAG en el CLE. Asimismo,

15 Para dicha busqueda, hemos usado las siguientes palabras clave combinadas de distintas formas con
operadores booleanos: Aprendizaje chino, CFL, Chinese learning, Chinese teaching, CLE, CSL, educacion
chino, ensenianza chino, GenAl, IAG, IAGC, international Chinese, material didactico, TCFL, teaching
Chinese, 3T9NYXAE (Duiwai Hanyu).

16 k.12 es el término usado en el sistema educativo estadounidense, asi como en el 4mbito educativo
internacional, para referirse a los niveles educativos obligatorios desde preescolar (Kindergarten) hasta el
ultimo curso de secundaria (12.° grado) (Donate Beby, 2025: 32).
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concluyen que el empleo de estos sistemas reduce el tiempo de preparacion del material
didéctico, lo que permite al docente prestar una atencién mas personalizada al alumno y
mejorar el disefo de los planes de estudio (Gan y Luo, 2025: 359).

Por otro lado, Ou et al. (2024: 45)!7 afirman que la integracion de estos recursos
facilita el aprendizaje de términos y oraciones, puesto que el uso de imagenes, por
ejemplo, favorece la asimilacion de los contenidos. Ademads, incrementa la motivacion
para reflexionar y relacionar conceptos. En este sentido, Zuo (2025: 829) menciona

herramientas como Canva, Capcut o Hailuo Al (;E4& Al), y destaca que su uso puede

potenciar la inmersion pedagogica, asi como la difusion cultural en el aula, sobre todo
para estudiantes que no tienen la posibilidad de visitar un pais sinohablante. Asimismo,
subraya la ventaja de ofrecer una ensefianza adaptada a las necesidades individuales del
alumno (Zuo, 2025: 832).

No obstante, también encontramos articulos que mencionan las desventajas que
estas herramientas pueden suponer en la didactica del CLE. Yu etal. (2025: 15-17)
muestran preocupacion por la sobrecarga cognitiva del alumno al utilizar recursos
multimodales de IAG, lo que podria dificultar la interiorizacion de los conceptos. En esta
misma linea, Zuo (2025: 833) senala los peligros que la IAG supone en temas con alta
carga cultural como las festividades chinas, puesto que el sistema puede mezclar
costumbres tipicas chinas con otras de otros paises o simplificar en exceso el simbolismo

cultural. Del mismo modo, al tratar conceptos complejos como [H F (mianzi, ‘prestigio
social’) 0 = &R (guanxi, ‘conexiones’), es probable que la IAG no sea capaz de marcar y

explicar todos los matices sociales que estos términos implican, lo que podria fomentar
percepciones estereotipadas o erroneas en el alumno.

A modo de resumen, vemos que actualmente hay opiniones tan a favor como en
contra del uso de herramientas de IAG ma4s all4 de la forma tradicional del chatbot en el
aula de CLE. Esto se debe, en gran medida, a la escasa presencia actual de estudios de
esta naturaleza, lo que impide obtener una conclusion mas solida sobre su utilidad. Todo

ello debe servir como incentivo para que los futuros docentes e investigadores del campo

17 Cabe destacar que la literatura académica en lengua china a menudo emplea el acronimo «IAGC»
(Inteligence Artificial Generated Content) para referirse a los sistemas de IAG. Esta denominacion difiere
del término «GenAl», més usado en el ambito anglosajon, por lo que se debe tener en cuenta esta distincion

terminologica al realizar busquedas bibliograficas.
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amplien esta linea de investigacion.

2.4. Literacidad digital del docente

El progreso acelerado de las herramientas de IA e IAG en la didéactica de lenguas,
no solo en el CLE, ha obligado a los docentes a crear y potenciar una nueva habilidad que
antes no parecia esencial: la literacidad digital, concretamente, la literacidad en IA (en
inglés, Al literacy).

De acuerdo con Gonzalez-Videgaray y Romero-Ruiz, «[1]a literacidad en IA [...]
fue propuesta por Kandlhofer et al. (2016) [y] involucra entender el funcionamiento
basico de la IA, asi como usarla de manera critica, reflexiva y ética» (2022: 53). Otros
autores definen el concepto como el conjunto de competencias que permiten al individuo
evaluar de forma critica las tecnologias de 1A, comunicar y colaborar eficazmente con
estos sistemas y usarlos como herramientas en linea ya sea en casa como en el trabajo
(Long y Magerko, 2020: 2).!8

La UNESCO cred en 2024 el Marco de competencias en materia de IA para
docentes (también conocido bajo las siglas en inglés «IA CFT») con el objetivo de «guiar
el desarrollo profesional y el aprendizaje proactivo y continuo de los docentes para un
enfoque centrado en el ser humano en la adopcion de la IA en la educacion» (Miao y
Cukurova, 2025: 14). El marco incluye 15 competencias centradas en cinco dimensiones
y, a partir de estos ambitos, se intenta fomentar una progresion de manera que el docente

adquiera, profundice y, finalmente, cree (Miao y Cukurova, 2025).

8 We define Al literacy as a set of competencies that enables individuals to critically evaluate Al
technologies, communicate and collaborate effectively with Al; and use Al as a tool online, at home, and

in the workplace. [Original en inglés, traducido por la propia autora].
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Figura 1: Estructura general del marco de competencias en materia de IA [Fuente: Miao y Cukurova, 2025: 22]
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En relacion con esto, Lin (2025: 40, 46-47) remarca la necesidad de un intermediario
entre el docente y la IA para facilitar la adopcion de estos sistemas, ya que, aunque los
docentes suelen conocer estas herramientas, a menudo no las implementan en el aula por
temor al tiempo que requiere su aprendizaje. Asi pues, resulta crucial desarrollar cursos
de formacion que orienten al profesorado en la implementacion de estos sistemas en el
aula.

Por un lado, en cuanto a formacion para el ciudadano, la Union Europea cuenta
con un repositorio que incluye mas de cuarenta recursos para alfabetizar al publico
general en el uso de la A (Comision Europea, s. f.). Asimismo, el DIH2CAT, que forma
parte de las European Digital Innovation Hubs (EDIH), también dispone de cursos cortos
en formacion tecnologica que introducen al tema.

Por otro lado, si nos centramos en el docente, existen muchos cursos de formacion
tanto en linea como presenciales. Ejemplos de ello son el curso A1 literacy for teachers,
de Flint, una plataforma centrada en la formacion de IA en la educacion K-12, o el “Yuyan

Ziyuan yu Zhihui Jiaoyu” Shi Xun Ban (‘““B 5 KBRS EE¥E " s21)IIFF) [Taller practico

sobre sistemas inteligentes para la educacion del CLE],' una formacion gratuita de un

dia en chino para los profesores de la Universidad de Lengua y Cultura de Pekin (BLCU)

19 Para mas informacidn sobre este curso, pulse aqui.
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que tiene como objetivo formar al profesorado en los fundamentos tedricos y practicos
sobre el uso de recursos multimodales y herramientas de IAG, poniendo especial atencion
en el sistema que la propia universidad ha desarrollado: Guoji Zhongwen Zhihui Jiaoxue

Xitong (EFrP X EEHF R % 4.0) [Sistema de enseiianza inteligente para el CLE]
(Zuo, 2025: 832).

En cuanto a literatura académica con un enfoque similar al de este trabajo,
observamos una linea de investigacion orientada a guiar a docentes y estudiantes en la
seleccion de herramientas Optimas ante la abundancia actual de materiales. Destacamos
articulos que promueven plataformas especificas como e-Chinese Tools, una base de datos
que recopila y evalua recursos digitales de tipologias diversas que tienen relacion con la
ensefianza y aprendizaje del chino (Rovira-Esteva etal., 2022: 5), investigaciones
centradas en la curacion de cuentas de Instagram dedicadas a la ensenanza del CLE de
mayor calidad (Rovira-Esteva y Vargas-Urpi, 2023), trabajos orientados al analisis y
recomendacion de diccionarios para la didactica del CLE (Ni y Rovira-Esteva, 2024) e,
incluso, estudios que disciernen las mejores herramientas de IA para la didactica en la
etapa K-12 (Kwid et al.,, 2024). Este ultimo constituye un precedente claro para la
presente investigacion.

La formacion constante es fundamental para el docente y, en general, es un factor
positivo que ayuda a avanzar y a mejorar como profesional de la educacion. Aun asi, la
sensacion de quedarse atrds y no estar nunca suficientemente al dia en los avances de la
IA a menudo conlleva un estrés constante y una presion abrumadora que podria, a largo
plazo, suponer un impacto psicoldgico importante (Lin, 2025: 40; Rovira-Esteva, 2025b:
75). Por ello, es esencial que las empresas e instituciones acompafien a los docentes en
estos procesos, facilitando recursos y formaciones que hagan mas simple este camino de
aprendizaje.

Finalmente, tal como sefala Zuo, gracias al uso de herramientas de 1AG, el
docente no solo mejorara su capacidad de integracion de recursos y disefios multimedia,
sino que también construird una competencia polifacética que abarca tecnologia,

educacion y disefio. Todo ello hara que el docente pase del rol tradicional de «transmisor
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de conocimientos» al de «disefiador de entornos de aprendizaje, guia en el uso de

tecnologias e innovador en la ensefianza intercultural» (2025: 831).2°

DA REFTRERESZEERITEN, UESHEBEBRA. HE. RITFZTEMNEEGEFR.
XMEFRE N RVRT, #H—FHENBIBMERD MREREF R A FINENRITE. KA
BHS|SEMBE XL B FMEIFE", [Original en chino, traducido por la propia autora].
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3. Metodologia

3.1. Enfoque de la investigacion

La metodologia de este trabajo de fin de master se basa en la realizacion de un estudio
empirico de caracter descriptivo y aplicado, cuyo objetivo principal es analizar el
potencial de la IAG en el contexto del CLE, asi como facilitar la labor docente en la
seleccion y aplicacion de este tipo de herramientas.

El estudio combina un enfoque teoérico y practico. Por un lado, hemos llevado a
cabo una revision bibliografica de investigaciones recientes sobre el uso de la IAG en la
didéctica de idiomas y, més concretamente, del CLE. Para llevar a cabo la revision
bibliografica hemos utilizado herramientas de apoyo a la investigacion académica como
Consensus y NotebookLM, las cuales han facilitado el proceso de busqueda, seleccion y
analisis de recursos académicos relevantes.

Por otro lado, hemos realizado una busqueda y seleccion de herramientas de IAG
con potencial didactico, asi como recursos educativos basados en la IAG. Los criterios
pedagogicos y técnicos los hemos marcado posteriormente a la eleccion de las
herramientas y los explicaremos a posteriori con mas profundidad.

A partir de esta seleccion, hemos elaborado un catalogo de recursos basados en la
IAG que incluye un analisis técnico-pedagogico de cada herramienta para determinar el
potencial pedagdgico de estas. Finalmente, y con el objetivo de trasladar los resultados
del andlisis en un contexto real de aula, hemos ofrecido un ejemplo practico de uso de las
herramientas mejor valoradas en el andlisis de cada tipologia de output (imagen, video,
audio o material didéctico).

Cabe destacar que, debido a que la mayoria de los recursos escogidos se orientan
a la creacion de materiales multimodales para un publico joven o adulto, nuestro estudio
pretende servir de apoyo a docentes que trabajen con adolescentes y adultos, excluyendo
el ambito de la educacion infantil.

Asimismo, es importante remarcar que hemos testado todos los recursos en su
version gratuita, es decir, la version de pago, que evidentemente suele contar con muchas
mas funciones y menos limitaciones, no es objeto de estudio de la presente investigacion.

Finalmente, queremos hacer constatar que hemos utilizado ChatGPT-5.2, de
OpenAl, y Gemini 3, de Google, como herramientas de apoyo para mejorar la claridad

del texto y lograr una mayor precision terminoldgica; en caso de haber usado otra
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herramienta de IAG, se menciona a lo largo del estudio. Dicho esto, no se ha utilizado
ninguna herramienta de IAG para la generacion o redaccion completa del trabajo. E1 TFM
final ha sido redactado y revisado por la autora, sin aportaciones adicionales de ninguna

herramienta de IAG.

3.2. Criterios de seleccion de las herramientas de nuestro
catalogo

En cuanto a la seleccion de herramientas basadas en IAG, es esencial sehalar que el
criterio de eleccion no ha sido exhaustivo, sino representativo y funcional. El objetivo es,
a partir de la cantidad de recursos a los que los docentes estin expuestos de forma
creciente diariamente, ya sea mediante anuncios, recomendaciones o0 promociones,
identificar cuales presentan un potencial real de aplicacion en la didactica del CLE. En la
actualidad, con el «boom» de herramientas basadas en IAG, resulta evidente no poder
analizarlas todas, por esta razon, hemos llevado a cabo una recopilacién de veintiocho
herramientas representativas extraidas principalmente de dos tipos de fuentes.

Por un lado, las redes sociales como Instagram y LinkedIn son un buen punto de
partida para iniciar la busqueda de herramientas de IAG, dado que muchos creadores de
contenido y profesionales del ambito de la IA comparten sus recomendaciones y
experiencias alli. No obstante, gran parte de estas recomendaciones son en realidad
publicidad disfrazada, ya que a menudo las empresas que desarrollan estas herramientas
pagan a algunos creadores de contenido para que las promuevan. Por eso, es importante
ser critico frente a este tipo de contenido, ya que hemos observado que algunas
herramientas presentadas como gratuitas o altamente funcionales no cumplian dichas
expectativas tras un analisis exhaustivo.

Por el otro lado, una fuente de informacion especialmente relevante ha sido el
seminario web Al Firehose: Top 15 Free Tools (Ziegler, 2025), celebrado el 5 de
noviembre de 2025. Este seminario web nos ha permitido identificar un conjunto de
herramientas con potencial didactico, especialmente en el campo de la ensefianza de
lenguas, que decidimos anadir al listado de recursos final.

A partir de estas fuentes, hemos realizado la seleccion de herramientas atendiendo
a los criterios que se detallan a continuacion.

En primer lugar, hemos considerado la relevancia pedagoégica de dichas

herramientas. Estas deben poder servir de apoyo en la ensefianza y el aprendizaje del CLE,
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ya sea mediante la creacion de materiales didacticos multimodales, el apoyo a la practica
de destrezas lingiiisticas, como la comprensiéon y expresion, o bien en procesos de
evaluacion formativa. Asimismo, hemos observado que algunas plataformas incorporan
una interfaz especifica para el estudiante, donde puede interactuar con un chatbot para
corregir tareas, realizar actividades o completar pruebas de evaluacion. Las herramientas
que integran dos plataformas, una para el docente y una para el estudiante, son propuestas
mas completas, ya que no solo facilitan la supervision de tareas, sino que también
optimizan el proceso de seguimiento y evaluacion del alumnado. Este criterio ha sido
especialmente relevante en el caso de plataformas explicitamente vinculadas al ambito
educativo, como Class Companion, SchoolAl, Magic School Al o Khanmigo, entre otras.

En segundo lugar, hemos tenido en cuenta herramientas que puedan ser usadas en
la didactica del CLE, ya sea mediante la creacion de contenidos visuales, auditivos o
multimodales en chino, aquellas que permiten la combinacion del chino con el espafiol
(lengua materna del alumnado), o bien recursos que posteriormente puedan ser adaptados
al contexto del CLE. Asimismo, hemos incluido herramientas especificamente disefiadas
para la ensefianza del chino, como es el caso de Duiwai Hanyu jiaoxue Al gongju pingtai

FINNIEZH F Al T B 5) [Plataforma de IA para la ensefianza del chino], Dahua Al

o Luduan.
En tercer lugar, con la intencion de obtener una vision amplia del potencial de la
IAG en la didactica del CLE, la seleccion incluye herramientas con funcionalidades
diversas. A continuacion, indicamos tres ejemplos de cada modalidad a analizar.
e Herramientas de generacion de audio: Fish Audio, Luvvoice o Narakeet
e Herramientas de generacion de imagen: DeepAl, Img-FX o Reve
e Herramientas de generacion de video: Golpo Al, Hedra Al o HeyGen
e Herramientas especificas para la generacion de materiales didacticos (a partir de
ahora, «materiales didacticos»): Diffit, Magic School Al o StudyFetch
En cuarto lugar, hemos tenido en cuenta la accesibilidad y facilidad de uso de las
herramientas seleccionadas, ya que pretendemos que cualquier docente sin un alto grado
de literacidad en 1A pueda usarlas. Por ello, resulta fundamental que los recursos cuenten
con una interfaz intuitiva y que sean de uso gratuito o, al menos, que sus funciones bésicas
y esenciales no requieran suscripcion de pago.
En quinto lugar, otro criterio de seleccion ha sido el grado de implantacion y uso

en el ambito educativo y digital actual, ya sea por su difusion entre docentes, su mencion
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en estudios recientes o su uso al alza en contextos de innovacion educativa. En este grupo
se encuentran herramientas como Nano Banana, NotebookLM, Meta Al o Grok Imagine.

En sexto y ultimo lugar, hemos seleccionado herramientas con potencial de uso
en la creacion de materiales multimodales para la didactica del CLE, ya sea como
herramienta de apoyo al docente, como recurso directo para el alumnado o como
instrumento para la creacion y adaptacion de contenido. Todas las herramientas
seleccionadas, en la medida de lo posible, pretenden cumplir con esta funcidn, pero
destacan recursos como Golpo Al o Pictory Al.

Finalmente, cabe destacar que la seleccion de herramientas analizadas no pretende
ser exhaustiva, sino mostrar el potencial que presenta la IAG en la actualidad en cuanto a
su uso en la didactica de CLE.

Asimismo, es relevante mencionar que todas las herramientas seleccionadas para
el analisis no son inteligencia artificial generativa (IAG) en el sentido estricto, es decir,
mientras que algunas si que se basan en modelos generativos, ya sea de texto, imagen,
audio o video, otras integran la IAG como parte de plataformas educativas, de edicién o
de apoyo pedagogico. Por este motivo, a lo largo de la presente investigacion empleamos
el término herramientas basadas en IAG en lugar de herramientas de IAG para referirnos
a dichos recursos.

A continuacion, mostramos una lista con la seleccion definitiva de los veintiocho
recursos basados en IAG que han sido objeto de estudio en esta investigacion, ordenados
alfabéticamente:

e C(Class Companion

e Curipod
e Dahua Al
e DeepAl

e Diffit

e Duiwai Hanyu jiaoxue Al gongju pingtai (JF5NXIEZF Al TR H)
[Plataforma de IA para la ensefianza del chino]

e Fish Audio

e Golpo Al

e GPT Image?!

2! Cabe destacar que GPT Image es el nombre del modelo especifico encargado de la generaciéon de
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e (Grok Imagine

e Hedra Al
e HeyGen
e Img-FX

e Khanmigo

e Luduan

e Luvvoice

e Magic School Al
e Meta Al

e Nano Banana

e Narakeet

e NotebookLM

e Pictory
e Reve
e SchoolAl

e Synthesia

e SkyReels

e StudyFetch

e WanAl
Es importante destacar que la revision y andlisis de recursos finalizé el 10 de abril de
2026. A partir de ese momento, no hemos afiadido nuevas herramientas basadas en IAG
al estudio, por lo que cualquier recurso que haya aparecido o se haya actualizado tras

dicha fecha no ha sido incorporado en el presente anélisis.

3.3. Baremo de evaluacion

A continuacion, exponemos la metodologia empleada para analizar los recursos basados
en IAG que se han incluido en nuestro estudio.

En primer lugar, hemos realizado pruebas con cada una de las herramientas
seleccionadas para observar su funcionamiento y determinar su utilidad. Posteriormente,

las hemos analizado y, a continuacion, hemos elegido el mejor recurso de cada modalidad

imagenes. Para acceder a este, es necesario activar el modo «crea una imagen» dentro de la interfaz de

ChatGPT.
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(video, imagen, audio o materiales didacticos) para crear un ejemplo practico de uso para
ilustrar como el docente puede emplearlo en el aula.

En relacion con los recursos de IAG de generacion de video, hemos solicitado la
generacion de un video en el que una profesora de chino inicia la clase. Este paragrafo
debe ser conciso, ya que la gran mayoria de herramientas de generacion de video gratis
limitan la duracion de los contenidos a un minuto o incluso pocos segundos. El prompt

utilizado ha sido el siguiente:

«Genera un video de una profesora de origen chino de pie frente a un aula con alumnos
adultos, plano medio, iluminacion natural, fotorealista, movimiento humano natural y
fluido. En la pizarra detrés de la profesora estan escritos los caracteres chinos “f/R%#” con
trazos grandes y claros. Justo debajo, de forma ordenada, esta escrito el pinyin “ni hao”
con las marcas de tono correctas.

La profesora estd ensefiando lo siguiente: “F 4 {1, {R{1%F! & KE A7 Hoy

veremos los caracteres chinos. No son al azar, sino que siguen un orden de trazos preciso.

Se agrupan en componentes que, a menudo, aportan el significado o pronunciacion, y se

ordenan en el diccionario gracias a los radicales. jEmpecemos!”».>?

En cuanto a las herramientas de IAG orientadas a la creacion de imagenes, les hemos
pedido que generaran una imagen de una familia compuesta por un padre, una madre, un
hermano mayor, una hermana mediana y una pequefia. Ademas, se ha especificado que
en la pared del fondo debia aparecer una decoracion relacionada con el Afio Nuevo Chino,
asi se puede observar si los recursos son capaces de generar imagenes detalladas, un
aspecto esencial para la elaboracion de materiales visuales pedagdgicos. A continuacion,
mostramos los dos prompts usados. El primero es el prompt inicial, el segundo es el que
se ha usado para las herramientas que permiten la generacion posterior del contenido para

evaluar la categoria en cuestion:

«Genera la imagen de una familia que incluya un padre, una madre, un hermano mayor,
una hermana mediana y una pequefia. Asimismo, en la pared de detras, debe haber

decoracion del Afio Nuevo Chinoy.

22 Para optimizar el prompt siguiente, hemos pedido ayuda al chatbot Gemini 3. Para ver la conversacion
completa con el chatbot, pulse aqui.
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«Cambia el fondo, que estén en una cena de Afio Nuevo Chino, que sea la mesa redonda

y con comida como pastelitos de arroz, pescado y empanadillas chinasy.

Para testear las herramientas de IAG centradas en la generacion de audio, hemos utilizado
un texto creado por la autora de este trabajo y se ha pedido al sistema que genere
contenido text-to-speech (TTS) para utilizar dicho material a posteriori en un ejercicio de
comprension oral.

Respecto a las herramientas basadas en IAG especificas para la generacion de
materiales didacticos, hemos colgado una presentacion de PowerPoint que explica las

oraciones con # (ba) como material de referencia (en los recursos que lo permitian) y

hemos pedido que generen ejercicios variados para practicar este tipo de estructura en
estudiantes de nivel B1. Para crear el material hemos tomado como referencia los
manuales Lengua china para traductores, Volumen II (7.“ ed.) (Casas-Tost et al., 2024:

299) y Waiguoren Shiyong Hanyu Yufa [9MNE ASZFINIBIEX] (4 Practical Chinese

Grammar for Foreigners) (Liy Cheng, 2008: 461-465). Este documento pretende imitar
lo que podria ser un recurso utilizado en una clase de gramatica china.

Tal y como se puede observar, los recursos basados en IAG, sobre todo los
centrados en la creacion de material didactico, requieren generalmente un texto inicial de
referencia a partir del cual crean nuevo contenido, este podré ser o no de una tipologia
distinta.

Asi pues, una vez decididos los prompts y el material de referencia que usaremos,
hemos procedido al analisis individual de cada una de las herramientas recopiladas. Para
ello, hemos creado unos criterios de evaluacion basandonos en tres dimensiones clave:
aspectos técnicos y de acceso, lingiiisticos y didacticos; asi como en las ventajas y
desventajas observadas durante la realizacion de las pruebas.

Es importante remarcar que, para decidir el tipo de evaluacion de los criterios,
hemos recurrido a Gemini 3, de Google, en el modo pensamiento como herramienta de
apoyo. Le hemos dado un prompt en el que le pediamos que nos ayudara a definir los
porcentajes necesarios para considerar una herramienta util o no. En la primera respuesta

ha generado una escala cuantitativa de cuatro puntos, pero nuestra escala es de tres puntos,
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por lo que le hemos vuelto a pedir una que se adecue a nuestro caso.?’

Esta herramienta nos ha sido muy util para ver qué opciones teniamos para medir
y evaluar los recursos. Su respuesta nos ha dado una primera idea de qué métodos de
evaluacidn teniamos y nos ha servido para decidir el uso del método cuantitativo. Es decir,
asociar a cada criterio de evaluacion una escala de puntos para luego obtener una escala
de valores que determinaran la utilidad de la herramienta. Asi pues, una vez sabemos el
método de evaluacién que usaremos gracias a la idea que nos ha dado Gemini 3 de dividir
la escala por puntos, hemos creado los baremos de evaluacion que finalmente hemos
utilizado para analizar las herramientas basadas en IAG. A continuacion, los explicamos
en mas detalle.

En primer lugar, hemos dividido los criterios de evaluacion en los tipos de output
que genera cada herramienta, ya que no todos los criterios pueden aplicarse a todos los
recursos. Esto permitira la comparacion entre recursos de una misma categoria. En total
hemos determinado cuatro categorias: imagen, video, audio y materiales didacticos. Hay
algunos recursos que pueden generar modalidades de output distintas y que, por tanto,
pueden clasificarse en mas de una categoria. Hemos decidido analizar estas funciones por
separado, por lo que en la base de datos aparecen dichos recursos tantas veces como tipos
de output ofrezcan. Como se analizan cuatro categorias de output distintas, una misma
herramienta puede aparecer como maximo cuatro veces.

En segundo lugar, hemos decidido que cada criterio de evaluacion se evaluara con
una escala del 1 al 3, siendo «3 puntos» la puntuacién méaxima (o «2 puntos» en caso de
solo tener dos opciones) y «1 punto», la minima, que representa una funcionalidad «baja»
o «nula» en esa categoria.

En tercer lugar, hemos creado una hoja de Excel (Puigbert Moreno, 2026) (véase
la figura 45 en el anexo 2) que estructura la informacion en tres partes: identificacion de
la herramienta (nombre, version o modelo y output generado), accesos directos (enlace al
recurso y al resultado o interaccion) y criterios de evaluacion. En cada celda se ha
registrado posteriormente la puntuacion obtenida y se ha marcado con 0 los criterios no
aplicables a esa herramienta. Para los campos de version o enlaces al resultado/interaccion,

en caso de no aplicarse se ha utilizado «n. a.».

23 Para ver la conversacion completa con el chatbot, pulse aqui. El anexo 1, figura 43 muestra el prompt

dado a Gemini 3.
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En cuarto lugar, hemos definido los criterios de evaluacién. Primero los
nombramos en forma de lista en el orden en que aparecen en la hoja de célculo, después,
los explicamos en detalle y, finalmente, los presentamos en formato de tablas para ver el
contenido de forma mas visual y esquematica.

e Modelo de pago

e Usabilidad

e Edicidn posgeneracion

e Versatilidad de la exportacion

e Duracién

e Audio

e (Calidad técnica

e (alidad de la respuesta

e Eficiencia de la interaccion

e Adecuacion al chino

e Correccion grafémica

e Pinyin

e Alternancia lingiiistica

e Adaptacion a niveles de referencia

e Interaccion estudiante

e Correccion automatica
Al modelo de pago se le han atribuido tres etiquetas distintas en funcion del grado de
usabilidad, es decir, si se puede usar el recurso mayoritariamente de forma gratuita y los
resultados son utiles para la didactica de chino, obtendra la puntuaciéon maxima; si se
puede usar gratuitamente, pero de forma limitada, obtendra la puntuacién media; mientras
que, si para generar cualquier recurso se debe pagar, obtendra la puntuacion minima. Esta
dimension es esencial, ya que a menudo el docente usa los recursos por cuenta propia,
por lo que se deben evitar gastos econémicos en la creacion de recursos para el aula.

El criterio de usabilidad se divide en tres etiquetas segun la facilidad de manejo
que ofrece el recurso, es decir, si la interfaz es muy intuitiva y facil de usar por cualquier
usuario novel, entonces obtendra la puntuacion maxima; si requiere cierta investigacion
para comprender como usar la herramienta, obtendré la puntuacién media; y en caso de
tener una interfaz muy compleja que requiere de mucha investigacion para poder usarla

bien, la puntuacion minima. Esto es importante, ya que los docentes suelen disponer de
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poco tiempo para preparar el material de clase y no todos disponen de la literacidad digital
necesaria para desenvolverse bien con este tipo de herramientas.

Al parametro de edicion posgeneracion se le han atribuido dos etiquetas, puesto
que nos interesa saber si la herramienta permite o no el uso de prompts tras la generacion
de una primera version para mejorar el resultado, ya sea porque la interfaz no lo permite
o porque para ello debe pagarse. Esto es esencial, puesto que ninguna herramienta basada
en IAG generaré contenido perfectamente adecuado a nuestras necesidades, el resultado
generado siempre debe ser revisado y modificado posteriormente por un usuario experto.
Asi pues, en el caso de video o imagen, si no permite la edicion y regeneracion de una
segunda version con los cambios propuestos aplicados, sera muy dificil usar dicho
contenido directamente en el aula. Asimismo, si se trata de recursos especificos para la
generacion de materiales didacticos, es mucho mas comodo para el docente poder revisar
y editar el material desde la misma plataforma en lugar de hacerlo a posteriori tras la
exportacion. Cabe precisar que este criterio no se aplica a las herramientas de audio (TTS),
ya que estas plataformas no permiten el uso de prompts iterativos >* para modificar el
resultado, tan solo se limitan a convertir el texto facilitado en audio.

El criterio de versatilidad de la exportacion se adapta segun la tipologia del
recurso. En video y audio, se otorgan dos puntos si las herramientas permiten la descarga
en formato MP4 o MP3 y un punto si el contenido queda restringido a su uso en la misma
plataforma. Mientras que para los materiales didacticos hemos establecido tres niveles:
obtendran una puntuacién maxima si permiten la exportacion directa a Google Workspace
o Microsoft Office, los dos sistemas de aplicaciones de productividad mas utilizados del
mercado; una puntuacién media si tan solo permite la exportacion a PDF o copia manual,
lo cual dificulta la edicion posterior y, ademas, puede afectar al formato; y, por tltimo,
obtendran la puntuaciéon minima si no permiten la exportacion a plataformas externas. En
el caso de la categoria de output como imagen no aplica este criterio, ya que todos los
recursos permiten la descarga o copia directa.

El criterio de duracion tan solo aplica a dos de las cuatro tipologias de output:

24 El prompting iterativo simula una conversacion, donde el usuario puede formular preguntas y relacionarlo
con cuestiones mencionadas anteriormente en el mismo didlogo. De esta manera, el modelo de IA o IAG
va recolectando la informacion ofrecida antes para dar una respuesta mas exacta (Herrando Moraira, 2024:
29). En recursos que generan videos o imagenes, el usuario puede dar mas prompts para mejorar y refinar

el resultado final.
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video y audio. En este caso les hemos atribuido una de las siguientes tres etiquetas: la
puntuacion méaxima (3 puntos) se otorga a recursos que generan contenidos de mas de 2
minutos, la media (2 puntos) a contenidos que tengan una duracion de maximo 2 minutos,
y la minima (1 punto) a recursos que generen contenido de 30 segundos o menos.
Actualmente, la mayoria de los recursos genera material audiovisual con una duracion
muy limitada y tan solo en las versiones de pago se permite la generacion de material de
larga duracion. Desde nuestro punto de vista, la generacion de videos o audios de larga
duracion amplia la posibilidad de desarrollar contenido didactico mas complejo y
detallado, ya que permite incluir mas carga informativa. En cambio, si es demasiado breve,
su potencial se reduce significativamente; no por el hecho de ser corto, sino por la
limitacion técnica que esto conlleva.

El criterio de audio tan solo se aplica a la categoria de video, puesto que es
importante saber si la herramienta permite el uso de audio o no. En caso de no tener voz,
la utilidad de este recurso se reduce significativamente. Asi pues, hemos aplicado dos
etiquetas a esta categoria: la puntuacion maxima (2 puntos) a los recursos que incluyen
audio/voz al generar un video y la puntuacion minima (1 punto) a los que generan videos
sin audio.

El criterio de calidad se ha dividido en dos: la calidad técnica y la calidad de la
respuesta. La calidad técnica se aplica tan solo a las tipologias de video, audio e imagen,
ya que evaluamos la capacidad del recurso para generar productos realistas, fluidos y que
emulen bien la naturalidad del ser humano. En videos con avatares buscamos buena
locucién y control del movimiento; en imagenes, queremos resultados verosimiles, que
no distraigan al alumnado; en audio, buscamos emular la voz de un nativo o que sea lo
mas cercana posible a este, por ello la voz debe ser natural, con pausas y buena locucion.
Asi pues, en todas las categorias se han aplicado dos etiquetas: la puntuacién maxima (2
puntos) si el resultado era verosimil y apto para usar en el aula; y la puntuacion minima
(1 punto) a los recursos que no consiguen este nivel de realismo.

La calidad de la respuesta se aplica a video, imagen y material didactico,
excluyendo el audio por la imposibilidad de usar prompting iterativo. Este criterio valora
la precision del primer resultado generado en una escala de tres niveles: tres puntos si el
contenido se ajusta a lo solicitado, dos puntos si se requiere una revision parcial y un
punto si se requiere edicion a fondo.

Esta dimension esta estrechamente relacionada con el pardmetro de eficiencia de
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la interaccion, que también se aplica a video, imagen y material didactico, excluyendo el
audio por la misma razén. En este caso otorgamos tres puntos a los recursos que con
instrucciones sencillas son capaces de dar resultados precisos; dos puntos a aquellos que
necesitan un prompt mucho mas detallado; y un punto a los que, a pesar de recibir
instrucciones detalladas, generan resultados inadecuados para la didactica del CLE.

El criterio de adecuacion al chino se aplica a las tipologias de video, audio y
materiales didacticos, y le pueden corresponder dos etiquetas distintas: la puntuacién
maxima (2 puntos) en caso de permitir output en chino estandar y la puntuacion minima
(1 punto) en caso de no permitirlo. Es importante sefialar que este criterio también evalua
la compatibilidad de la herramienta con sistemas de escritura no latinos, ya que algunos
recursos no reconocen o visualizan correctamente los sinogramas.

Relacionado con este ultimo punto, encontramos el criterio de correccion
grafémica, que se aplica a la tipologia de video e imagen y evalta la ortografia de los
sinogramas. Esto se debe a que en muchas ocasiones las herramientas de IAG generan
caracteres inventados o trazos aleatorios que parecen sinogramas sin serlo. Por ello, a esta
dimension de andlisis se le atribuyen dos posibles etiquetas: la puntuaciéon méaxima (2
puntos) si los caracteres son lingliisticamente precisos, es decir, que existen y la minima
(1 punto) si no lo son.

La dimension de pinyin se aplica a los outputs de video y materiales didacticos,
ya que son los dos contenidos donde pueden aparecer palabras u oraciones en pinyin como
herramienta de apoyo para el alumnado. A este criterio le atribuimos tres niveles de
puntuacion: tres puntos si el pinyin es preciso; dos puntos si hay algunos errores, pero se
puede corregir facilmente; y un punto en caso de contener errores que no pueden
modificarse o ser una cantidad tan alta que el trabajo de correccion es demasiado elevado
para valer la pena. Que la ortografia del pinyin sea precisa significa que los tonos son
correctos, se respeta la segmentacion por palabras y la transcripcion de caracteres

polifénicos como B (de/di) o Y (le/liao) es correcta.

En cuanto al criterio de alternancia lingiiistica, se aplica a todas las tipologias
(video, audio y materiales didacticos), menos a la de imagen. Esto se debe a que
consideramos que la alternancia de lenguas en la generacion de ilustraciones no es
pedagogicamente importante. Asi pues, le asignamos tres posibles etiquetas: se dan 3
puntos a herramientas que permitan la mezcla espafiol-chino en el output; 2 puntos a las

herramientas que permitan la mezcla de idiomas en el output, pero no espafiol-chino; y 1
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punto a aquellas que lo permitan, pero que el resultado no sea natural, es decir, que el
hecho de mezclar idiomas afecte a la fluidez del texto o audio, o bien que no permitan tal
funcién. Esta dimension es esencial, ya que simula la préctica habitual del docente, quien
a menudo alterna entre chino y espafiol al explicar la leccion.

La adaptacion a niveles de referencia tan solo se aplica a la tipologia de materiales
didacticos y le atribuimos tres etiquetas: obtendran la puntuacién maxima (3 puntos)
aquellos materiales que permitan adaptar el contenido a niveles de referencia de lengua
china como MCER, HSK o TOCFL, y el output sea preciso y adecuado; la puntuacion
media (2 puntos) se reserva para los recursos que permiten adaptar el contenido a esos
niveles, pero el resultado no muestre esa adecuacion, por lo que deberan ser revisados y
corregidos por el docente; y, por ultimo, obtendran la puntuaciéon minima (1 punto) las
herramientas que no permitan tal adaptacion. Es importante este criterio porque hemos
observado que muchas herramientas de creacion de material didactico basadas en la IAG,
al ser desarrolladas principalmente en los Estados Unidos, solo permiten la adaptacion al
sistema educativo estadounidense (K-12), lo cual no es util para el docente de CLE en
Europa, ya que el nivel de chino no puede adaptarse a un estdndar de referencia familiar.

La interaccion con el estudiante se aplica tan solo a la categoria de materiales
didacticos y evalua el grado de interactividad con el alumnado. Le atribuimos tres
etiquetas: la puntuacién maxima (3 puntos) se reserva para aquellos recursos que cuenten
con una interfaz concreta donde accedan los estudiantes y puedan interactuar con un
chatbot para resolver dudas; la puntuacion media (2 puntos) se da si la herramienta cuenta
con la interfaz, pero no es demasiado util; y la puntuacién minima (1 punto) si no existe
la posibilidad de interaccion con el alumnado.

Por ultimo, el criterio de correccion automatica también se aplica solamente a los
recursos de generacion de materiales didacticos y presenta tres etiquetas posibles: la
puntuacion maxima (3 puntos) si la herramienta ofrece feedback personalizado al
alumnado después de completar las actividades; la puntuacion media (2 puntos) si ofrece
feedback, pero es genérico o si tan solo corrige los ejercicios; la puntuacién minima (1
punto) si no hay ningln sistema de generacion de feedback. La presencia de sistemas de
correccion automatica y sugerencias son muy positivos, puesto que ayudan al alumnado
a identificar sus errores y comprender como pueden mejorar. A pesar de ello, esta
retroaccion debe ser siempre revisada por el docente, ya que la IAG puede generar

informacion inexacta o incluso presentar fendmenos conocidos como «alucinacionesy, lo
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que podria llevar al alumno a aceptar como correctas explicaciones que en realidad des
de un punto de vista gramatical no lo son.

A continuacion, mostramos los criterios de evaluacion en cuatro tablas distintas,
una por categoria (audio, imagen, material didactico y video). De esta manera, el lector
puede visualizar con facilidad los criterios de analisis que se aplican a cada categoria, asi
como la horquilla de evaluacion final.

En primer lugar, presentamos los criterios de evaluacion del output «audio». La
tabla 2 detalla los aspectos a evaluar asignados a esta categoria junto con la escala de
puntuacion de cada uno. Al final de la tabla, incluimos la horquilla con el total de puntos

que podra recibir cada herramienta.

Tabla 2: Criterios de evaluacion del output «audio»

AUDIO
Criterios de 3 puntos 2 puntos 1 punto Puntuacion
evaluacion p p p obtenida
Se pueden .
. Es necesario
obtener Permite el uso subscribirse
Modelo de resultados gratuito, pero y
o pagar para 3-1
pago utiles para la los prompts
S, _ obtener
didactica del son limitados. resultados
CLE gratis. '
Interfaz
Interfaz muy
Interfaz muy bastante .
o e e compleja, que
Intuitiva, con Intuitiva, pero .
informacion requiere de fequiere
Usabilidad . ) mucha 3-1
sencilla apta cierta . .,
. . ., Investigacion
para cualquier | investigacion
) antes de su
usuario. antes de su
uso.
uso.
Versatilidad Permite la No permite la
descarga del descarga
dela - . 2—-1
exportacion archivo en externa del
P formato MP3. archivo.
La duracion La duracion La duracion
Duracion media es de media es de media es de 3-1
mas de 2°. maximo 2°. 30’’ 0 menos.
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La voz cuenta
La voz cuenta con mala
Calidad con buena .,
, . - . locucion, es 2-1
técnica locucion y es i
artificial o
natural.
acelerada.
./ . No permite
Adecuacion al Permite output p
. - . output en 2-1
chino en chino. .
chino.
No permite la
. Permite la mezcla de
Permite la .
. mezcla de idiomas en el
Alternancia mezcla .
R ~ . idiomas en el output o lo 3-1
lingiiistica espafnol-chino :
output, pero no | permite, pero
en el output. ~ . i
espanol-chino. | la fluidez se ve
afectada.
Horquilla de
quita 7-18
puntuacion

En segundo lugar, presentamos los criterios de evaluacion del output «imagen». La tabla
3 detalla los aspectos a evaluar asignados a esta categoria junto con la escala de
puntuacion de cada uno. Al final de la tabla, incluimos la horquilla con el total de puntos

que podra recibir cada herramienta.

Tabla 3: Criterios de evaluacion del output «imagen»

IMAGEN
riteri Ran
Crite 10§,de 3 puntos 2 puntos 1 punto g0 de
evaluacion puntuacion
Se pueden )
. Es necesario
obtener Permite el uso subscribirse
Modelo de resultados gratuito, pero y
o pagar para 3-1
pago utiles para la los prompts
L - obtener
didactica del son limitados.
. resultados.
CLE gratis.
Interfaz
Interfaz muy bastante Interfaz muy
intuitiva, con | intuitiva, pero | compleja, que
Usabilidad 1nf0rmacmn requiere de requiere mq?ha 3_1
sencilla apta cierta investigacion
para cualquier | investigacion antes de su
usuario. antes de su uso.
uso.
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Permite el uso
de t .
.« ox promprs No permite
Edicion i para mejorar o modificar el )1
posgeneracion modificar la
. output final.
imagen a
posteriori.
Imagenes con
Calidad gran realismo | Imagenes poco 21
técnica y calidad realistas.
visual.
. A pesar del
Con un primer [I; rompt
E ri
prompt s ecesarlo detallado, no
Eficiencia de sencillo un prompt se consiguen
la interaccion pueden detallado para resultados 3-1
obtenerse obtener buenos atiles para la
buenos resultados. LS P
resultados didactica del
) CLE.
Generacién Requiere Alta incidencia
recisa con supervision y de errores o
Calidad de la nIz:cesi dad de refinamiento | «alucinaciones 3.1
respuesta . parcial para ». Requiere
ajustes -
minimos asegurar la edicion a
' calidad. fondo.
Correccion Uso de Uso de
rafémica - sinogramas sinogramas 2-1
g reales. inventados.
Horquilla de 6_ 18
puntuacion

En tercer lugar, presentamos los criterios de evaluacion del output «material didactico».
La tabla 4 detalla los aspectos a evaluar asignados a esta categoria junto con la escala de
puntuacion de cada uno. Al final de la tabla, incluimos la horquilla con el total de puntos

que podré recibir cada herramienta.
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Tabla 4: Criterios de evaluacion del output «material didactico»

MATERIAL DIDACTICO
Criterios de 3 puntos 2 puntos 1 punto Puntuacion
evaluacion P P P obtenida
Se pueden .
. Es necesario
obtener Permite el uso subscribirse
Modelo de resultados gratuito, pero y
o pagar para 3-1
pago utiles para la los prompts
L - obtener
didactica del | son limitados.
. resultados.
CLE gratis.
Interfaz
Interfaz muy
Interfaz muy bastante .
R R compleja, que
Intuitiva, con Intuitiva, pero .
informacion requiere de fequiere
Usabilidad . . mucha 3-1
sencilla apta cierta . .,
. . Y nvestigacion
para cualquier | investigacion
. antes de su
usuario. antes de su
uso.
uso.
Permite el uso
. oy dep rompls No permite
Edicion para mejorar o .
< - . modificar el 2-1
posgeneracion modificar el
. output final.
material a
posteriori.
Permite
exportar el . No permite la
- Solo permite la .
Versatilidad resultado a ox oftaci(')n en exportacion
de la Google P . del resultado a 3-1
e PDF o copia
exportacion Workspace o otras
. manual.
Microsoft plataformas.
Office.
Con un primer A pesar del
rompt Es necesario prompt
pron detallado, no
N sencillo un prompt .
Eficiencia de se consiguen
. . pueden detallado para 3-1
la interaccion resultados
obtenerse obtener buenos | ..
utiles para la
buenos resultados. e
resultados didéctica del
' CLE.
., Requiere Alta incidencia
Generacion supervision de errores o
Calidad de la precisa con P ony .
. refinamiento | «alucinaciones
respuesta necesidad de . . 3-1
. parcial para ». Requiere
ajustes .
minimos asegurar la edicion a
' calidad. fondo.
. . No permite
Adecuacion al Permite output p
. - . output en 2-1
chino en chino. .
chino.
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. El material no
El material no .
) es preciso al
. es preciso al o
El material es L usar pinyin y
- . usar pinyin, .
Pinyin preciso al usar contiene 3-1
o pero pueden
pinyin. . errores que no
corregirse los
pueden
errores. :
modificarse.
No permite la
. Permite la mezcla de
Permite la -
. mezcla de idiomas en el
Alternancia mezcla . g
e e ~ . idiomas en el output o lo 3-1
lingiiistica espafnol-chino .
output, pero no | permite, pero
en el output. - . .
espafiol-chino. | la fluidez se ve
afectada.
Permite la
. adaptacion a
Permite la P
. los niveles de
adaptacion a . .
: referencia del | No permite la
. los niveles de .,
Adaptacion a . CLE, pero adaptacion a
. referencia del . :
niveles de requiere de los niveles de 3-1
. CLE y los )
referencia mucha referencia del
resultados son N
revision y CLE.
adecuados y L
edicion para
exactos. .,
una adaptacion
correcta.
La plataform
a plataiorma La plataforma | La plataforma
cuenta con una
. cuenta con una | no cuenta con
. interfaz parael | . .
Interaccion . interfaz para el | una interfaz de
. estudiante . . -, 3-1
estudiante estudiante, Interaccion
donde puede
. pero no es con el
Interactuar con . ;s .
demasiado util. estudiante.
un chatbot.
La herramienta | La herramienta .
La herramienta
Correccion ofrece ofrece no ofrece
(. feedback feedback, pero 3-1
automatica . feedback al
personalizado este es
L. alumno.
al alumno. geneérico.
Horquilla de
quita 12 - 34
puntuacion

En cuarto lugar, presentamos los criterios de evaluacion del output «video». La tabla 5
detalla los aspectos a evaluar asignados a esta categoria junto con la escala de puntuacion
de cada uno. Al final de la tabla, incluimos la horquilla con el total de puntos que podra

recibir cada herramienta.
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Tabla 5: Criterios de evaluacion del output «video»

VIDEO
Criterios de 3 puntos 2 puntos 1 punto Puntuacion
evaluacion p p p obtenida
Se pueden )
) Es necesario
obtener Permite el uso subscribirse
Modelo de resultados gratuito, pero Y
o pagar para 3-1
pago utiles para la los prompts
S _ obtener
didactica del son limitados.
. resultados.
CLE gratis.
Interfaz
Interfaz muy
Interfaz muy bastante .
R R compleja, que
Intuitiva, con intuitiva, pero .
informacion requiere de fequiere
Usabilidad ) ; mucha 3-1
sencilla apta cierta . .,
. . S Investigacion
para cualquier | investigacion
; antes de su
usuario. antes de su
uso.
uso.
Permite el uso
d t )
 or © prompts No permite
Edicion para mejorar o .
./ - . modificar el 2-1
posgeneracion modificar el
, output final.
video a
posteriori.
Versatilidad Permite la No permite la
descarga del descarga
dela - . 2—-1
exportacion archivo en externa del
P formato MP4. archivo.
La duracion La duracion La duracion
Duracion media es de media es de media es de 3-1
mas de 2°. maximo 2. 30’ 0 menos.
El video El video no
Audio - incluye audio o | incluye audio o 2-1
VOZ. VOZ.
Video poco
, realista o
Vldeoicon gran fuido. El
fluidez y
. avatar cuenta
realismo. El con mala
Calidad avatar cuenta .,
, . - locucién, voz 2-1
técnica con buena .
., artificial o
locucién y acelerada
control del Y
L. poco control
movimiento.
del
movimiento.
Con un primer ) A pesar del
. . Es necesario
Eficiencia de prompt prompt
. e . un prompt 3-1
la interaccion sencillo detallado, no
detallado para .
pueden se consiguen
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obtenerse obtener buenos resultados
buenos resultados. utiles para la
resultados. didéctica del
CLE.
., Requiere Alta incidencia
Generacion supervision de errores o
Calidad de la precisa con D jony L
. refinamiento | «alucinaciones
respuesta necesidad de . . 3-1
. parcial para ». Requiere
ajustes .,
minimos asegurar la edicion a
) calidad. fondo.
. . No permite
Adecuacion al Permite output p
. - . output en 2-1
chino en chino. .
chino.
. Uso de Uso de
Correccion . .
L. - sinogramas sinogramas 2-1
grafémica .
reales. inventados.
, El video, en
El video, en
caso de
. caso de
El video, en contener texto,
contener texto, .
caso de . no es preciso
- no es preciso -
Pinyin contener texto, o al usar pinyin 3-1
. al usar pinyin, :
es preciso al y contiene
. pero pueden
usar pinyin. . errores que no
corregirse los
pueden
errores. :
modificarse.
No permite la
. Permite la mezcla de
Permite la .
. mezcla de idiomas en el
Alternancia mezcla g
R ~ . idiomas en el output o lo 3-1
lingiiistica espafiol-chino g
output, pero no | permite, pero
en el output. ~ . .
espafol-chino. | la fluidez se ve
afectada.
Horquilla de
quia 12-33
puntuacion

Una vez definidos los criterios de evaluacion, hemos creado una rubrica de evaluacion
dividida en horquillas de puntuacion que nos ayudaran a determinar si las herramientas
tienen o no potencial didéactico. Ello se definira a partir de la puntuacion que obtengan
dentro de su categoria.

Para calcular esta escala, hemos recurrido a Gemini 3, de Google, en el modo
pensamiento, como herramienta de apoyo. Para ello, le hemos pedido que calculara la

rubrica de evaluacion teniendo en cuenta la puntuacion maxima y minima, y que esta
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debia ser de tres valores.?® Su respuesta ha sido muy adecuada y gracias a ello hemos
conseguido la division correcta y exacta de las puntuaciones. Ademads, nos ha servido de
inspiracion para dar un nombre claro a las tres etiquetas de la rbrica: potencial alto,
medio o bajo. El nivel alto corresponde a aquellos recursos que han obtenido las mejores
puntuaciones y, por tanto, cuyo uso puede resultar especialmente 1til para el docente en
la creacion de material didactico. El nivel medio engloba los recursos que han alcanzado
una puntuacion intermedia, por lo que, aunque no son recursos excelentes, pueden usarse
de manera puntual, teniendo en cuenta que pueden requerir un trabajo adicional de
revision por parte del docente. Por tltimo, el nivel bajo incluye aquellos recursos que
suponen una carga para el profesorado y que, por distintas limitaciones propias de cada

herramienta, no son adecuados para la didactica del CLE.

Tabla 6. Rubrica de evaluacion para definir el potencial didactico de las herramientas analizadas

Categoria Bajo Medio Alto
Audio (7 —18) 7 — 10 puntos 11 — 14 puntos 15 — 18 puntos
Imagen (6 — 18) 6 — 9 puntos 10 — 14 puntos 15 — 18 puntos

Materiales
didacticos (12
34)

12 — 19 puntos

20 — 26 puntos

27 — 34 puntos

Video (12— 33)

12 — 18 puntos

19 — 25 puntos

26 — 33 puntos

Finalmente, una vez definidos los recursos con mayor potencial didactico para el CLE,
hemos escogido el recurso con mayor puntuacion de cada categoria y, a partir de alli,
hemos creado un ejemplo de uso, el cual el docente podrd emular en el aula o utilizarlo

como fuente de inspiracion para crear su propio material.

25 Para ver la conversacion completa con el chatbot, pulse aqui. El anexo 1, figura 44 muestra el prompt

dado a Gemini 3.
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4. Analisis de las herramientas basadas en IAG para el

CLE

4.1. Catalogo de recursos basados en IAG

A continuacion, presentamos los recursos basados en IAG seleccionados para el analisis
(véase la tabla 7). Contamos con un total de veintiocho herramientas, algunas de las cuales
permiten generar mas de un tipo de contenido. Por este motivo, hemos realizado un total
de treinta y tres andlisis distintos, ya que cada output se ha tratado como una unidad de
analisis independiente.

De este modo, el catalogo se desglosa en: cuatro recursos de generacion de audio,
siete de imagen, once de material didactico y once de video. En la siguiente tabla se
muestra de forma visual el objeto de estudio, la version o modelo utilizado en cada caso
y el output concreto analizado. Como ya se ha mencionado anteriormente, en caso de no
tener una version o un modelo especifico, se ha usado la abreviacion «n. a.».

Asimismo, la base de datos con el listado de herramientas basadas en IAG y su
respectivo andlisis se puede encontrar en CORA. Repositori de Dades de Recerca
(Puigbert Moreno, 2026), junto con el listado de cddigos que detalla los criterios de

evaluacion para el analisis.

Tabla 7: Catdlogo de recursos basados en IAG

Nombre de la | Version/Modelo Output
herramienta

Class Companion n. a. Material didactico
Curipod n. a. Material didactico
Dahua Al n. a. Material didactico
DeepAl n. a. Video

DeepAl HD model Imagen

Diffit n. a. Material didactico
Duiwai Hanyu jiaoxue Al | n. a. Material didactico
gongju pingtai (XF9MNE

¥ Al TAFAR)

[Plataforma de IA para la

42



ensefianza del chino]

Fish Audio S2 Pro Audio

Golpo Al Golpo Sketch Video

GPT Image GPT Image-1.5 Imagen

Grok Imagine Version 2025 Video

Grok Imagine Grok 4.20 Imagen

Hedra Al Hedra Omnia Video

HeyGen Avatar 111 Video

Img-FX ImgFX Imagen
Khanmigo n.a Material didactico
Luduan n.a Material didactico
Luvvoice n.a Audio

Magic School Al n. a. Material didactico
Meta Al Emu 3.5 Imagen

Meta Al Movie Gen Video

Nano Banana Nano Banana 2 Imagen

Narakeet n.a Audio
NotebookLM n.a Video
NotebookLM n.a Audio
NotebookLM n. a. Material didactico
Pictory Pixaverse 5.5/Veo 3.1 Video

Reve Reve v1.0 Imagen

School Al n. a. Material didactico
Synthesia Synthesia 3.0 Video

SkyReels SkyReels V4 Beta Video

StudyFetch n. a. Material didactico
Wan Al Wan 2.7 Video

4.2. Analisis técnico-pedagogico de las herramientas de IAG

Acto seguido, analizamos las herramientas de IAG comparando aquellas que generan la
misma clase de output. El andlisis se presenta en dos bloques para cada grupo: primero,

una clasificacion de mayor a menor puntuacion total obtenida y, a posteriori, un grafico
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que muestra el desempefio de las herramientas en cada categoria de evaluacion, junto con
un analisis detallado de los resultados. Cabe destacar que, en la generacién de imagen,
material didactico y video, se hace uso de los porcentajes para un analisis mas detallado,
mientras que en la generacion de audio no ha hecho falta debido al nimero reducido de

recursos incluidos en nuestra base de datos.

Tabla 8: Recursos para la generacion de audio de mayor a menor puntuacion

Nombre de la herramienta Total

NotebookLM 18 puntos
Luvvoice 16 puntos
Fish Audio 15 puntos
Narakeet 15 puntos

Respecto a la generacion de audio, la tabla 8 muestra que NotebookLM lidera la
clasificacion con 18 puntos, la puntuacion maxima de la horquilla de puntuacién (véase
la tabla 2). Los otros tres recursos, Luvvoice, Fish Audio y Narakeet, han obtenido
resultados parecidos, con valoraciones de entre 16 y 15 puntos. Asi pues, NotebookLM
es el mejor recurso de generaciéon de audio segun los criterios técnico-pedagodgicos
establecidos, pero los otros tres recursos también pueden tenerse en cuenta para la
generacion de audio en didactica del CLE, ya que entran dentro del «nivel alto» segin
nuestra rubrica de evaluacion (véase la tabla 6).

La figura 2 muestra las cuatro herramientas de la categoria «audio» junto con las
puntuaciones obtenidas en cada criterio aplicable. La leyenda debajo del grafico detalla

los criterios de evaluacion analizados mediante distintos colores.
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Figura 2: Grafico comparativo de las herramientas de generacion de audio

3
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Puntuacion

Fish Audio Luvvoice Narakeet NotebookLM
Modelo de pago m Usabilidad Versatilidad de la exportacion
Duracion Calidad técnica Adecuacion al chino

® Alternancia lingiiistica

En la figura 2 observamos que todos los recursos han obtenido la puntuacién méxima en
el criterio de modelo de pago, es decir, que actualmente se puede encontrar con facilidad
herramientas de IAG de generacion de audio gratuitas. En cuanto a la usabilidad, todos
excepto Fish Audio han obtenido la puntuaciéon maxima, lo que significa que Fish Audio
puede ser un problema para el docente, ya que requeriré cierto tiempo de investigacion
antes de su uso. Respecto a la versatilidad de la exportacion, todos los recursos han
obtenido la puntuacién maxima, puesto que permiten la descarga en formato MP3, un
aspecto esencial para el docente, quien podra guardar los audios creados en el ordenador
para futuros usos e incluso colgarlo en plataformas como Moodle para que el estudiante
haga los ejercicios en casa.

Sinos centramos en la etiqueta de duracion, vemos cierta variacion. Notebook LM
y Luvvoice han obtenido la puntuacion méaxima al permitir audios de mas de dos minutos.
Narakeet estd en una posicion intermedia, con una duraciéon de maximo 2 minutos.
Finalmente, Fish Audio ha obtenido la puntuacién minima, ya que la version gratuita no
permite generar audios de mas de 30 segundos, lo cual puede ser una limitacion relevante
al disefiar materiales para ejercicios de comprension oral.

Respecto a la calidad técnica, todos los recursos han obtenido la puntuacion
maxima, lo que confirma su utilidad, ya que generan voces con una locucion natural y
fluida dentro de su naturaleza sintética. Este aspecto es crucial en la didactica de CLE, ya
que, en caso de no poder usar la voz de un nativo, el docente debe recurrir a audios que

emulen dicha naturalidad para facilitar la inmersion lingiiistica del alumno. Asimismo, en
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cuanto a la adecuacion al chino, todas las herramientas han obtenido la puntuacion
maxima al permitir la generacion de output en chino.

En relacién con esta etiqueta encontramos la alternancia lingiiistica, donde
encontramos una gran diferencia en la puntuacion: NotebookLM y Fish Audio han
obtenido la puntuacion maxima mientras que Luvvoice y Narakeet, la minima. Cabe
destacar que los dos primeros se diferencian por tener una mayor capacidad de alternancia
lingtiistica entre la lengua china y la espafiola, pero esto no les otorga una fluidez
equivalente a la de un hablante nativo bilingiie, lo que demuestra que, actualmente, atin
no existen recursos gratuitos capaces de generar audios con fluidez natural en
combinaciones lingiiisticas, sobre todo, en una como el espanol-chino. Esto sefala que la
naturalidad y los matices del hablante nativo en contextos de alternancia lingiiistica atin
estan muy por encima de las capacidades actuales de la [AG.

En conclusion, si bien NotebookLM es el recurso con mayor puntuacion segtn los
criterios establecidos (18/18 puntos), un recurso como Luvvoice (16/18 puntos) tampoco
debe ignorarse. Aunque ambos generan audio, su funcién es distinta y, por tanto, su
finalidad pedagdgica también. Mientras que NotebookLLM procesa el texto fuente para
generar un resumen, analisis o debate con sus propias palabras, Luvvoice es un sistema
de text-to-speech, es decir, que genera un audio cifiéndose al texto fuente. Asi pues,
aunque NotebookLM puede ser muy util para el docente en ciertas ocasiones, en
ejercicios de comprension oral basados en un texto concreto es mucho mejor recurrir a

un recurso como Luvvoice, puesto que el audio serd simplemente una lectura del texto

original.
Tabla 9: Recursos para la generacién de imagen de mayor a menor puntuacion

Nombre de la herramienta Total

GPT Image 18 puntos
Nano Banana 18 puntos
Grok Imagine 17 puntos
Reve 17 puntos
Meta Al 16 puntos
Img-FX 14 puntos
DeepAl 10 puntos
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En cuanto a la generacion de imagen, en la tabla 9 vemos que dos recursos han obtenido
la puntuacién méaxima (18 puntos) segun la ribrica de evaluacion (véase la tabla 3): GPT
Image y Nano Banana. En segundo lugar, encontramos Grok Imagine y Reve, con 17
puntos, seguidos por Meta Al, que ha obtenido 16 puntos. Finalmente, Img-FX y DeepAl
presentan puntuaciones bastante inferiores (14 y 10 puntos, respectivamente). Asi pues,
los dos recursos con mayor puntuaciéon son GPT Image y Nano Banana, ambos
generadores de imagenes integrados en dos de los chatbots més conocidos del mercado
actual: ChatGPT (OpenAl) y Gemini (Google). Aun asi, Grok Imagine, Reve y Meta Al
también entran dentro del «nivel alto» segun la ribrica de evaluacion (véase la tabla 6),
por lo que también son herramientas con gran potencial didéctico.

Por el contrario, DeepAl ha obtenido la puntuacion mas baja (10 puntos), la cual
entra dentro del umbral de «nivel bajo» segin la rlibrica de evaluacion (véase la tabla 6).
Asi pues, consideramos que es un recurso que el docente deberia descartar para la
generacion de imagenes en la didactica del CLE.

La figura 3 muestra las siete herramientas de la categoria «imagen» junto con las
puntuaciones obtenidas en cada criterio aplicable. La leyenda debajo del grafico detalla

los criterios de evaluacion analizados mediante distintos colores.

Figura 3: Grafico comparativo de las herramientas de generacion de imagen
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m Correccion grafémica

Si analizamos y comparamos los recursos por etiquetas, en la figura 3 observamos que,
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en cuanto al modelo de pago, el 71 % de los recursos permiten la generacion gratuita de
imagenes, por lo que se puede afirmar que actualmente existe una amplia oferta de
herramientas sin coste para el usuario. A pesar de que el 29 % de los recursos tienen
prompts limitados, pero no encontramos ningun recurso que sea totalmente de pago. Es
importante destacar que, aunque para generar contenido con IAG casi siempre es
necesario registrarse, para acceder de forma gratuita a Grok Imagine es necesario tener
una cuenta en la red social X. Si el usuario tan solo se crea una cuenta en la pagina oficial

(https://grok.com/imagine), podra usar el chatbot, pero no la generacion de imagenes.

Con respecto a la usabilidad, el 100 % de los recursos han obtenido la puntuacién
maxima (3 puntos), lo que indica que ninguna de las herramientas analizadas cuenta con
una interfaz compleja. Si nos fijamos en la edicion posgeneracion, el 71 % de los recursos
han obtenido la puntuacion méxima (2 puntos), lo que significa que la mayoria permite
modificar la imagen generada a posteriori con el uso de nuevos prompts.

En relacion con la calidad técnica, el 86 % de las herramientas, es decir, todas
menos DeepAl, han obtenido la puntuacién maxima (2 puntos). Esto demuestra que la
mayoria de los recursos generan imagenes con gran calidad y realismo. En cuanto a la
eficiencia de la interaccion, el 86 % de los recursos han obtenido la méaxima calificacion
(3 puntos), ya que generan imagenes adecuadas al prompt a pesar de no ser muy detallado.

No obstante, la etiqueta de calidad de la respuesta muestra que, aunque estos dos
baremos suelen estar interrelacionados, existen herramientas donde las puntuaciones
pueden diferir, como es el caso de Img-FX y Meta Al. En ambos casos, las imagenes
podrian ser utiles para la didactica del CLE, pero requieren revision y refinamiento, ya
que no suelen adecuarse al prompt dado, es decir, presentan ciertas «alucinaciones» o han
omitido puntos clave mencionados en las instrucciones. Por el contrario, DeepAl ha
obtenido puntuaciones bajas en ambas categorias debido a una alta incidencia de
«alucinaciones» y a su incapacidad de ajustarse al prompt. En esta etiqueta vemos que un
57 % de los recursos ha obtenido la puntuacion maxima (3 puntos), un 29 % ha obtenido
la puntuacion media (2 puntos) y un 14 %, la minima (1 punto).

Por altimo, con relacion a la correccion grafémica, tan solo el 29 % de los recursos
analizados han obtenido la puntuaciéon maxima (2 puntos): GPT Image y Nano Banana.
Esto demuestra que la mayoria de las herramientas aun fallan al generar sinogramas reales.
Por ello, en caso de querer incorporar caracteres chinos en ilustraciones, una opcion

recomendable es afiadirlos manualmente a posteriori con el uso de herramientas de
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edicion como Canva o Photoshop (véase un ejemplo en las figuras 46 y 47 del anexo 3).

En conclusion, observamos que GPT Image y Nano Banana, tal como hemos
indicado en el andlisis de la tabla 9, son los recursos que han obtenido la puntuacion
maxima en todos los criterios de evaluacion (véase la tabla 6). Por lo tanto, los
consideramos herramientas clave para ayudar al docente en la generacion de imagenes.
Asimismo, recursos como Grok Imagine y Reve, a pesar de la penalizacion por la
generacion de sinogramas inventados, también deben tenerse en cuenta. En este sentido,
la diversificacion de herramientas resulta fundamental, ya que experimentar con diversos
modelos permitird al docente conseguir un resultado mas preciso y ajustado a su idea

original.

Tabla 10: Recursos para la generacion de material didactico de mayor a menor puntuacion

Nombre de la herramienta Total
School Al 30
Magic School Al 29
Class Companion 28
Diffit 26
NotebookLM 26
Dahua Al 24

Duiwai Hanyu jiaoxue Al gongju pingtai | 23
I XIEBHFE Al T AFH

[Plataforma de IA para la ensefianza del

chino]

Luduan 23
Khanmigo 20
Curipod 19
StudyFetch 17

En cuanto a las herramientas de generacion de material didactico, en la tabla 10 vemos
que el recurso que ha obtenido mayor puntuacion es SchoolAl con 30 puntos, 4 puntos
por debajo del méximo que podian obtener las herramientas en esta categoria. Aun asi,
segun la rubrica de evaluaciéon (véase la tabla 6), Magic School Al y Class Companion

también han recibido la etiqueta de «nivel alto» en cuanto a su potencial didactico. Por el
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contrario, Curipod y StudyFetch entran dentro de la categoria de «nivel bajo», por lo tanto,
el docente deberia de descartar estos dos recursos por las limitaciones que presentan.
Cabe sefialar que, aunque se han evaluado 12 criterios distintos, algunos de estos
recursos, en especial los orientados a la didactica del CLE, no incorporan todas las
funciones evaluadas, como la interfaz de interaccion con chatbots o el feedback
personalizado. Por ello, herramientas como Dahua Al, Duiwai Hanyu jiaoxue Al gongju

pingtai (XIMXIBEHF Al T EY4E) [Plataforma de IA para la ensefianza del chino] o

Luduan se sittian en un «nivel medio» segun la rubrica de evaluacion (véase la tabla 6),
ya que presentan ciertas limitaciones en comparacion con otros recursos mas completos.
No obstante, su enfoque especifico en la didactica del CLE justifica la exploracion de sus
capacidades por parte del docente, quien podria usarlos para disefiar alguna actividad de
manera puntual.

La figura 4 muestra las tres primeras herramientas, segun el orden alfabético, de
la categoria «material didactico» (Class Companion, Curipod y Dahua Al) junto con las
puntuaciones obtenidas en cada criterio aplicable. La leyenda debajo del grafico detalla

los criterios de evaluacion analizados mediante distintos colores.

Figura 4: Grafico comparativo de las herramientas de generacion de material diddctico, parte A
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Adaptacion niveles de referencia B Interaccion con el estudiante ® Correccion automatica

La figura 5 muestra las cuatro herramientas siguientes, segin el orden alfabético, de la
categoria «material didactico» (Diffit, Duiwai Hanyu jiaoxue Al gongju pingtai (39X
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EHF Al THEYEH) [Plataforma de IA para la ensefianza del chino], Khanmigo y

Luduan) junto con las puntuaciones obtenidas en cada criterio aplicable. La leyenda

debajo del grafico detalla los criterios de evaluacion analizados mediante distintos colores.

Figura 5: Grafico comparativo de las herramientas de generacion de material didactico, parte B
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Finalmente, la figura 6 muestra las cuatro tltimas herramientas, segun el orden alfabético,
de la categoria «material didactico» (Magic School AI, NotebookLM, SchoolAl y
StudyFetch) junto con las puntuaciones obtenidas en cada criterio aplicable. La leyenda

debajo del grafico detalla los criterios de evaluacion analizados mediante distintos colores.
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Figura 6: Grafico comparativo de las herramientas de generacion de material didactico, parte C
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En cuanto al modelo de pago, el 64 % de los recursos han conseguido la puntuacién
maxima (3 puntos), lo que demuestra que se pueden obtener resultados utiles para la
didactica del CLE sin coste alguno. El 36 % restante se sitiia en una puntuacion media (2
puntos), lo que sugiere que, si bien la falta de pago limita ciertas funciones, no impide el
uso gratuito de gran parte del contenido.

En relaciéon con la usabilidad, el 55 % de las herramientas han logrado la
calificacion mas alta (3 puntos), lo que significa que la mitad de los recursos cuenta con
una interfaz intuitiva, apta para cualquier usuario; el otro 45 % de las herramientas ha
obtenido la puntuacion media (2 puntos), lo que significa que, si bien no son tan intuitivas,
con cierta investigacion antes de su uso, cualquier usuario puede hacer uso de ellas.

En cuanto a la edicion posgeneracion, el 27 % de los recursos no permite
modificar el output final mediante prompts, lo cual consideramos que limita notablemente
su uso. Dentro de este porcentaje encontramos las siguientes tres herramientas: Duiwai
Hanyu jiaoxue Al gongju pingtai (X5MXiBHF Al TEY¥H) [Plataforma de IA para
la ensefianza del chino], NotebookLM y StudyFetch, las cuales presentan distintos tipos
de exportacion. Mientras que el primer recurso no permite la exportacion del resultado a
otras plataformas, si permite copiar el texto para editarlo externamente en un procesador
de texto. Por otro lado, NotebookLM es mas restrictivo, ya que no permite ni la

exportacion ni la copia externa del texto, lo que limita cualquier ajuste pedagdgico
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necesario. El tercer recurso, StudyFetch, solo permite la exportaciéon en PDF, lo cual no
impide su uso, pero si supone una carga adicional para el docente, quien debera convertir
el archivo para poder editarlo. En resumen, las dificultades en la exportacion junto con la
imposibilidad de editar el resultado restan eficiencia a estos recursos, sobre todo cuanto
hay herramientas que carecen de estas limitaciones y que, por lo tanto, optimizaran el
tiempo del docente, como es el caso del 73 % restante.

En relacion con lo mencionado anteriormente, si nos fijamos en la etiqueta de
versatilidad de la exportacion, tan solo el 27 % de las herramientas ha logrado la
puntuacion maxima (3 puntos), es decir, que permiten la exportacion a suites de
productividad como Google Workspace o Microsoft Office; otro 27 % de los recursos ha
obtenido la puntuacién media (2 puntos), por lo que, a pesar de no permitir una
exportacion a suites de productividad, si que permiten la descarga en PDF o copia manual;
el 45 % restante presentan la puntuaciéon minima (1 punto), lo que significa que el
contenido generado tan solo puede encontrarse dentro de la plataforma, no admite la
descarga externa. Esta categoria es esencial, ya que la exportacion a formatos editables
permite modificar y personalizar el contenido, lo que potencia la flexibilidad, autonomia
y operatividad del docente sobre el material generado.

Con respecto a la eficiencia de la interaccion, el 64 % de las herramientas ha
logrado la puntuacion maxima (3 puntos), el 9 % se posiciona en un rango medio (2
puntos) y el 27 % presenta la puntuacion minima (1 punto). Asi pues, vemos que mas de
la mitad de los recursos dan resultados eficientes con un primer prompt, aun sin ser muy
complejo. Esto es esencial, ya que a menudo escribir instrucciones muy detalladas
requiere cierto tiempo que el docente no tiene, por lo que la eficiencia en la interaccion
es clave.

En relacion con esta etiqueta encontramos la calidad de la respuesta, donde vemos
una diferencia clara en los porcentajes: tan solo el 27 % de las herramientas ha alcanzado
la puntuacion maxima (3 puntos), con el 55 % ubicado en la franja media (2 puntos) y el
18 % en la minima (1 punto). Observamos que la mitad de los recursos se encuentran en
el punto medio, es decir, que requieren cierta supervision y refinamiento para obtener
buenos resultados. Esta diferencia en la puntuacion con respecto a los resultados en la
generacion de imagen (véase en el analisis de la figura 3) y de video (véase mas adelante
en el andlisis de la figura 7, 8 y 9) se debe a que la generacion de material didéactico es

mucho mas compleja y relativa, puesto que pocas veces los ejercicios generados seran
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exactos y adecuados a lo que el docente necesita para sus clases.

Ademas, es esencial recordar que las herramientas basadas en IAG generan
contenido a partir de patrones aprendidos durante su entrenamiento y los datos que el
usuario da como referencia, por lo que su creatividad, capacidad de ajuste es limitada.
Ademas, carece de intuicion pedagdgica y del factor humano que si tiene el docente, quien
conoce el temario, asi como las necesidades y el nivel de su alumnado. Por ende, aunque
el docente puede hacer uso de estas herramientas para mejorar la eficiencia de su labor,
es necesario revisar, modificar y complementar el contenido generado a posteriori para
adecuarlo al contexto educativo especifico.

Acerca de la adecuacion al chino, el 91 % de los recursos genera output en chino,
tan solo Khanmigo, que compone el 9 % de los recursos, no permite el output en este
idioma. Asi pues, el docente de CLE puede descartar este recurso, ya que no seria util
para la didactica de esta lengua.

En cuanto a la etiqueta pinyin, el 55 % de las herramientas se ubica en un rango
medio (2 puntos) y el 45 % presenta la puntuaciéon minima (1 punto). Esto demuestra que
actualmente aun no hay ningln recurso que sea 100 % preciso en la escritura del pinyin,
por lo que el docente debe estar siempre atento y repasar el pinyin generado por IAG.
Estos resultados coinciden con los obtenidos por Rovira-Esteva (2025a: 22-23). A través
de un analisis exploratorio, la autora observa que, a pesar de mejorar el prompt y entrenar
al sistema de IA para transcribir el pinyin segun las reglas ortogréaficas oficiales, las
herramientas nunca siguen las normas rigurosamente y, por lo tanto, los resultados
siempre contienen errores.

Si nos fijamos en la alternancia lingiiistica, veremos que el 55 % ha obtenido la
puntuacion maxima (3 puntos), el 36 % se situan en una puntuacion media (2 puntos) y
el 9 % presentan la puntuaciéon minima (1 punto). Esto se debe a que la mitad de los
recursos permite la mezcla espafiol-chino en el output; el 36 % no permite esta mezcla,
pero si otras, generalmente inglés-chino; y tan solo el 9 %, es decir, un recurso, que en
este caso es Duiwai Hanyu jiaoxue Al gongju pingtai (9MXAEHF Al TEAYES
[Plataforma de IA para la ensefianza del chino], tan solo permite el uso de un idioma,
concretamente, el chino. Cabe sefialar que Curipod ha obtenido la puntuacion media (2
puntos), a pesar de permitir configurar la interfaz y generar resultados en espafiol. Esto
se debe a que la calidad de la traduccion automatica es deficiente, lo que hace que muchas

oraciones carezcan de logica e incluso haya fragmentos en inglés. Debido a ello,
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consideramos que la herramienta no es apta en la produccion de contenido didéctico para
el CLE.

En relacion con la adaptacion a niveles de referencia, menos de la mitad de los
recursos (36 %) permiten la adaptacion a niveles de referencia del CLE, de este 36 %, un
18 % ha generado resultados adecuados a estos niveles de referencia y el otro 18 %
requiere revision y edicidon para una adaptacion correcta. Los dos recursos que han
sobresalido en este criterio son ambos creados especificamente para la didactica del CLE:
Dahua Al y Duiwai Hanyu jiaoxue Al gongju pingtai (J5MYIEH ¥ Al TRAEH)
[Plataforma de IA para la ensefianza del chino].

Acerca de la interaccion con el estudiante, tan solo el 36 % ha alcanzado la
puntuacion maxima (3 puntos), el resto (64 %) ha obtenido la minima (1 punto). Esto
significa que, en los pocos recursos que incluyen una interfaz donde el estudiante puede
interactuar con el chatbot, esta funcionalidad es 6ptima para el estudiante, ya que permite
que al hacer los ejercicios pueda resolver dudas sobre el tema con el chatbot. Asimismo,
recursos como Class Companion, permiten al docente ver la interaccion, por lo que en
caso de que el sistema responda erroneamente, el docente puede intervenir y resolver la
duda del alumno.

En cuanto a la correccion automdtica, vemos que los porcentajes son iguales al
criterio de interaccion con el estudiante, siendo los recursos que incluyen una interfaz
para el estudiante los mismos que también tienen correccidon automatica, esto se debe a
que se trata de sistemas que permiten que el estudiante responda y envie las respuestas a
las preguntas dentro de la misma plataforma, por lo que también incluyen feedback
personalizado. Podemos ver que recursos como Class Companion, la correccion se basa
en una rubrica generada por el docente, por lo que la correccion estd bastante controlada.
Por otro lado, vemos que NotebookLM ha logrado la puntuacion maxima (3 puntos) en
estos dos criterios ya que cumple con ellos, pero a diferencia de los otros tres que han
obtenido la misma puntuacion, en esta herramienta el docente no tiene control sobre la
interaccion del estudiante con el chatbot ni del feedback obtenido, por lo que seria mas
interesante y seguro para controlar el proceso de aprendizaje autonomo recurrir antes a
recursos como SchoolAl, Magic School Al o Class Companion.

En conclusion, vemos que los recursos que el docente deberia de tener en cuenta,
ya que han obtenido la puntuacién maxima en muchas de las categorias son SchoolAl,

Magic School Al y Class Companion. Estos tres son los que, como ya hemos dicho
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anteriormente, entran en la categoria de «nivel alto» de potencial didactico (véase la tabla
6). En los tres el docente puede crear espacios para responder a las preguntas e interactuar
con el chatbot en caso de duda y, en dos de ellos (SchoolAl y Magic School Al) se puede
exportar el resultado en suites de productividad, por lo que el docente también puede
hacer una ficha en papel para que el alumno responda manualmente en clase o en casa, o

bien personalizar el contenido.

Tabla 11: Recursos para la generacion de video de mayor a menor puntuacion

Nombre de la herramienta Total
NotebookLM 31
HeyGen 30
Synthesia 29
Hedra Al 27
Pictory 27
Wan Al 26
Golpo Al 25
SkyReels 24
Meta Al 22
DeepAl 19
Grok Imagine 18

A continuacidn, si nos fijamos en la categoria de generacion de video, la tabla 11 muestra
que NotebookLM ha logrado 31 puntos de los 33 puntos maximos segln la rabrica de
evaluacion, con HeyGen y Synthesia por detras. Es interesante ver que la mitad de los
recursos estan cualificados como de «nivel alto» seglin la ribrica de evaluacion (véase la
tabla 6), lo que significa que actualmente hay muchos recursos de generacion de video
que pueden ayudar al docente en la creacion de videos didacticos para el aula de CLE. A
pesar de ello, la mayoria cuentan con limitaciones que veremos seguidamente en el
andlisis detallado de los resultados.

Cabe sefialar que el tnico recurso dentro del «nivel bajo» segun la rubrica de
evaluacion (véase la tabla 6) es Grok Imagine, por lo tanto, el docente deberia descartarlo
ante el auge de resultados dptimos como NotebookLM, HeyGen o Synthesia. Asimismo,
la puntuacién minima de DeepAl en la mayoria de los criterios se debe a que actualmente
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es un modelo de pago, asi pues, al restringir el acceso a sus funciones, los criterios no
evaluables se han calificado con el valor minimo (1 punto).

La figura 7 muestra las tres primeras herramientas, segin el orden alfabético, de
la categoria «video» (DeepAl, Golpo Al y Grok Imagine) junto con las puntuaciones
obtenidas en cada criterio aplicable. La leyenda debajo del grafico detalla los criterios de

evaluacion analizados mediante distintos colores.

Figura 7: Grafico comparativo de las herramientas de generacion de video, parte A
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DeepAl Golpo Al Grok Imagine
Modelo de pago B Usabilidad B Edicion posgeneracion
Versatilidad de la exportacion H Duracion B Audio
Calidad técnica B Eficiencia de la interaccion H Calidad de la respuesta
Adecuacion al chino ® Correccion grafémica ® Pinyin
B Alternancia lingiiistica

La figura 8 muestra las cuatro herramientas siguientes, segin el orden alfabético, de la
categoria «video» (Hedra Al, HeyGen, Meta Al y NotebookLM) junto con las
puntuaciones obtenidas en cada criterio aplicable. La leyenda debajo del grafico detalla

los criterios de evaluacion analizados mediante distintos colores.
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Figura 8: Grafico comparativo de las herramientas de generacion de video, parte B
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Adecuacion al chino m Correccion grafémica ® Pinyin
B Alternancia lingiiistica

Finalmente, la figura 9 muestra las cuatro tltimas herramientas, segun el orden alfabético,
de la categoria «video» (Pictory, Synthesia, SkyReels y Wan Al) junto con las
puntuaciones obtenidas en cada criterio aplicable. La leyenda debajo del grafico detalla

los criterios de evaluacidon analizados mediante distintos colores.

Figura 9: Grafico comparativo de las herramientas de generacion de video, parte C
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En cuanto a la etiqueta modelo de pago, vemos cierta diferencia en los resultados. E136 %
de las herramientas han logrado la puntuacién maxima (3 puntos), otro 36 % se sitia en
la puntuacién media (2 puntos) y el 27 % presenta la puntuacion minima (1 puntos). Esto
demuestra que un porcentaje reducido de los resultados permite la generacion de video
de forma gratuita, siendo la mayoria recursos con limitacion de prompts o de acceso
restringido antes del pago.

Con relacion a la usabilidad, 1a gran mayoria de los recursos (el 73 %) cuentan
con una interfaz intuitiva y apta para cualquier usuario, el 27 % restante requieren cierta
investigacion, pero no muestran demasiada dificultad de uso para el publico general.

Si nos fijamos en la edicion posgeneracion, el 73 % de los recursos han logrado
la puntuacion maxima (2 puntos), es decir, que permiten el uso de prompts para mejorar
o modificar el video generado. Este criterio es esencial, ya que en limitadas ocasiones el
primer video generado coincidira exactamente con la idea y necesidades del docente. Asi
pues, el 27 % restante de herramientas, las cuales presentan una puntuacién minima (1
punto), no son las mas adecuadas para el docente debido a la imposibilidad de editar y
mejorar el resultado final. Dentro de esta categoria encontramos a NotebookLLM, que ha
conseguido la mayor puntuacion entre todas las herramientas. Como ya hemos
mencionado anteriormente, NotebookLM es un recurso que el docente puede tener en
cuenta debido a las distintas funciones y grandes ventajas que tiene, pero también debe
usarse con cautela, ya que la necesidad de posedicion es esencial en el uso de herramientas
basadas en IAG y es también una de las mayores limitaciones de esta plataforma.

En cuanto a la versatilidad de la exportacion, observamos que tan solo un 18 %
de las herramientas no permite exportar el archivo. Por ello, los recursos restantes, que
forman el 82 % del total, muestran una gran ventaja por encima del resto, aunque dentro
del 18 % encontremos recursos de «alto nivel» en cuanto a su potencial didactico, como
es el caso de Synthesia.

Si nos fijamos en el criterio de duracion, vemos cierta polarizacion en los
resultados, con el 55 % de estos situados en la puntuacion minima (1 punto), es decir, que
la mitad de los recursos generan videos con una duraciéon maxima de 30 segundos o
incluso menos en su version gratuita. Sin embargo, es interesante poner el foco en el 55 %
restante, que incluye la generacion de videos con una duracion maxima de dos minutos
(el 9 %) y de mas de 2 minutos (el 36 %). Dentro de esta ltima categoria encontramos

herramientas como HeyGen, Notebook LM, Pictory y Synthesia. Todos estan cualificados
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como de «nivel alto» en cuanto a potencial didactico segun la riibrica de evaluacion (véase
la tabla 6), y este criterio les da un valor afiadido, ya que actualmente vemos que pocas
herramientas permiten generar videos de més de 2 minutos de forma gratuita. Este hecho,
amplia las posibilidades en la didactica del CLE.

En cuanto al criterio de audio, la mayoria de las herramientas (82 %) ha logrado
la calificacion méxima (2 puntos) al generar recursos audiovisuales. En cambio, el 18 %
restante ha obtenido la puntuacion minima (1 punto) al producir contenido
exclusivamente visual. La relevancia de este criterio es relativa, ya que depende de los
objetivos pedagodgicos y del tipo de material que el docente pretenda generar.

En relacidn con la calidad técnica, €l 91 % de las herramientas han alcanzado la
puntuacién maxima (2 puntos), ya que generan videos y avatares de gran fluidez de
imagen y realismo. En el 9 % restante se sitia Grok Imagine, cuyo avatar cuenta con voz
acelerada y poco control del movimiento. Consideramos que un prompt mas detallado
probablemente reduciria estos fallos, pero debido a que el sistema actual requiere una
suscripcion de pago, no hemos podido afinar el prompt para verificar si se consiguen
mejores resultados. Por ello, la evaluacion se basa en el video generado a finales de 2025,
cuando la plataforma atn permitia el acceso gratuito limitado.

En cuanto a la eficiencia de la interaccion, observamos una brecha evidente en la
puntuacion. El 73 % de las herramientas han alcanzado la puntuacion maxima (3 puntos),
lo que indica que la mayoria de los recursos generan buenos resultados sin la necesidad
de prompts muy detallados. Por el contrario, un 18 % de las herramientas ha obtenido la
puntuacion minima (1 punto), donde encontramos recursos como DeepAl y Grok Imagine.
Sus versiones gratuitas no generan resultados utiles para la didéactica del CLE, por lo que
desaconsejamos su uso.

Si observamos los resultados correspondientes a la etiqueta calidad de la
respuesta, vemos que el 55 % de las herramientas ha logrado la puntuacién maxima, es
decir que, dentro de sus limitaciones, mas de la mitad de los recursos generan videos
precisos sin necesidad de grandes cambios; el 36 % se sitiia en una posicién media, con
necesidad de un refinamiento parcial para asegurar la calidad del video; y el 9 % restante
corresponde a DeepAl, que ha obtenido la puntuaciéon minima (1 punto).

En cuanto a la adecuacion al chino del contenido generado, el 55 % de los
recursos han obtenido la puntuacion minima (1 punto), lo que significa que no generan

output en chino, mientras que el 45 % restante si. En este ultimo grupo encontramos
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herramientas como Golpo Al, HeyGen o NotebookLM, entre otras. Este criterio puede
ser clave para el docente de CLE dependiendo de la clase de video que quiera generar.
Posiblemente, si se trata de un video para explicar gramética de nivel A1-A2, sera mejor
usar el idioma del alumnado, es decir, el espaiol; si se busca generar un video como
ejercicio de comprension oral, sera esencial usar un recurso que permita el output en chino.

En cuanto a la correccion grafémica, solo el 36 % de los recursos genera
sinogramas reales, mientras que el 64 % restante produce sinogramas inventados. Es
interesante relacionar este criterio con la etiqueta de pinyin, ya que observamos una
tendencia similar: un 36 % ha logrado la puntuaciéon maxima (3 puntos), un 9 % se sitia
en la puntuacion media (2 puntos) y un 55 % restante ha obtenido la puntuacién minima
(1 punto). No obstante, observamos que, pese a la similitud de los porcentajes, no
encontramos una correlacion entre ambos parametros a nivel individual, es decir que, la
precision en los sinogramas no garantiza un uso correcto del pinyin. Para comprobar
ambos criterios empleamos unas instrucciones detalladas que exigian la presencia

simultanea de los caracteres «{R¥F» y su transcripcion en pinyin ni hdo. Pese a ello, la

mayoria de los recursos fallaron en este aspecto y solo incluyeron uno de los dos
elementos. Asimismo, cabe destacar que en el caso de Pictory, el cual ha obtenido la
puntuacién media en la etiqueta de pinyin, es el inico recurso que incluye subtitulos en
el video y, ademas, permite modificarlos a posteriori, lo cual puede ser muy interesante
para el docente, ya que podrad corregir manualmente los errores de pinyin que pueda
originar el sistema.

Por ultimo, respecto a la alternancia lingiiistica, vemos cierta polaridad en los
resultados: el 64 % de los recursos ha obtenido la puntuaciéon minima (1 punto), lo que
significa que la gran mayoria de los recursos no permiten la mezcla de idiomas o, si lo
permiten, la fluidez se ve afectada. Cabe destacar que la evaluacion de este criterio ha
sido especialmente compleja, ya que, de la misma manera que con la generacion de audio
(véase el andlisis de la etiqueta alternancia lingiiistica en la secciéon de audio), ningin
recurso consigue una fluidez similar a la de un nativo bilingiie en espafiol o chino, pero
si es cierto que algunos recursos consiguen mayor fluidez que otros, por lo que se ha dado
la puntuacién maxima (3 puntos) a aquellas herramientas que resuelven mejor dicha
transicion lingiiistica, teniendo en cuenta las capacidades de los sistemas actuales de IAG.

En conclusion, el 45 % de las herramientas analizadas han alcanzado un «nivel

alto» de potencial didactico segun la rubrica de evaluacién (véase la tabla 6), lo que
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demuestra que un porcentaje elevado de herramientas basadas en IAG son utiles para la
generacion de videos didacticos en el contexto del CLE. Aun asi, todos los recursos
cuentan con limitaciones distintas, por ello, aconsejamos al docente realizar un ejercicio
de reflexion previo sobre el tipo de video que quiere generar y, dependiendo de las
caracteristicas que este deba tener, seleccione la opcion mas adecuada. Las herramientas
con mejor rendimiento, ordenadas de mayor a menor puntuacidon, son las siguientes:
NotebookLLM, HeyGen, Synthesia, Hedra Al y Pictory.

Para finalizar este apartado, queremos resaltar que este analisis pretende servir
como guia orientativa para el profesorado en la seleccion de herramientas basadas en IAG
a la hora de crear materiales didacticos. El objetivo es facilitar la identificacion y
seleccion de aquellos recursos que mejor se ajustan a su contexto. Asimismo,
aconsejamos diversificar el uso de estas plataformas, por ejemplo, usar dos o tres distintas,
ya que de esta manera evitamos las limitaciones que el uso de un solo sistema puede
provocar en la creacion de material didactico.

Con el propdsito de ilustrar el potencial didactico de los recursos mas
significativos, en el siguiente capitulo, presentamos un ejemplo practico de uso de las
herramientas mejor valoradas en cada categoria (audio, imagen, material didactico y
video), con ello esperamos servir como fuente de inspiracion para el docente en el
desarrollo de su propio material, ya que de esta forma podrd emularlo con los mismos

recursos de manera autonoma y eficaz.
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5. Ejemplos de uso de herramientas basadas en IAG

para la didactica del CLE

En este capitulo, mostraremos un ejemplo practico del uso de las herramientas basadas
en IAG con mayor potencial didactico de cada categoria segun el andlisis previamente
hecho.

Observamos que NotebookLM ha liderado la calificacion en dos de las cuatro
categorias (herramientas de generacion de audio y video). No obstante, es preciso destacar
que este recurso ha sido disefiado para el aprendizaje autonomo y la gestion de
informacion, no para la creacion de materiales que puedan usarse posteriormente en
didactica. Su principal limitacion se sitia en la rigidez del output: en caso de generar un
video o audio, el recurso resumira, esquematizara o explicara el contenido del texto fuente.
Posteriormente el usuario podra editar el contenido, pero de forma mas rigida que en otros
recursos. En el apartado correspondiente se explica en mas detalle esta limitacion. Asi
pues, aunque NotebookLM es un recurso muy util y 6ptimo para ciertas funciones,
consideramos que su naturaleza es distinta a la del resto.

Por lo tanto, en este apartado daremos un ejemplo de NotebookLM, pero, a la vez,
también ofreceremos un ejemplo de uso de los dos recursos que ocupan la segunda
posicion en las categorias de audio y video: Luvvoice y HeyGen. Por su parte, en las
categorias de imagen y material didactico, utilizaremos los recursos que han quedado en
primera posicion: Nano Banana y SchoolAl. Cabe remarcar que, aunque Nano Banana y
GPT Image han obtenido la misma puntuacion, debido a la similitud de las interfaces y
chatbots, el ejemplo de uso se hard con Nano Banana. No obstante, este podria replicarse
en GPT Image y obtener resultados practicamente idénticos.

En definitiva, a lo largo de este apartado ofreceremos cinco ejemplos practicos
basados en herramientas situadas en el «nivel alto» de potencial didactico segtn la rabrica
de evaluacion (véase la tabla 6). A continuacion, se encuentra la lista por orden de
aparicion:

e Luvvoice

e Nano Banana

e SchoolAl

e HeyGen

e NotebookLM
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Para el disefio de las actividades, hemos creado una ficha que cuenta con los siguientes
campos: objetivo, funcion de la TAG, tiempo dedicado al uso de la IAG para crear la
actividad, tiempo total para preparar la actividad, perfil estudiantil, competencia
lingiiistica, tema y enlace al resultado final. De esta manera, el docente identificara

rapidamente las caracteristicas de las actividades mostradas.

5.1. Creacion de audios con Luvvoice

El siguiente ejercicio fue creado por la autora de este estudio y revisado por un equipo de
profesores de chino de la UAB antes de su publicacion en el Moodle de e-Chinese Plus,
una plataforma de acceso abierto con actividades interactivas para el aprendizaje del

chino.? La actividad est4 disponible en linea para cualquier alumno que se registre en la

plataforma.
Tabla 12: Ficha para el disefio de la actividad con Luvvoice
Tema Las aficiones
Competencia Comprension oral
Objetivo Practicar la comprension oral y el vocabulario relacionado con
las aficiones
Perfil estudiantil Adolescente o adulto de nivel B1 en chino

Funcion de la IAG | Generar el audio que servird como base para el ejercicio de
comprension oral, sobre el cual los alumnos responderan

posteriormente una serie de preguntas escritas.

Tiempo de uso de la | Menos de 2 minutos
IAG para crear la

actividad

Tiempo total de | 30 minutos minimo
preparacion de la
actividad

Nombre del | CO. Las aficiones de mi familia / Bz A BV Z §F

ejercicio en linea

Enlace al ejercicio | https://dtieao.uab.cat/gelea?lt/echineseplus/mod/quiz/view.ph

26 Para acceder al Moodle de e-Chinese Plus, pulse aqui.
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https://dtieao.uab.cat/gelea2lt/echineseplus/mod/quiz/view.php?id=606
https://dtieao.uab.cat/gelea2lt/echineseplus/

en linea p?1d=606

La interfaz de la IA generativa de audio es muy simple, ya que suele contar con pocas
opciones, por lo que para generar un audio con TTS, tan solo se necesitan un par de
minutos.

En primer lugar, pegamos el fragmento que queriamos generar en audio en el
campo de entrada y, después, modificamos los campos de «idiomay y «perfil de voz». En
el caso de Luvvoice, como el texto era chino estandar, escogimos la opcidén «Chinese
(Mandarin, Simplified)» y, en cuanto al perfil de voz, podiamos seleccionar la voz que
mas se adecuara a lo deseado, en este caso elegimos «Xiaoxiao (female)» (véase la figura
10). En caso de ser necesario, también podiamos cambiar parametros como la velocidad,
el volumen y el tono de habla pulsando el boton de configuracién que aparecia en pequefio
a la derecha.

Una vez escogidos todos los parametros, pulsamos el botén de «Generar» y ya
teniamos el audio en MP3. Para poder usarlo como ejercicio, el usuario debe descargar el
audio al generarlo, ya que la plataforma no guarda ningln archivo, por lo que una vez

cerrada la pagina, no se puede recuperar lo generado con anterioridad.

Figura 10: Interfaz de Luvvoice

Tr Text to Speech B File to Speech HE Audiobook

338/2000 0 Pauses Clear Text

FERENRA—RER 7. SERERMEIE, th#l7E0, Rifz! BxerEEISnEeET,
ARFETFY, MEBERERT. MR ERE, PHREMNS, hHAETH!
HNSMBENR, TmmEtaiilas, hmilFEEnE, MAmeFaE. MRS BIHE
5, ftER—MNER. MERENE, BEWRK. RAN, RFFEM—F, X TT8ECE
JBEHR, thREHEEEtR teEERmNED!

IESEIR LG, BEERRMET, WER—TREZRE. tIE-BEEME. BHZRRE
B, MihEiSRE. WENE, RSORARETESHEIETE, HEXBEEEEE—T. HEX
#ihith, EAXHRENHEREEEEDB.

XHBEHNRA, BNOEFHFE, ERITRER—EIZRIE

Chinese (Mandarin, Simplified) v Xiaoxiao (Female) @&

# Generate

La figura 11 muestra el resultado final de la actividad publicada en e-Chinese Plus, donde

se incluye el audio generado con Luvvoice.
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Figura 11: Resultado final de la actividad en e-Chinese Plus
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La siguiente tabla detalla los puntos fuertes y débiles de Luvvoice, junto con unos
consejos para usar el recurso de manera eficaz segin nuestra experiencia como usuarios.
Cabe precisar que, si bien las ventajas y desventajas son especificas de esta plataforma,
las recomendaciones de uso son aplicables a otras herramientas de generacion de audio

como Fish Audio o Narakeet.

Tabla 13: Tabla con las fortalezas, limitaciones y consejos de uso de Luvvoice

,Qué debes saber antes de usar Luvvoice?

Puntos fuertes - Generacion gratuita ilimitada

- Interfaz sencilla

- Posibilidad de exportacion a formato MP3

- Posibilidad de afiadir pausas de segundos entre palabras o

caracteres

- Capacidad de procesamiento de hasta 2000 caracteres por

audio (incluyendo letras latinas, caracteres chinos y espacios)

Puntos débiles - Catélogo limitado de perfiles de voz para el chino estandar

(seis voces distintas en total)

- No permite guardar los archivos generados

- No permite la alternancia lingiiistica

Recomendaciones - Descargar el archivo inmediatamente tras su generacion para
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evitar perderlo

- Verificar la concordancia entre el idioma seleccionado en la

configuracion y el texto fuente

- Para la creacion de dialogos, actualmente no existe ningun
modelo que permita voces alternas en una misma generacion,
por lo que recomendamos generar los distintos turnos de habla
por separado y juntarlos a posteriori con una herramienta

gratuita de edicion de audio o video.

5.2. Elaboracion de imagenes con Nano Banana

El siguiente ejercicio fue creado por la autora de este estudio y revisado por un equipo de

profesores de chino de la UAB antes de su publicacion en e-Chinese Plus. La actividad

esta disponible en linea para cualquier alumno que se registre en la plataforma.

Tabla 14: Ficha para el diseiio de la actividad con Nano Banana

Tema Oraciones comparativas con L, (bi)

Competencia Expresion oral

Objetivo Practicar oralmente el uso de los comparativos en chino

Perfil estudiantil Adolescente o adulto de nivel A2 en chino

Funcion de la IAG | Generar imagenes especificas que sirvan de apoyo visual para

facilitar la formulacion de comparaciones

Tiempo de uso de la
IAG para crear la

actividad

Menos de 10 minutos (dependiendo de la cantidad de imagenes

que el usuario quiera generar)

Tiempo total de
preparacion de la

actividad

30 minutos minimo (dependiendo de la cantidad de imagenes

que el usuario quiera generar)

Nombre del

ejercicio en linea

EO. Oraciones comparativas con Et,

Enlace al ejercicio

en linea

https://dtieao.uab.cat/gelea2lt/echineseplus/mod/h5pactivity/vi
ew.php?1d=615
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Para hacer un ejercicio de oraciones comparativas, es importante mostrar al estudiante
dos opciones bien diferenciadas, de manera que este no tenga dudas sobre qué o como
debe comparar. Asi pues, una manera 6ptima de asegurarnos de usar recursos visualmente
claros es generandolos con IAG. Los que podemos ver en la actividad «Oraciones

comparativas con b, (bi)» se crearon con Nano Banana y, a posteriori, en caso de ser

necesario, se editaron con Canva. La figura 14 muestra un ejemplo de ello.

Queriamos que una de las comparaciones fuera la diferencia de tamafo entre dos
ciudades, por ejemplo, entre Pekin y Xi’an. Para ello, pensamos en generar un mapa que
mostrara la diferencia de dimension entre ambas ciudades. El primer prompt que dimos a
Nano Banana fue el siguiente: «Quiero crear imagenes comparativas para hacer un

ejercicio en clase de lengua china. Crea una imagen de un mapa de J£ZX y un mapa de 7§
Z2. Quiero que se vea que JEZT es mds grande que P§Z».2” A partir de este, el chatbot

generd la siguiente imagen:

Figura 12: Imagen generada con Nano Banana tras el primer prompt

16 - PEKIN

(GRAN ESCALA)

7% - XI'AN

AN T N | (MENOR ESCALA)

e e i

»_L_L]IF?\ ‘

,_Lﬂ “f %j 5’

mz -XI’AN :

(MENOR ESCALA) | | |

L ~

4LE - PEKIN
| (GRAN ESCALA)

El primer resultado era adecuado, pero queriamos una imagen mas minimalista y que no
incluyera texto en espafiol, por lo que en el segundo prompt detallamos los cambios
necesarios: «No escribas ningin nombre en espafiol, solo deja los caracteres en chino.

Cambia también el estilo del dibujo, quiero que sea mas minimalista». En general, es

27 Para ver la conversacion completa con el chatbot, pulse aqui.
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esencial remarcar lo que queremos que el sistema cambie, pero, a la vez, también recalcar
lo que queremos que mantenga, para que el chatbot no modifique partes de la imagen que

si nos interesan. A continuacioén, vemos la imagen editada por Nano Banana:

Figura 13: Imagen generada con Nano Banana tras el segundo prompt

El resultado final fue exactamente lo que buscabamos, pero se repetia dos veces el nombre
de la ciudad en chino, asi pues, para editar la imagen, recurrimos a Canva en la version
gratuita. Con esta herramienta de disefio grafico, eliminamos el texto inferior y

cambiamos el tipo de letra del texto superior (véase la figura 14).
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Figura 14: Imagen final después de la edicion con Nano Banana y Canva

A continuacion, mostramos dos imagenes del resultado final publicado en e-Chinese Plus.
Por un lado, la figura 15 presenta el enunciado de la actividad; por el otro, la figura 16
muestra la pregunta que incluye la imagen generada con Nano Banana y editada, a

posteriori, con Canva.

Figura 15: Enunciado de la actividad colgada en e-Chinese Plus

55 1
| Cursos disponibles \ Comunidad e-Chinese \ Cl D Q @
Notifica... Mensaies Buscar
hdl . .
EQ. Oraciones comparativas con Lt
o©
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K

Haz oraciones de comparativo con L, (bi). Para este ejercicio, no uses adverbios de grado. Si que puedes afiadir la cantidad a la comparacién. Presta especial atencién a la pronunciacién
& de los tonos; si no, se contara como erréneo.
SE A (}0"|\"USCI6"‘ mostramos un e|empla'
0
S|
_ BB AR, /BELKRET. /BBLARRS. / —ARBEL—EAR TR, / RELARTE,
=
& Este contenido se muestra en modo de vista previa.
< | Verintentos (0) # Editar contenido H5P
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Figura 16.: Pregunta 3 de la actividad colgada en e-Chinese Plus con la imagen de Nano Banana

»-Chinese P! 55 [ ' >
&= L_““”fffbr*'_“f S | Cursos disponibles \ Comunidad e-Chinese
+ : Notifica... Mensaies Buscar

0

|= Verintentos (0) # Editar contenido H5P

Q X

B @ D

3) Haz una oracién comparativa con Lt (bi) basandote en la siguiente imagen:

& Prem per parlar
N GEEED

La siguiente tabla detalla los puntos fuertes y débiles de Nano Banana, junto con unos
consejos para usar el recurso de manera eficaz segin nuestra experiencia como usuarios.
Cabe precisar que, si bien las ventajas y desventajas son especificas de esta plataforma,
las recomendaciones de uso son aplicables a otras herramientas de generacion de imagen

como GPT Image, Reve o Grok Image.

Tabla 15: Tabla con las fortalezas, limitaciones y consejos de uso de Nano Banana

. Qué debes saber antes de usar Nano Banana?

Puntos fuertes - Generacion precisa y rapida

- Interfaz intuitiva y gran usabilidad

- Generacion de sinogramas reales dentro de la imagen

- Generacion de texto coherente y adaptado al contexto dentro

de la imagen

- Posibilidad de edicion posterior con el uso reiterativo de

prompts

Puntos débiles - Limitacion de 20 generaciones al dia en el plan gratuito

- Tendencia a generar «alucinacionesy, por ello es esencial la

revision del docente.
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Recomendaciones - Si se quieren afiadir sinogramas concretos en la imagen, se
debe especificar en el prompt los sinogramas que el usuario

quiere que aparezcan para un mejor resultado.

- Si no se quiere texto en la imagen, especificarlo en el prompt.

- Si aparece texto en la imagen, pero este es errébneo o
inadecuado, solicitar el cambio mediante un nuevo prompt. Si
no lo corrige tras un segundo intento, usar una herramienta de

edicion de imagen para modificarlo manualmente.

- Si la primera imagen generada no se adectia a lo que el usuario
quiere, iniciar una nueva conversacion y modificar el prompt.
A menudo, la IAG retiene la idea principal y, por lo tanto, si el
primer resultado no es 6ptimo, las generaciones posteriores se
basaran en esa primera imagen y, por ende, tampoco seran

optimas.

5.3. Implementacion de un asistente de refuerzo
gramatical con SchoolAl

SchoolAl es una plataforma de IA disefiada para que el docente pueda monitorizar el
aprendizaje de los alumnos, al mismo tiempo que tienen control sobre lo que estos estan
aprendiendo (Kwid et al., 2024: 54). Entre las muchas funciones que ofrece este recurso,
la mas importante es la conocida como Spaces, un aula virtual donde el estudiante puede
practicar el contenido a la vez que interactua con un chatbot, llamado Dot, para resolver
dudas. Lo que diferencia esta plataforma de otras es el students insights, es decir, una
seccion donde el profesor puede ver como los estudiantes estan interactuando con el
chatbot y obtener informacion de su proceso de aprendizaje para personalizarlo (véase la
figura 20).

Aparte de Spaces, SchoolAl cuenta con otras herramientas ttiles para el docente
como la generacion de la organizacion de sesiones de clase, hojas de ejercicios, examenes
de opcidén multiple, ribricas, listas de vocabulario, entre otras funciones.

A continuacion, mostramos un ejemplo practico de uso de la funcidon Spaces, para
mostrar al docente el potencial didactico que puede proporcionar en un estudiante adulto

o adolescente, al ser una manera distinta de aprender la lengua extranjera.
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Tabla 16: Ficha para el diserio de la actividad con SchoolAl

Tema Oraciones con 3B (ba)

Competencia Gramatical

Objetivo Practicar la estructura con 3 (ba)

Perfil estudiantil Adolescente o adulto de nivel B1 en chino

Funcion de la IAG Generar un aula virtual de interaccion con un chatbot para

practicar de manera interactiva una estructura gramatical

Tiempo de uso de la | 20 minutos
IAG para crear la

actividad

Tiempo total de | 30 minutos
preparacion de la

actividad

Enlace para acceder | https://app.schoolai.com/dot/spaces/96383970-0023-4448-
como profesor a la | 90b2-12¢03fe0c3a07s=07PbZX{EOPckGinkrkdxcOUQ45A3

actividad creada en

esta plataforma

Enlace para acceder | https://student.schoolai.com/join?code=8C91-6DLX

como estudiante a la
actividad creada en

esta plataforma

En primer lugar, accedimos a Create a Space (véase la figura 17), donde seleccionamos
el objetivo de la plataforma, en nuestro caso, el aprendizaje del estudiante, y
especificamos el perfil. Escogimos Higher-Ed, es decir, estudios superiores como la
universidad o ciclos formativos de grado superior. Seguidamente, introdujimos el prompt

principal sobre el que trabajaria el sistema:

Soy profesora de chino mandarin y quiero crear una plataforma para que el estudiante
practique la estructura con 3 (#£3/a]). Quiero que, a partir de juegos, aprenda a usar

esta estructura en chino. Debe saber hacer oraciones afirmativas, negativas y preguntas.

Utiliza el espaiiol para interactuar con el estudiante. No ofrezcas la respuesta al estudiante
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con facilidad, espera a que este te dé una respuesta final antes.

La plataforma tan solo esta en inglés, pero el profesor puede escribir el prompt en espafiol
y especificar en este que la interaccion con el estudiante debe ser en esta lengua o en otra,
no en inglés. Asimismo, también es importante recordar al chatbot que no debe dar la
respuesta antes de tiempo, ya que observamos que, si no se afiadia esta instruccion, el
sistema ofrecia la respuesta demasiado rapido, sin dar tiempo al estudiante a

autocorregirse.

Figura 17: Primera interfaz de SchoolAl al crear un Space

Create a Space

ing experience would you like t ite

Thisisa Studentlearning | Spacefor  Higher-Ed x

Soy profesora de chino mandarin y quiero crear una plataforma para que el estudiante practique la
estructura con §8 (8 4)). Quiero que, a partir de juegos, aprenda a usar esta estructura en chino.

Debe saber hacer oraciones afirmativas, negativas y preguntas. Utiliza el espafiol para interactuar con
el estudiante. No ofrezcas la respuesta al estudiante con facllidad, espera a que este te déuna
respuesta final antes. ()

Have materials to include?

x
1BF 4 (@7%R).odf

3 Acd standards &) Aadftiies

(4 Create my Space

¢ Brainstorm with Space Designer Create fromscratch

o

Una vez pulsado el boton azul, el sistema nos guio hasta la segunda interfaz, donde
pudimos ver los detalles del aula virtual que estdbamos creando. Aqui modificamos el
nombre y la descripcion, y también vimos las instrucciones que el sistema habia generado
a partir de nuestro prompt principal (véase la figura 18). Esta pagina estd siempre
disponible una vez creada el aula virtual, por lo que el docente puede modificar cualquier

detalle a posteriori.
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Figura 18: Segunda interfaz de SchoolAlI al crear un Space
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Una vez revisado todo, pulsamos Save and continue (‘guardar y continuar’) y llegamos a
la Gltima interfaz (véase la figura 19), donde el profesor debe pulsar Preview & Launch
(‘previsualizar y compartir’) para que el estudiante pueda acceder y empezar con la

practica.

Figura 19: Ultima interfaz de SchoolAlI antes de colgar el aula virtual
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About Prompt My sessions

Files.\ e O

1858 (Biks) pdf

o Oumeina undefined

estructura IBF ) en chine.

El estudiante puede acceder mediante un cddigo formado por ocho letras y nimeros o un
QR. Cuando los alumnos ya empiezan a interactuar dentro del aula virtual con Dot, el
chatbot de la plataforma, el profesor puede ver el progreso individual a partir de unas

notificaciones que enuncian su avance en el estudio (véase la figura 20). Asimismo, el
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profesor también puede ver la conversacion completa de la interaccion tanto mientras esta

en progreso como una vez finalizada.

Figura 20: Interfaz de SchoolAl con el progreso de los estudiantes

= >
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Tras algunas pruebas de interaccion como estudiantes (Maria y Jordi) con Dot,
observamos algunos detalles que el profesor deberia tener en cuenta.
En primer lugar, el sistema da opciones distintas a los alumnos, es decir, mientras

Maria hizo una oracion con el verbo cerrar: I3BHE £ (Wo ba shu heshang le, ‘He
cerrado el libro”); el otro estudiante, Jordi, hizo una con el verbo comer: IXIBERNZ5E
T (Wo ba pingguo chiwan le, ‘He comido la manzana’).

En segundo lugar, creemos que el sistema no siempre ofrece la opcion mas natural
o la colocacion mas habitual en chino. Por ejemplo, la estudiante hizo la primera oracion

con el verbo % (guan, ‘cerrar’) que es mucho mas simple y conocido por estudiantes de
nivel Bl que & (he, ‘cerrar’). El chatbot en ninglin momento corrigio el verbo 3% (guan)
por uno mas natural en chino como & _t (heshang, ‘cerrar’) o incluso el verbo 3% (guan)
junto con el resultativo: < _F (guanshang, ‘cerrar’). Esto demuestra el potencial que tiene

el docente por encima del sistema de 1A, es decir, aunque pueda ayudar a fomentar un
estilo de aprendizaje mas interactivo y digital, el docente siempre debe revisar estas

interacciones para poder corregir y explicar a los alumnos estos detalles que mejoraran
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su naturalidad en el idioma.

En tercer lugar, queremos resaltar que, a pesar de dar la instruccion al chatbot para
que no ofrezca la respuesta correcta de forma inmediata, Dot presenta limitaciones en este
aspecto. A continuacion, vemos una respuesta del chatbot después de que la alumna se

equivocara en el orden de la oracion:

Casi. Tienes todos los ingredientes correctos, pero el orden de la “receta” se ha
desordenado un poco.
Recuerda la regla de oro: El objeto (lo que recibes [sic] la accion) va inmediatamente

después de .

En tu frase, has puesto “453fi” (al profesor) antes de $E. El profesor es el destinatario,
no el objeto que estas manipulando directamente con 3. El objeto aqui es la carta ({3).
Intenta reordenarlo: Sujeto + FE + Objeto ({5) + Verbo (32) + Resultado/Direccion (45
Jb) + 7.

(Como queda ahora?

Observamos que en la pentltima oracion Dot dio la respuesta correcta a la estudiante.
Aunque el sistema deberia haberse limitado a describir la estructura gramatical, incluyd
entre paréntesis la oracion final desglosada, revelando asi la solucion. Esto nos lleva a
afirmar que, a pesar de escribir prompts para restringir este comportamiento, el chatbot
aun no esta suficientemente refinado para procesar y aplicar estas limitaciones de manera
sistemdtica durante la interaccion. Esto va en contra del objetivo final del docente, quien,
mediante el uso de estos asistentes, pretende fomentar un aprendizaje guiado y auténomo.

Por ultimo, cabe destacar que, al configurar el aula virtual, el docente puede
habilitar el uso de PowerUps, actividades complementarias que el alumno puede
seleccionar mientras interactiia con el chatbot para diversificar el estilo de aprendizaje
hacia uno mas multimodal. Estas permiten generar imagenes, tarjetas didacticas o mapas
conceptuales, para asi facilitar la comprension de conceptos. No obstante, esta funcion
aun esta en fase de desarrollo y observamos que, por el momento, su funcionalidad es
limitada. Asi pues, por ahora desaconsejamos su uso, ya que no aportan un valor afiadido
en el proceso de aprendizaje.

Seguidamente, mostramos la tabla 17 que detalla los puntos fuertes y débiles de

SchoolAl, junto con unos consejos para usar el recurso de manera eficaz segun nuestra
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experiencia como usuarios. Las plataformas basadas en IAG de generacion de material
didactico suelen ser muy distintas entre ellas, ya que pocas veces generan el mismo tipo

de output. Asi pues, esta tabla esta especificamente centrada en SchoolAl.

Tabla 17: Tabla con las fortalezas, limitaciones y consejos de uso de SchoolAl

. Qué debes saber antes de usar SchoolAI?

Puntos fuertes - Dispone de plataforma especifica de interaccion entre el

chatbot y el estudiante

- Posibilidad de visualizacion de la interaccion entre el chatbot

y el estudiante

- Notificaciones al docente sobre el progreso individual del

estudiante

Puntos débiles - Idioma principal: inglés

- En la interaccion chatbot-estudiante, a veces el sistema no

entiende el mensaje, por lo que el estudiante debe reformularlo.

- En algunos casos, el chatbot no explica bien el error del
estudiante, lo que muestra la necesidad de revision de la

interaccion por parte del docente.

- A pesar del prompt detallado, a menudo el chatbot da la

respuesta final al alumno antes de tiempo.

Recomendaciones - Prompts necesarios para un mejor funcionamiento:

e Utiliza el espafiol (o el idioma que el docente prefiera)
para interactuar con el estudiante.

e No ofrezcas la respuesta al estudiante con facilidad,

espera a que este te dé una respuesta final.

- SchoolAl es una plataforma con multitud de funciones,
recomendamos al docente investigar y descubrir otras
herramientas disponibles como la de generacion de fichas de
actividades, exdmenes de opcion multiple, rabricas o listas de

vocabulario.
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- Recordamos que el sistema de A no es perfecto y puede
contener errores, para ello aconsejamos revisar la interaccion
del chatbot con el estudiante para evitar que este ultimo
adquiera conceptos erroneos procedentes de alucinaciones del

sistema.

5.4. Produccion de material audiovisual con HeyGen

HeyGen es un sistema de generacion de video muy conocido por sus avatares. Con este
recurso, el docente puede generar videos cortos que expliquen brevemente conceptos o
temas, para facilitar un «andamiaje» que ayude a su comprension e interiorizacion. O bien,
también puede generar un video donde el avatar explique una historia para crear un
ejercicio de comprension oral, o bien uno en el que dos avatares hablen sobre lo que hardn
el fin de semana (Har y Javier, 2026: 3).

Como ejemplo de uso practico, nos inspiramos en la idea de Har y Javier,
mencionados en el parrafo anterior. La actividad consiste en un ejercicio de comprension
oral a partir de un video generado por HeyGen, en el cual un avatar explica su proximo
viaje a China. Una vez que el estudiante haya escuchado el video dos veces, debe
responder una serie de preguntas relacionadas.

Asimismo, otra propuesta interesante seria utilizar la plataforma para generar un
video explicativo sobre aspectos culturales. Por ejemplo, para estudiantes adultos o
adolescentes de nivel Bl, se podria crear un video en chino que narre la historia
mitologica de la diosa de la luna, Chang’e, y su relacion con la fiesta del Medio Otofio.
En este caso, el uso de subtitulos en chino y el soporte visual, junto con una explicacién
simplificada, serian clave para que los alumnos de nivel B1 pudieran comprender el
contenido. De este modo, el docente ajusta el material segin sus necesidades y, al mismo

tiempo, ensefia un punto cultural de manera innovadora.

Tabla 18: Ficha para el diseiio de la actividad con HeyGen

Tema Viajar a China

Competencia Comprension oral

Objetivo Practicar la comprension oral a través de un audio sobre viajar
a China, donde se mencionan distintas ciudades y métodos de
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transporte.

Perfil estudiantil Adolescente o adulto de nivel A1 en chino

Funcion de la IAG Generar el video que servira como base para el ejercicio de
comprension oral, sobre el cual los alumnos responderan

posteriormente una serie de preguntas escritas.

Tiempo de uso de la | 35 minutos (debido a que cada generacion requiere cierto
IAG para crear la | tiempo de espera)

actividad

Tiempo total de | I hora
preparacion de la

actividad

Enlace del resultado | https://app.heyeen.com/videos/mi-viaje-a-china-li-hong-

final cd2ea351a3054428a4e003424bdabla6

En primer lugar, accedimos a la plataforma de HeyGen, que cuenta con la siguiente

interfaz principal:

Figura 21: Interfaz principal de HeyGen

Q Create New

Say it with video

HeyGen's new all-in-one agent for video creation.

Chino: Caracteres y Mo...

» Annie - Lifelike

Use Avatar V Use Style/Brand Photo to Video UploadDocs  Script to Video

Create an Start from

Avatar Scratch “’1 ‘l

—

Go to Avatars - Go to Al Shidio >

Una vez accedimos, seleccionamos la voz y el avatar deseado. Si nos centramos en la voz,
vemos que la plataforma permite escoger entre voces creadas por el usuario mismo u
opciones publicas (véase la figura 22). En cuanto a las opciones publicas, el usuario tan
solo debe escoger el idioma y el género de la voz, y el sistema muestra un abanico de

voces distintas. El chino estandar cuenta con 17 voces en total.
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Figura 22: Interfaz para seleccionar la voz en HeyGen

Choose a Voice

Q  Clone your voice & Design a voice &, Import from 3rd party

=HeyGen library.
Q ®4 Chinese - Chinese (Ma... Female 0 Filters

S Amy

> Xiaoxin - Professional

> Xiaoshuang - Cheerful

Aparte de las opciones gratuitas, también hay la opcion de clonar la voz, lo cual puede
ser interesante para el docente, ya que, de esta manera, el estudiante percibira el material
como una extension de la clase. A pesar de esto, no recomendamos esta segunda opcion
en caso de querer generar un video en chino estandar, debido a que el sistema de HeyGen
aun no domina la clonacién de voces en este idioma.

Para demostrar esto, hicimos una prueba cuyos resultados no pueden compartirse
publicamente, ya que exportar el video final requeria créditos de pago. Aun asi, la version
preliminar generada nos permitid extraer las siguientes conclusiones.

En la figura 23 observamos que disponiamos de dos opciones: grabar un audio
leyendo el guion que proporciona HeyGen (limitado a inglés, espafiol, portugués, francés,
italiano, alemén y vietnamita) o subir un audio propio, que es la opcion que utilizamos
para la prueba. El resultado generado fue una voz de caracter general, sin ajuste a ningin
idioma especifico. Asi pues, aunque la voz era capaz de leer el guion en chino, carecia de
naturalidad y cometia algunos errores tonales.

Cabe destacar que clonamos la voz de un hablante no nativo del idioma y no
pudimos comprobar si ocurria lo mismo con hablantes nativos. No obstante, todo apunta
a que el resultado seria similar debido a que el sistema parece no admitir el chino estdndar

en la clonacion de voz.

81



Figura 23: Interfaz para clonar la voz en HeyGen

Choose a Voice

< Create voice clone

& Record audio

| English | @ Varios micréfonos (Intel® Sm...

English ght now.

Espaniol 1at feels like a TOTAL game changer.

Portugués | know. Teaching. Explaining ideas. Helping people learn faster.
Francais
Italiano

Deutsch

Tiéng Viét

En cuanto a los avatares, en la figura 24 vemos que el usuario también tiene ambas
opciones: la creacion de un avatar desde cero o el uso de uno publico y gratuito. Si se
escoge la primera opcidn, el usuario puede generarlo con IAG o a partir de una imagen
propia.

Para ahorrar tiempo al docente, recomendamos el uso de los avatares publicos, ya
que cuentan con una gran variedad de opciones y, ademas, permiten cambiar el fondo
donde se encuentran e incluso, a veces, la ropa que llevan. Esto permite configurar el

contexto perfecto para situar el personaje principal del video.
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Figura 24: Interfaz para seleccionar el avatar en HeyGen

Choose an Avatar 2.+ Create Avatar v

Public Avatars

Q

All Professional Lifestyle uGC Community Favorites

0 W WﬂHQ

Una vez escogido el avatar y la voz para el video, escribimos el prompt principal sobre el
que trabajaria el sistema para generar el video. Para ello, recomendamos pulsar el boton
«opciones» para facilitar el trabajo del docente. Alli vemos dos campos de entrada, en el
primero el usuario debe pegar el guion y en el segundo puede detallar las instrucciones
que crea necesarias. Por ejemplo, podemos dar el contexto del video.

A continuacidon, mostramos el guion y el prompt escogidos para esta actividad. El
guion lo corrigi6 un equipo de profesores de chino de la UAB, ya que también se usé para

una actividad de comprension oral en la plataforma e-Chinese Plus.

Seript:
TR, 1RYF
REEEAR? BREX, AARTHIAEEZHERE. IERE—XELPE!
BAEMNAIFL K ELETE., BBERER, WRHAR. REXETERT, BAF
BRERZ. RE, RLWEEL, MEAEHRSRT. BEOHFERSTFEZH
INZ, BABNZIRZ!
BE, RLWIELE, EER—MRAMET. BEARRSE, RER. L&
X thiREFz, HBREH—T,
ELBM=RRE, BASHEIIERE. S%RHR! ER, BBRLLATELKE.
RiE, BRAEXFELAR, AREEDMH FEFRE.
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BREIFRIRTT! PERRESFENLTT, BEREFIZHX,
YT,

F,

Instructions:

El avatar estd explicando su viaje a China a una amiga suya. El avatar debe hablar

despacio y de forma clara, con movimientos naturales.

La figura 25 muestra como acceder a «Opciones»:

Figura 25: Interfaz para modificar el prompt inicial en HeyGen

Say it with video

HeyGen's new all-in-one agent for video creation.

Xiaowen - Cheerful

Script:
=i, {REF,
s aszﬁ’E/A#7 RAREX, E!?J&T’\Hgiqﬂlilﬁﬁﬁi XERE—REFE!
, BRAE, REEEFEST, AABPERESE. A
B, & adt. ImReE B'Ji SREF. BBEHERSFIZAING, REGRS!
}ﬁﬁ £33 ’rﬂ%t@ ESR—RARETD. BBEMRRS, RiER. LSRbRIFE,

1R .Eit? f27il YN NS
Tnﬁﬁ' DEEREFEMS, mﬁ@%ﬁﬂiﬂﬁ* ®

s 2 &, Generate v

Use Avatar V Use Style/Brand Photo to Video Upload Docs Script to Video

Cuando ya teniamos el avatar, la voz, el guion y el prompt listos, pulsamos el boton azul
de la derecha para iniciar el proceso de creacion. De esta manera el sistema empezé a
generar el video y nos propuso una primera version de la escaleta (véase la figura 26).
Este proceso suele durar cinco minutos. En cualquier momento el usuario puede escribir

nuevos prompts para modificar lo que crea necesario.
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Figura 26. Interfaz con la escaleta del video que generara HeyGen

Artifacts  Resources

Mi viaje a China - Li Hong

Expand

Instructions:

Una vez aceptamos la escaleta, el sistema gener6 el video, que tardoé unos diez minutos
en generarse.

En la figura 27 vemos que el usuario puede modificar escena por escena lo que

considere necesario. Para esta actividad, propusimos los siguientes cambios:

e Quitar la musica de fondo

e Cambiar la despedida de L ¥F (zhuhao, ‘atentamente’) a F I, (zaijian, ‘adids’),
lo que demuestra que permite cambios del guion original y los afiade de forma
natural.

e Cambiar partes del disefio del video, como eliminar un mapa que era graficamente
incorrecto y tarjetas flotantes que daban informacion irrelevante para el alumno vy,
por tanto, lo podrian distraer y confundir.

e Eliminar los subtitulos en chino. Esto puede ser util para algunos contextos

didécticos, pero no para un ejercicio de comprension oral.
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Figura 27: Interfaz de modificacion del video generado por HeyGen

Atifacts;  Resources This is a preview of your edits. Generate to build a full video version.

- N
SO R e Mi viaje a China - Li Hong

e Mi viaje a China - Li...

HELBR=ZRU

Tras corregir los cambios y revisar el resultado final, pulsamos el boton azul de «Generar»

y en unos minutos ya teniamos el video final (véase la figura 28).

Figura 28: Interfaz con el resultado final del video generado con HeyGen

Mi viaje a China - Li Hong & 13 views (2 share R,

Edit
Make Edits

New revision in Al Studio
Translate
Upscale Video (HEND

Change Thumbnail

Summary

g—rEH

Cabe destacar que, en el momento de creacion de esta actividad (21 de mayo de 2026), el
sistema ya no permitia la exportacion gratuita del resultado, lo que diferia de la prueba
que hicimos a principios de abril de 2026, cuando la plataforma si permitia exportar
videos en formato MP4. Consideramos esta restriccion una limitacion clara, debido al
inconveniente practico de no poder guardar el archivo junto al resto del material didactico
usado en clase, lo que dificulta la sistematizacion y el orden en la gestion de recursos del

docente. Asimismo, también reduce la posibilidad de publicar el contenido en plataformas

86



como Moodle, lo que limita la capacidad del estudiante para realizar la actividad de forma
remota y autonoma.

Actualmente, la Unica alternativa es copiar y pegar el enlace de acceso en un
documento Word y guardar este archivo junto con el resto del material didactico, para asi
abrirlo posteriormente en el ordenador del aula cuando sea necesario.

Del mismo modo, antes el sistema permitia videos de hasta tres minutos, pero la
nueva actualizacion tan solo permite videos de aproximadamente un minuto en la versién
gratuita, lo que puede suponer un problema si se quiere generar material audiovisual mas
extenso.

Seguidamente, mostramos la siguiente tabla que detalla los puntos fuertes y
débiles de HeyGen, junto con unos consejos para usar el recurso de manera eficaz segin
nuestra experiencia como usuarios. Las plataformas de generacion de video con IAG
cuentan con interfaces muy distintas y cada recurso tiene ventajas y desventajas variadas,

por lo tanto, la tabla 19 se centra especificamente en HeyGen.

Tabla 19: Tabla con las fortalezas, limitaciones y consejos de uso de HeyGen

.Qué debes saber antes de usar HeyGen?

Puntos fuertes - 17 voces distintas en chino estandar

- Idioma de la interfaz modificable

- Uso de prompts ilimitados para la modificacion del video

- Incluye una funcion llamada Memories que permite al sistema
aprender las preferencias del usuario a partir del contenido ya
generado, para tenerlo en cuenta en futuras creaciones. Esto es
esencial para el docente ya que conseguira cierta coherencia

pedagogica de todo el material generado.

- El sistema afiade videos de fondo adaptados al contexto que
intercala con el video del avatar, lo que puede ayudar al alumno

a entender mejor el contexto del video.

- El video se puede editar siempre, a pesar de haberse ya

generado el video final.

Puntos débiles - Videos de méaximo 1 minuto en la version gratuita

- Alternancia lingiiistica limitada

- Limite de generacion de 3 videos al mes
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- No permite exportacion de forma gratuita

Recomendaciones - Preparar el guion y el contexto del video con anterioridad,
para asi tener una idea clara de lo que se quiere crear en el

momento de hacer el video.

- Investigar sin miedo a equivocarse y ser paciente si el primer
resultado no se corresponde con lo esperado. Aunque la interfaz
es intuitiva, es normal sentirse agobiado al generar contenido

por primera vez.

5.5. Generacion de materiales de estudio con

NotebookLM

NotebookLM es un asistente de investigacion que se utiliza tanto para la gestion de la
informacion como para el autoaprendizaje. El factor clave de este recurso es que se basa
exclusivamente en las fuentes proporcionadas por el usuario, lo que reduce el riesgo de
«alucinaciones» (Google, 2026). La herramienta cuenta con un amplio abanico de
funcionalidades como resumenes de audio o video, presentaciones, mapas conceptuales,
fichas de estudio e incluso cuestionarios, lo que amplia considerablemente las
posibilidades del docente.

Es interesante destacar que, en junio de 2026, todos los contenidos generados con
NotebookLM permiten la iteracion del contenido, es decir, la edicion posgeneracion
mediante prompts. Esta funcionalidad fue una actualizacién que no existia durante el
analisis inicial de las herramientas, realizado en abril de 2026.

En cuanto a la ediciéon posgeneracion, el sistema presenta dos modalidades: la
primera, aplicada a las presentaciones de diapositivas, permite editar el contenido de
forma individual mediante prompts. Es decir, el usuario puede introducir las instrucciones
de correccidn en cada diapositiva y, al pulsar el boton de «Editary, el sistema aplica todos
los cambios a la vez. La segunda modalidad se emplea en el resto de los contenidos
generados. En este caso, el usuario solo puede afiadir detalles adicionales al prompt inicial.
Es decir, al modificar el contenido, el usuario no esta editando lo ya generado, sino
solicitando una nueva version que integre los detalles adicionales.

Asi pues, vemos que, de entre las dos modalidades, la primera es més agil y simple,
ya que permite realizar ajustes precisos diapositiva por diapositiva, mientras que en la
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segunda el proceso es mas complejo, puesto que el usuario debe recopilar todas las
modificaciones en una lista y reintroducirlas en el prompt inicial para que el sistema lo
tenga en cuenta al crear un nuevo contenido desde cero. En ambos casos hemos observado
que, aunque NotebookLLM incorpore las correcciones solicitadas, tiende a introducir
nuevos errores o detalles incorrectos, lo que complica la labor de revision al no ser capaz
de cefirse de forma rigurosa a las instrucciones dadas.

En cuanto al ejemplo de uso, decidimos generar un video de apoyo para repasar
los contenidos ya explicados en clase, asi como una presentacion de diapositivas que
pudiera servir o bien como repaso para el alumno o bien como material de apoyo para el
docente en el aula. En cuanto al video, el docente podria colgarlo en el aula virtual para
que los alumnos repasaran los conceptos en casa.

Aconsejamos que el profesor sea quien use esta herramienta, no el alumno de
forma auténoma, ya que, en este segundo caso, no hay supervision de las respuestas
generadas por la IA, lo que podria dar lugar a errores (aunque en menor medida debido a
que suele basarse en las fuentes proporcionadas por el usuario). Si el docente genera el

material, mantiene el control sobre el resultado y asegura su calidad.

Tabla 20: Ficha para el diseiio de la actividad con NotebookLM

Tema Los principios de la escritura del chino
Competencia Metalingiiistica y grafémica
Objetivo Repasar los contenidos aprendidos previamente en clase sobre

la escritura china

Perfil estudiantil Adultos que acaban de empezar a aprender chino, por lo tanto,

el nivel seria pre-Al.

Funcion de la IAG Generar un video resumen y una presentacion de diapositivas
que serviran como material de repaso para el estudiante o de

apoyo al docente.

Tiempo de uso de la | Minimo 1 hora y media incluyendo el tiempo de edicion
IAG para crear la | posgeneracion

actividad

Tiempo total de | 2 horas
preparacion de la

actividad
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Enlace del resultado | https://notebooklm.google.com/notebook/739e2ec3-2832-
final 4cba-807a-03da6914213b

En este caso, generamos un video que resumiera los puntos clave de la escritura china,
asi como una presentacion de diapositivas que explicara en detalle el contenido de la
leccion. El objetivo son alumnos que acaban de empezar a estudiar chino y que, en la
primera o segunda sesion de clase, aprenden conceptos basicos sobre el sistema de
escritura china. Después de una clase de presentacion mas teorica, los estudiantes pueden
repasar los conceptos aprendidos en casa. De esta manera, el profesor se asegura de que
el estudiante haya entendido bien uno de los fundamentos principales del chino: los
principios de su escritura.

Como ya hemos mencionado, NotebookLLM requiere como minimo una fuente
para generar contenido. En nuestro caso le proporcionamos dos fuentes: por una parte,
una explicacion teorica redactada por el docente que explica en detalle los conceptos
claves como los trazos, los componentes y los radicales; por otra parte, le adjuntamos el
apartado sobre la escritura del chino del manual Lengua china para traductores, volumen
I (Casas-Tost et al., 2024: 19-24), el cual cuenta con una seccion de introduccion al tema
muy exhaustiva. Usamos este recurso como fuente porque en una situacion real,
normalmente el docente debe seguir un manual, por lo tanto, con el uso de estas dos
fuentes queriamos mostrar lo que seria una situacion de ensefianza real: el uso de
materiales propios creados por el docente y el uso del manual obligatorio.

Cabe resaltar que empleamos el manual Lengua china para traductores, volumen
I (Casas-Tost et al., 2024) porque cuenta con una licencia Creative Commons que permite
la reutilizacion del contenido y, por tanto, su uso como base para la generacion de
contenidos con IAG. No obstante, debido a que los derechos de propiedad intelectual
varian segun el manual, es esencial que el docente verifique las condiciones de uso antes
de compartir cualquier recurso con la TAG.

En primer lugar, para empezar a generar contenido, entramos en la pagina
principal de NotebookLM y pulsamos «Crear un cuaderno».

Una vez accedimos, afiadimos las fuentes (véase la figura 29). En nuestro caso,
como ya hemos dicho anteriormente, colgamos dos documentos: uno de creacion propia
y otro consistente en el apartado del manual Lengua china para traductores, volumen [

(Casas-Tost et al., 2024).
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Figura 29: Interfaz principal de NotebookLM

+ Creaun quadern
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s teves
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@ web v C Recerca rapida v
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& Penja fitxers @ Llocs web ® Drive [ Text copiat

Una vez el sistema analiz6 los documentos, en el panel de interaccion encontramos un
pequefio resumen de las dos fuentes (véase la figura 30). A partir de aqui, el usuario tiene
distintas opciones: puede interactuar con el chatbot para preguntar sobre el tema o puede
generar otro tipo de contenido a partir de estas.

Cabe remarcar que, si se afladen multiples fuentes, NotebookLM permite
gestionar cudles se utilizan para generar el output, ya que en el panel de fuentes cada una
cuenta con una casilla de seleccion y, al desmarcarla, el usuario excluye dicho documento
de la consulta en curso. De esta manera, la herramienta se centra en una unica fuente sin
necesidad de eliminar al resto, lo que facilita la creacion de contenido a partir de

informacion especifica.

Figura 30: Interfaz principal de NotebookLM una vez colgadas las fuentes
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Nuestro primer objetivo era generar un video, por lo que, al pulsar el boton de «Resumen
de videoy, nos salio la pantalla para personalizarlo. Podiamos escoger entre dos opciones:
un video explicativo o un video resumen. Ademas, podiamos seleccionar el idioma del
audio, el estilo visual del video y, mas abajo, nos encontrabamos con un campo de entrada
donde podiamos anadir instrucciones.

En nuestro caso seleccionamos el modo «resumeny, el idioma espafiol, el estilo
«pizarray y escribimos el siguiente prompt: «Genera un resumen de la escritura china.
Omite el apartado sobre los estilos caligraficos del chino». Cuando ya teniamos todos los
apartados seleccionados, pulsamos el boton azul de la derecha, «Genera» (tal como

muestra la figura 31).

Figura 31: Interfaz de NotebookLM para personalizar el video

@ Arquitectura y Fundamen Escritura China
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Tria l'idioma
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Tria l'estil visual

&

A partir de ese momento el sistema empezd a generar el video, que tardd unos cinco
minutos.

El video tenia una duracion total de dos minutos y veintisiete segundos. El
contenido era correcto y adecuado, incluia todos los temas que aparecian en las fuentes y
omitia lo que le habiamos pedido. Aun asi, encontramos los siguientes dos errores: la voz
en off, al hablar sobre los trazos, mencionaba que «sorprendentemente existen solo ocho
tipos principales para construirlo todo». Esta afirmacion hace creer que tan solo existen
ocho trazos en la escritura china, lo cual es falso, ya que en la fuente se mencionaba que

existian mas de treinta trazos, pero que habia ocho basicos que eran los mas recurrentes.
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Es interesante comparar esta afirmacion con una de las preguntas del cuestionario

generado con NotebookLM (véase la figura 32):

Figura 32: Pregunta tres del cuestionario generado con NotebookLM

¢Cuantos trazos basicos existen en la construccion de los caracteres -

chinos?

Exacte!

Aunque hay variaciones y trazos combinados, se identifican ocho trazos

fundamentales a partir de los cuales se construyen los caracteres.

En la figura 32 vemos que el sistema puso de manifiesto que existen muchos mas tipos
de trazos, pero puso énfasis en que hay ocho trazos bésicos. Esto demuestra que tan solo
fue un error de expresion.

Asimismo, el sistema menciono, en el video, el ejemplo del caracter 28 (xiang,

‘pensar, echar de menos’) para explicar la diferencia entre los componentes fonéticos y
los semanticos, asi como el concepto de radical. El sistema sac6 este ejemplo de una de
las fuentes. Cabe destacar que el recurso no fue capaz de mostrar el caricter para
visualizar mejor los detalles de los componentes que forman el caricter, sino que, al

explicarlo, solo mostré una imagen aleatoria (véase la figura 33).
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Figura 33: Imagen del video de NotebookLM para ilustrar el ejemplo con 78 (xiang)

A NotebookLM

Es interesante ver que, en cambio, en la presentacion de diapositivas hechas a partir de
las mismas fuentes, el sistema si que generd un esquema claro de la anatomia de dicho

caracter (véase la figura 34).

Figura 34. Diapositiva hecha con NotebookLM que explica la anatomia del cardcter 78 (xiang)

Chinese Script Architecture

Mostra la indicaci6 i 2 fonts

uccion arqui 6nica: Anatomia del concepto ‘Pensar’.

in: corazon)

[
| - Parte Semantica y Radical

i Contingut de bona qualitat Gl Contingut de mala qualitat

Por ultimo, detectamos un error conceptual al clasificar los caracteres seglin los principios
de formacion. En la tabla generada por NotebookLM (véase la figura 35), una de las
tipologias se denominaba simplemente «compuestos». No obstante, desde un punto de
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vista terminologico, esta categoria deberia designarse como «compuestos semanticos»
para una mayor claridad y rigor terminoldgico, distinguiéndolos asi de los caracteres
compuestos de caracter pictofonético.

Ademas, observamos el uso de un sinograma inventado en la parte superior central
de la diapositiva. Es esencial pedir al sistema que elimine este caracter para prevenir la

asimilacion de sinogramas incorrectos o inventados por parte del alumnado.

Figura 35: Parte del video de NotebookLM donde se clasifican los caracteres segun sus principios de formacion

\ l/ E
_’©‘\

Tipologia Descripcion

Pictograma Representacion visual

i i Ideograma Concepto abstracto
Compuesto Suma de significados
3)

Pictofonético Significado y sonido
Derivado Semantica afin

Falso préstamo Valor fonético

A NotebookLM

Para modificar todo este contenido impreciso recurrimos a la iteracion. Para ello, dentro
del video, pulsamos el boton de «Mostrar la indicacion y las fuentes». Alli encontramos

otro botdn que nos permitio iterar el contenido (véase la figura 36).
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Figura 36: Iteracion del video con NotebookLM

GD Compartit + Crea un quadern < Comparteix 8¢ Configuracié

Estudi > Resum de video
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) 5.
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+» Indicacié O D

Genera un resumen de la escritura china. Omite el apartado sobre los esti’ ¢

caligréficos del chino.

= Fonts

La escritura china.pdf

acién: Mientras que el Liushi explica
racteres también se clasifican por su
puestos) & . Los pictogramas e
cteres simples, mientras que los
son estructuralmente compuestos 1

v
s caracteres no se crean al azar; se

7 Bon video CJ Mal video

Al pulsar el boton de «Iteracion» aparecid la pantalla inicial de personalizacion con el
primer prompt dado por el usuario. Como ya hemos mencionado, la tinica opcion que
permite el sistema es afiadir mas detalles a este prompt inicial con los cambios deseados,

por lo tanto, en nuestro caso escribimos lo siguiente:

Genera un resumen de la escritura china. Omite el apartado sobre los estilos caligraficos

del chino. Al mostrar el ejemplo con 8, muestra una ilustracion con el sinograma. Al

mencionar los trazos, explica que existen mas de treinta trazos, pero hay ocho basicos que
son los mas recurrentes. En la tabla con las tipologias segtn los principios de formacion
de los caracteres, escribe «compuestos semanticos», no solo «compuestos». Y recuerda
evitar el uso de sinogramas inventados, como es el caso del sinograma que aparece en la

diapositiva de las tipologias segun sus principios de formacion.

Es importante recordar volver a pulsar «Video resumeny» en caso de querer esta opcion,
ya que la opcidn predeterminada es «Video explicativo» y esto genera un video bastante

largo, de unos siete minutos.
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El resultado a partir de este prompt mas detallado fue un video totalmente nuevo
con los detalles adicionales afiadidos. El problema que observamos es recurrente en este
sistema: aunque corrigid los detalles mencionados, introdujo nuevos errores. Ante esto,
cabe reflexionar sobre la eficiencia del proceso: si la edicion del output requiere una gran
cantidad de tiempo, el docente debe valorar la viabilidad de la herramienta. Asimismo, es
necesario determinar si los errores cometidos son graves y, por tanto, pueden influir de
forma negativa en el proceso de aprendizaje o si, por lo contrario, son superficiales y, por
ende, el material puede emplearse en la didactica del CLE sin mayor riesgo.

Seguidamente, generamos una presentacion de diapositivas que también se podria
colgar como material de repaso en Moodle o bien usarse como presentacion para explicar
el tema en el aula.

Para generar la presentacion, pulsamos la flecha dentro del boton de «Presentacion
de diapositivas» y nos salio la pantalla que nos permitia personalizarla. El usuario puede
escoger el formato, el idioma y la longitud. Ademas, también cuenta con un campo de
entrada para afadir instrucciones detalladas.

En este caso, tal como muestra la figura 37, escogimos el formato de «presentacion
detalladay, idioma espaiiol, longitud «corta» e introducimos el siguiente prompt: «Anade
esquemas para hacer visual la presentacion. Omite el apartado sobre los estilos

caligraficos del chino».

Figura 37: Interfaz de NotebookLM para personalizar la presentacion de diapositivas

+ Creaunquadern

[C] Personalitza la presentacic de diapositives

Format

Presentacio detallada i s del presentador

Una pr amb text i detalls, ideal per enviar s uals i clares amb punts de discussic clau per
per correu elect llegir per separat. ajudar-te mentre parles.

Tria lidioma Llargada

espariol + Curt Predeterminada

sual la presentacion. Omite

Una vez seleccionado todo, pulsamos el boton de «Genera» y el sistema empez6 a crear
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la presentacion. Normalmente, el proceso tarda unos cinco minutos o mas, dependiendo
de su longitud.

El output generado consistia en diez diapositivas, ajustadas al contenido y con un
formato esquematico, tal y como se le habia pedido. Observamos que, en comparacion
con el video, la presentacion no incluia ninglin sinograma inventado. El inico problema
era que, en el caso de la portada, el sistema hizo un desglose incorrecto de los

componentes y trazos, y, ademas, uso el caracter Jy (long, ‘dragon’) en su forma

tradicional, el cual no es un buen ejemplo para ilustrar, de forma simple, la composicién

de los caracteres pictofonéticos (véase la figura 38).

Figura 38: Portada de la presentacion generada con NotebookLM

La Arquitectura de la Escritura China: De Trazos a Conceptos

Radics! Primaric

Components Semdntico

Components Fanético

*

o o
Un anélisis estructural del sistema

de escritura continuo mas antiguo
. del mundo 5
o a

Asi pues, para pedir un cambio en la diapositiva, pulsamos el boton de «Revisary, situado
en la parte superior de la presentacion, junto a las opciones de compartir el archivo o
descargarlo en formato PDF o PowerPoint, entre otras.

En este caso, mediante un prompt, solicitamos el cambio del sinograma.
Observamos que, si la instruccion era genérica, el sistema no corregia el error, mientras
que, si se especificaba el caracter de reemplazo, si. En nuestro caso, pedimos sustituir el

caracter propuesto inicialmente por 33 (ma, ‘madre’), ya que, al ser también un caracter

pictofonético, mantenia la estructura del esquema original. A continuacion, mostramos el

resultado final:
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Figura 39: Primera edicion posgeneracion de la presentacion generada con NotebookLM

La Arquitectura de la Escritura China: De Trazos a Conceptos
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o a

x
&

*
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Observamos que, aunque ahora el sinograma central era correcto, la mayoria de la
informacion explicativa que lo rodeaba, no. Por lo tanto, pedimos una nueva modificacion.

Este es el segundo prompt utilizado para revisar la presentacion:

Quiero hacer unos cambios de las instrucciones a ambos lados del caracter ¥3. Marca en
rojo el componente fonético en el apartado de «componente fonético» (en este caso es el

componente ). En los trazos individuales, pon un trazo que aparezca en el caracter &,

como por ejemplo uno quebrado (#4T). Borra la parte de «eje estructural centraly.

En la figura 40 vemos la nueva portada de la presentacion tras aplicar los cambios.
Notamos que, aunque el sistema sigui6 las instrucciones, el resultado seguia sin ser
preciso. Por ejemplo, en el apartado del trazo individual, NotebookLM escribi6 el nombre
del trazo solicitado, pero la representacion grafica era errdonea (mostraba un trazo
horizontal en lugar del quebrado). Asimismo, debajo de este apartado incluyd el

componente fonético del caracter 3 (ma, ‘madre’), cuando deberia haber mostrado el

trazo quebrado o, simplemente, haber marcado en rojo el trazo para ilustrar el concepto.
Ademas, también marcd en rojo el componente fonético del sinograma central, pero
omitid el trazo horizontal final. Por lo tanto, podemos afirmar que, aunque la IAG corrigio
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algunas partes, al mismo tiempo introdujo errores nuevos en otras. Esta observacion se

alinea con la conclusion a la que llegamos al generar el video con NotebookLM.

Figura 40: Segunda edicion posgeneracion de la presentacion generada con NotebookLM

La Arquitectura de la Escritura China: De Trazos a Conceptos
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Cabe sefalar que la presentacién puede descargarse en formato PDF o exportarse a
PowerPoint. Si bien la descarga en PDF no supone ningiin inconveniente, la exportacion
a PowerPoint resulta limitada, ya que el contenido se convierte en una imagen no editable,
lo que imposibilita la edicion de los elementos originales. En este formato, el usuario solo
podré afiadir elementos nuevos encima de la imagen, sin posibilidad de modificar el
contenido generado por el sistema de [AG.

Segun nuestra experiencia, recomendamos utilizar esta herramienta para obtener
una primera version que sirva como inspiracion para la creacion del material didactico
definitivo, aprovechando el contenido sintetizado o algunos de los esquemas generados
con IAG, ya que la edicién posgeneracion de cada una de las diapositivas puede suponer
una inversion de tiempo muy grande.

A continuacidn, mostramos un esquema del flujo de trabajo para generar un video
y una presentacion de diapositivas con NotebookLLM, con el objetivo de ofrecer a los

usuarios una vision clara y estructurada del proceso:
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Figura 41: Flujo de trabajo para generar un video y una presentacion de diapositivas con NotebookLM
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Finalmente, una vez generado el video resumen y la presentacion de diapositivas, el
docente también puede crear otro contenido de repaso con NotebookLLM, como por
ejemplo un cuestionario o un mapa conceptual.

En cuanto al cuestionario, aunque permite personalizar el nimero de preguntas, el
nivel de dificultad y la tematica, NotebookLM no ofrece la opcién de exportar el
contenido a otras plataformas o formatos. Por lo tanto, si el docente quiere generar
preguntas de opcion multiple como repaso para el alumnado, la tnica opcion posible es
copiar y pegar el texto en un documento Word. En este caso, el docente puede corregir o
adaptar las preguntas durante este proceso.

En lo que respecta al mapa conceptual, el usuario puede personalizar el contenido
de la misma manera que con el resto de los contenidos, mediante un primer prompt y su
modificacion posterior. Ademas, permite la descarga en formato PNG, lo que amplia las
posibilidades de uso del mapa conceptual. Recomendamos recurrir a este formato, ya que
simplifica mucho los contenidos, por lo que puede ser muy util como material de repaso.
Para ver el mapa generado con NotebookLM, véase la figura 48 en el anexo 4.

Es interesante ver que, en mayor o menor medida, el sistema gener6 resimenes y
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esquemas muy detallados y bien ajustados al contenido proporcionado, lo que demuestra
el potencial de este sistema para generar materiales de repaso.

Seguidamente, mostramos la siguiente tabla que detalla los puntos fuertes y
débiles de NotebookLM, junto con unos consejos para usar el recurso de manera eficaz

seglin nuestra experiencia como usuarios.

Tabla 21: Tabla con las fortalezas, limitaciones y consejos de uso de NotebookLM

,Qué debes saber antes de usar NotebookLM?

Puntos fuertes - Inclusion de feedback para cada respuesta en las preguntas de

opcioén multiple

- Descarga de videos en formato MP4

- Descarga de mapas conceptuales en formato PNG

- Descarga de presentaciones en formato PDF o exportacion a

PowerPoint

- Posibilidad de edicion posgeneracion, aunque con

limitaciones

- Rigor en el uso de las fuentes proporcionadas

- Posibilidad de exclusion de fuentes para generar contenido

especifico

Puntos débiles - No permite la exportacion del cuestionario

- Alternancia lingtiistica del audio muy limitada

- Aparicion de sinogramas inventados, entre otras
«alucinaciones» o imprecisiones, especialmente en las

ilustraciones de video

Recomendaciones - En la edicién posgeneracion, el usuario debe ser preciso en
las instrucciones. Por ejemplo, al solicitar el cambio de un
sinograma, es necesario especificar el caracter exacto por el que

se quiere sustituir.

- Ante la carga de trabajo que implica la edicion posgeneracion,
el docente debe evaluar si el uso de NotebookLM resulta

eficiente y viable.
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6. Conclusiones

Este estudio ha cumplido los tres objetivos que se habian marcado en un inicio: el analisis
de la literatura relacionada con la IA e IAG en la didactica del CLE; la creacion de una
base de datos para evaluar el potencial didactico de una muestra representativa de
herramientas basadas en IAG, con la intencién de guiar al docente en la busqueda y
seleccion de herramientas para usar en el aula de CLE; y, finalmente, la seleccion de las
cinco mejores de cada categoria (audio, imagen, material didactico y video) para mostrar
un ejemplo practico de cada. Estas actividades estan creadas para que el docente pueda
reproducirlas o utilizarlas como inspiracion en su practica docente.

A partir del andlisis de la literatura, la evaluacion de herramientas basadas en IAG
y el desarrollo de ejemplos practicos, podemos extraer tres conclusiones clave.

En primer lugar, la primera hipdtesis afirmaba que la investigacion especifica
sobre la IAG en la didactica del CLE era escasa. El analisis de la literatura ha confirmado
esta hipotesis, ya que se han encontrado muy pocos trabajos especificos sobre el tema.
Esto pone de manifiesto la necesidad de ampliar este campo de estudio. En particular,
alentamos a los futuros docentes e investigadores a desarrollar estudios longitudinales
que hagan un seguimiento de los mismos alumnos durante varios cursos académicos, asi
como estudios transversales que permitan comparar distintos perfiles de estudiantes en
diferentes contextos académicos, con el fin de analizar con mas profundidad el potencial
didactico e impacto a largo plazo de estas herramientas dentro y fuera del aula.

En segundo lugar, el punto de partida de esta investigacion era la proliferacion de
contenido en redes sociales que promociona diferentes sistemas de IAG como soluciones
milagrosas capaces de transformar la eficiencia y productividad del usuario. Ante este
fendmeno, la segunda hipodtesis planteaba que, pese a la abundancia de herramientas
disponibles, tan solo un nimero reducido es realmente Util y pertinente para la didactica
del CLE. Sin embargo, esta hipotesis ha sido refutada, ya que los resultados de nuestro
analisis muestran un porcentaje elevado de herramientas con el «nivel alto» con respecto
a su potencial didactico (véase la tabla 6). No obstante, recomendamos mantener una
actitud critica frente a su uso. El docente debe valorar de antemano si el tiempo invertido
en la creacion y edicion del contenido generado es menor que el que requeriria para
elaborar el material de forma tradicional. Asimismo, también aconsejamos al docente
revisar siempre el material generado con IAG antes de introducirlo en el aula.

En tercer lugar, y en relacion con el punto anterior, la busqueda de material
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didactico adecuado a menudo supone una gran inversion de tiempo y, ademas, en muchas
ocasiones el contenido disponible no se ajusta al contexto especifico. Es aqui donde
reafirmamos el potencial de las herramientas basadas en IAG. Si bien su uso requiere
cierto proceso de adaptacion y los resultados pueden no ser inmediatos ni Optimos en un
primer momento, consideramos que pueden contribuir de forma significativa a reducir el
tiempo de creacion de los materiales didacticos, asi como incrementar su diversidad y
caracter multimodal. Estas conclusiones confirman la tercera hipotesis, que afirma que el
uso de herramientas basadas en IAG facilita la creacion de materiales multimodales en el
aula de CLE, tal como se ilustra en el capitulo dedicado a ejemplos de aplicacion en el
aula de CLE.

A partir de la experiencia acumulada en el uso de estas herramientas para la
didactica del CLE, presentamos a continuacion, a modo de resumen, un listado de buenas

practicas para el uso de recursos basados en IAG:
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Figura 42: Puntos clave que hay que tener en cuenta al usar IAG
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. Qué debo tener en cuenta al usar IAG?
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Antes de invertir en una herramienta de pago, investiga las opciones
gratuitas disponibles. Es probable que encuentres opciones que cumplan las
mismas tunciones. Ten en cuenta que esto puede cambiar si necesitas hacer
un uso intensivo de la herramienta.

Revisa siempre el pinyin generado por sistemas de IA e IAG, ya que pocas
veces lo transcribiran correctamente.

Evita el uso de sinogramas inventados en la didactica del CLE, aunque sea
para contenido «decorativo», pues puede confundir a los alumnos.

No te limites al uso de una sola herramienta de IAG. Al generar audios,
por ejemplo, recurre a varias si necesitas muchas voces distintas. Combinar
herramientas potenciara la innovacion y creatividad de tus materiales.

Revisa siempre de forma critica cualquier contenido generado con IAG
antes de usarlo en el aula.

No te desanimes si el primer resultado no se ajusta a lo que necesitas. La
primera vez puede ser complicada, pero una vez te familiarizas con la

interfaz, su uso se vuelve intuitivo y sencillo.

Si el prompt que has escrito no ofrece los resultados esperados, recurre a un
chatbot para reformularlo y hacerlo mas detallado y preciso.

Recuerda que el uso de la IAG no eliminara por completo el tiempo
dedicado a la creacion de materiales didacticos, pero, con la practica, lo
reducira considerablemente y te permitirda producir contenido mas
creativo, innovador y motivador para el alumnado.

Finalmente, cabe sefialar que esta investigacion no esta exenta de limitaciones. En primer
lugar, el nimero de herramientas analizadas es limitado y no ha sido posible observar su
impacto real en el aula de CLE, ni contrastar su eficacia frente a los modelos tradicionales
de chatbots. Del mismo modo, el estudio se ha centrado exclusivamente en las versiones
gratuitas, no las de pago, que seguramente ofrecerian un mayor rendimiento, pero no por
ello darian la solucion definitiva. Finalmente, cabe resaltar que al ser una investigacion

sobre un tema que cambia y evoluciona con una rapidez vertiginosa, los trabajos de esta
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indole nacen con una obsolescencia casi programada y, por tanto, requieren una
actualizacion constante.

Estas limitaciones abren, a su vez, diversas nuevas vias de investigacion en la
didactica del CLE. Futuros estudios podrian ampliar el numero de herramientas
analizadas o aplicarlas directamente en el aula para evaluar su potencial e impacto real.
Del mismo modo, seria interesante ofrecer un abanico mas amplio de ejemplos de uso
didéctico que sirvan como referencia para que el docente de CLE los aplique en el aula o
bien comparar los resultados obtenidos con las versiones de pago de estas mismas
herramientas para observar si la inversion de dinero mejora substancialmente la calidad
del output y, por tanto, reduce el tiempo de edicion posgeneracion.

En ultima instancia, cabe recordar que la investigacion sobre la IAG en el campo
de la didactica del CLE es ain muy limitada, por lo tanto, las posibilidades de
investigacion son infinitas. El mundo de la IA y la IAG seguird evolucionando y
mejorando, asi pues, seran los docentes e investigadores quienes deberan seguir
explorando su potencial de implementacion en el aula, asi como sus ventajas y
desventajas en contextos reales de ensefianza del CLE.

Confiamos en que este estudio sirva de motivacion para que los docentes de
lenguas extranjeras y, en particular, los de CLE, se animen a explorar el potencial de estas
herramientas y las integren en su practica docente como un recurso para diversificar los
materiales didacticos del aula. Del mismo modo, esperamos haber contribuido, aunque
sea de forma humilde, en dos campos atn en desarrollo: la didactica del chino en Espafia

y la investigacion sobre el uso de la IAG en la ensefianza de lenguas.
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8. Anexos

Anexo 1: Prompts a Gemini 3

Figura 43: Prompt a Gemini 3 para definir la escala de medicion

Gemini |A para Didactica del Chino: Evaluacion 4 Actualitza a Google Al Plus

Hola! para mi TFM estoy creando un catalogo de
recursos basados en IAG para la didactica del chino
como segunda lengua. He creado catorce baremos de
evaluacion que utilizan la escala de Likert, con alto,
medio y bajo. Alto es el grado maximo de la escala y
bajo el minimo. Quiero que me ayudes a definir el
porcentaje necesario que tienen que tener las
herramientas para considerarlas ttiles, es decir, si mas
de la mitad de los baremos son “alto”, entonces es una

buena herramienta

$  Mostra el raonament

na a Gemini 3

23 Eines Pensament v &

a IA i pot cometre errors, també s

Figura 44: Prompt a Gemini 3 para definir la escala de valores

Gemini Escala de Valoracién Herramientas IAG Chino 4 Actualitza a Google Al Plus

jHola! Necesito ayuda para crear una escala de valores
que determine si las herramientas basadas en IAG que
estoy analizando son dtiles o no para la didactica de
chino como segunda lengua. Tengo cuatro categorias y

cada una cuenta con criterios de evaluacién distintos. ...

#  Mostra el raonament v

jHola! Es una excelente iniciativa. Evaluar herramientas de Inteligencia Artificial Generativa

(IAG) para la ensefianza de chino requiere rigor, ya que no todas manejan igual de bien los
tonos, los caracteres (Hanzi) o la carga cultural.

He disefiado una escala de tres niveles (Potencial Limitado, Utilidad Adecuada y Excelencia
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Anexo 2: Catalogo de recursos

Figura 45: Catdalogo de recursos creado con Excel (Puigbert Moreno, 2026)
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Anexo 3: Edicion de una imagen generada con Reve

Figura 46: Imagen generada con Reve en la que se pedia los precios en yuanes

(mm

Figura 47: Imagen generada por Reve editada posteriormente con Canva

(m
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Anexo 4: Mapa conceptual generado con NotebookLM

Figura 48: Mapa conceptual generado con NotebookLM sobre la escritura china

=

Unidades de formacion (-1 - P
Componel

Caracte
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Caracteres simples [-]
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Hacia la fonetiz:

Importancia del orden y nimero

$in significado propio

Unidades con significado

manticas (signil

imbolicas (nemotécnica)

Ordena
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gramas e ideogramas ind

Estructuras cerradas

Miltiples elementos
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