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INTRODUCCIÓN

Nuestro punto de partida 

Nuestra propuesta 
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HERRAMIENTAS QUE YA UTILIZAMOS

Todos utilizamos herramientas digitales en nuestras
aulas. Son atractivas y nos ahorran tiempo.



...PERO A VECES, NOS TOPAMOS CON UN
MURO

Rigidez: La plantilla no se ajusta del todo a nuestra idea
específica.

Dependencia: Requiere una conexión a internet estable para
todos los estudiantes.

Coste: Depende de suscripciones de pago para su pleno
funcionamiento.



¿Y si pudieras crear la herramienta

digital exacta que necesitas, justo

cuando la necesitas?

Puedes empezar a aprender a programar

o...

PROPUESTA DE HOY: TU
PROGRAMADOR PERSONAL

Puedes empezar a hablar con tu IA para crear fácilmente

tus propias herramientas, aplicaciones o juegos.



IAS QUE RECOMENDAMOS

La herramienta de IA generativa de Google. Viene en diferentes versiones, con Gemini
2.5 Flash (rápida) y Gemini 2.5 Pro (más potente, mejor para tareas complejas).Gemini

ChatGPT La IA generativa de OpenAI es una potente herramienta para la escritura, la lluvia de ideas, la
planificación de clases y las tareas interactivas. El modelo más avanzado actualmente es GPT-5.

Claude El asistente de IA de Anthropic. Es especialmente eficaz para comprender textos largos
y complejos y ofrecer respuestas claras y estructuradas. 

DeepSeek Una herramienta de IA desarrollada en China que está ganando popularidad por su
rapidez, eficiencia y capacidad de razonamiento.



5 mensajes al día

Aproximadamente 10
mensajes cada 5 horas antes

de que se limite la velocidad o
se reduzca el servicio.

Unos 40 mensajes cortos al
día

Sin limitaciones, aunque el
rendimiento puede disminuir

durante periodos de alta carga
del servidor.

Hasta 5 “Deep research” al
mes (utilizando Gemini Flash)

Hasta 5 “Deep research” al
mes.

Hasta 5 “Deep research” al
mes.

Hasta 5 “Deep research” al
mes.

LIMITACIONES DE LOS PLANES GRATUITOS 

Gemini ChatGPT Claude DeepSeek



NIVEL 1 - CONSTRUIR LOS
CIMIENTOS
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Aprendemos los conceptos básicos, creamos y publicamos el primer recurso digital.



¿Qué es? Es un documento que nos permite
estructurar y describir el contenido de un sitio web.
Es como un PDF portátil.

Ventajas: Es portátil, flexible, reutilizable y funciona
sin conexión; todo lo que necesitas es un
navegador.
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.HTML



CÓMO OBTENER EL ARCHIVO

Un proceso de 3 pasos:

Generar: La IA escribe el código.

Copiar y pegar: Copia el código completo en un editor de texto

(Bloc de notas, TextEdit).

Guardar: Guarda el archivo como mi_actividad.html

(fundamental escribir .html).

.html
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JUEGO TABÚ
MI PROPUESTA

Crea el código para un juego de tabú de

vocabulario de comida para estudiantes

de español con un nivel A2 del MCER. 

Escribe el título en la parte superior y

añade un rectángulo debajo con el

nombre del plato que hay que adivinar y

tres palabras prohibidas. Asegúrate de

que estas palabras dificulten que el

alumno adivine la palabra. 

Debajo pon un botón interactivo que dice

«Siguiente tarjeta», que al pulsarlo cambia

a otra comida. El orden es aleatorio y las

palabras no se pueden repetir. Por favor,

añade un fondo oscuro.

PROMPT MEJORADO POR IA
Crea el código para un juego de "Tabú de la Comida" para un nivel A2

del MCER utilizando la siguiente información:

Fondo de página: Oscuro.

Título: "Tabú de la comida" en la parte superior de la página.

Tarjetas: Bordes redondeados, con la siguiente disposición:

- Arriba: El nombre de una comida, bebida o plato.

- Abajo: Tres palabras "tabú" que no se pueden usar al describir la

palabra principal. Estas palabras deben hacer que la descripción sea

un reto (por ejemplo, para "plátano", las palabras prohibidas podrían

ser "fruta", "amarillo" y "mono").

Debajo de cada tarjeta, incluye un botón interactivo de "Siguiente

tarjeta". Al hacer clic en este botón, se debe mostrar  una lista

predefinida de alimentos, presentando una tarjeta nueva y diferente

cada vez hasta que se hayan mostrado todas. Crea un total de 30

tarjetas.
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EL PROCESO (I)
JUEGO TABÚ
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ACTIVIDAD DE CONJUGACIÓN
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Crea un archivo HTML muy sencillo con las conjugaciones de

verbo ser/estar. Incluye un botón para comprobar las respuestas,

que se pondrá verde si son correctas, como es habitual. Incluye

también una explicación de «ser/estar» y sus conjugaciones en

una tabla en presente de indicativo.

Prompt inicial

MEJORA ESTE PROMPT

Objetivo del proyecto:
Crea una página web interactiva y educativa para que el usuario practique el verbo español «ser» en presente de
indicativo. La página debe incluir material de estudio y un ejercicio práctico con retroalimentación automática.
Requisitos funcionales detallados:
Sección educativa:
Explicación: Incluya un párrafo introductorio que explique brevemente los principales usos del verbo "ser" (identidad,
origen, características, etc.).
Tabla de conjugaciones: Muestra una tabla HTML limpia y bien formateada con los pronombres personales y sus
correspondientes conjugaciones del presente de indicativo.
Yo -> soy
Tú -> eres
Él/Ella/Usted -> es
Nosotros/as -> somos
Vosotros/as -> sois
Ellos/as/Ustedes -> son
Sección de ejercicios:
Crea una lista de 5 oraciones donde falte el verbo "ser".
Cada oración debe tener un campo de entrada de texto (<input type="text">) para que el usuario escriba la conjugación
correcta.
Oraciones de ejemplo:
Yo ________ de México. (I am from Mexico.)
Tú ________ mi mejor amigo. (You are my best friend.)
Ella ________ muy inteligente. (She is very intelligent.)
Nosotros ________ estudiantes. (We are students.)
Ellos ________ altos. (They are tall.)
Funcionalidad de corrección (mediante JavaScript):
Botón: Agregar un botón con el texto "Comprobar respuestas".
Lógica de verificación: Al hacer clic en el botón:
El script debe comparar el texto del usuario en cada campo de entrada con la respuesta correcta.
Retroalimentación visual:
Si la respuesta es correcta, el borde del campo de entrada debería volverse verde.
Si la respuesta es incorrecta, el borde del campo de entrada debe volverse rojo.
Puntuación: Mostrar un pequeño mensaje debajo del botón que diga: "Has obtenido X de 5 respuestas correctas".
Tecnologías a utilizar:
HTML: Para la estructura de la página (encabezados, párrafos, tablas, campos de entrada, botones).
CSS: Para un estilo básico y limpio (centrar el contenido, mejorar la legibilidad de las tablas y dar estilo a los colores de los
comentarios).
JavaScript: Para toda la lógica interactiva de comprobación de las respuestas.
Esquema de la estructura del código:
Un archivo index.html que contiene todo el contenido y los elementos.
Una etiqueta <style> dentro del HTML (o un archivo CSS separado) para los estilos.
Una etiqueta <script> dentro del HTML (o un archivo JS separado) para la lógica del botón.
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https://hkuhk-my.sharepoint.com/:u:/g/personal/pablot_hku_hk/EWCRp_a-YRNMiuoi0a4GhawBy-AJWIemNHUhludhYMCafA?e=R4jAE8
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¡LOS ARCHIVOS HTML SE PUEDEN COMPARTIR Y MODIFICAR FÁCILMENTE!
Ejemplo:

1. Descarga nuestros archivos de demostración. Obtén los archivos taboo.html o
conjugation.html que usamos hoy. (Enlace: tinyurl.com/hkuhtml)

2. Haz clic derecho en el archivo, selecciona "Abrir con" y elige un editor de texto plano
(como WordPad/Bloc de notas en Windows o TextEdit en Mac). Luego, copia todo el

código.

3. Indícale a la IA qué hacer con el código existente mediante una instrucción de
"Remezcla". Por ejemplo:

Utilice el siguiente código HTML como base. Cambie todo el vocabulario de artículos de
comida a artículos de ropa / de inglés a francés.

Mantén todas las funciones y estilos iguales.
[Pegue aquí el código original] 

O simplemente sube el archivo HTML a tu IA e indícale qué quieres modificar.

ADAPTAR Y MODIFICAR



NIVEL 2 - MEJORAR Y
PERFECCIONAR

Ahora que tenemos un prototipo funcional, mejoremos su funcionalidad, diseño
e impacto.

NIVEL 1 NIVEL 2 NIVEL
3
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El primer resultado es solo el punto de partida.

Es normal volver y pedir cambios,
correcciones o mejoras. La clave es iterar.

Casi siempre hay algo que mejorar, ampliar o
cambiar.

 El proceso es un diálogo

NIVEL 2
PROMPT

RESULTADOREFINADO
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Añade un temporizador de 1 minuto que muestre "¡Tiempo agotado!
¡Turno del siguiente jugador!" al finalizar. Tras 5 segundos, el temporizador
debe reiniciarse y la siguiente palabra debe aparecer automáticamente.

Iteración A (Funcionalidad):

EJEMPLO DE
ITERACIÓN:
JUEGO TABÚ

Para el título principal, utiliza una fuente en negrita y común en los
juegos, como Arial Black o Impact. Redacta las instrucciones en una
lista para facilitar la lectura.

Iteración B (Diseño):



EL PROCESO (II)
JUEGO TABÚ
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Vamos a mejorarlo un poco. Primero, quiero que la explicación esté en inglés en toda la
interfaz. También quiero que amplíes el significado y los usos del verbo «ser». Quiero que las
oraciones sean aleatorias y un poco más complejas. Además, añade 20 oraciones más que
se seleccionen aleatoriamente en cada partida. También quiero que las respuestas correctas
aparezcan en verde y las incorrectas en rojo. Y quiero que añadas un botón de reinicio. 

Iteración A (Funcionalidad):

EJEMPLO DE
ITERACIÓN:
CONJUGACIÓN

Ahora, mejoremos el diseño. Añadamos un estilo colorido al estilo
de Poppins y titulares con un diseño atractivo y divertido con
animaciones. También un fondo colorido.

Iteración B (Diseño):
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ACTIVIDAD DE CONJUGACIÓN

https://balpomorelitm.github.io/verboser/
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CÓMO INCLUIR IMÁGENES
Si le pedís a la inteligencia artificial poner imágenes, es muy probable que no funcionen o que no sean lo que buscáis.
Aquí tenéis un par de soluciones:

 Buscar la imagen en internet, copiar el link de la imagen y decirle a la inteligencia artificial que la añada al juego.
 Descargar la imagen y subirla a un repositorio online, como Flickr o Imgur.

GATO

https://www.flickr.com/
https://imgur.com/
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Crea y perfecciona tu propuesta: Usa Deepseek* para escribir el

prompt de tu actividad. (Consejo: ¡Pídele primero a la IA que

mejore tu prompt para obtener mejores resultados!)

Crea el archivo HTML: Copia el código generado en un nuevo

documento y guárdalo con la extensión .html.

Pruébalo y trabaja en él: Abre el archivo en un navegador,

prueba su funcionalidad y corrige o mejora el código según sea

necesario.

¡CREEMOS NUESTROS
PROPIOS RECURSOS!
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Un Wordle personalizado

IDEAS PARA EMPEZAR

¿Quién quiere
ser millonario?

Juegos de mesa Lectura de texto con
glosario interactivo

Ejercicios de emparejamiento, completar
espacios en blanco, reordenar oraciones...

JUEGOS OTRAS ACTIVIDADES
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1
"¡Copié el código y no funciona!"

Solución 1: Asegúrate de haber copiado todo el bloque de código, desde <!DOCTYPE html> hasta </html>.
A veces se omiten las últimas líneas.
Solución 2: Guarda el archivo correctamente como .html, no como .txt o .rtf. 

2
"La IA me dio un código incompleto":

Solución: A veces la IA deja de generar código. Puedes pedirle que continúe con un simple "continuar"
o "seguir desde la línea <code>".

3
"Mi diseño se ve terrible / diferente":

Solución: A veces los navegadores interpretan las cosas de forma ligeramente diferente, y
eso es normal. Lo importante primero es que funcione.

EVITA LA FRUSTRACIÓN



NIVEL 2NIVEL 1 NIVEL 3 GALERÍA
¡QUEREMOS VER

VUESTRAS
CREACIONES!

Accede a los
materiales aquí

https://hkuhk-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/pablot_hku_hk/EgI86VSuHhVLg5kvEX8s0kwByBnN9luvpkry4KEVZg2GwQ?e=vqH5Pf


DE ARCHIVO LOCAL A
SITIO WEB EN VIVO

¿Necesitas publicar contenido en línea pero no quieres compartir el código
HTML sin procesar?

Aquí tienes algunas formas efectivas de publicar tu trabajo.
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Nuestra recomendación: GitHub Pages
Crea tu web subiendo el documento HTML a un repositorio de GitHub.

Pros: Totalmente flexible e ilimitado; ideal para el control de versiones.
Cons: Requiere una configuración más técnica y estar familiarizado con la plataforma.

1
El método más fácil y rápido: Servicios de subida directa
Usa servicios como EdgeOne Pages o tiiny.host para una subida instantánea y directa.

Pros: Extremadamente rápido y fácil de usar; no requiere configuración.
Cons: Edición limitada después de la subida; suele estar restringido a una sola web por cuenta
gratuita.

2

3
Si no queremos programar: Base44
Crea y publica sitios web al instante con Base44, una plataforma que no requiere conocimientos
técnicos ni de programación.

Pros: Extremadamente rápido y sencillo; crea una web directamente de un prompt. Simplifica mucho
procesos complejos. 
Cons: El plan gratuito está limitado a 7 mensajes/día y 500 créditos de integración.
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https://github.com/
https://pages.edgeone.ai/use-cases/upload-html-file
https://tiiny.host/
https://base44.com/


Como tu biblioteca personal en línea para tus
creaciones digitales.

Te ayuda a almacenar, organizar y compartir
proyectos más complejos con múltiples
archivos.

¿QUÉ ES GITHUB?
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1. Crear repositorio:
Inicia sesión en GitHub y haz clic en el icono "+" en la esquina superior
derecha.
Seleccione "Nuevo repositorio".
Introduce un nombre para el repositorio y haz clic en "Crear repositorio".

2. Sube tu archivo:
En la página de tu nuevo repositorio, arrastra y suelta tu archivo index.html
en el área del explorador de archivos. El archivo debe llamarse “index.html”.
Haz clic en "Confirmar cambios..." en la parte inferior de la página.

¿CÓMO SUBIR HTML A GITHUB?

3. Configurar GitHub Pages:
Ve a la pestaña de Configuración.
En la barra lateral izquierda, haga clic en Páginas.
En "branch", seleccione la rama principal del menú
desplegable y haga clic en Guardar.

4. Acceda a su sitio web:
Vuelva a la pestaña Código. Actualice la página después
de un minuto.
La URL de tu sitio web ahora se mostrará en la sección
"Acerca de". Haz clic en este enlace para ver tu sitio web.



MÁS ALLÁ DEL ARCHIVO HTML

Aquí están los siguientes pasos que recomendamos para profundizar en su
experiencia.
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Si los archivos fueran un cuerpo humano:

index.html -> El esqueleto: La estructura, los huesos. (Párrafos,

títulos, botones).

style.css -> La piel y la ropa: El estilo, la apariencia.

(Colores, fuentes, tamaños).

script.js -> JavaScript es el cerebro y los músculos: la

interactividad, las acciones. (¿Qué sucede cuando hago clic?).

data.json -> La memoria/conocimiento: Los datos que utiliza la

aplicación. (Listas de palabras, preguntas, información del

usuario).

Cuando tu proyecto se vuelve más complejo o quieres

reutilizar estilos en varios ejercicios, GitHub vuelve a ser la

mejor manera de trabajar con varios archivos a la vez.

¿CUÁNDO
CONVIENE USAR

MÁS DE UN
ARCHIVO?



EJEMPLO DE INSTRUCCIÓN

Quiero crear un juego de Wordle basado en el vocabulario de mi curso. Por favor, generen

los cuatro archivos:

1. index.html: La estructura principal, que incluye la cuadrícula del juego y el teclado en

pantalla.

2.style.css: hazlo visualmente atractivo y divertido

3.script.js: Toda la lógica del juego. Debe obtener la lista de palabras del archivo

words.json. 

4.data.json: Un archivo JSON que contiene una lista de palabras para el juego; obtén las

palabras de este PDF.
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SPAN1001
PALABRERO

https://span1001palabrero.netlify.app/
https://span1001palabrero.netlify.app/


LO QUE HEMOS
CONSTRUIDO

Una muestra de los recursos y herramientas que hemos desarrollado.
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Juego de detectives: Un juego en el que los estudiantes deben leer pistas para encontrar al asesino.

Juego Tabú: Contiene todo el vocabulario de alimentos que aparece en una de las unidades de nuestro
libro. Para facilitar el aprendizaje de los alumnos, también hemos creado un documento complementario
con todo el vocabulario del juego.

Juegos de cartas: Por turnos, los estudiantes deben representar (fondo azul) o explicar (fondo verde) la
actividad que aparece en la carta. Los demás estudiantes deben adivinar la palabra o expresión.

WORK SMARTER, NOT HARDER

https://juego-misterio.tiiny.site/
https://juego-misterio.tiiny.site/
https://ignacioatienzac.github.io/SPAN2001tabucomida/
https://ignacioatienzac.github.io/SPAN2001tabucomida/
https://ignacioatienzac.github.io/SPAN2001tabucomida/
https://ignacioatienzac.github.io/SPAN2001tabucomida/
https://ignacioatienzac.github.io/tarjetasactividadescdc2/
https://ignacioatienzac.github.io/tarjetasactividadescdc2/
https://ignacioatienzac.github.io/tarjetasactividadescdc2/


Palabras clave: Un juego “muy similar” a otros como Código
Secreto.

El alma de Sevilla: Una novela interactiva e inmersiva para
aprender español ambientada en Sevilla. Acompaña a Leo, un
joven estudiante de Hong Kong, mientras descubre los misterios y
la belleza de Andalucía a través de la fotografía, la amistad y el
aprendizaje del idioma. Incluye diversas herramientas interactivas:
glosario inteligente, ayuda con emojis, preguntas de comprensión,
tarjetas de vocabulario integradas y narración de audio.

El Conjugador: Un juego de conjugación de verbos en español con
gráficos retro pixelados que combina un aprendizaje eficaz con
mecánicas de gamificación avanzadas. Enfréntate al antagonista
"Chuache" (inspirado en Arnold Schwarzenegger) mientras
dominas las conjugaciones de los verbos en español a través de
una jugabilidad atractiva.
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https://palabrasclave.pablotorrado.site/
https://charaditas.pablotorrado.site/
https://elalmadesevilla.netlify.app/
https://elalmadesevilla.netlify.app/
https://elalmadesevilla.netlify.app/
https://elalmadesevilla.netlify.app/
https://elalmadesevilla.netlify.app/
https://elalmadesevilla.netlify.app/
https://elalmadesevilla.netlify.app/
https://elalmadesevilla.netlify.app/
https://conjugator.pablotorrado.site/
https://conjugator.pablotorrado.site/
https://conjugator.pablotorrado.site/
https://conjugator.pablotorrado.site/
https://conjugator.pablotorrado.site/
https://conjugator.pablotorrado.site/
https://conjugator.pablotorrado.site/
https://conjugator.pablotorrado.site/


RESUMEN: DE LA IDEA AL
RECURSO INTERACTIVO

Idea -> Diálogo con la IA 
-> Recurso funcional.

Empieza con un
archivo .html y observa

Solo tú pondrás
los límites a tus

juegos.

Un “PROFESOR-
CODIFICADOR” diseña con

autonomía

1.Pasa de ser usuario de herramientas existentes a crear
las tuyas propias, obteniendo mayor flexibilidad y control.

2.El objetivo no es aprender a programar, sino comunicarse
eficazmente con una IA para generar los recursos que
necesitas.

3.Todo comienza con un único archivo .html, que es
portátil, funciona sin conexión y es totalmente
personalizable.

4.El recurso final se construye a través de una
conversación. Puedes solicitar cambios, agregar
funciones y refinar el diseño paso a paso.
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GRACIAS

pablotorrado.site

ignacio@hku.hk

III JORNADAS DEL PROF. DE ELE

pablot@hku.hk

https://pablotorrado.site/

