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La “Revista Digital Red Descartes” tiene como obijetivo principal la
difusiéon de todo lo concerniente al proyecto Descartes —proyecto
educativo de dambito global que persigue la mejora de la educacion
apoyandose en las tecnologias de la informacion y de Ia
comunicacion (TIC) y en las del aprendizaje y el conocimiento
(TAC)—, pero con vision abierta a acoger todo aquello que signifique
un gran avance en el ambito educativo con herramientas y recursos
similares.

Nuestra revista se caracteriza y distingue por ser una publicacion
interactiva, es decir, aporta como elemento identificador el que
dentro de su contenido aparecen elementos que dan respuesta
adecuada, contextualizada, a las acciones que sobre ellos realice el
lector/actor. Esa interactividad es identificadora del aporte que
suministran los recursos desarrollados con nuestra herramienta
Descartes, pero sin exclusividad a ellos. Nuestra linea de trabajo esta
abierta a cualquier recurso promotor del aprendizaje y del
conocimiento, aunque tengamos obviamente nuestra predileccion
personal basica por lo que promovemos, desarrollamos y difundimos.

Asi pues, abrimos una nueva linea de trabajo, inmersa en nuestro
sello editorial y servicio altruista, con vocacién de seguir
transmitiéndoles interés por la educacion y, en particular, con la
utilizacion de los recursos educativos interactivos de nuestro
proyecto Descartes, desarrollados con la herramienta homdénima:
Descartes, y en una revista con soporte en los “Libros interactivos de
RED Descartes” Confiamos poder rebatir a Quintiliano cuando
afirmaba: “Facilius est multa facere quam diu” —Es mas facil hacer
muchas cosas que hacer una durante mucho tiempo—.
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ZDITORIAL

Nos llena de satisfaccion presentar la nueva edicion de la
Revista Digital Red Descartes, un espacio en el que
convergen educacion e innovacion tecnolégica. En esta
edicion, hemos recopilado una variedad de articulos que
reflejan el compromiso de nuestra comunidad educativa con
el aprendizaje interactivo y la aplicacion de herramientas
digitales.

Exploramos desde la didactica matematica hasta las
posibilidades de la inteligencia artificial. Por ejemplo, el
articulo “La maqueta como estrategia didactica en el
aprendizaje de la semejanza de figuras” nos invita a
redescubrir la importancia del aprendizaje practico en
geometria, mientras que “Plantillas generadas con
inteligencia artificial” de Jesuis M. Mufoz Calle ofrece
recursos que permiten integrar 1A en la creacion de
contenidos educativos personalizados. Otro articulo
destacado, “El juego del domind y su relacién con la teoria de
grafos” de Angel Cabezudo Bueno, muestra cémo un juego
tradicional puede ser una poderosa herramienta pedagogica
para ensenar conceptos complejos de la teoria de grafos.

Estos articulos, junto con otros contenidos sobre
cuestionarios sonoros, simulaciones y aplicaciones
audiovisuales, representan nuestro esfuerzo continuo por
enriquecer la educacion a través de la interactividad y la
tecnologia. Invitamos a nuestros lectores a explorar y
aprovechar estos recursos, conflando en que esta edicion
contribuira a su desarrollo profesional y les inspirara en sus
propios proyectos educativos.

Agradecemos profundamente a todos los colaboradores,
quienes han hecho posible esta revista, y a nuestros lectores
por su apoyo constante. Juntos, seguimos avanzando en el
desafio de innovar la ensenanza.




Imagenes con sonido
Juan Guillermo Rivera Berrio (Medellin - Colombia)
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Imagenes con sonido

Por Juan Guillermo Rivera Berrio

Durante el desarrollo de los cursos de disefo de libros
interactivos, es comun que los participantes presenten
inquietudes sobre cémo incorporar un contenido
interactivo con algunos atributos especiales. Una de
esas inquietudes es cdmo incluir imagenes que, al
hacer clic sobre ellas, reproduzca un audio sin mostrar
los controles. Un ejemplo de este tipo de objeto
interactivo, lo mostramos a continuacion:

A o M@

Objeto interactivo 1. Cuatro imagenes con audio (haz clic sobre cada
una de ellas).

DescartesJS en la creacion de imagenes con
audio

Hemos disefiado el objeto interactivo (imagen con
audio) con el editor DescartesJS, que es muy sencillo
de intervenir con un bloc de notas o un editor de texto
plano, veamos cémo:

D) Tamafio de la imagen. Una primera
intervencién es la imagen que pondriamos en
la carpeta images, cuyo tamaro (ancho y alto)
se modifica en dos lineas del cadigo, asi:

Red Descartes 2024/Ano 4, nim. 8


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/imagen_audios/index.html

<ajs name="Descartes" code="Descartes" width="300"
height="300">

yen

param name="C_01" value="id='b1l' interfaz='botén'
tipo='numérico' region="'interior' espacio='E1'
expresion='(0,0,300,300)'...

En el ejemplo (descartes.html), la imagen es de 300x300 pixeles. A
continuacién, presentamos la imagen con audio disenada con
DescartesJS:

Objeto interactivo 2. Imagen de 300x300 pixeles con audio.

) Audio. El archivo de audio se encuentra en la carpeta
audios, con el nombre utilidad.mp3, que puedes modificar

en lalineade cédigo param name="C_02".

Red Descartes



https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/imagen_audios/descartes.html

Para los cartesianos, en el siguiente video se explica como se disend
el objeto interactivo "Imagen con audio":

Imagenes ~
. » conaudioen
(@ _DescartesJs

Il 0047326

Video 1. Diseno del objeto interactivo "Imagen con audio" en DescartesJS.

IA en la creacion de imagenes con audio

Si no eres cartesiano, puedes obtener tu contenido digital
interviniendo el archivo descartes.html, tal como lo explicamos al
inicio de este articulo; sin embargo, también, puedes recurrir a una
herramientas de IA, para que te genere "una imagen con audio".
Hemos recurrido a dos herramientas, que mostramos a continuacion.


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/videos/video1/index.html

En ambas herramientas, usamos la indicacion: "Un html adaptable
con una imagen, que al hacer clic sobre ella reproduce un audio y al
volver a hacer clic pausa el audio".

HTML de imagenes con audio generado por WebSim

Una vez WebSim genera el HTML, lo descargamos y cambiamos
tanto laimagen como el audio, segiin nuestro gusto, obteniendo:

Objeto interactivo 3. "Imagen con audio" generado por WebSim.

Red Descartes 2024/Ana n


https://websim.ai/
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/imagen_audios/audio_ia.html

Para modificar el objeto interactivo, debes hacer las siguientes
intervenciones:

Imagen. Puedes usar la imagen que desees, cuyo nombre y
extensién, se modifica en las siguientes lineas del codigo del
archivo audio ia.html:

<div class="container">
<img 1d="audioImage" alt="Una hermosa
imagen generada por IA" src="images/
musical.jpg"
width="600" height="600">

</div>

Audio. Puedes usar el archivo de audio que desees, cuyo
nombre y extension se modifica en las siguientes lineas del
cédigo:

<audio id="audioPlayer">
<source src="audios/2.mp3" type="audio/mp3">
Tu navegador no soporta el elemento de audio.
</audio>

Tamaino de la imagen. El ancho y el alto, los puedes
modificar en las siguientes lineas del cédigo:

if (containerWidth < 600) {
img.style.width = '100%';
img.style.height = 'auto';
} else {
img.style.width = '600px"';
img.style.height = '600px"';

Red Descartes 2024/Aio 4, nim. 8



HTML de imagenes con audio generado por Claude 3.5
Sonnet

Similar a como lo hicimos con WebSim, dimos la indicacion,
obteniendo el cdédigo HTML5, el cual copiamos y guardamos como
claude.html. En este objeto interactivo, generado por Claude, se
incluye un indicador visual con un icono en la esquina inferior
derecha de la imagen que cambia entre un altavoz activo y uno
silenciado, proporcionando retroalimentacién visual sobre el estado
del audio. La intervencién del archivo claude.html, se hace en una
forma similar al modelo anterior.

Jx

Objeto interactivo 4. "Imagen con audio" generado por Claude.

Red Descartes 2024/Ano 4, nim. 8


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/imagen_audios/claude.html

Ejemplos de aplicacion

Tabla de sonidos especiales

Tu centro de efectos de sonido

238 &

Aplausos

@9 =

Suspenso Gnllos

J B

Iniciar pitido
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&

Objeto interactivo 5. Una de tabla de audios con sonidos especiales.



https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/tabla_audios/index.html

Juego de memoria "Simén dice”

» Como jugar

Level 1

Objeto interactivo 6. Juego de memoria "Simoén dice".

Red Descartes 2024/Ano 4, nim. 8


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/simon_dice/index.html
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La maqueta como estrategia
didactica en el aprendizaje de la
semejanza de figuras

Por José Antonio Salgueiro Gonzalez
Introduccion

En el proceso de ensenanza y aprendizaje de las
Matematicas, incluso en edades avanzadas, es
aconsejable el uso de materiales manipulativos para
qgue el alumnado aprenda haciendo, construyendo vy
“tocando las matematicas” Ahora bien, todos
conocemos las dificultades anadidas para organizar y
planificar sesiones de aula con grupos numerosos
empleando herramientas poco frecuentes, asi como el
tiempo necesario para disenar o localizar los recursos
que faciliten su desarrollo. Pues bien, este articulo
tiene por objeto difundir la experiencia realizada con
mi alumnado vy, a la vez, compartir los recursos para
hacer mas llevadera la labor planificadora docente.

" _alescartes / : F_ -

|
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https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/images/maqueta.png
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/images/maqueta.png

Descripcion

Se trata de una actividad ideal para realizar en el aula, para lo que
serd suficiente con 2 o 3 sesiones, una vez conocidos los conceptos de
figuras semejantes, razén de semejanzay la relacion entre sus areas 'y
volumenes, obteniendo como producto final una maqueta de las
Torres KIO de 9'1 cm de altura, aproximadamente, que podran
manipular, conocer todas sus vistas, hallar el factor de escala y
calcular el area de la base y el area lateral de las torres Puerta de
Europay sus volumenes reales.

En el siguiente video, grabado en el aula, apreciamos el proceso de
construccion de la maquetay los calculos basicos:

L

Video 2. Construccion de la mac



https://www.arquitecturaydiseno.es/arquitectura/siete-cosas-que-no-sabias-torres-kio-madrid_8020
https://es.wikipedia.org/wiki/Puerta_de_Europa
https://es.wikipedia.org/wiki/Puerta_de_Europa
https://www.youtube.com/embed/O5Le43bsgM4?si=ykG_xyBeMiGwgRt_

Recursos

Aunque podemos calificar de ingente la cantidad de recursos
ofrecidos desde la RED Descartes, posiblemente sea el tratado en
este articulo uno de los mas desconocidos, por lo que pasaremos a
comentar cdmo pueden encontrarse y enlazar a los mismos para su
descarga o visualizacién.

) Semejanza, unidad interactiva del Proyecto ED@D para 4°
ESO, donde podemos encontrar todo lo necesario para
conocer la razén de semejanza en longitudes, areas y
volumenes, asi como los teoremas del cateto y de la altura.

D) Ejercicios para practicar la razén de semejanza en
longitudes.

) Ejercicios para practicar la razén de semejanza en reas.

D) Ejercicios para practicar la razén de semejanza en
volumenes.

D) Actividad 3 de escalas. Volumen de la torre de la maqueta.

9) Maqueta de la torre, aplicaciones y solucionario.



https://proyectodescartes.org/EDAD/materiales_didacticos/EDAD_4eso_semejanza-JS-LOMCE/index.htm
https://proyectodescartes.org/EDAD/materiales_didacticos/EDAD_4eso_semejanza-JS-LOMCE/longitudes.htm
https://proyectodescartes.org/EDAD/materiales_didacticos/EDAD_4eso_semejanza-JS-LOMCE/longitudes.htm
https://proyectodescartes.org/EDAD/materiales_didacticos/EDAD_4eso_semejanza-JS-LOMCE/superficie.htm
https://proyectodescartes.org/EDAD/materiales_didacticos/EDAD_4eso_semejanza-JS-LOMCE/volumen.htm
https://proyectodescartes.org/EDAD/materiales_didacticos/EDAD_4eso_semejanza-JS-LOMCE/volumen.htm
https://proyectodescartes.org/EDAD/materiales_didacticos/EDAD_4eso_semejanza-JS-LOMCE/quincena6_contenidos_4a.htm
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/semejanza/impresos/kio.pdf
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/images/maqueta_en_aula.jpg
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/images/maqueta_en_aula.jpg

El recurso interactivo que presentamos a continuacién no se
corresponde con los datos de la maqueta recortable. No obstante,
consideramos que constituye un reto muy interesante para
comprobar si hemos aprendido correctamente la relacién entre los
volumenes de figuras semejantes y la escala.

|67

Torres Kio, Madrid. El prablema nos pide aplicar la escala al calculo del volumen.

El volumen de cada una de las tores Kio es de 139650 m’
Calcula el volumen de la torre de la magueta en em’

Vol.= 0,00

escala 1:700

Objeto interactivo 7. Problema de voliumenes semejantes

Finalmente, después del desarrollo de toda la experiencia, dedicamos
un tiempo a visionar y reflexionar en clase sobre la grandiosidad de
este proyecto denominado Puerta de Europa y la importancia de la
ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas, conocida por las siglas
STEM, gracias al video que recomendamos.

Red Descartes 2024/Afo 4, /



https://es.wikipedia.org/wiki/Educaci%C3%B3n_STEM
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/semejanza/volumen_solucion.htm
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Video 3. Construccion de las Torres Puerta de Europa del\m‘

Ampliacion

La maqueta como estrategia didactica en el aprendizaje de la
semejanza de figuras es una iniciativa del Departamento de
Matematicas del IES Bajo Guadalquivir de Lebrija (Sevilla), con objeto
de fomentar en nuestros alumnos y alumnas el aprendizaje de las
técnicas necesarias del lenguaje cinematografico y audiovisual, a la
vez que proporcionarles una formacién basica que les permita, de
forma autonoma, generar y producir sus propios contenidos
audiovisuales o multimedia en esta materia, a la vez que compartir y
comunicar los mismos en entornos apropiados.

h


https://www.youtube.com/embed/vxbEQyZu564?si=DmZ07sDutTVqzA60

Para concluir este articulo, compartimos el producto de cultura
digital generado por las alumnas Maite y Antonia, o Antonia y Maite,
que han demostrado un alto nivel de competencias en la realizacién,
direccion e interpretacion de este audiovisual en el que divulgan y
comunican la resolucién del problema planteado, mostrando con la
incorporacioén de las tomas falsas la compatibilidad entre aprendizaje
y diversion en esta materia.

'levsmw €liproblemaidentestra mm@

O Aplicaciones de una maqueta para %aprendiz...

§i

Video 4. Desarrollo de la comunicacion audiovi
a través de las Matematicas con Descart



https://www.youtube.com/embed/xu9kcux4v-w?si=b3UYB3LJyKY8u0pz
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Plantillas generadas con
inteligencia artificial

Jestis M. Munoz Calle

En septiembre de 2024, Juan Guillermo Rivera Berrio y
Jesus M. Munoz Calle, han publicado el libro
interactivo "Plantillas para libros con inteligencia
artificial".

Plantillas para libros

con inteligencia artificial

Juan Guillermo Rivera Berrio
Jests M. Munioz Calle

cgrsovecto
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https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/index.html
https://proyectodescartes.org/iCartesiLibri/materiales_didacticos/Plantillas_IA/index.html

En esta obra se incluye una variedad de plantillas interactivas y
recursos educativos que aprovechan el potencial de la IA para hacer
el aprendizaje mas dindmico y accesible. Desde juegos vy
presentaciones hasta cuestionarios y actividades académicas, cada
seccion ofrece herramientas que no solo facilitan la ensefanza, sino
gue también estimulan la creatividad y el pensamiento critico en los
estudiantes.

En este articulo pretendemos presentar este libro de una forma
practica e innovadora, manteniendo la filosofia de dicha obra, pero
incluyendo nuevas plantillas, es decir, realizar una pequena muestra
del mismo a base de nuevos ejemplos.

En el citado texto se presentan paginas web generadas con cédigo
HTML5 (CSS, HTML y JavaScript). Dichas paginas deben cumplir dos
caracteristicas. La primera consiste en que el usuario pueda
intervenir o cambiar el contenido de forma sencilla. La segunda es
que sea de interés para la realizacion de publicaciones web, en el
campo educativo o similar.

Por todo ello, incluiremos en esta publicacion cuatro plantillas
inéditas, una por cada uno de los capitulos del citado libro interactivo.
Explicaremos la forma de intervenir en las mismas para incluir los
contenidos deseados, e incluiremos un editor del coédigo que
permitird modificarlo y observar directamente el resultado de dicha
modificacion.

Las plantillas que presentamos son:

e Juegodidactico, Wordle.

e Presentador de videos con efectos.

e Cuestionario sonoro.

e Actividad académica: Efectos en audios.

N>
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Juego didactico, Wordle

Wordle es un videojuego de palabras de navegador desarrollado por
el programador Josh Wardle. Conceptual y estilisticamente el juego
es similar al juego de lapiz y papel Jotto de 1955 y al juego del
programa de televisién Lingo. El Proyecto AJDA realizd una versién
del juego Lingo

Su dinamica es la siguiente. Todos los dias el juego elige una palabra
de cinco letras que los jugadores intentan adivinar dentro de seis
intentos. Después de que el jugador introduce la palabra que supone
gue es, cada letra se marca en verde, amarilla o gris: el verde indica
gue la letra es correcta y que esta en la posicion correcta, el amarillo
significa que la letra estd en la palabra incognita pero no en la
posicidn correcta, mientras que el gris indica que la letrano esta enla
palabra incégnita. Cada dia la palabra es la misma para todos los
jugadores.

Red Descartes 2024/Ano 4, nim. 8


https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php?option=com_k2&view=itemlist&task=filter&searchword28=LINGO&moduleId=255&Itemid=951&6b510599e56acadddd02c923fc0e83f0=1&lang=es

Para cambiar los datos que la plantilla trae por defecto por otros,
debemos modificar la constante words que se encuentra justo debajo
de la etiqueta script. En ella podemos quitar, anadir o cambiar sus
datos seglin deseemos, a través de los parametros wordy hint.

const words = [
{word:
{word:
{word:
{word:
{word:
{word:
{word:
{word:
{word:
{word:
{word:
{word:
{word:
{word:
{word:

' JUEGO "',
'PERRO',
'GATOS ',
'PAPEL "',
'PLUMA',
'VERDE ',
'LETRA',
'PASTA',
'"HOTEL',
'STLLA',
'ROSCA',
'PARED',
'SUELO',
'CARNE',
'ARBOL ',

1

hint:
hint:
hint:
hint:
hint:
hint:
hint:
hint:
hint:
hint:
hint:
hint:
hint:
hint:
hint:

"Actividad recreativa' },
'"Mejor amigo del hombre' 1},
'Felinos domésticos' },

'Se usa para escribir' },
'"Instrumento de escritura' },
'"Color de la naturaleza' },
'Lo es la a, la b, lac,...' },
'"La come el italiano' },
"Lugar donde te hospedas' },
'"Mueble para sentarse' },

"La tienes el tornillo' },
'Divide espacios' },
'Superficie donde caminas' },
'"Le gusta al Leén' },

'"Planta grande con tronco' },

En la siguiente pagina incluimos el juego y ademas el juego en un
editor que permite modificar el cédigo y visualizar directamente los
cambios realizados.

Otra cuestioén a destacar de esta plantilla es que contiene los efectos
sonoros en el lamado cédigo baseé4. Este cédigo permite introducir
en formato alfanumérico los efectos sonoros sin necesidad de
adjuntar los archivos de audio. Esto puede verse en el codigo en las
constantes correctSound y keySound. Existen aplicaciones online
gue permiten pasar imagenes y audios a este formato.

Red Descartes 2024/A



Wordle con pista
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Pulsando sobre la siguiente imagen se despliega una ventana
emergente que contiene un editor HTML5 que consta de las
siguientes dos zonas:

e Zona izquierda: En ella se introduce el codigo HTML5 que se
desea probar. Se trata de un editor de texto plano en el que se
puede trabajar con el cédigo HTML5. En su parte superior
derecha hay un control que permite que se ejecuten los cambios
y en la parte superior central un botén que permite copiar el
cédigo en su totalidad para pegarlo en otra aplicacién. El cédigo
que trae por defecto en este caso es el del juego Wordle.

e Zona derecha: En ella se visualiza de forma inmediata el
resultado de aplicar el cédigo tal y como se mostraria en un
navegador web. Cada vez que se pulse en control ejecutar, el
visualizador se actualizara.

Resulad
cot i N
<htmls<head><titlesordle - E1 jusgo de palabras diario con sonidos y word Ie con pISta
confetic/titler
<styles
body {

font-fanily; Arial; sans-serif;
dizplay: flex;
flex-direction: column;
align-items: center;
Justify-content: center;
background-calor: #fafafe;
wargin-top: -18;
padding: L@px;
box-sizing: border-bo;
min-height: 18@vh;

}

h1 {
color: #2c3e5d;
text-align: center;
font-size; 4vh;
wargin-bottom: 2vh;

¥
#game-board |
display: grid;
grid-tenplate-columns: repeat(5, ifr);
gap: 2.5vh;
margin-left: -85;
wargin-bottom: 28;
width: Gévh;
max-width: 108%;

o | Ao o

i
tile |
width: 5,5vh;

height: 5.5vh;

border: @.2vh solid #bdcic?,

s Hnm ENTER
justify-content: center; 3
align-items: center;

font-size: 3vh;

Font-welght: bold; Nueva Palabra Reiniciar m
text-transform: uppercase;

-
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Presentador de videos con efectos

La siguiente plantilla consta de un repositorio de ficheros o enlaces
de video a los que se pueden aplicar efectos audiovisuales tipicos de
este tipo de formato, siendo por tanto una buena aplicacién para la
presentacion de videos.

A través de este presentador podemos crear nuestra lista de ficheros
o enlaces de video y aplicarle diferentes tipos de efectos tales como:
cambio de brillo, contraste, saturacion, modificacion de velocidad,
escala de grises, desenfoque, etc.

El codigo de la plantilla puede modificarse de forma sencilla para
crear nuestra propia lista. Para ello nos vamos al selector con
id="videoSelector", situado cerca de la etiqueta body, vy
modificamos su lista de seleccion.

Podemos borrar o anadir nuevos elementos a la lista. Para cada
elemento deberemos introducir la ruta en la que encontrar el fichero
de video que puede ser local o web en el pardmetro value. También
hay que anadir entre las etiquetas option el nombre o titulo que
gueremos que se muestre en el selector asociado con dicho video.

Otra opcidn consiste en arrastrar y soltar un fichero de video en la
zona indicada para tal fin y se podra proceder de igual forma a la
aplicacién de efectos, pero dicho fichero desaparecera al reiniciar el
presentador o al cargar otro archivo.

La aplicacion dispone de controles de regulacion de volumen,
play/pause, control de reproduccion, reiniciar y efectos. La intensidad
de los efectos es regulable. Se pueden aplicar simultdneamente
varios efectos. Mediante el control restablecer efectos el video
vuelve a su estado original.



Mostramos el cddigo del selector videoSelector através del cual se
prepara y personaliza la lista de ficheros de videos que queremos
integrar en el presentador.

<select id="videoSelector">
<option value="">Seleccione una cancién</option>
<option value="https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/videos/
presentacion-adja.mp4">Presentacién ADJA
</option>
<option value="https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/videos/
pres-div-juegos.mp4">Presentacion2 ADJA
</option>
<option value="https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/videos/
pres-juegos.mp4">Presentacién juegos
</option>
<option value="https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/videos/
guia-rapida.mp4">Guia rapida
</option>
<option value="https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/videos/
partes-proyecto-ajda.mp4">Partes del Proyecto AJDA
</option>

</select>

En la siguiente pagina incluimos nuestro presentador con efectos de
video y también el editor HTML5. Con ello, podremos practicar y
cambiar de forma sencilla el repositorio. Una vez que tengamos el
cédigo modificado y visualizado, podemos copiarlo en el
portapapeles y pegarlo en un editor como el bloc de notas, guardarlo
con extensiéon html y utilizarlo en nuestro navegador web.
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Pulsando sobre la siguiente imagen se abre una ventana emergente
gue contiene un editor HTML5 que consta de las siguientes zonas:

e Zona izquierda: En ella se introduce el cédigo HTML5 que se
desea probar. Se trata de un editor de texto plano en el que se
puede trabajar con el cédigo HTML5. En su parte superior
derecha hay un control que permite que se ejecuten los cambios
y en la parte superior central un botén que permite copiar el
cédigo en su totalidad para pegarlo en otra aplicacién. El cédigo
gue trae por defecto en este caso es el del presentador de
videos con efecto.

e Zona derecha: En ella se visualiza de forma inmediata el
resultado de aplicar el cédigo tal y como se mostraria en un
navegador web. Cada vez que se pulse en control ejecutar, el
visualizador se actualizara.

Resultado

Edita cadigo

<|DOCTYPE html> . . -
<html lang="es"> Aplicacion de efectos a videos
<head>
<meta chars
<meta nam t" content="width=device-
width, initial- .8">
<titlerAplicacion de efectos a videose</title>
<style>
body {
font-family: 'Segoe UI', Tahoma, Geneva,
Verdana, sans-serif;
background-color: #fofafo;
margin: @;
padding: 2@px;
dis Flex;

align-items: cel Presentaciin ADJA v

min-height: 1@@vh;

container {
background-color: white;

bor s: 15px;
pad
box 20px rgba(@,0,0,0.1);

color: #333; il Progreso:
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Cuestionario sonoro

Presentamos una plantilla para la realizacién de un cuestionario
sonoro. Su mecanica es sencilla, se realiza una pregunta y se ofrecen
cuatro opciones de respuesta, siendo dichas opciones pistas sonoras
através de las cuales se debe seleccionar la respuesta correcta.

Los datos del cuestionario se intervienen en la constante questions
gue se encuentra justo debajo de la etiqueta script. En ella podemos
quitar, anadir o cambiar las preguntas, respetando la sintaxis del
codigo.

Cada pregunta del cuestionario consta del enunciado, cuatro
opciones de respuesta y la respuesta correcta. En el cédigo cada
pregunta es un bloque encerrado entre llaves con la siguiente
estructura:

¢ Elenunciado seintroduce en el parametro question.

¢ Las opciones de respuesta van dentro del parametro options,
el cual lleva incluidas las rutas a los ficheros de sonido (local o
web) de cada una de las opciones en su respectiva etiqueta
audio.

e La respuesta correcta se marca a través del pardmetro
correctAnswer mediante un numero. El cero indica que la
opcidon correcta es la primera, el uno la segunda, el dos la
terceray el tres la cuarta.

Presentamos el cuestionario sonoro y también el editor HTML5 de la
plantilla con el cédigo de este cuestionario. El cddigo de este editor
puede ser copiado en el portapapeles y guardado en cualquier otra
aplicacién adecuada, quedando listo para su utilizacion a través de un
navegador.



Mostramos el cddigo de la constante questions mediante la cual se
introduce el contenido del cuestionario sonoro.

const questions =

[

{
question: ";Qué sonido hace un perro?",
options:
{ audio: "audio/gato.mp3", text: "Miau" },
{ audio: "audio/perro.mp3", text: "Guau" },
{ audio: "audio/vaca.mp3", text: "Muu" },
{ audio: "audio/leon.mp3", text: "Rugido" }

15
correctAnswer: 1

1>

{
question: ";Qué sonido hace un leén?",
options:

{ audio: "audio/elefante.mp3", text: "Barrito" },
{ audio: "audio/leon.mp3", text: "Rugido" 1},

{ audio: "audio/pato.mp3", text: "Quack" },

{ audio: "audio/serpiente.mp3", text: "Silbido" }

15
correctAnswer: 1
}s
{
question: ";Qué sonido hace una ambulancia?",
options:
{ audio: "audio/tren.mp3", text: "Choo choo" },
{ audio: "audio/campana.mp3", text: "Din don" },
{ audio: "audio/ambulancia.mp3", text: "Sirena" },
{ audio: "audio/coche.mp3", text: "Claxon" }
15
correctAnswer: 2
}

1;
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¢ Qué sonido hace un perro?

Haz clic en el cajon correspondiente al audio

Aciertos: 0 | Fallos: 1 Tiempo: 29 segundos
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Pulsando sobre la siguiente imagen se despliega una ventana
emergente que contiene un editor HTML5 que consta de las
siguientes dos zonas:

e Zona izquierda: En ella se introduce el codigo HTML5 que se
desea probar. Se trata de un editor de texto plano en el que se
puede trabajar con el cdédigo HTML5. En su parte superior
derecha hay un control que permite que se ejecuten los cambios
y en la parte superior central un botén que permite copiar el
cédigo en su totalidad para pegarlo en otra aplicacién. El cédigo
gue trae por defecto en este caso es el cuestionario sonoro.

e Zona derecha: En ella se visualiza de forma inmediata el
resultado de aplicar el cédigo tal y como se mostraria en un
navegador web. Cada vez que se pulse en control ejecutar, el
visualizador se actualizara.

<!DOCTYPE html>
<html lang="es"3»
<head:
<meta charset="UTF-8"»
<meta name="viewport” content="width=device-
width, initial-scale=1.8">
<titler>Cuestionario de Sonidos</title»

<styles
body {

font-family: Arial, sans-serif; H =

bc‘i::kgr‘ounfl):I lilr'rear-gr‘adliertt:(to right, #e66465, Blenvenldo al
#9198e5); = -

margin: @; c t d

wargin: 0 uestionario de

display: flex; =

justif:.r—cont:nt: center; Son!dos

align-items: center;

min-height: 1@evh;

averflow: hidden; Comenzar
by

#cover {
display: flex;
flex-direction: column;
justify-cantent: center;
align-items: center;
text-align: center;
height: 1@avh;
background: rgba(®, @, @, 8.6);
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Actividad académica: Efectos en audios

Disponer de una aplicacién que conste de un repositorio de ficheros
de audio a los que ademas se puedan aplicar efectos sonoros puede
ser una herramienta muy util en ciertos campos de la actividad
académica.

Presentamos una plantilla mediante la cual podemos crear nuestra
propia lista de ficheros de sonido y aplicarle efectos sonoros como:
eco, reverberacion, modificaciéon de velocidad, cambio de tono,
distorsion, etc.

La forma de modificar el cédigo para crear nuestra propia lista de
ficheros de sonido es sencilla. Basta con acceder al selector con
id="audioSelect", situado cerca de la etiqueta body y modificar su
lista de seleccion.

Podemos borrar o anadir nuevos elementos a la lista. Para cada
elemento deberemos introducir la ruta en la que encontrar el fichero
de audio que puede ser local o web en el pardmetro value. También
hay que anadir entre las etiquetas option el nombre o titulo que
gueremos que se muestre en el selector asociado con dicho audio.

Otra opcidn consiste en arrastrar y soltar un fichero de audio a la
zona indicada para tal fin y se podra proceder de igual forma a la
aplicaciéon de efectos de sonido, pero dicho archivo desaparecera al
reiniciar la aplicacion o al cargar otro fichero.

La aplicacion dispone de controles de regulacion de volumen,
play/pause, display de reproduccion y efectos. La intensidad de los
efectos es regulable. Se pueden aplicar simultaneamente varios
efectos. Mediante el control borrar efectos, el audio vuelve a su
estado original.



Siempre que se carga un fichero de audio los efectos se reinician vy el
audio cargado se muestra sin efecto alguno.

A continuacién, vamos a presentar el cédigo del selector
audioSelect en el que se introduce la lista de ficheros de audio con
sus respectivos titulos.

<select id="audioSelect">
<option value="">Seleccione una cancién</option>
<option value="https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/audios/
cancion-de-margarita.mp3">Cancién de Margarita
</option>
<option value="https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/audios/
enamorada-de-usted.mp3">Enamorada de Usted
</option>
<option value="https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/audios/
lalala.mp3">Lalala
</option>
<option value="https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/audios/
libertad-sin-ira.mp3">Libertad Sin Ira
</option>
<option value="https://newton.proyectodescartes.org/
juegosdidacticos/images/juegos/materiales/audios/
mammamia.mp3">Mamma Mia
</option>

</select>

En la siguiente pagina incluimos el reproductor con efectos de audio
y también nuestro editor HTML5 con su cédigo correspondiente, de
esta forma se puede practicar creando una lista propia de ficheros de
sonido para utilizar en la aplicacion.
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Reproductor con efectos de audio

Audio seleccionado: Cancion de Margarita

%)

Selecciona un audio:

Cancion de Margarita

Arrastra y suelta un archivo de audio aqui o haz clic
para seleccionar

Velocidad

Velocidad de Cantidad de reverb:
reproduccion: @

—o

Filtro Distorsion

Frecuencia de corte: Cantidad de distorsién:



https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/plantillas/efectos-de-audio.html

Clicando sobre la siguiente imagen emerge una ventana que contiene
un editor HTML5 que consta de las siguientes dos zonas:

e Zona izquierda: En ella se introduce el codigo HTML5 que se
desea probar. Se trata de un editor de texto plano en el que se
puede trabajar con el cédigo HTML5. En su parte superior
derecha hay un control que permite que se ejecuten los cambios
y en la parte superior central un botén que permite copiar el
cédigo en su totalidad para pegarlo en otra aplicacién. El cédigo
gue trae por defecto en este caso es el reproductor con efectos

de sonido.

e Zona derecha: En ella se visualiza de forma inmediata el
resultado de aplicar el cédigo tal y como se mostraria en un
navegador web. Cada vez que se pulse en control ejecutar, el

visualizador se actualizara.

<html:<head><base href="https://audio-
effects.com/enhanced-player/" />
<meta charset="UTF-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width,
initial-scale=1.0">
<titlexEfectos Sonoros Avanzados</titlex
<stylex
@import url{'https://fonts.googleapis.com/css2?
family=Roboto:wght@300;408;7008display=swap’);
@import
url{ https://cdnjs.cloudflare. com/ajax/1libs/font-
awesome/5.15.3/css/all . min.css');

iroot 4
--primary-color: #4fc317;
--secondary-color: #e94568;
--background-color: #16213e;
--text-color: #ffffff;
--slider-track-color: #a+3468;
}

body {
font-family: 'Roboto’, sans-serif;
background-color: var(--background-color);
color: var(--text-color);
margin: a;
padding: 19px;
display: flex;
justify-content: center;
align-items: center;

Resultado

Reproductor con efectos de audio

[

Audio selecionade: Cancidn de Margarila
W) — e ) numygkxts

Selecciona un audio:

Cancidn de hMargaria

Arrastra y suelta un archivo de audio aqui o haz clic para
seleccionar

Velocidad de reproduccion:

Cantidad de reverb:
&

Filtro Distorsion

Frecuencia de corte: Cantidad de distorsion:

—_— [ ]




N
ﬁ
¥y
Q
<1
S
o
©)
N
<)
o)
=
N
<)
Vs
(0
-
Q)

El juego del domind y su relacién
con la teoria de grafos

Por Angel Cabezudo Bueno

Nota Bene

Gracias a los avances en inteligencia artificial, ahora es
posible procesar grandes cantidades de informacién de
manera rapida y eficiente. NotebookLM, un asistente
virtual de aprendizaje impulsado por IA, nos permite
transformar documentos extensos en resimenes
concisos y comprensibles. El siguiente resumen ha sido
generado por esta herramienta, de la que hemos
seleccionado dos "notas", demostrando su capacidad
para identificar las ideas principales y presentarlas de
forma claray concisa.

Para ello se ha entregado a NotebookLM, como fuente, el
archivo en formato PDF que documenta el material
didactico interactivo desarrollado con Descartesl)S,
titulado "El juego del domind y su relacion con la teoria de

grafos"

El Dominé y la Teoria de Grafos: Una
Exploracion Profunda de su Relacion

El documento "El juego del domind y su relacién con la
teoria de grafos" establece una conexién fascinante
entre este juego de mesa aparentemente simple y los
conceptos matematicos de la teoria de grafos. Mas alla
de una simple analogia, el documento explora cémo el
domind puede servir como una herramienta
pedagdgica valiosa para comprender y visualizar ideas
abstractas de la teoria de grafos.
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El Dominé como Representacion Concreta de Grafos:

El documento establece una correspondencia directa entre los
elementos del juego de domind y los componentes de un grafo. Esta
traduccion permite visualizar de forma tangible las relaciones
abstractas que definen un grafo:

[ ¢ ]
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0

Figura 1. Grafo como representacion de un dominé

2/ Los valores en las fichas del dominé se convierten en
nodos en el grafo. Cada valor numérico presente en las
fichas se representa como un punto o nodo en la estructura
del grafo.

&/ Las propias fichas del dominé representan las aristas que
conectan los nodos. Una ficha, con sus dos valores, se
traduce en una linea o arista que une los nodos
correspondientes a esos valores en el grafo.

&/ Las fichas dobles, con el mismo valor en ambos extremos,
se representan como bucles en el nodo correspondiente.
Este tipo de ficha se convierte en una linea que comienza y
termina en el mismo nodo, ilustrando el concepto de un
bucle en la teoria de grafos.

Aplicando la Teoria de Grafos para Entender el Dominé:

Una vez establecida esta correspondencia, el documento explora
como los conceptos de la teoria de grafos pueden explicar y predecir
la posibilidad de realizar diferentes tipos de "jugadas" en el dominé:



Grafo de un dominé incompleto (sin dobles) Grafo de un domind completo (28 fichas)

Primera
ficha
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Jugada perfectaindicando la posibilidad de colocar una ficha doble

Figura 2. Aplicando la Teoria de Grafos para Entender el Dominé

&/ Jugada Perfecta: La posibilidad de alinear todas las fichas
de un dominé completo, haciendo coincidir los valores de
los extremos, se traduce en la busqueda de un circuito
euleriano en el grafo correspondiente. Un circuito euleriano
es un camino que recorre todas las aristas del grafo
exactamente una vez, volviendo al nodo inicial.

£/ Jugada Semiperfecta: Si se pueden utilizar todas las fichas
de un domind (posiblemente retirando algunas) para formar
una hilera donde los valores de los extremos no coinciden,
se estd hablando de encontrar un camino euleriano en el
grafo. Este camino, a diferencia del circuito, recorre todas
las aristas una vez pero puede terminar en un nodo
diferente al de partida.



&/ Grado de un Nodo y Posibilidad de Jugadas: El documento
relaciona la posibilidad de realizar jugadas perfectas o
semiperfectas con el grado de los nodos en el grafo (el
numero de aristas que inciden en un nodo). Este concepto se
relaciona directamente con los teoremas de Euler, que
establecen las condiciones necesarias y suficientes para la
existencia de caminos y circuitos eulerianos en un grafo.

Profundizando en la Complejidad Matematica del Dominé:

El documento no se limita a establecer una conexién superficial entre
el juego y la teoria de grafos, sino que profundiza en la complejidad
matematica que subyace al dominé:

¢ El "Antiguo Problema del Doming": Se introduce el problema
de determinar de cuantas maneras diferentes se pueden alinear
las fichas de un juego completo de domind. Este problema,
aparentemente simple, esconde una gran complejidad
combinatoria.

e La Asombrosa Cantidad de Soluciones: Se revela que la
solucion al antiguo problema del domind es un nimero enorme
(7.959.229.931.520), lo que ilustra la complejidad matematica
gue se esconde tras este juego aparentemente sencillo.

e Factorizacion y Significado: Se ofrece la descomposicion
factorial de este niimero (213 -5 -7 -4231), mostrando como se
relaciona con el nimero de fichas del juego (28) y el nimero de
hileras cerradas posibles. Esta factorizacion proporciona una
idea de la légica subyacente a la solucién y la dificultad que
implicé llegar a ella.



El Dominé como Herramienta Pedagégica Interactiva:

El documento va mas alla de la teoria y propone una herramienta
practica parala ensenanza:

2/ Escena Interactiva con Descartes)S: Se describe una
escena interactiva programada con Descartes)JS que
permite a los estudiantes experimentar con el domindé vy la
teoria de grafos de forma visual e interactiva.

&/ Visualizacién y Manipulacién: Esta herramienta facilita la
construccion de grafos a partir de conjuntos de fichas de
domind, la eliminacién de aristas para simular la retirada de
fichas, y la exploracion de diferentes escenarios de juego.
De esta forma, los estudiantes pueden comprobar por si
mismos los conceptos tedricos y experimentar con ellos de
forma mas dinamica.

En conclusién, el documento de Angel Cabezudo Bueno logra
presentar una conexion profunda y atractiva entre el domind y
la teoria de grafos. Mas allda de una simple analogia, el
documento utiliza el juego como un puente para entender
conceptos matematicos abstractos, ilustrando la complejidad
subyacente a un juego aparentemente simple. La incorporacion
de una herramienta interactiva como la escena con
DescartesJS subraya aun mas el valor pedagégico de este
enfoque, haciendo que la teoria de grafos sea accesible y
atractiva para los estudiantes.

4




La Escena Interactiva de Descartes)JS como Herramienta
Pedagédgica para Conectar el Domind y los Grafos

La escena interactiva programada con Descartesl)S, descrita en el
documento "El juego del domind y su relacién con la teoria de grafos”,
funciona como una herramienta pedagégica clave para facilitar la
comprension de la conexiéon entre el domind y la teoria de grafos. Se
presenta como un recurso practico que permite a los estudiantes
visualizar, manipular y experimentar con los conceptos tedricos
expuestos en el documento [1].
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Objeto interactivo 8. La escena de DescartesJS
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Beneficios de la Escena Interactiva:
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Visualizacion: La escena permite a los estudiantes ver la
traduccién directa entre un conjunto de fichas de domind y
su representacion como un grafo. Esta visualizacion facilita
la comprensién de la correspondencia entre los valores de
las fichas (nodos) y las propias fichas (aristas) [1, 2].

/ Manipulacion: Los estudiantes pueden interactuar con la

escena para construir grafos seleccionando las fichas de
domind deseadas. También pueden eliminar aristas, lo que
simula la accidon de retirar fichas del juego, para explorar
diferentes configuraciones y sus consecuencias [3, 4].

/| Experimentacion: Al manipular la escena, los estudiantes

pueden comprobar por si mismos los conceptos de la teoria
de grafos, como los caminos eulerianos y los circuitos
eulerianos. Pueden intentar formar hileras que cumplan con
las condiciones de estos caminos, utilizando la escena como
un espacio de pruebay error [5].

Caracteristicas Clave de la Escena:

Tabla de Pulsadores: La escena incluye una tabla que
representa las posibles conexiones entre los valores del
domind. Cada pulsador de la tabla corresponde a una ficha
(arista) que conecta dos valores (nodos) [2].

Representacion Grafica: A medida que se seleccionan
fichas en la tabla, el grafo correspondiente se dibuja en la
escena, mostrando la relacién entre los nodos y las aristas
[2].

Opciones de Configuraciéon: La escena permite ajustar el
numero de valores (nodos) del domind, eliminar las fichas
dobles y quitar fichas especificas del juego, ofreciendo
flexibilidad para explorar diferentes escenarios [3, 6, 7].



¢ Herramientas de Visualizacion: La escena muestra imagenes de
las fichas de domind, que se pueden desplazar, girar y reordenar
para facilitar la visualizacidn de las hileras formadas [3, 7].
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Figura 3. Caracteristicas Clave de la Escena

En resumen, la escena interactiva con DescartesJS sirve como
un puente entre la teoria y la practica. Permite a los
estudiantes pasar de la comprension abstracta de los
conceptos a la manipulacién tangible de los mismos, facilitando
la asimilacién de la relacion entre el dominé y la teoria de
grafos de una manera mas atractivay efectiva [1].

Finalizamos este resumen, trascripcion literal de dos de las diferentes
“notas” proporcionadas por NotebookLM, con una “nota” mas, a modo
de extensién al analisis anterior, a mi juicio interesante para este

contexto.
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exto mas amplio y conexiones matematicas fascinantes

Aqui le presento algunas ideas y hechos adicionales extraidos de su
fuente que pueden complementar su analisis:

&/

Motivacion y resolucion de problemas: El documento
original enfatiza cdmo el dominé puede ser una herramienta
pedagdgica valiosa para ensenar conceptos matematicos de
una forma atractiva. La fuente resalta que "hacer y
deshacer" durante el juego fomenta una actitud positiva
hacia la resolucién de problemas y aumenta la motivacion
de los estudiantes. Este aspecto practico y ludico del
domind, como se presenta en el documento, puede ser un
punto fuerte a destacar en su andlisis.

Numero perfecto y triangular: Usted menciona que el
documento original destaca el nimero de fichas en un juego
de dominé completo (28) como un numero triangular. La
fuente amplia esta idea al explicar que 28 también es un
numero perfecto, es decir, la suma de sus divisores
(excluyendo el propio 28) esigual a28 (1+2+4+7+ 14 =
28). Este detalle, aunque breve en la fuente, podria anadir
una capa adicional de conexiones matematicas a su analisis
del documento.
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Figura 4. El nimero de fichas de un dominé completo es triangular
28=1+2+3+4+5+6+7



2/ El problema del dominé antiguo y su asombrosa solucién:
Su resumen menciona el problema del domind antiguo vy la
enorme cantidad de hileras cerradas posibles. La fuente
proporciona la cifra exacta (7.959.229.931.520) y la conecta
con una referencia historica: el trabajo del Dr. Reiss
publicado en 1871. Incluir esta referencia en su analisis
puede reforzar la idea de que el dominé ha sido un tema de
interés matematico durante mucho tiempo. Ademas, la
fuente ofrece una interesante descomposicion factorial de
la solucién (213 - 5 - 7 - 4231), indicando la complejidad
matematica detras de este problema aparentemente simple.

En general, su analisis del documento es completo y bien
estructurado. Considerar estos puntos adicionales podria
enriquecer aun mas su trabajo al proporcionar un contexto mas
amplio y conexiones matematicas fascinantes.

Post scriptum

NotebookLM: Tu asistente personal de IA para el aprendizaje
profundo?

NotebookLM es wuna innovadora herramienta impulsada por
inteligencia artificial que te permite transformar cualquier texto o
PDF en un recurso de aprendizaje personalizado. Al cargar un
documento, esta plataforma genera automaticamente un resumen
conciso y comprensible, identificando los puntos clave y las ideas
principales.

1 psistente de investigacion de inteligencia artificial personalizado impulsado por el modelo
mas capaz de Google, Gemini 1.5 Pro


https://notebooklm.google/
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Pero NotebookLM va mas allad de un simple resumen. Funciona como
un tutor virtual al que puedes consultar sobre cualquier aspecto del
contenido cargado. ;Necesitas una explicacién mas detallada sobre
un concepto especifico? ;Quieres generar preguntas para
profundizar en el tema? NotebookLM te brinda respuestas precisas y
relevantes, adaptandose a tu nivel de conocimiento

Esta herramienta resulta invaluable para estudiantes, investigadores
y profesionales que buscan optimizar su proceso de aprendizaje y
analisis de informacion. Al convertir documentos complejos en
conversaciones naturales, NotebookLM facilita la comprension
profunda de cualquier tema y fomenta una exploracion mas activa del
conocimiento.

A continuacién, exploraremos a fondo las funcionalidades de
NotebookLM, sus beneficios y cdmo puede ser utilizada en diferentes
contextos académicos y profesionales.

Como NotebookLM genera los resiumenes

NotebookLM utiliza modelos de lenguaje de gran tamafo (LLM)
altamente sofisticados, entrenados en vastas cantidades de texto.
Estos modelos son capaces de comprender el contexto, identificar las
ideas principales y establecer relaciones entre diferentes partes de
un documento.

El proceso de generacion de resimenes se puede simplificar en
estos pasos:

1. Procesamiento del texto: NotebookLM descompone el
documento en unidades mas pequenas (palabras, frases) y
analiza su estructura gramatical y semantica.



2. ldentificacion de entidades y relaciones: La |IA identifica las
entidades clave (personas, lugares, conceptos) y las relaciones
entre ellas.

3. Extraccion de informaciéon: A partir de las entidades y
relaciones identificadas, el modelo extrae la informacion mdas
relevante y significativa.

4. Generacion del resumen: Utilizando técnicas de generacion de
texto, NotebookLM crea un resumen conciso que captura las
ideas principales del documento, manteniendo la coherencia y
la fluidez.

Como funciona la interaccion con el usuario

La interaccion con NotebookLM es intuitiva y se basa en el
procesamiento del lenguaje natural. Puedes hacer preguntas al
modelo sobre el contenido del documento cargado, y este te
proporcionara respuestas concisas y relevantes.

Algunos ejemplos de interacciones:

¢ Preguntas directas: ";Cuadl es la hipétesis principal del estudio?"

¢ Solicitudes de aclaracion: "Por favor, explica el concepto de
‘aprendizaje profundo' en mas detalle."

e Comparaciones: ";Cémo se compara este enfoque con los
métodos tradicionales?"

NotebookLM es capaz de comprender preguntas complejas y
proporcionar respuestas personalizadas, adaptandose al contexto de
la conversacion.



En qué tipos de documentos es mas efectiva

NotebookLM es una herramienta versatil que puede procesar una
amplia variedad de documentos, incluyendo:

e Articulos cientificos: Ideal para extraer conclusiones clave,
identificar metodologias y comprender el contexto de una
investigacion.

¢ Informes técnicos:

Perfecto para obtener una vision general de proyectos,
productos o servicios.

e Libros y capitulos de libros: Util para identificar los argumentos
principales y los puntos de vista del autor.

¢ Articulos de noticias: Permite extraer informacion relevante de
manera rapiday eficiente.

Sin embargo, su efectividad puede variar dependiendo de:

¢ La complejidad del texto: Textos altamente técnicos o con un

lenguaje muy especializado pueden presentar mayores
desafios.

e Laestructuradel documento:

Documentos con una estructura clara y bien definida son mas
faciles de procesar.

e La calidad del texto original: Errores gramaticales o

inconsistencias en el texto pueden afectar la precision de los
resumenes.



En resumen, NotebookLM es una herramienta poderosa que
puede simplificar significativamente la tarea de leer vy
comprender documentos largos y complejos. Al aprovechar los
avances en inteligencia artificial, esta plataforma ofrece una
nueva forma de interactuar con la informacidon y extraer

conocimientos de manera mas eficiente.

Hemos podido comprobar la utilidad que ha tenido este asistente de
investigacion de inteligencia artificial personalizado impulsado por el modelo
mds capaz de Google, Gemini 1.5 Pro, como ayuda en la redaccion de este
articulo para nuestra actual revista digital.
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Contenidos digitales con |IA

Jesuis M. Munoz Calle

En julio de 2024, Juan Guillermo Rivera Berrio y Jesus
M. Munoz Calle, publicaron el libro interactivo titulado
"Disefio de contenidos digitales con inteligencia
artificial”.

~=piseiio de cmsnmns

Disefio de contenidos digitales
con inteligencia artificial

Juan Guillermo Rivera Berrio
Jestis M. Munoz Calle

REr\educaﬁvu
e dlescartes
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En este trabajo se incluye gran cantidad de objetos digitales
disenados con diferentes inteligencias artificiales generativas y se
presentan ejemplos de utilizacién de estas herramientas para la
creacion de los mismos y su inclusion como elementos atractivos de
paginas web.

En la citada obra se trata sobre la generacion de cédigo CSS
sofisticados, mejora imagenes, videos y audios, creacién de
presentaciones multimedia, desarrollo de juegos interactivos,
sintesis de voz y los efectos de sonido, creacién de cuestionarios,
analisis y creacion de documentos y otras tareas académicas.

Otro aspecto a destacar es que en este libro interactivo cada parte
del mismo es util por si sola y ofrece un aprendizaje especifico directo
y sencillamente aplicable desde el principio hasta el final.

La intencidn del presente articulo es presentar la citada obra,
utilizando contenidos digitales nuevos no incluidos en ella, con el
objetivo de ilustrar dicho texto. Se desea mostrar un resumen de la
misma a base de nuevos ejemplos pero de naturaleza parecida.

De esta forma, incluimos en esta publicacion seis contenidos digitales
inéditos, uno por cada uno de los capitulos del citado libro interactivo
y que relacionamos a continuacion:

¢ Contenedor disenado con multiples estilos CSS.
e Aplicaciones paraimagenes.

¢ videos con ayudade |A.

e Audios y musica con IA.

e Juego: Laruletadelasuerte.

e Enlaacademia: Crononautas
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Contenedor disenado con multiples estilos CSS

En CSS, un "contenedor" se refiere a un elemento HTML que se
utiliza para envolver uno o mas elementos dentro de una pagina web
(pagina del libro, en nuestro caso), con el propoésito de aplicarles
estilos o realizar alguna manipulacion especifica con ellos. Aunque no
hay un elemento especifico en HTML llamado "contenedor",
cualquier elemento puede actuar como tal dependiendo del diseho y
estructura que se desee crear.

Con ayuda de la IA podemos anadir estilos CSS para el diseno de
contenedores que se ajusten a nuestras necesidades, pues sélo
tenemos que pedirle el cédigo CSS, indicando los atributos de
nuestro contenedor vy los estilos que queremos aplicar.

En la siguiente péagina incluimos un contenedor, disefado
integramente con IA, al cual se le pueden aplicar diferentes estilos
CSS. Para la aplicacidon instantanea y sucesiva de los diferentes
estilos también se ha utilizado coédigo JavaScript.

El contenedor dispone de una imagen, textos y botones, los cuales ya
disponen de un estilo CSS de partida. Ademas, se han anadido
controles que permiten cambiar diferentes aspectos de dichos
estilos. Por ejemplo, cambiar el color del fondo, rotar o girar el
contenedor, inclinarlo, escalarlo, desplazarlo, afiadir borde, ponerle
sombra, etc.

El codigo CSS generado por la inteligencia artificial puede
modificarse o intervenirse, lo cual es mucho mas sencillo que crearlo
desde el principio. En muchas ocasiones las modificaciones consisten
simplemente en cambiar el valor de un parametro o en borrar alguna
linea de cédigo. Otra opcidn consiste en facilitarle el cédigoalalAy
pedirle que realice las modificaciones del mismo que le solicitemos a
través de un prompt.



Titulo del Contenedor

Este es un ejemplo de un contenedor con estilo.
Puedes agregar tu propio contenido, como texto e
imagenes, y personalizario a tu gusto.
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Aplicaciones paraimagenes

Las aplicaciones de la IA para imagenes son innumerables y en este
apartado nos limitaremos a mostrar un par de ejemplos.

Efectos de transicion: |Deslizar  v|

Reina realista L R ._ Dibujo de la reina

A

OA


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/plantillas/cambio-1.html

En el ejemplo de laizquierda podemos ver como la |A puede convertir
una imagen a dibujo, existiendo una gran multitud de estilos
diferentes. En el ejemplo de la derecha podemos ver como una

imagen puede incrustarse en un determinado entorno.

Efectos de fransicion: | Deslizar

Reina en un cuadro
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videos con ayuda de IA

La generacion de videos con inteligencia artificial esta avanzando de
forma espectacular. En el siguiente ejemplo introdujimos dos

imagenes y utilizamos el siguiente prompt "La reina del pasado se
convierte en una chica de hoy en dia".

7 S R
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https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/plantillas/video-1.mp4

Incluimos dos ejemplos mas, en los que simplemente utilizamos los
siguientes prompts "Un mago medieval muestra su magia" y "Dos
chicas debaten en un concurso".
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Audios y musica con |IA

En este apartado incluimos varios ejemplos realizados integramente
con inteligencia artificial, en los que se incluyen canciones con musica
y en algunos casos también voz.

En el primero podemos escuchar musica instrumental de caracter
épico dramatico.

En el segundo mostramos una composicion con musica de fondo,
pensada como fondo para un juego.

En el tercero podemos oir una cancién épica instrumental con musica
y voz en inglés.

En el cuatro tenemos una cancién con musica electrénica y voz en
espanol.

En el siguiente video se muestra una cancién cuyos subtitulos, letra,
imagen, musicay voz han sido realizados mediante IA.

Red Descartes 2024/Ano 4, nim. 8
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Duelo de magos

dramatic, epic

En un lejano reino medieval, dos magos de
renombre, Vilaicus y Arcenius, se encuentran
en la cima de una colina bajo un cielo cargado
de nubes oscuras. Ambos, maestros de poderosas
artes misticas, estan dispuestos a batallar
por el control de un antiguo artefacto magico.

d Suno’
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Juego: Laruleta de la suerte

Este juego estd basado en el concurso de television homoénimo
emitido en Espana por primera vez en 1990 y es una version del
concurso estadounidense Wheel of Fortune. El Proyecto AJDA
también cuenta con una versiéon de mismo titulada La ruleta de |la
fortuna.

La mecanica del juego es la siguiente. Delante de los concursantes se
sita un panel, en el cual se muestra un texto oculto donde cada
casilla es una letra. Ademas, se dara una pista acerca del texto del
panel. El jugador que tenga el turno debe tirar a la ruleta. El gajo que
senale la flecha serd el que le afecte. Si es una cifra econdémica,
deberd decir una letra. Si estd, se descubrirdn todas las veces que esa
consonante aparezca en el panel y se sumara en su marcador la cifra
sefalada en la ruleta multiplicada por el nimero de veces que
aparezca la letra.

Si ha acertado, podra seguir jugando, pero si la letra no esta en el
panel, se anotard un fallo. Los concursantes pueden tirar la ruleta
mientras queden letras en el panel. Cuando se agoten, es obligatorio
resolver.

A través de la constante phrases del codigo del juego se puede
cambiar la frase oculta y la pista que se da sobre ella.


https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php?option=com_k2&view=itemlist&task=filter&searchword28=LA%20RULETA%20DE%20LA%20FORTUNA&moduleId=255&Itemid=951&c9abee690b00063d23847b08c15dc76c=1&lang=es
https://newton.proyectodescartes.org/juegosdidacticos/index.php?option=com_k2&view=itemlist&task=filter&searchword28=LA%20RULETA%20DE%20LA%20FORTUNA&moduleId=255&Itemid=951&c9abee690b00063d23847b08c15dc76c=1&lang=es

La ruleta de la suerte

GIRAR RULETA

Qntroduce una letra )
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En la academia: Crononautas

En este apartado apartado incluimos un objeto digital con un enféque
eminentemente académico. Se trata de una pagina web disenada
integramente mediante inteligencia artificial, cuyo objetivo es
sumergirnos en la historia de la antigua Roma. Consta de los
siguientes elementos:

e Indice con hipervinculos que nos permite conocer sus distintas
partes y poder navegar por esta web.

¢ Portadailustrada con una imagen de un monumento de la Roma
clasica, titulo "Viaje a la antigua Roma" y subtitulo "Explora el
pasado, vive la historia, aprende jugando".

e Enlace a la entrada de Wikipedia del articulo sobre la antigua
Roma, en el que se resumen e ilustra con cierta profundidad la
historia de la época que estamos tratando.

e Tres secciones, creadas mediante de tres contenedores
ilustrados, tituladas: "entornos historicos inmersivos", "avatares
personalizables" y "Misiones y desafios". A través de las mismas
se pretende crear un entorno inmersivo que simule el "viaje a la
antigua Roma" que reza en el titulo de la web y que le da un

vision especial a la misma.

¢ |nfografia con efectos, consistente en una linea temporal, en la
gue se reflejan las tres principales etapas de la Roma clasica y
en la que se pueden introducir mas elementos si se desea.

e Juego de memoria romana. Se trata del clasico juego de
emparejar cartas o tarjetas, siendo el contenido de las mismas,
escenas y elementos propios de esta época historica.

Obviamente, ni que decir tiene, que la tematica, los contenidos vy el
disefno son totalmente personalizables.



» CARACTERISTICAS
e LINEA DEL TIEMPO
* JUEGO

Crononautas:

Viaje a la

antigua Roma

Explora el pasado, vive la historia, aprende

Jugando

ijComienza tu viaje temporal!
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Simulando calculadoras con IA y
DescartesJS

Juan Guillermo Rivera Berrio
Preambulo

El disefio de simulaciones interactivas ha evolucionado
significativamente gracias a las tecnologias de
inteligencia artificial (1A) y el uso de herramientas web
avanzadas como HTML5. Estas simulaciones permiten
la creacion de entornos dinamicos y personalizados que
pueden adaptarse a diferentes situaciones, ofreciendo
experiencias de aprendizaje inmersivas y eficaces. La
integracion de IA en el diseno de simulaciones no solo
mejora la interaccién y la precision, sino que también
abre nuevas posibilidades en términos de analisis de
datos y adaptabilidad a las necesidades del usuario.

HTML5, con su capacidad para manejar graficos,
multimedia y estructuras interactivas sin necesidad de
complementos externos, se ha convertido en una
plataforma ideal para desarrollar simulaciones
accesibles desde cualquier dispositivo con un
navegador moderno. Su compatibilidad con tecnologias
como Canvas para graficos en 2D, WebGL para graficos
en 3D, y el manejo eficiente de eventos mediante
JavaScript, permiten crear simulaciones complejas que
responden a las acciones del usuario en tiempo real. Por
ejemplo, una simulacién educativa que ensefe fisica
puede utilizar HTML5 para visualizar el tiro parabdlico
de la bala de un canén, donde los usuarios pueden
modificar variables como la velocidad inicial o



el angulo de disparo, para observar cambios en tiempo real.

La inclusion de A en las simulaciones aumenta considerablemente su
potencial, pues permiten ejecutar modelos de aprendizaje
automatico directamente en el navegador, sin necesidad de
servidores externos. Esto posibilita la personalizacién de la
simulacién seguin el comportamiento del usuario.

La siguiente simulacién fue generada por Claude 3.5 Sonnet, cuyo
codigo no tiene dependencias con archivos de la red, ideal para usar
en local por usuarios con problemas de conectividad.

Simulacion de Tiro Parabodlico

y

Jdlngum; 45° canmemse——)
Velocidad inicial: 50 m/s
]

Disparar

Distancia recorrida: 311 m

(QJN


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/calculadoras/canon.html
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A la IA, basté con pedirle "Dame el cédigo HTML5 que permita
practicar con el tiro parabdlico, con un cafnén. Debe haber un candén
dibujado en Canvas, un control para cambiar el angulo, otro control
para cambiar la velocidad inicial y un botén para disparar. Debe
mostrar la bala moviéndose y la distancia recorrida". Posteriormente,
le solicitamos incluir los audios.

Anos atras, bastantes anos atras, Luis Ramirez Vicente disend, con el
editor Descartes, la siguiente escena:

Alezirios el da EipZaini=io |

Aloanoe
A= lLE
Tiempo:
t=50s
."m“..
; ‘...... '.‘."‘
o’ %o,
& " ‘.I
ndo  angulo 450 velocidad & 34,00 Play

No hay candn ni audios, pero la utilidad pedagogica es superior, pues
el estudiante, mas alld de los adornos graficos y auditivos, puede
comparar diferentes trayectorias, modificando variables. No
obstante, es posible, con el editor Descartes, incluir el canén y los
audios pero, desde la didactica, son irrelevantes.


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/calculadoras/canon2.html

Si alguien me preguntara ;cual usarias?, ¢la IA o DescartesJS? La
respuesta es obvia... jla IA! En la simulacién anterior, podemos
orientar a la IA para que muestre las trayectorias y muchas cosas
mas. La respuesta es obvia, porque con la |A obtengo el resultado en
menos de 5 minutos, mientras que con DescartesJS, me demoraria...
pues habria que preguntarle a Ramirez Vicente, pero lo que si es
seguro, es que el tiempo de diseno es bastante superior.

Entonces, ;ya no usaras Descartes)S? Otra pregunta que me podrian
hacer, la respuesta es obvia jClaro que si!, jseguiré usando
DescartesJS! pero, ;por qué obvia?, la respuesta a esta ultima

pregunta, da inicio a este articulo.

Simulaciéon de una calculadora estandar

Histéricamente, el hombre ha
buscado herramientas que le
permitan agilizar calculos tan
simples como los de las
operaciones  aritméticas. La
historia se remonta al abaco
(2400 a.C), pasando por los
Huesos de Napier (1617), la
Pascalina de Pascal (1642) y la
Rueda de Leibniz (1671), hasta
llegar a la primera calculadora de
bolsillo, la Busicom LE-120A
(1971).

Como aplicaciones de escritorio,
en 1984 Apple la incorpora en el
Macintosh 128K; por su parte,
Microsoft la incluye en Windows
1.0en 1985.

Calculator - o X
= Standard )
0
M M- MS
2 Ve
CE C @
7 8 9
4 5 6
1 2 3 f
0

Figura 5. Calculadora estandar Windows.
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La calculadora estandar de Apple
es una aplicacion de interfaz
simple pero funcional, disefiada
para realizar operaciones
aritméticas basicas y avanzadas.
Al abrir la aplicacion en modo
vertical, se presenta como una
calculadora basica, con botones
grandes y claramente etiquetados
para las funciones de suma, resta,
multiplicacién, division,
porcentaje 'y otros calculos
simples.

Caracteristicas en modo basico
(vertical):

Botones numéricos: Del O al 9,
dispuestos en una cuadricula.

Operaciones basicas: Suma,
resta, multiplicacion y division.

.. i Figura 6. Calculadora estandar Apple.
Funcién de borrado: Un botén

"C" para borrar el nUmero actual y un botén "AC" (All Clear) para
reiniciar completamente el calculo.

Funcion de porcentaje (%): Realiza calculos porcentuales.

Boton de cambio de signo (+/-): Permite cambiar el valor numérico
entre positivo y negativo.

Punto decimal: Para ingresar nUmeros decimales.


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/images/iphone.jpg
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/images/iphone.jpg
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Un primer ejercicio de simulacién de calculadoras estandar con IA, lo
hicimos con vO de Vercel y ChatGPT-40, con la siguiente indicacion:
"Dame el cédigo HTML5 para una calculadora similar a la del iPhone,
100% funcional", obteniendo:

Simulacién de vO de Vercel Simulacién de ChatGPT-40

Los resultados fueron obtenidos en menos de 2 minutos. El disefo,
los colores y disposicion del teclado son muy similares a los de la
Figura 6, pero con dos errores en su funcionalidad. El primero es el no
control del nimero de digitos vy, el segundo, la ausencia del "factor
constante"; es decir, si presionamos 5+3===, el resultado es 8, pero
en la iPhone original seria 14. Obviamente, con algunas indicaciones
adicionales se podran corregir, pero es aqui donde los 2 minutos se
van a incrementar considerablemente.


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/calculadoras/iphone(v0)-base.html
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/calculadoras/iphone(GPT)-base.html

Con DescartesJS, el diseno de la calculadora iPhone nos tomé cerca
de 10 minutos, pero usando una estrategia que justifica, en parte, el
porqué jseguiré usando DescartesJS!... la reusabilidad. El resultado
gue obtuvimos corrige los dos errores anteriores, ademas de incluir
audios y mensajes para operaciones como la divisiéon por cero.

El proyecto Descartes cuenta con 18 subproyectos y otras
publicaciones como la Revista y los Boletines, los cuales ofrecen
miles de contenidos digitales interactivos reusables, tal como lo
hicimos con la escena de Luis Ramirez Vicente y, ahora, con la
calculadora, obteniendo:

r)
)


https://proyectodescartes.org/indexweb.php
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/calculadoras/iphone(descartes).html

Pero, ;como reusamos la calculadora? En el primer nimero de la
Revista Digital Red Descartes, presentamos un articulo dedicado al
diseno de una calculadora estandar con DescartesJS. Presentamos,
ademas, un video, que muestra como cambiar la calculadora por
cualquier otra marca, de la cual tengamos su imagen.

Como ejercicio adicional, le pedimos a vO de Vercel y a WebSim, que
simulara la calculadora escolar TREFOIL, luego de suministrar una
imagen de la calculadora, esto obtuvimos:

Simulacién de vO de Vercel Simulacién de WebSim

trefoil

0

o] ol



https://proyectodescartes.org/revista/Numeros/Revista_1_2021/index.html
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/calculadoras/trefoil(v0)-base.html
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/calculadoras/trefoil-base.html

Las simulaciones obtenidas, poco se parecen a la calculadora escolar
"Trébol", incluso ambas ponen la tecla +/- que no tiene la calculadora
emulada. Es aqui, donde DescartesJS lo hace mejor:

hi
mm ©

el REFON 5016

El boton color fue idea nuestra, para presentar dos modelos (ninos y

ninas).



https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/calculadoras/trefoil(descartes).html

Pero, no estamos concluyendo que hacer simulaciones con
DescartesJS es la mejor opcién, todo depende de lo que queramos
obtener; por ejemplo, los cuestionarios con WebSim se logran de
forma inmediata, generando preguntas y opciones de respuesta, o la
simulacion de calculadoras con disenos especiales como las que se
muestran en la siguiente presentacion:



https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/calculadoras/presentador5.html

O... animaciones como la que se muestra en la siguiente escena:

iEso es todo!

Bueno...

717
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De qué hablamos, cuando
hablamos de inteligencia artificial

Maria Vanina Martinez (Licencia CC BY-SA 3.0 IGO)

DE QUE HABLAMOS,
CUANDO HABLAMOS DE
INTELIGENCIA ARTIFICIAL



https://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/igo/
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/images/unesco1.png
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/images/unesco1.png

Este articulo, publicado en 2024 por la UNESCO, en colaboracién con
CLACSO, cuya autora es Maria Vanina Martinez?, ofrece un analisis
exhaustivo sobre la Inteligencia Artificial (I1A), su desarrollo, uso y sus
implicaciones tanto técnicas como éticas en la sociedad moderna.

Frente a la pregunta ;Qué es la N <
Inteligencia Artificial?, la autora i e
explica los conceptos basicos de ’:"”““‘“‘E"T"
la IA y distingue entre |A "débil" P comacion
(especializada en tareas Vs
concretas) e 1A fuerte" o
"general”, que busca replicar la
totalidad de las capacidades
humanas. Se abordan los procesos cognitivos, diferenciando el
pensamiento rapido (automatico) del lento (deliberado), segtiin Daniel
Kahneman, y se ofrece un repaso histéorico de la IA, desde sus
fundamentos filoséficos hasta su evolucién tecnolégica. Se destacan,
ademas, los enfoques de la IA: pensar o actuar como humanos y
pensar o actuar racionalmente, basandose en los procesos mentales
o el comportamiento observable.

El articulo de la Dra. Maria Vanina Martinez, busca desmitificar lalAy
ofrecer una comprension pragmatica de sus fundamentos, usos,
potencial y limitaciones, especialmente en Latinoaméricay el Caribe.

A continuacién, presentamos el articulo completo y, ademas, una
conversacion acerca del articulo, generada por el asistente de
investigacion de inteligencia artificial NotebookLM, impulsado por
Gemini 1.5 Pro.

2 La Dra. Maria Vanina Martinez obtuvo su doctorado en la Universidad de Maryland
College Park y sus estudios postdoctorales en la Universidad de Oxford. Desde 2023 es
Investigadora Ramon y Cajal en el Instituto de Investigacién en Inteligencia Artificial (I11A-
CSIC) de Barcelona. En 2018, IEEE Intelligent Systems la seleccioné como uno de los diez
investigadores destacados en |A a seguir.
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Articulo

Elvnesco.  @)ClLAc

DE QUE HABLAMOS,
CUANDO HABLAMOS DE
INTELIGENCIA ARTIFICIAL



https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/charla_unesco/paper/index.html

Conversacion acerca del articulo

[ e qué hablamos cuands
2 mtehgeneia

B 0:00/14:24

.‘

Esta conversacion generada en NotebookLM, hace una excelente
descripcién del articulo; sin embargo, recomendamos la lectura
completa de la disertacion de la Dra. Maria Vanina Martinez, en la
que busca dar respuesta a las siguientes preguntas: ;qué es
realmentte la I1A? ;de qué estd hecha? ;dénde y cuando la usamos?
;qué limites tiene en la actualidad?

Red Descartes 2024/Afio 4, nim. 8 /



https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/charla_unesco/index.html

De Hedra o como dinamizar las
imagenes

Edgar Herrera Morales

A partir de la primera semana de octubre, se puede
explorar un tema fascinante dentro del mundo de las
imagenes, en relacién con la narrativa y el diseno:
Hedra Character-2. Esta herramienta es un claro
ejemplo de como la evolucion de las imagenes digitales
ha llegado a un nuevo nivel, tanto en su complejidad
técnica como en su profundidad emocional. Una
pregunta que muchos usuarios se pueden hacer es
;qué hace tan especial a Hedra Character-2? A lo largo
de este articulo, ahondaremos en los elementos que
componen su disefo, sus funcionalidades y el impacto
gue ha tenido en su dmbito; también, veremos cémo
combina caracteristicas visuales innovadoras con una
historia que resuena en la audiencia contemporanea.

Character-2 is Available Now!

Figura 7. Imagen tomada de Hedra


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/images/hedra1.jpg
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Antes de entrar en materia,
tomemos un momento para
entender el contexto detras de su
creacion y por qué es relevante
en el panorama actual.

Si Hedra Character-2 es una
herramienta que proviene de un
juego, una obra de ficcion, o un
universo en particular, seria
importante conocer su entorno
de donde emergid. Sin embargo,
aunque no se tenga informacion
exacta sobre una herramienta con
ese nombre, se sabe de la
existencia de un juego
denominado Hedra en Hedra la
Atronadora; también, se puede
hacer una inferencia linglistica  Figura8.Imagenanimadatomadade la
de la derivacién del nombre del pagina de Hedra.
personaje mitoldgicoHidra en hiedra, que viene de Hedera que es su
nombre genérico. Esto es solo una conjetura que resulta de
relacionar las dos cabezas del infernal personaje (Hidra) con las dos
imagenes (una que se sube y la otra que resulta como video) de la
herramienta de |A.

La otra deduccidn linglistica se fundamenta en que hedera que es el
nombre cientifico de la hiedra, al ser pronunciado secuencialmente
en varias veces, termina pronunciandose como hedra.

Lo que si se puede afirmar, con seguridad, es el origen etimolégico del
nombre. Hedra es el sufijo femenino del sustantivo masculino griego
&dpa (hedra), que significa base, asiento, cara. De aqui que su esencia
sean las imagenes(caras). Su mismo logo es un poliedro.
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Asi las cosas, uno se
puede arriesgar a senalar

que Hedra Character-2 es Vertical and Widescreen

una herramienta de IA PEG Ratios

que nacio de

convergencia entre |la

cultura egipcia vy la Now you can create in both vertical and
inteligencia artificial horizontal aspect ratios—perfect for any
avanzada. Hedra

Character-2 fue creada, platform.

inicialmente, como parte
de un proyecto de
simulaciobn  por una
corporacion de
biotecnologia y no solo
estd  disenada para
interactuar  con los
humanos, sino también
para evolucionar con el
tiempo.

Originalmente, Hedra
Character-1 fue creado
como un prototipo, pero
después de ciertos
incidentes con fallas en
su  programaciéon, la
segunda version, Hedra
Character-2, emerge con
mejoras sustanciales en
su capacidad emocional y




Figura 9. Imagen tomada de Hedra

su habilidad para darle
vida a imagenes
estaticas, generando
en ellas movimientos
fluidos y realistas.

A lo largo de su
historia, Hedra
Character-2 se va a
enfrentar a dilemas
que cuestionan su
propia naturaleza,
dividiéndose entre ser
una entidad creada
para asombrar y su
deseo de
independencia.  Este
conflicto interno es lo
que va a definir su
narrativay lo que la va
a conviertir en una
herramienta profunda
y cautivadora para los
usuarios modernos.

Concepto

Hedra Character-2 es
una inteligencia
artificial avanzada
cuyo proposito es
transformar imagenes
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bidimensionales estaticas en secuencias dinamicas. En lugar de ser
simplemente un editor grafico, Hedra utiliza técnicas de
procesamiento de imagenes, aprendizaje automatico y redes
neuronales para animar las imagenes de forma natural, logrando
movimientos coherentes y fluidos.

Funcionamiento

La IA analiza las caracteristicas visuales de la imagen, detectando los
puntos clave como rostros, extremidades y objetos en movimiento
potencial. A partir de esto, genera una simulacién dinamica,
impulsada por inteligencia artificial, que permite la creaciéon de
videos con personajes que pueden hablar, cantar y expresar
emociones, todo a partir de texto e imagenes. El proceso se divide en
varios pasos clave:

@ El usuario introduce hasta 300 caracteres de texto que serviran
como el guion para el video. Este texto es procesado para generar
audio, que luego sera sincronizado con las animaciones del
personaje. Al ingresar el texto, Hedra lo convierte en una
secuencia de audio utilizando tecnologia de sintesis de voz (text-
to-speech, TTS).

@ La IA analiza el contenido del texto, como el tono, la emociény el
contexto, para generar una voz que coincida con el mensaje. Los
usuarios pueden personalizar el tono de voz eligiendo entre
varias opciones para que se ajuste al estilo del personaje, lo que
anade una capa de personalizacion

@ También, puede cargar imagenes en formatos sencillos y muy
conocidos como JPEG, PNG o WebP, o utilizar personajes
predefinidos dentro de la plataforma. A partir de estas imagenes,
Hedra convierte los personajes en figuras animadas, capaces de
gesticular y moverse naturalmente.



% La IA combina el audio generado con las imagenes animadas,

sincronizando la voz del personaje con sus movimientos faciales
y corporales para dar una sensacién mas natural y fluida al
personaje. La animacion incluye detalles como parpadeos, la
inclinacion de la cabeza y ajustes faciales que reflejan el
contenido emocional del texto. Una vez generado el audio, el
sistema sincroniza el movimiento del personaje con la voz. Esto
incluye detalles como el movimiento de los labios (lip-syncing),
que sigue el ritmo y las palabras del audio, y expresiones faciales
qgue reflejan las emociones del texto. Este proceso permite que
los personajes en los videos no solo hablen o canten, sino que lo
hagan de manera convincente, con expresiones faciales y
corporales que refuerzan el mensaje o emocién del texto,
creando videos animados que parecen reales y profesionales.

Una vez generado el video, el usuario puede descargarlo o
compartirlo directamente desde la plataforma.

Video 5. Tomado de @hedra labs.


https://x.com/hedra_labs/status/1841875930299425131
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/videos/video2/index.html

Caracteristicas Técnicas

Hedra Character-2procesa imagenes y Reconoce puntos clave;
también, utiliza algoritmos avanzados de visién por computadora
para identificar caracteristicas esenciales en una imagen, como la
posicion de los ojos, la orientacion de la cabeza, o la disposicion de
objetos.

Cinco minutos de ludica

En el siguiente puzle, encuentra la imagen de la elfo. Desde el botén
superior derecho, puedes, si lo deseas, ampliar el puzle a pantalla
completa. La imagen de fondo es una guia para armar las 48 piezas.
Solo arrastrala con el puntero del mouse

Quitar muestra

N
Red Descar:
AN


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/jigsaw51/puzle.html

Esta identificacion precisa permite a la IA generar movimientos que
respeten las proporciones y angulos de la imagen original.

Posee Redes Neuronales para Movimiento, lo que permite que la IA
esté entrenada en grandes bases de datos de imagenes en
movimiento para predecir como ciertos elementos de una imagen
pueden moverse. Esto incluye el movimiento corporal humano, la
ondulaciéon de una bandera, o la caida del agua. Utiliza redes
neuronales generativas (GANs) que ayudan a interpolar el
movimiento entre los fotogramas.

Desarrolla un aprendizaje profundo para dinamicas realistas. Gracias
a sus algoritmos de aprendizaje profundo, Hedra Character-2 mejora
con cada transformacion, ajustando los movimientos basados en la
retroalimentacion de las imagenes que ha procesado anteriormente.
Esto le permite crear animaciones mas realistas y adaptadas a la
estética de cada imagen.

Su diseno del control de estilo y velocidad de movimiento, le permite
ajustar la velocidad y estilo de los movimientos generados. Ya sea que
se desee una animacién suave y lenta, o un movimiento rapido y
dinamico, la IA puede controlar el ritmo en funciéon de las
necesidades de la imagen.

Aplicabilidad

Hedra Character-2 tiene utilidad en el arte gigital y medios creativos.
Hedra ha transformado el mundo del arte digital de tal manera que
los rtistas pueden convertir sus obras estaticas en representaciones
dindmicas, creando una experiencia visual inmersiva que antes solo
era posible a través de la animacién manual. Esto permite que incluso
ilustraciones sencillas cobren vida.
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En cuanto a la Realidad Aumentada (RA) y Experiencias Inmersivas, Hedra
Character-2 puede generar movimiento en imagenes del entorno,
creando experiencias mas inmersivas e interactivas para los usuarios.
Imagina una obra de arte que cobra vida cuando te acercas o una
fotografia que se anima en tu dispositivo movil.

» 0:01/0:28

Video 6. Video generado por Hedra.

Los creadores de contenido, desde publicistas hasta influencers,
pueden utilizar Hedra Character-2 para anadir elementos dindmicos a
sus imagenes estaticas en las redes sociales o campanas publicitarias.
Esto crea experiencias mas atractivas para el espectador.

En el campo educativo, Hedra puede convertir graficos cientificos o
ilustraciones histéricas en secuencias animadas, ayudando a que los
estudiantes visualicen mejor conceptos complejos. Por ejemplo, una
representacion estatica del ciclo del agua puede ser animada para
mostrar el movimiento del agua en sus diferentes fases.

T


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/videos/video3/index.html

Transformacion de Imagenes Estaticas

Se pueden mostrar ejemplos donde Hedra Character-2 tiene
aplicacién

B Una fotografia de un paisaje, donde las hojas de los arboles
comienzan a moverse con el viento.

@ Un retrato humano, en el que el rostro parpadeay sonrie.

% Una pintura clasica animada donde los elementos del fondo
(nubes, rios, etc.) se mueven sutilmente.

Hedra Character-2 ha cambiado el juego en la forma en que
interactuamos con las imagenes. Lo que antes era una representacion
estatica ahora se convierte en un campo dindmico y lleno de vida,
abriendo nuevas posibilidades tanto para el arte, la ciencia, la
publicidad y mas. A medida que esta tecnologia siga evolucionando,
no solo estaremos viendo imagenes, sino experimentandolas en
formas completamente nuevas.

Figura 10. Imagen del logo de Hedra

\>
QA


https://ef922.r.ag.d.sendibm3.com/mk/mr/sh/1t6AVsd2XFnIGKAEYir4yX9rkT0Fg0/-F2X5p_VaTYx

V2]
)
LN
Q
e
-~
G
O
L0
Q
o

La funcion openKB o como
mostrar el teclado virtual sin un
campo de texto

Joel Espinosa Longi

Al desarrollar recursos educativos interactivos, uno de
los componentes principales que se utilizan para
proporcionar el componente interactivo son los
controles, estos pueden ser elementos como: botones,
menues, pulsadores, campos de texto, entre otros.

La herramienta DescartesJS ofrece soporte para
incluir diversos tipos de controles, sin embargo,
también es posible simular el comportamiento de
algunos de ellos utilizando las variables del raton, como
son: mouse x y mouse y para la posicién, asi como
mouse clicked y mouse pressed para el estado. Con
estas variables es facil simular por ejemplo un boton,
basta con dar seguimiento al valor de mouse pressed
dentro de una regién determinada, y con esto ejecutar
una funcion o asignarle a una variable algun valor para
ejecutar un evento, por ejemplo:

&7

El botdn simulado fue pulsado 0 veces.

Soy un botén simulado

Objeto interactivo 9. Descargar ejemplo.

Red Descartes 2024/Ano 4, nim. 8
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https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/01_keyboard_example.html

Si bien el ejemplo anterior es sencillo, incorpora la mayoria de las
caracteristicas esperadas en un botén, solo no se encuentra presente
la ejecucion repetida al mantener presionado el botéon del ratén
sobre él; pero esta funcionalidad puede implementarse utilizando
una animacioéon. Algo que es un poco mas dificil de implementar
directamente es el cambio del puntero del ratén, para que en lugar de
mostrar una flecha, se muestre la tradicional "manita" que indica que
elemento puede pulsarse.

Este comportamiento es util si se busca, por ejemplo, hacer que la
forma del botén no sea un rectangulo, basta con ajustar la funcién
gue detecta si se pulsé dentro de una region para manejar poligonos
arbitrarios, por ejemplo:

7]

El boton simulado fue pulsado 6 veces.

Soy un botén

estrellado

Objeto interactivo 10. Descargar ejemplo.



https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/zips/02_keyboard_example.zip
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/02_keyboard_example.html

Claro, si lo que se busca es una escena sencilla o que use un conjunto
pequeno de botones rectangulares, este tipo de simulacion de
botones puede parecer innecesario, pero en escenas donde se quiere
tener un nimero grande y variable de botones es mas facil y eficiente
crear regiones rectangulares que simulen el comportamiento de los
botones. Por ejemplo, en el siguiente interactivo se muestran 100
botones de forma simulada, que al ser presionados simplemente
cuentan los clics recibidos; para hacer una escena similar utilizando
los controles de tipo botdn que ofrece Descartes)S requeriria
construir 100 elementos, lo que puede ser tedioso y susceptible a
errores.

En este caso, la informacion de los botones se agrupa en una matriz
para simplificar su representacion interna, de esta manera, se
almacena eficientemente tanto su posicién como su estado.

Objeto interactivo 11. Descargar ejemplo.


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/zips/03_keyboard_example.zip
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/03_keyboard_example.html

La capacidad de simular un control provee beneficios adicionales
cuando se busca lograr una representacion o comportamiento
especifico para el recurso interactivo, por ejemplo, si se quiere un
menu que dentro de sus opciones muestre imagenes al lado del texto:

el

{ Lenguaje: Inglés

Espanol

Inglés

Frances

= il I

Objeto interactivo 12. Descargar ejemplo.

En el ejemplo anterior, la funcionalidad especifica se puede adaptar a
las necesidades del interactivo; esto se logra utilizando los elementos
que ofrece DescartesJS, como la posibilidad de crear espacios y
gestionar eventos del ratén.

Por otro lado, si un recurso interactivo busca simular la introduccién
de texto, por ejemplo, mediante un campo de texto, esto no es posible
con DescartesJS ya que no proporciona manejadores de eventos para
las pulsaciones de teclas; sin embargo, en las ultimas actualizaciones
de DescartesJS se cuenta con los teclados virtuales que pueden
invocarse sin necesidad de un control con un campo de texto.
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Para ello se ofrece la funcién openkB, que permite invocar uno de los
teclados virtuales y con esto se puede introducir texto sin la
necesidad de crear un control. Este comportamiento es util cuando se
requiere crear una gran cantidad de campos de texto, por ejemplo
para una tabla de datos tipo excel; o si se busca crear campos de texto
al vuelo y que estos estén asociados a diversas variables.

(=

6 1| 5| 7
3 2 4 9

1 6 4
2 | 6 1 8 3
5 9 | 2 4

319 5

1| 3 6 2
S |4 | 6 |8 3|17
7 4 | 9 1

Objeto interactivo 13. Descargar ejemplo.


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/zips/05_keyboard_example.zip
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/05_keyboard_example.html

La Unica desventaja de este método es que requiere el uso
obligatorio del teclado virtual, si bien es posible escribir mediante el
teclado fisico de la computadora, el teclado virtual permanecera
visible en todo momento.

Es importante destacar que el ejemplo de Sudoku presenta un Unico
desafio y ofrece solamente un mensaje de retroalimentacién al
introducir todos los valores correctos. El objetivo del ejemplo no es
proporcionar una implementacién completa de Sudoku, sino mostrar el
uso de la funcién openkB, sin embargo, este ejemplo puede servir como
base para desarrollar una implementacion mas completa del juego o
aplicaciones similares.

La funcién openKB esta definida como:

openKB(layoutType, kb _x, kb vy, var_id, tf x, tf .y, tf w,
tf h, tf fs, tf val, tf onlyText),donde:

e layoutType corresponde a una cadena que determina la
disposicién de las teclas del teclado virtual, los valores validos
son: '14x1', '7x2"', '"10x2', '4x4', '5x4', '11x3', '11x4’',
"10x4 _alfa', "10x4 num', siendo los mismos valores dentro
del editor para el pardmetro distribucion del teclado;

e kb x y kb v son las coordenadas en pixeles de la esquina
superior izquierda del teclado, estas coordenadas se especifican
de forma absoluta respecto al contenedor principal de la escena
de DescartesJS;

e var_1id es una cadena que contiene el nombre de una variable
donde se almacenara el valor devuelto por el teclado;

e tf xytf vy sonlascoordenadas en pixeles del campo de texto
utilizado para mostrar el texto introducido con el teclado, estas
coordenadas también se especifican de forma absoluta con
respecto al contenedor de |la escena;
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e tf wy tf_h son el ancho y el alto del area del contenido del
campo de texto, respectivamente;

e tf fs es el tamano de la tipografia utilizada por el campo de
texto;

e tf val es el valor inicial que se al usuario dentro del campo de
texto;y

e tf olnyText determina si lo escrito en el teclado se evalla
como una expresion matematica (valor de 0) o si se mantiene el
valor como una cadena (valor de 1).

Para concluir, es importante destacar que el objetivo de este articulo no
es sustituir los controles ofrecidos por DescarteslS, sino explorar las
posibilidades que esta herramienta brinda y proponer alternativas que
faciliten la creaciéon de ciertos tipos de escenas interactivas,
especialmente aquellas que demanden una gran cantidad de controles,
donde su creacion puede simplificarse utilizando las técnicas
presentadas en este articulo.
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Integracion de la IA pollinations
con DescartesJS

Juan Guillermo Rivera Berrio

A medida que se consolidan las IA generativas de
imagen mas populares, las opciones gratuitas se van
reduciendo; por ejemplo, Lexica ha eliminado el plan
libre e Ideogram genera imagenes gratuitas con un
70% de calidad y con esperas cada vez mas
prolongadas. Surge, entonces, una alternativa 100%
gratuita: pollination.ai.

Pollinations.Al es la APl de generaciéon de imagenes
gratuita mas facil de usar que existe. No se requieren
registros ni claves APIl. Se puede incorporar como
cualquier imagen normal (GitHub).

g7 Caracteristicas principales

@ 100% cédigo abierto
Uso gratuito
&, Sin registro ni claves AP

[l Incrustar como cualquier imagen o texto normal

@ Mas de 50.000 usuarios activos y mas de 8 millones
de imagenes generadas al mes

 Utilizado por varios LLM, bots y comunidades de
cédigo abierto
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https://pollinations.ai/
https://github.com/pollinations/pollinations/#readme

Primer modelo de integracion

Para generar imagenes, basta con ir a la pagina de Pollinations.Al,
escribir un prompt y "polinizar". Es una buena idea, poner al inicio el
estilo que desees: pixar, lego, denim, cctv (circuito cerrado de tv), etc.
Algunas imagenes de ejemplo, las mostramos a continuacion:

Figura 11. cctv camera
footage of furries eating eating eating

pollinations.ai
-

Figura 14. pixar super Figura 15. cctv robocop Figura 16. cctv Donald
mario eating waiting in line Trump cantando

Pollinations incluye pardmetros como; prompt, model, seed, width,
height, nologo, private, enhance y negative, que podemos incorporar
en una aplicacién web disenada con DescartesJS. Por ejemplo, en el
siguiente objeto interactivo, incluimos prompt, width, height, nologo,
enhancey style.

1105/


https://pollinations.ai/
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/imagenes/pollinations/1.jpg
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/imagenes/pollinations/2.jpg
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/imagenes/pollinations/3.jpg
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/imagenes/pollinations/4.jpg
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/imagenes/pollinations/5.jpg
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/imagenes/pollinations/6.jpg

Generando imagenes con Pollinations, Flux y
DescartesJS

Frﬂmpt {presiona tab o enter luego de ingresar el prompt}
ay r{ v

Escribe aqui

pecm PO“[N&‘UC*\JQQJ,
o -::-JDescartes é

Estilo

selecciona

Objeto interactivo 14. Una primera integracion de pollinations con DescartesJS.

10045


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/flux_descartesjs/basico.html

En este primera integracién, hemos usado tres relaciones de aspecto
y 19 estilos. Como ejemplo, vamos a combinar dos estilos, con el
siguiente prompt: "denim una linda joven en Paris", con relacion de
aspecto 1:1y estilo cartoon. Al incluir denim en el prompt, la imagen
resultante sera con los estilos denim y cartoon:

Figura 17. Imagen con estilos denim y cartoon.



https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/imagenes/pollinations/7.jpg

Para garantizar una imagen de mejor calidad, podemos usar el
prompt "denim una linda joven en Paris, 4k, ultrarrealista, altamente
detallada", con estilo hiperrealista, obteniendo:

4

Figura 18. Imagen con estilos denim e hiperrealista.

En el objeto interactivo, hemos usado otros parametros adicionales
como:

seed: Parametro que corresponde a una "semilla", la cual generamos
aleatoriamente entre 10 y 800, usando la siguiente expresion en el
editor Descartes)S; seed=ent(random(10,800)). Si usamos una
semilla constante, se generara la misma imagen



https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/imagenes/pollinations/8.jpg

enhance: Este pardmetro mejora el prompt, usando el LLM Groq de
Meta. En el aplicativo, lo activamos con la expresion:
enhance="true".

nologo: Este pardametro, permite ocultar la marca de agua de
pollinations, lo cual hicimo con la expresidon nolog="true".

En el navegador, habria que escribir la siguiente URL:

https://image.pollinations.ai/prompt/{denim wuna 1linda
joven en Paris, 8k, ultrarrealista, altamente
detallada},Hyper-Realisti?
width=960&height=540&seed=39&enhance=true&nologo=true

para obtener la imagen que mostramos a continuacion:

Figura 19. Imagen con estilos denim e hiperrealista y calidad 8k.

Siusas esa URL obtendras la misma imagen.

Red Descartes 20
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Segundo modelo de integracion

Atendiendo recomendaciones de colegas, que interactuaron con el
modelo anterior, incluimos 5 relaciones de aspecto y un sexto
personalizado, dos imagenes generadas y un prompt negativo,
aumentamos los estilos a 40 e incluimos los modelos flux-anime, flux-
3D, flux-realismo, SD3 (Turbo) y Aby-dark.

Adicionalmente, incluimos un Chatbot de GPT, para consultar
posibles prompts. Puedes probar el modelo en el siguiente objeto
interactivo (haz clic en el boton zum, para una mejor interaccion).

Eenatando imi Pallinations, Flux y

FROFAEL  dpeihn b i e D i ke g =] proreps

Escribe aqui
r _,'r.

Relacion de msphecio

cecccora “Pollinati

selecciona

W
S B”

, . *eDescartesss,

MG Borroen, no gelorrmsado

I TL LA
[EENE A e e

Objeto interactivo 15. Una segunda integracion de pollinations con DescartesJS,

usando varios modelos.
e
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https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/flux_descartesjs/modelo2.html

Obijeto interactivo 16. Imagenes generadas con el segundo modelo.


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/presentacion_pollinations/base.html

Uso de multiples estilos

Pollinations esta en capacidad de combinar una amplia variedad de
estilos artisticos y visuales. Estos estilos reflejan diferentes
movimientos artisticos, tendencias contempordneas y estéticas
especificas; por ejemplo, podemos combinar un estilo impresionista
inspirado en Claude Monet o un estilo surrealista inspirado en
Salvador Dali, agregando un estilo cémic o cartoon.

= ’
LLMPlay8Found.net

Figura 20. Imagen con estilos Salvador Dali, surrealista y cartoon.

En la imagen usamos el prompt "Una mujer joven hermosa sentaday
su perro descansando a su lado". En nuestro aplicativo, para incluir
varios estilos, basta ponerlos en el prompt negativo, sin negar el
estilo

Prompt negativo

no borroso, no deformado, Salvador Dali, Cartoon|

En la siguiente presentacion interactiva, hemos generado algunas
imagenes combinando varios estilos (ver algunos estilos aqui).

A


https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/imagenes/dali.jpg
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/imagenes/dali2.png
https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/imagenes/dali2.png

M = Lee ot 7

Botticelli Sandro, Renaissance

LLMPlayground.

Objeto interactivo 17. Imagenes generadas con varios estilos.
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Uso exclusivo de artistas

La irrupcién de la inteligencia artificial (IA) generativa en el ambito
artistico ha desencadenado un debate profundo sobre sus
implicaciones para artistas y creadores de contenido. Esta tecnologia,
capaz de producir imagenes y obras de arte de manera auténoma,
ofrece nuevas oportunidades creativas, pero también plantea
desafios significativos que afectan tanto la practica artistica como el
mercado laboral.

Finalmente, presentamos una version en la que puedes seleccionar
un artista de una lista de 31 artistas famosos (pintores, arquitectos,
escultores, entre otros).

Generando imagenes con Pollinations, Flux vy

b e S Aat o R \1__’.*#(' TV _-.,“.
Descargalmagen 1 o oo iSimigenes 1A & ¢ e - Deschpn Imagen 2

|

Objeto interactivo 18. Una tercera integracién de pollinations con DescartesJS,
usando 31 artistas.



https://prueba.reddescartes.org/Rivera/Revista_8_2024/interactivos/flux_descartesjs/artistas.html

Objeto interactivo 19. Imagenes generadas con los 31 artistas.

Las |A generativas de imagen han revolucionado
el arte al democratizar el acceso ala creacién
visual, permitiendo a personas sin formacioén
artistica explorar y producir obras originales,

aunque plantean debates sobre autoria, éticay el

valor de la creatividad humana (ChatGPT).
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Escape Room Educativo
Implementacion y Experiencia en
el Aula

Por Juan Jorge Becerra Rodriguez
y Yanira Luisana Elejalde Roman

¢Qué es un Escape Room Educativo?

Un escape room educativo es una actividad que
combina el aprendizaje con la diversion a través de
desafios disefiados para reforzar conocimientos
curriculares. A diferencia de los escape rooms
tradicionales, cuyo objetivo principal es el
entretenimiento, los escape rooms educativos estan
orientados a desarrollar competencias como la
colaboracion, el pensamiento critico y la resolucion de
problemas.

tabla 1. Comparacion entre Escape Room Tradicional y Educativo

Aspecto Escape Room Escape Room Educativo
Tradicional
Objetivo Diversionyresolucion  |Reforzar el aprendizajey
Principal de una trama ficticia. desarrollar competencias.
Publico General, con énfasisen |Estudiantes y docentes con
la aventura. un enfoque pedagogico.
. L Contextos educativos
Narrativa H'.Smrfas ﬁCt".:'.a i ligados a temas
misterios o misiones. 3
curriculares.
Retosy Desafios l6gicos sin Retos alineados con
Puzzles vinculo educativo. objetivos académicos.
g No hay evaluacién de Evaluacién ‘de .
Evaluacion e S b competencias y contenidos
’ trabajados.
Daracién Tiempo limitado para Tiempo similar, pero con
- escapar. metas educativas claras.
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Este articulo tiene como objetivo compartir nuestra experiencia en la
creacion y realizacion de un escape room educativo, que fue
desarrollado con motivo de la celebracién del Dia Internacional de la
Radio, un evento promovido por la UNESCO. A través de esta
actividad, los estudiantes no solo aprendieron sobre la importancia
de lalibertad de informacion y el papel de la radio en la sociedad, sino
gue también se sumergieron en un desafio que puso a prueba sus
habilidades de colaboracion y resolucién de problemas.

« Junt 1L .
E unesco bl [ e [ oo [ P —
| : LA

s R alTH SO TAS PN

13 DE FEBRERO
%Ilhmdm&dalmﬂndza

ESCAPE ROOM
10:45 AM - 11215 AM

It VEN Y LIBERA LA RADIO DEL INSTITUTO 1!

3L e M e

Figura 21. Cartel, escaperoom, dia internacional de la Radio

A lo largo de este articulo, detallaremos las fases de diseno, los retos
que enfrentaron los participantes y cémo esta experiencia
contribuy¢ al aprendizaje significativo, creando un entorno de juego

gue a lavez fue entretenido y educativo.

Red Descartes
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Diseno de un Escape Room Educativo

El diseno de un escape room educativo combina aprendizaje y
diversion, utilizando dinamicas de resolucién de problemas y trabajo
en equipo para reforzar conocimientos de manera interactiva. Los
elementos esenciales incluyen:

1. Objetivos de Aprendizaje: Alinearse con el curriculo y evaluar
competencias como colaboracién y pensamiento critico.

2. Narrativa: Una historia envolvente con una mision educativa.

3. Retos y Puzzles: Desafios variados que aumentan en dificultad,
promoviendo la cooperacion.

4.Espacio Fisico o Virtual: Decoracion tematica o entornos
digitales inmersivos.

5.Tiempo y Reglas: Limites de tiempo y pistas para mantener el
ritmo.

6.Roles y Dinamica de Grupos: Asignacion de roles y trabajo
colaborativo.

7.Materiales y Recursos: Uso de recursos fisicos y digitales.

8.Mecanicas de Juego: Desbloqueo secuencial y multiples
caminos.

9.Desenlace y Reflexion Final: Reflexién y retroalimentacion
sobre el aprendizaje.

10. Motivacion y Gamificacion: Recompensas y competencia
amistosa para aumentar la motivacion.

El escape room educativo debe ser una experiencia que mezcle
diversion y aprendizaje, haciendo que los estudiantes apliquen
conocimientos de manera significativa.

Q)N



Diseno de nuestro Escape Room
Objetivos de Aprendizaje

El escape room educativo se disend para alinearse con los objetivos
del curriculo del ciclo de Sistemas de Telecomunicaciones y
Electronica. Los objetivos de aprendizaje incluyeron:

e Reforzar el conocimiento: Integrar conceptos clave de la
materia a través de actividades practicas.

e Desarrollar competencias: Fomentar habilidades como la
colaboracion, el pensamiento critico y la resolucion de
problemas.

¢ Evaluacion formativa: Proporcionar oportunidades para que el
alumnado demuestre su comprension y habilidades en un
entorno dinamico.

Narrativa

La narrativa del escape room fue fundamental para captar el interés
del alumnado. La historia giraba en torno a una misién educativa en la
gue los participantes se convirtieron en agentes de comunicacion. La
trama se desarrollaba de la siguiente manera:

¢ Contexto:Un grupo antisistema ha blogueado la sala de control
de la radio para evitar la libre opinién. Sin embargo, un disidente
arrepentido ha dejado pistas para obtener la clave del candado
gue cierrala puerta de la sala.

¢ Mision:La misién consiste en seguir las pistas del disidente para
liberar la radio y emitir un mensaje sobre la libertad de
informacion.

¢ Objetivo: Destacar la relevancia de la radio como medio de
comunicacién en la sociedad y cémo la informacion debe ser
accesible para todos.

-

-



Retos y Puzzles

Reto 1. Cartelera

e Pista: Descifra el mensaje, coge las cinco primeras palabras.

e Desafio: Introducir las cinco primeras palabras del mensaje
cifrado del sobre 1.

¢ Respuesta Correcta: el circulo de la hora

¢ Modal Pista: Imagen del sobre 1, mensaje cifrado y cédigo para
poder descifrarlo.

Figura 22. Caretelera Internet, Reto 1.Haz clic en laimagen, para obtener una pista.
Obijetivos del Reto 1

e Fomentar el pensamiento critico y la resoluciéon de problemas.

e Desarrollar lacomprension lectoray la atencién al detalle.

¢ Incentivar la colaboracion en equipo y el uso de recursos
adicionales.

N
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Reto 1bis. Reloj

¢ Pista: Coge las tres ultimas palabras del mensaje del sobre 1.

e Desafio: Introducir las tres ultimas palabras del mensaje cifrado
del sobre 1.

¢ Respuesta Correcta: "clave del candado"
¢ Modal Pista: Imagen de un mensaje descifrado.

Figura 23. Pared con el reloj.Haz clic en la imagen, para obtener una pista.

Objetivos del Reto 1bis: Reloj

e Refuerzo de la comprension lectora.

Desarrollo del pensamiento critico.

Fomento de la resoluciéon de problemas.

Atencion al detalle.

Trabajo en equipo.
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Reto 2. Caja Grande

e Pista: ";Cual es la hora exacta, en nUmeros?"

e Desafio: Introducir el nUmero correcto basado en la hora de un
reloj.

e Respuesta Correcta: 529
¢ Modal Pista: Imagen de un reloj en primer plano.

Figura 24. Caja grande, con candado.Haz clic en la imagen, para obtener una pista.

Obijetivos del Reto 2: Caja Grande

Desarrollo de habilidades matematicas basicas.

Atencion al detalle visual.

Refuerzo de la capacidad de observacion.

Fomento de la toma de decisiones en equipo.
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Reto 3. Caja Abierta

e Pista: "Descifra el mensaje e introduce las tres ultimas palabras.”

e Desafio: Encontrar el mensaje cifrado dentro de la caja y
descifrarlo.

e Respuesta Correcta: abre una gaveta

¢ Modal Pista: Imagen de un mensaje cifrado en un sobre.

Figura 25. Contenido caja grande.Haz clic en la imagen, para obtener una pista.

Objetivos del Reto 3: Caja Abierta

e Fomento de habilidades de decodificacién y andlisis de mensajes
cifrados.

e Desarrollo de la concentracion y atencion al detalle.

e Practica de competencias lingtisticas al trabajar con cédigos vy
texto cifrado.

e Fomento del trabajo en equipo para descifrar el mensaje y aplicar
la solucion.
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Reto 3bis. Ecuacion

e Pista: "La primera cifra es el primer nUmero de la clave."
e Desafio: Resolver una ecuacién para obtener un nimero.
¢ Respuesta Correcta: 3

¢ Modal Pista: Video que muestra un montaje de Arduino con una
matriz LED.

Figura 26. Montaje matriz de leds.Haz clic en la imagen,para obtener una pista.
Obijetivos del Reto 3bis: Ecuacién

e Desarrollo de habilidades matematicas avanzadas (resolucion
de ecuaciones).

e Aplicacion del pensamiento légico y analitico.
* Integracion de la tecnologia (Arduino) en el aprendizaje.
e Usoderecursos digitales como apoyo visual (matriz LED).
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Reto 4: Mesa de Oficina

e Pista: "Busca enunagaveta."

¢ Desafio: Encontrar una gaveta,que contiene una caja de madera
, con un montaje que utiliza arduino y un sobre con un mensaje
codificado.

e Respuesta Correcta: Primera gaveta, de la mesa de oficina que
estd, en la estancia.

¢ Modal Pista: Abrir la caja de madera, para montar el circuito y
descifrar el mensaje.

Figura 27. Mesa de oficina con gavetas.Haz clic en la imagen, para obtener una pista.
Obijetivos del Reto 4: Mesa de Oficina

e Desarrollar habilidades de busqueda y exploraciéon en entornos
fisicos, estimulando la observacion.

e Fomentar competencias técnicas al ensamblar y utilizar el
circuito de Arduino.

e Promover la resolucién de problemas mediante el uso de
dispositivos tecnoldgicos.

| © I)
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Reto 4bis. Cervantes

e Pista: "Fecha de nacimiento de Miguel de Cervantes"

) Desafio: Montar el circuito con arduino, conseguir pista
Cervantes,responder a la pregunta y realizar la operacion matematica.

¢ Respuesta Correcta:
1547: 1454+ 4+7=1717 -5 =122 =3

¢ Modal Pista: Imagen de una pista sobre Cervantes.

Figura 28. Montaje lector de rfid .Haz clic en la imagen, para obtener una pista.

Objetivos del Reto 4bis: Contenido de la caja de madera en la
gaveta de lamesa

e Fomentar habilidades de investigacion y manejo de informacion
para resolver pistas historicas.

e Desarrollar competencias técnicas y légicas al montar y utilizar el
circuito de Arduino.

e Estimular habilidades matematicas al realizar la operacién
requerida.

e Potenciar el pensamiento critico y el anélisis en la resolucién del
reto.
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Reto 5.Contenido del sobre 3, cifrado en cédigo pig pen

e Pista: "Mensaje cifrado, en codigo pig pen y el cédigo pig pen, para
descifrarlo"

¢ Desafio: Conseguir descifar el mensaje, utilizando el cédigo.
e Respuesta Correcta: "al locutorio tendras que ir".

e Modal Pista: Imagen del sobre 3,el cédigo pig pen y el mensaje
cifrado.

s [

Figura 29. Sobre 3 .Haz clic en laimagen, para obtener una pista.

Objetivos del Reto 5: Contenido del sobre 3, cifrado en cédigo
pig pen
e Desarrollar habilidades de descifrado y comprensién de codigos
no convencionales.
e Fomentar el pensamiento critico y la paciencia al analizar el
codigo Pig Pen.

e Estimular la habilidad de aplicar conocimientos de cifrado para
resolver un problema practico.

e Promover el uso de recursos visuales y simbélicos para alcanzar

el objetivo del reto.
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Reto 6. Locutorio

e Pista: "Utiliza el cédigo binario. Escucha bien y anota lo que oyes."

e Desafios:Convertir un nimero binario a decimal.Escuchar un
mensaje de audio, interpretarlo y responder a la pregunta.

e Respuesta Correcta: 59

¢ Modal Pista: Imagen de caja negra con LEDs encendidos que
forman un numero binario, pendrive con forma de llave, uso del
altavoz redondo encontrado en la caja grande de madera.

Figura 30. Locutorio, dos pistas .Haz clic en laimagen, para obtener una pista.

Obijetivos del Reto 6: Locutorio
e Desarrollar la capacidad para interpretar y convertir codigos
binarios a decimales.

e Fomentar habilidades de escucha activa y andlisis para captar
mensajes de audio.

e Promover el uso practico de conocimientos técnicos en sistemas
de numeracion y tecnologias auditivas.

e Estimular la concentracién y precision al interpretar informacion
visual y auditiva en la resolucién del reto.
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Reto 7.Abrir la puerta que ha sido bloqueada con una cadenay
Candado

e Pista: Busca la combinacion en la solucién a los retos del
recorrido.

e Desafio: Introducir el cédigo correcto para abrir la puerta y emitir
un mansaje

e Respuesta Correcta: 3359

¢ Modal Pista: Introducir la clave para emitir el mensaje.

Figura 31. Puerta bloqueada,con cadena y candado .Haz clic en la imagen, para
introducir la clave y emitir el mensaje.

Objetivos del Reto 7: Puerta con Candado

e Desarrollar habilidades para correlacionar pistas y obtener una
respuesta final.

e Fomentar la toma de decisiones en equipo bajo presion.
e Culminar conun sentido de logro y cooperacion.

e Reflexionar sobre el valor de la libertad de informacién y el
trabajo en equipo.

-
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Para saber mas, prueba la version digital de nuestro
escaperoom

Figura 32. Para probar la version digital del Escaperoom.Haz clicen la
imagen.
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Nuestra Experiencia

Fue una experiencia divertida y desafiante que puso a prueba las
habilidades y el ingenio de los participantes.

El departamento de electrénica del IES Politécnico Las Palmas se
encargd de elaborar las pruebas en grupo que conformaron el escape
room. (Jorge - Yanira) El alumnado utilizé sus conocimientos técnicos
y creatividad para disenar pistas codificadas que debian ser resueltas
por los equipos participantes. Esta actividad permitié que aplicaran
los conceptos aprendidos en el aula, de una manera practica y
emocionante.

Durante el escape room, los participantes colaboraron para resolver
desafios intelectuales, demostrando habilidades de pensamiento
critico y trabajo en equipo. Al final, disfrutaron de chocolatinas como
recompensay reflexionaron sobre lo aprendido.

El éxito fue posible gracias al apoyo del personal docente y al
entusiasmo del alumnado del «ciclo de Sistemas de
Telecomunicaciones y electronica del IES Politécnico Las Palmas.

:Te atreves a transformar tu clase en una experiencia
inolvidable?

Imagina a tus estudiantes trabajando en equipo, resolviendo acertijos
y aplicando lo aprendido. jUn escape room educativo lo hace posible!
Ademas de ser divertido, desarrolla habilidades como la resolucién
de problemas, el pensamiento critico y la creatividad.

jAtrévete a hacer que tus estudiantes vivan una experiencia de
aprendizaje Unica!

:Te atreves a probarlo?

-
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Moodlebox integrado en
Raspberry Pi para educacion
offline 2? parte

Por Jorge Becerra (Espafia) y Ramiro Lopera
(Colombia)

Nuestro primer articulo lo terminamos de esta manera:
“Como se indica en el video, en el préoximo articulo
estaremos publicando cémo instalar el servidor
MoodleBox en una Raspberry PIl, de tal forma que
pueda ser utilizado, entre otras aplicaciones, para
publicar y compartir recursos educativos en una red de
area local inalambrica, facilitando al alumnado el uso
de sus propios dispositivos para recuperar
documentos, colaborar en tiempo real y realizar cursos
de formacién completos utilizando Moodle, sin estar
conectado a Internet.”

Lo prometido, es deuda,comenzamos la segunda parte
del articulo sobre Moodlebox (para continuar
aconsejamos, leer, el primer articulo):

Figura 33. Hacer clic para ir al primer articulo.Imagen generada por
Ideogram
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Copiar laimagen de disco en la tarjeta microSD

Primeros pasos

En el articulo anterior,vimos los requerimientos de hardware,para
construir tu MoodleBox, en este articulo, continuaremos por la
instalacion de Moodlebox en la raspberry pi, estos son los pasos a
seguir para lainstalacion:

®, Raspberry Pilmagerv1.8.5 - O *

' Raspberry Pi

Dispositivo Raspberry Pi Sistema operativo Almacenamiento

ELEGIR DISPOSITIVO ELEGIR SO ELEGIR ALMACENAMIENTO

Presentacion de
los pasos a seguir

Con estos pasos conseguiremos tener en la tarjeta microsd, la imagen
grabada de Moodlebox, preparada para insertarla en la raspberry piy

arrancar el moodlebox. Enlace a |a descarga de:

Raspberry Pi Imager
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Arranca tu MoodleBox

Inserte su tarjeta microSD en la ranura de la Raspberry Pi vy
enciéndala. El LED rojo se enciende, y después de unos segundos el
LED verde se enciende de forma intermitente. Si conecta la
MoodleBox a la red o a un router de Internet a través de un cable
Ethernet, los dispositivos modviles conectados a través de WLAN
podran acceder a Internet.

Figura 34. Imagen de la web: moodlebox.net

No es necesario realizar mas ajustes. Después de arrancar, la
MoodleBox esta lista y completamente funcional.
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Conectarse ala MoodleBox via Wi-Fi

En tu dispositivo, elige la red inaldambrica MoodleBox. Cuando se le
solicite, escriba la contrasefa: moodlebox (todo en minusculas) y
confirme la conexién. Ya estas conectado a la red Wi-Fi, y puedes
acceder al entorno Moodle a través de tu navegador, utilizando Ia
siguiente direccion: http://moodlebox.home/. La pagina de inicio de tu
Moodle se mostrara ahora.

MoodleBox

thoodle + g

U platafema Mol 3.3 an Rispbarey Bl
MincdiaBaw sctd creada par beicotas Mariignoni
Version 4.6.0, 10 noviembre 7023

Cursos disponibles

Figura 35. Imagen de la web: moodlebox.net

Acceso a Moodle. Estas credenciales deben usarse para acceder a la
cuenta de administrador por defecto de Moodle.

Nombre de usuario: moodlebox

Contrasena: Moodlebox4$

Consejo. Algunos dispositivos Android impiden el acceso a
MoodleBox cuando hay datos moéviles disponibles. En este caso,
desactive los datos moviles.

Si la MoodleBox esta conectada a una red Ethernet que proporciona
acceso a Internet, puede acceder a través de su dispositivo a otros
sitios web o servicios en Internet. En caso contrario, su dispositivo
estard desconectado y soélo podrda acceder a los recursos
almacenados en la MoodleBox.
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Aprovechar el potencial de Moodlebox

En la pagina siguiente se muestra un video que nos introduce en
como aprovechar el gran potencial que tiene moodlebox,tenemos
varias opciones y nos muestra algunas de ellas:

e Primero, nos indica como descargar rescursos interactivos

desde el Proyecto Descartes (Plantilla con DescartelS), para
seguir con la integracion del recurso descargado en el moodle,
gue contiene moodlebox.

En segundo lugar, nos cuenta como aprovechar el servidor de
moodlebox, para alojar elementos de aprendizaje, ya sea libros
interactivos, actividades interactivas o cualquier recurso
didactico, que necesite un alojamiento web, para poder
ejecutarlo, desde la red, en esta ocasién es una red local creada
por la wi-fi de la moodlebox.

Nos indica los pasos, para acceder, al servidor de moodlebox y
llegar a la carpeta donde crear un subdirectorio; por ejemplo:

auladejorge y alojar nuestros recursos
$ /var /www /moodle/auladejorge$, ademas nos introduce en
como crear un menu y poder organizarlos.

Para subir los archivos, utilice un software como FileZilla, Cyberduck,
WinSCP o Documents y utilice las siguientes credenciales:

nombre de usuario: moodlebox
Contrasena: Moodlebox4$

Ahora, haz clic en el botén Play/Pause, para ver el video.


https://proyectodescartes.org/plantillas/index.htm
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Libros publicados en el segundo
semestre de 2024
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Normas de publicacion

Caracteristicas de los articulos

4 El autor puede presentar el articulo en un documento de
texto con un maximo de ocho paginas en Arial tamano 12.

J Si el autor tiene competencias en el disefio HTML y CSS,
puede usar la plantilla de |a revista, con un maximo de 10
paginas.

El titulo serd menor a 150 caracteres.

Las imagenes, figuras, tablas, videos y objetos interactivos
se deben enviar en un archivo zip aparte.

Idioma. La revista acepta articulos en espafnol, inglés y
portugués.

NN AS

Los articulos, preferiblemente, se relacionardan con
aspectos educativos y el uso de las tecnologias en los
procesos de ensefanza-aprendizaje. No obstante, se
aceptan articulos de otras areas del conocimiento, siempre
gue estos incorporen contenidos digitales disefiados con el
editor DescartesJS.

Jd  Presentar los permisos para el uso de contenido sujeto a
derechos de autor, incluyendo los que provienen de
Internet.
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El articulo y los anexos deben enviarse en una archivo zip, a través de
un enlace (via hosting o Google Drive, por ejemplo).

Los articulos deben abordar temas como:

J

SANS8AS8S

Difusion relacionada con la Red Educativa Digital
Descartes

Resenas de libros interactivos
Aplicaciones con DescartesJS
Novedades DescartesJS
Experiencias en el aula

Investigaciones que incluyan el uso de contenidos digitales
interactivos disefnados con DescartesJS

Evaluacion de los articulos

El o los autores podran sugerir revisores, indicando los datos de
contacto (nombre y direccién de correo).

Los editores del Consejo Editorial, en primera instancia, valoraran los
articulos para verificar que cumplen con los objetivos de publicacion
de la revista, si el concepto es positivo se asignaran minimo dos
revisores quienes evaluaran el articulo y haran las recomendaciones
pertinentes, entre ellas la aceptacién o no de su publicacién.
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