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AWS Futuro IA Guia pedagégica

| HACKATHON de PartyRock
de desarrollo de APPs con IA
Generativa aplicada a los
entornos productivos.

< Datos generales )

- Modulo: Digitalizacion aplicada a los sectores productivos.
- Nivel: Grado Superior.

- Competencias generales: comprender y aplicar la digitalizacidn en el sistema productivo
a través del prototipado y mejora de aplicaciones, mediante una herramienta basada en
Inteligencia Artificial Generativa.

- Transversalidad: unidad adaptable a familias de FP tanto tecnoldgicas (como
Informatica y Comunicaciones) como no tecnoldgicas (como Comercio y Administracion).

- Herramienta: partyrock.aws

< Objetivos del aprendizaje >

Al finalizar la unidad, el alumnado sera capaz de:

- Entender los conceptos clave de la Inteligencia Artificial Generativa y su aplicacion en
la automatizacion y digitalizacion de procesos productivos.

- Definir los objetivos principales para desarrollar el prototipo de una APP para satisfacer
las necesidades de los usuarios y describir las funcionalidades que incluira dicha APP.

- Prototipar una APP sencilla mediante una solucidn de Inteligencia Artificial Generativa,
con prompts adecuados para cada funcionalidad.

- Mejorar iterativamente los prompts basandose en pruebas y analisis de resultados.
- Publicar el prototipo de APP optimizada para un entorno productivo simulado o real.

- Colaborar en la depuracion y mejora del prototipo de aplicacion siguiendo
procesos iterativos.

- Evaluar la efectividad de la digitalizacion en el sistema productivo a través del
testeo del prototipo de la APP.

- Valorar la importancia presente y futura de la IA.
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< Contenidos >

FASE O: Introduccion a la Inteligencia Artificial Generativa 'y
prototipado de aplicaciones con PartyRock (1 hora)

Descripcion: el docente proporcionara una breve introduccion a la Inteligencia Artificial
Generativa y como esta puede ayudar al prototipado y desarrollo de aplicaciones.

Actividades del docente:
- Proporcionar una breve introduccidn a la Inteligencia Artificial Generativa.

- Proporcionar una breve introduccidn a la herramienta PartyRock y sus capacidades.
Ejemplo de rutina: el docente podria realizar una demostracion guiada sobre cémo crear

un prototipo que automatice un proceso bdsico, como la asignacion automatica de pedidos
en una tienda en linea.

Objetivo: introducir a los estudiantes al concepto de la Inteligencia Artificial Generativa y
como puede ayudar al prototipado y desarrollo de aplicaciones.

FASE 1: Concepcidon y planteamiento de la aplicacion (1 hora)

Descripcion: el docente guiara al alumnado en la concepcidn y disefio de funcionalidades
del prototipo de APP a desarrollar, el proceso productivo que digitalizard y su alcance.
Actividades del docente:

- Introducir la experiencia de usuario y las posibles funcionalidades del prototipo de la
APP ;Quién es el cliente de tu APP?

- Asistir en la definicion del objetivo del prototipo de la APP y de sus posibles
funcionalidades ;Para qué sirve tu APP?

- Explicar qué es un prototipo funcional y su importancia en el desarrollo digital.
- Asistir a los estudiantes en la seleccion de un proceso productivo para digitalizar.
- Supervisar la creacion de un esqueleto basico del prototipo de la aplicacion

en PartyRock.

Ejemplo de rutina: el docente podria realizar varios esquemas definiendo los apartados
y funcionalidades que tendria una APP como por ejemplo la asignacion automatica de
pedidos en una tienda en linea e incitara a que los alumnos hagan lo mismo en un folio y
comiencen a pensar en base a este disefio en un prompt inicial para PartyRock.

Objetivo: definir el objetivo del prototipo de la aplicacion, el cliente, las dreas susceptibles
de ser digitalizadas, las funcionalidades y la experiencia de usuario del sector elegido.
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FASE 2: Creacion del primer prototipo (15 minutos)

Descripcion: se instruird al alumnado en la redaccidn y disefio de prompts que guiardn a
PartyRock en la creacidon de respuestas automatizadas para distintos escenarios.
Actividades del docente:

- Ensenar qué son los prompts en el contexto de PartyRock.

- Ofrecer ejemplos de prompts y su efecto en el resultado de la aplicacién.

- Guiar a los estudiantes en la redaccion de sus propios prompts segtin el objetivo
de su prototipo.

- Supervisar la implementacién de los prompts dentro de PartyRock.
Ejemplo de rutina: el docente presentara un ejemplo de prompt: “Genera una aplicacion
que en base a los pedidos que se reciben en un dia organice la logistica para poder

entregarlos en base al numero de repartidores disponibles y el lugar al que se deben
desplazar” y explicara cdmo afinar este prompt para mejorar la precision.

Objetivo: que los estudiantes sean capaces de redactar prompts que produzcan respuestas
eficaces en el prototipo de la aplicacion.

FASE 3: Testeo del primer prototipo (15 minutos)

Descripcion: los estudiantes probaran el prototipo inicial con el prompt creado
para identificar errores o dreas de mejora.
Actividades del docente:

- Proporcionar un entorno de prueba y guiar a los estudiantes en la ejecucion
de sus prototipos de APP.

- Facilitar un sistema de registro de errores o mejoras detectadas.

- Supervisar la identificacion de problemas en el funcionamiento de los prompts.
Ejemplo de rutina: el docente realiza una prueba del prototipo y sefiala cdmo registrar
comportamientos inesperados y el impacto de un prompt mal redactado.

Objetivo: los estudiantes identificaran fallos en el comportamiento del prototipo
y documentaran areas de mejora.
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FASE 4: Mejora del prototipo (1 hora)

Descripcion: los estudiantes revisaran y perfeccionaran tanto los prompts como la
estructura del prototipo de la APP, asegurando que funcione de manera éptima en un
entorno real de produccidn.
Actividades del docente:
- Realizar un feedback detallado de los prototipos de los estudiantes.
- Explicar el concepto de iteracion y mejora continua en el desarrollo de aplicaciones.
- Guiar a los estudiantes en el analisis de sus errores y la correccion de los prompts.
- Facilitar herramientas o estrategias para afinar la redaccidn de los prompts.
- Introducir mejoras en el disefo del prototipo para mejorar la experiencia del usuario.
- Fomentar la colaboracion entre estudiantes para obtener retroalimentacion adicional.
- Supervisar la mejora final de los prototipos en base a los resultados

de las pruebas anteriores.

Ejemplo de rutina: el docente mejora un prompt con la clase, mostrando cémo cambiar
las palabras clave o el enfoque para mejorar los resultados también mostrard cémo revisar
el prototipo para mejorar su eficiencia, agregando nuevas funcionalidades o ajustando
detalles de disefio.

Objetivo: que los estudiantes presenten una version mejorada del prototipo, con un
funcionamiento mas eficiente y adaptado a las necesidades productivas.

FASE 5: Publicacion del prototipo de APP (30 minutos)

Descripcion: los estudiantes publicaradn la version final de su prototipo de APP en el
entorno de AWS, lista para ser utilizada o evaluada en un entorno real de produccion.
Actividades del docente:

- Explicar los pasos para la publicacion de una APP en AWS.

- Acompafar a los estudiantes en el proceso de despliegue de sus prototipos de APP.

- Proveer ejemplos de documentacion del prototipo de APP para su entrega final.
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C Ejemplo de creacion de una APP con PartyRock >

1. Diseno inicial de la aplicacion en PartyRock a través de un prompt

- Desarrollo del prompt principal para generar la aplicacion.
Ejemplo: “Genera una aplicacidon que en base a un guion y al equipo y personal

disponible genere un

plan de rodaje”

iRecuerda que aunque PartyRock esta entrenado en inglés, para facilitar el proceso
de evaluacidén y que sea mas sencillo trabajar con la herramienta, redactaréis los

prompts en castellano!

What do you want to build?

- Describe what you would like your app to do

Build manually Generate

@ 1Inspire me with example prompts

2. Analisis del prototipo

generado

- Analiza el prototipo generado.

- Haz una prueba de cdmo se comporta.

Asistente AlalA

Asistente

Mejora la productividad del docente.

Application para mejorar la productividad del docento en clase. Los cas0s do uso son:

VSubida de material base 2/Generacién de itinerario de clase 3/Examen tipo test

respuestas. 4/Anécdotas sobre la documentacion
o porsonal AlsiA

##Aplicacién creada con fines demastrativos. No apta para uso en produccién.

"Ctr\l..+ Enter-.. to play app

Material para la leccién

B) RIOS DE ESPARA paf

3 luaviosos son muy coudalosos y de régimen regular; mientras que los rios.

de clima seco 50n poco caudalosos y de régimen irregula.

Itinerazio

Q& 2| |exame QR =
Itinerario de la clase:
1) Intooduocion| (8 mimitos) Examen de Conocimiento del Medio: Los Rfos do Espafia
+ Bienvenida Nombre: Fecha:
© Breve de lo: Y

curso,

3. Factores que influyen en los rios (10 minutos)

« Explicacién tedrica:
o Influencia de! e en la longitud y velocidad del

sudal y rég

Paxrte 1: Conceptos Bésicos

1. 4Qué es un rfo? a) Una

d) Un

de agus

2. gEn qué se divide el curso de un rfo? a) Curso alto, curso

d) Curse

profundo y curso superficial

2Qué 30 oentiende por caudel de un rfo? o) La profundidad del
o

a contidad do agua que lleva un rie
dad del rio
a del rio

roliove y del clima

fluyen en la longitud, caudal y régimen de un
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¢Te ha dado el prompt inicial el resultado que esperabas?
¢Como puedes mejorar esta base?

3. Iteracion y mejora

- Refinamiento de widgets individuales
Desde la esquina inferior derecha puedes cambiar el tamafo de cada widget y desde el
titulo puedes moverlo a lo largo de la pagina para modificar la organizaciéon de tu APP.

Available Equipment @

- List your available equipment (cameras, lenses, lights, etc.) to get tailored recommendations

- Optimizacion de prompts
Pulsando sobre el botdn editar obtienes acceso a las propiedades del widget.

Available Equipment @

- List your available equipment (cameras, lenses, lights, etc.) to get tailored recommendations

Desde aqui puedes en el caso de que sea un widget de IA modificar el prompt
actual en el apartado prompt.

. ot ><

Prompt @

Press @ to reference another widget.

Based on this scene description:
Scene Description

Generate a detailed shot list with the
following format:

1. List each shot with a unique
identifier

2. Specify camera angles and movements
3. Describe the action in each shot

4. Note any special technical
requirements

5. Organize by location

Make it professional and thorough, as
if for a real production.
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Modificar el titulo del widget desde label al que puedes hacer referencia en los diferentes
prompt de tu APP usando @nombredelwidget.

Prompt Labels Model ><

Widget title |

’ Shot List ’

(et (G

Cambiar el modelo de IA que utiliza el widget en funcion del tamafio del modelo y el
coste computacional te apareceran mas o menos lineas negras al lado de cada uno de los
modelos, de esta manera podras optimizar mas la APP a tus necesidades, en el caso de los
modelos de texto podrds modificar los parametros temperature y top p que hacen que la
IA ofrezca respuestas mas originales, pero puede ir en detrimento de la coherencia de las
respuestas, en el caso de los Widget de imagen puedes afiadir elementos que no quieras
que puedan ser representados en una imagen. Recuerda presionar Save para guardar los
cambios que has realizado.

‘ Model ©) |

‘ Claude 3.5 Sonnet v2 v I

Advanced settings @

Temperature

Top P

= - - |

- Adicion de nuevos widgets y funcionalidades

+ Add widget
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Para afiadir nuevos widgets puedes utilizar el botdn superior derecho o en la parte inferior
también te aparecerd esta opcion.

Chat Box Allow your users to enter text in the App

Podras seleccionar entre todos los tipos de widgets el que necesites y configurarlo en funcién
las necesidades de tu APP, los encontraras divididos en:

- Inputs que seran aquellos widgets en los que el usuario puede introducir informacién como
escribir texto, adjuntar un documento o seleccionar entre opciones pre configuradas.

- IA-powered donde tendras diferentes modelos de generacion de texto e imagen.

- Other actualmente solo tenemos la opcion de colocar un texto fijo para el usuario,
muy util por ejemplo para poner las instrucciones para usar tu APP.

Documentacion de mejoras implementadas, todos estos cambios deben ser registrados
junto a los diferentes resultados para entender que funciona y que no en tu APP y como
seguir mejorandola hasta el resultado final.

4. Publicacion de la APP

Una vez tu prototipo esté listo para publicarlo y compartirlo con el mundo debes salir del
modo edicion con el botdn superior derecho leave edit. Tras esto nos apareceran nuevas
opciones, en este caso para publicar nuestra APP usaremos el botdn share.

SRl [ O oot [© renix | 5 ove-- JIEEE] =)

Tras esto nos aparecerd un recuadro en el que seleccionaremos el tipo de visibilidad que
queremos para nuestra APP, para poder evaluarla solo las opciones public y shared seran
validas ya que permitiran que el alumno nos mande un enlace con el que se podra revisar
la APP sin tener acceso a la cuenta de PartyRock del alumno, guarda este ajuste y comparte
tu APP con el mundo.

Your app is private

Everyone can use your app and it is shared on your
playlist

@ Public

S
18
@ ©

@ Shared ‘

Everyone thy
@ Private

Only you can use the app. |
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< Metodologia >

Metodologia activa: los estudiantes trabajan en equipo y de forma individual para
aplicar los conocimientos a un proyecto practico, siguiendo una metodologia basada en
la experimentacion y mejora iterativa.

Aprendizaje colaborativo: los estudiantes se apoyardn entre si en el desarrollo y
mejora de sus proyectos.

Aprendizaje basado en proyectos: la unidad se estructura alrededor de la creacién de
un prototipo de APP real, que se ira desarrollando y mejorando durante cada fase.

< Evaluacion >

Se realizard una evaluacion final basada en los siguientes criterios:

Rubrica de evaluacion

- ldeacion (20%)
¢El diseno inicial es funcional y estd alineado con el objetivo de digitalizacion del
sector productivo?

- Prototipado (15%)
¢El prototipo inicial es funcional y esta alineado con el objetivo de digitalizacion del
sector productivo?

- Redaccion de Prompts (20%)
¢Los prompts son claros, eficaces y mejoran el rendimiento de la aplicacion?

- Testeo (15%)
¢Los estudiantes identifican correctamente los errores en sus prototipos de aplicaciones?

- Mejoras y depuracion (15%)
¢El estudiante mejora efectivamente el prototipo con base en el feedback recibido?

- Publicacion (15%)
¢El prototipo esta correctamente desplegado y documentado?

Cada criterio sera evaluado en una escala de 1 a 4, siendo 1 insuficiente y 4 sobresaliente.
La evaluacion se basara en la observacion directa del proceso y la calidad del resultado final.
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< Herramienta y recursos disponibles >

PartyRock permite a los usuarios crear aplicaciones que utilizan modelos de lenguaje
natural preentrenados para generar texto, respuestas y mads. PartyRock se basa en

la APl de Bedrock, que forma parte de los servicios de IA de AWS. La propuesta de
PartyRock se centra en permitir que cualquier persona pueda crear aplicaciones de IA sin
necesidad de tener conocimientos avanzados en programacion o aprendizaje automatico.
Utilizando modelos de lenguaje natural preentrenados, PartyRock simplifica el proceso
de desarrollo al proporcionar una interfaz intuitiva y sencilla de usar.

Recursos disponibles para la asignatura:

- Pildoras formativas para el profesorado Hackathon Partyrock.

- Recursos de AWS para el mdédulo Digitalizacidon Aplicada en grados medios y
superiores de Formacién Profesional (FP).

- Tutoriales sobre PartyRock.

- Ejemplos de aplicaciones.

- Canal de YouTube.

- Premio nacional a las mejores aplicaciones desarrolladas con PartyRock.

Con este diseio, la unidad se ajusta a los requerimientos del BOE, es compatible con
diferentes familias profesionales y esta organizada para que el docente pueda guiar
a los estudiantes de manera efectiva en la digitalizacidon de procesos productivos
utilizando PartyRock de AWS.



