UNED SENIOR LANZAROTE 2026
“Innovacién y tecnologia con ingenio: IA y herramientas para el dia a dia”
Docente: Aranzazu Pérez Garcia.

Ingeniera Técnica en Informatica de Sistemas (Universidad de Granada) y MBA en Turismo
especializada en Direccion y Gestion de la Innovacion.

Aranzazu Pérez Garcia es una entusiasta de la tecnologia y de las personas. Ingeniera

Técnica en Informatica de Sistemas por la Universidad de Granada y MBA en Turismo
especializada en Direccion y Gestién de la Innovacion, lleva cerca de 15 afos trabajando en
los sectores tecnoldgico y turistico. Lejos de la informatica tedrica y aburrida, le apasiona
ensefar a "cacharrear" sin miedo. En el ambito formativo, destaca su capacidad para "bajar
a la tierra" las nuevas tecnologias, traduciendo conceptos complejos como la Inteligencia
Artificial en soluciones practicas, cotidianas y accesibles, con el objetivo de fomentar la
autonomia digital y el aprendizaje dinamico de sus alumnos

¢ Te animas a participar?

¢ Te gustaria sacarle verdadero partido a tu mévil o a tu portatil y descubrir todo lo que la
tecnologia actual puede hacer por ti? Olvidate de las clases aburridas con explicaciones
complicadas; este curso esta hecho a tu medida. Si ya sabes enviar un mensaje por
WhatsApp o encender tu ordenador, tienes todo lo necesario para aprender a usar la
famosa Inteligencia Atrtificial a tu favor.

Juntos, y de forma totalmente practica, aprenderemos a "cacharrear" sin miedo:
descubriremos como hablarle o escribirle a nuestro dispositivo para que nos busque
soluciones, como poner orden en el correo electrénico y en nuestros archivos sin agobios, y
como explorar herramientas utiles para nuestro tiempo libre. Aqui tu decides lo que quieres
aprender y el ritmo lo marcas tu, en un ambiente divertido y en equipo.

i Trae el dispositivo que uses en casa (tu movil o tu portatil) bien cargado, pierde el miedo a
las pantallas y sorpréndete de todo lo que eres capaz de hacer!

1. Descripcidon y objetivos de la materia.

Esta es una asignatura que pretende acercar al alumno sénior al conocimiento,
comprension y manejo de las nuevas tecnologias y la Inteligencia Artificial (IA), utilizandolas
como herramientas didacticas y funcionales para abordar la brecha digital desde una
perspectiva cotidiana, accesible y participativa. A través de un enfoque 100% practico, esta
materia se basa en la premisa fundamental de que si el estudiante es capaz de utilizar la


https://www.linkedin.com/in/aranzazuperez/

aplicacion WhatsApp, cuenta con el bagaje necesario para dominar los entornos
tecnoldgicos actuales.

Lejos de las aulas tradicionales basadas en la informatica teérica, apuntes complejos y
pantallas frias, esta asignatura propone un espacio vivo, dinamico y profundamente
humano, disefiado para un grupo heterogéneo con niveles muy variados. Entendiendo que
la tecnologia debe adaptarse a las personas y no al revés, la materia situa al participante en
el centro del aprendizaje mediante un proceso de co-creacion guiado.

El objetivo final es generar y avivar en el alumno/a un pensamiento reflexivo, critico y
seguro en su interaccién digital, mas alla de la experiencia puramente ociosa. Este recorrido
por los dispositivos cotidianos supone un ejercicio de empoderamiento que los acercara a
una mayor autonomia digital en todas las etapas de la vida, estimulando su curiosidad
natural, rompiendo los miedos asociados a las pantallas y poniendo la innovacion mas
moderna al servicio de su propia rutina.

Objetivos principales:

e Adquirir, a través del uso guiado de la tecnologia, habilidades y actitudes que
formen y ejerciten la autonomia personal y social en el entorno digital actual.

e Dotar al alumnado de técnicas y nociones practicas de Inteligencia Artificial (1A),
traduciendo conceptos que parecen complejos en soluciones utiles para su dia a
dia.

e Perder el miedo al uso del smartphone o del ordenador portatil de una forma
ludica, transformando los dispositivos en aliados sencillos para la vida real.

e Aprender a gestionar, organizar y limpiar de manera segura las herramientas de
comunicacion e informacion basicas, como el correo electronico (mail) y los
archivos del teléfono.

e Fomentar la colaboracion grupal y el apoyo mutuo (tutoria entre pares),
garantizando que el estudiante mas avanzado descubra nuevos retos y el que
parte de cero jamas se quede atras.

2. Metodologia.

La asignatura se desarrollara a lo largo de 30 horas totales, distribuidas en 15 sesiones
semanales de 2 horas cada una. La metodologia se plantea en base a un diadlogo
constante entre tutora y alumnado, estructurdndose como un "gimnasio digital de
confianza" donde se aprende haciendo (learning by doing).

El curso arranca con un taller participativo de ideacién - Design Thinking - con
cartulinas y pésits, donde el grupo detectara sus propias necesidades cotidianas para
moldear el temario final a su medida. Las sesiones posteriores combinaran breves
introducciones tedricas —libres de lenguaje corporativo o tecnicismos en inglés— con
ejercicios practicos inmediatos empleando los dispositivos reales. Para el correcto



desarrollo de la materia, es necesario o al menos recomendable que los participantes
traigan y utilicen durante las sesiones su teléfono movil, tablet o portatil personal (el
dispositivo que usen habitualmente en casa). Se priorizara el trabajo cooperativo en mesas
mixtas para resolver retos tangibles, aplicando las dinamicas clasicas de la desinhibicién, la
experimentacion directa y el concepto horaciano del docere delectare (ensenar deleitando)
adaptado a la era digital.

3. PROGRAMACION.

1. Introduccioén a la co-creacién y mapa de necesidades.

e 1.1. El aula como laboratorio dinamico: taller inicial de ideacion - Design Thinking.

e 1.2. Mapeo de la rutina diaria del mayor de 55 afios: identificacion de barreras,
curiosidades e intereses.

e 1.3. Votacién y diseno participativo del prototipo de temario para las sesiones
flexibles.

2. Desmitificar la Inteligencia Artificial (IA) — Bloque "Sin Miedo".

e 2.1. El asistente que nos escucha: comprender qué es la IA y cédmo interactuar
con ella sin necesidad de programar.

e 2.2. La comunicacion natural: uso del dictado por voz para solicitar recetas
personalizadas, resumenes de textos complejos o recomendaciones de ocio.

e 2.3. Herramientas de consulta cotidiana y el entorno inteligente.

3. Creatividad Digital con Ingenio (Reto por Equipos).

e 3.1. Estimulacién de la imaginacion a través de las pantallas: como generar
imagenes especificas mediante IA.

e 3.2. Introduccion al disefio accesible: uso combinado de la IA y maquetas sencillas
en Canva.

e 3.3. Creacion colectiva de una felicitacion, invitacidn a evento, etc. Dinamica de
envio, visualizacion y orgullo digital dentro del grupo.

4. Inteligencia Artificial aplicada a la rutina y el entorno.

e 4.1. El teléfono como los ojos del usuario: uso de la camara del dispositivo para
traducir o leer en voz alta documentos en papel (cartas, prospectos medicinales,
carteleria).

e 4.2, Planificacion inteligente: como pedirle a un asistente digital que disefe rutas
de paseo accesibles por la isla 0 menus semanales saludables.

5. Gestidn segura de las herramientas cotidianas: El Correo Electréonico (Mail).

e 5.1. Apertura y acceso al correo electrénico desde los dispositivos propios sin
agobios.



e 5.2. Anatomia de la bandeja de entrada: buscar correos importantes, archivar
correspondencia y redactar mensajes basicos.

e 5.3. Higiene digital: aprender a borrar mensajes innecesarios y spam para que no
saturen la memoria de almacenamiento.

6. Médulos flexibles electivos (Contenidos a la carta votados en el Bloque 1).*
Ejemplos:

e 6.1. Modulo de Entretenimiento: Acceso a la cultura digital y televisién a la carta
de forma gratuita (ej. instalacion y uso de la plataforma RTVE Play en dispositivos
moviles y portatiles).

e 6.2. Modulo de Ciberseguridad Ciudadana: Cémo blindarse y proteger la
privacidad ante las estafas mas comunes de WhatsApp, llamadas comerciales
engafiosas y mensajes de texto (SMS) falsos.

e 6.3. Modulo de Cultura, Mapas y Recuerdos: Trucos practicos para tomar mejores
fotografias familiares, organizar los albumes digitales del teléfono, escuchar
musica de la juventud o Podcasts, y manejar mapas digitales para planificar
excursiones.

7. El Laboratorio Practico Final y Clausura de la Asignatura.

e 7.1. Semana 1: Creacion de equipos de trabajo mixtos y planteamiento del reto
colectivo (combinando la busqueda de informacion con IA, organizacién de planes
y envio de resultados).

e 7.2. Semana 2: Puesta en comun de las soluciones digitales encontradas,
proyeccion grupal de lo aprendido, balance del curso y cierre.

4. Bibliografia.

No se requerira la compra de ningun libro de texto ni el uso de correos electrénicos
institucionales complejos al inicio del curso. Toda la documentacion, guias de apoyo visual
paso a paso confeccionadas por la profesora y enlaces a herramientas gratuitas se
facilitaran semanalmente de forma directa a través del grupo de comunicacion que se defina
en la primera sesion. Para aquellos alumnos que presenten dificultades severas de acceso
digital en las primeras semanas, el material tedrico-practico clave se entregara impreso en
soporte papel para garantizar la plena inclusion de todo el colectivo.

5. Evaluacion.

Unicamente se valorara la asistencia activa, las ganas de trastear en el aula y la
participacién en las dinamicas de equipo.
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