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Resumen

El uso de la inteligencia artificial (1A) se encuentra presente en el mundo actual en
todos los campos especialmente en el educativo impactando tecnolégicamente en el
aprendizaje personalizado. La importancia de este estudio radica en tener un panorama sobre
como la 1A puede mejorar el aprendizaje. El objetivo de esta investigacion es usar la
inteligencia artificial en la creacion de clases creativas y efectivas integrando el Modelo del
Sistema de Educacién Intercultural Bilingtie (MOSEIB) en el proceso de aprendizaje de la
resolucion de expresiones algebraicas. Se ha utilizado un disefio tecnoldgico, de tipo
aplicado y nivel propositivo. Se ha creado una propuesta educativa de microlearning a partir
del uso de herramientas de software 1A como Animaker, Leonardo Al, ChatGPT y Fotor ai
para clases simples hasta la implementacion de procesos sofisticados con metodologia
microlearning, lo que permitié presentar los contenidos en pequefias pildoras enfocadas al
desarrollo de habilidades blandas con un objetivo de aprendizaje concreto, en formatos
faciles de digerir y accesibles desde cualquier dispositivo electronico. Como resultado los
estudiantes se vieron beneficiados, participando ampliamente y siendo orientados con una
retroalimentacion rapida para guiar su aprendizaje, fomentando la utilizacion de estos

recursos para el uso propio durante el proceso de aprendizaje.

Palabras claves: Moseib, Personalizaciéon del aprendizaje, Recursos educativos,

Inteligencia Artificial, Microlearning.



Abstract

The use of artificial intelligence (Al) is present in today's world in all fields,
especially in education, technologically impacting personalized learning. The importance of
this study lies in having an overview of how Al can improve learning. The objective of this
research is to use artificial intelligence in the creation of creative and effective classes by
integrating the Model of the Intercultural Bilingual Education System (MOSEIB) in the
learning process of solving algebraic expressions. A technological design, of applied type
and propositional level, has been used. An educational microlearning proposal has been
created from the use of Al software tools such as Animaker, Leonardo Al, ChatGPT and
Fotor ai for simple classes to the implementation of sophisticated processes with
microlearning methodology, which made it possible to present the contents in small focused
pills. to the development of soft skills with a specific learning objective, in easy-to-digest
formats and accessible from any electronic device. As a result, the students benefited,
participating widely and being guided with quick feedback to guide their learning,

encouraging the use of these resources for their own use during the learning process.

Keywords: Moseib, Learning personalization, educative resources, Artificial

Intelligence, Microlearning.



Introduccién

En el contexto educativo contemporaneo, la integracion de tecnologias avanzadas y
enfoques pedagdgicos innovadores se ha convertido en una necesidad para mejorar la
calidad del proceso de aprendizaje. La inteligencia artificial (IA) emerge como una
herramienta poderosa con el potencial de transformar las dinamicas tradicionales del aula,
promoviendo un aprendizaje mas personalizado y efectivo. En particular, la 1A en la
ensefianza de las matematicas, y en la resolucién de expresiones algebraicas, ofrece
oportunidades significativas para desarrollar habilidades cognitivas y fomentar el

pensamiento critico en los estudiantes (Ocaria et al., 2019).

El Modelo del Sistema de Educacion Intercultural Bilingie (MOSEIB) es un
programa educativo complejo que permite abordar el aprendizaje desde la experiencia
cultural y aquellos saberes técnicos que mantiene cada pueblo indigena, no obstante, la
aplicacion que se genera nos ayuda a sustentar de manera funcional las expectativas y
necesidades de cada comunidad. Por otra parte, proporciona un marco metodoldgico que,
cuando se integra con herramientas tecnoldgicas avanzadas, puede enriquecer
considerablemente el proceso educativo. Este modelo promueve una ensefianza que va mas
alla de la memorizacion de conceptos estimulando a los estudiantes a observar, sintetizar
informacion extrapolar conocimientos a nuevas situaciones e imaginar soluciones creativas

y socializar a los demas como parte de su aprendizaje (Guaman & Benavides, 2024).

En la Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingtie (UECIB) Daniel Evas
Guaraca, se ha identificado una necesidad urgente de innovar el aprendizaje de las
matematicas en el noveno afio de educacion basica. Los métodos tradicionales han mostrado

limitaciones en el desarrollo de habilidades esenciales y en la promocién del pensamiento



critico entre los estudiantes. Esta situacion plantea el desafio de explorar y adoptar nuevas

metodologias que respondan a las demandas educativas del siglo XXI.

La presente investigacion se centra en la implementacién de la inteligencia artificial
junto con el MOSEIB para crear clases de matematicas mas creativas y efectivas,
especificamente en la ensefianza de la resolucion de expresiones algebraicas. A través de la

aplicacion de herramientas tecnoldgicas avanzadas.

El objetivo principal del estudio en la unidad educativa es usar la inteligencia
artificial en el MOSEIB para colaborar en el aprendizaje en la resolucion de expresiones
algebraicas en los estudiantes de noveno afo; este trabajo investigativo mantiene un disefio

tecnoldgico.

La presente investigacion estad conformada por cuatro capitulos, mismos que detallan

los siguientes aspectos:

e Capitulo I: El capitulo se sustenta en las generalidades, de modo que se detalla el
problema de investigacion, la justificacion y los objetivos de investigacion.

e Capitulo Il: Dentro de este capitulo se realiza una evaluacién tedrica tanto en
antecedentes como la literatura que permite sustentar principales conceptos que
ayudan a la comprension de procesos de microlearning con el uso de IA para
fortalecer el proceso de aprendizaje en los estudiantes.

e Capitulo Il1: Se enfoca en la metodologia de la investigacion, que permite evaluar
las herramientas, tipo y métodos utilizados para aplicar el MOSEIB y determinar
variaciones en un estudio con formas de ensefianza tradicional en contraste con una

guia practica y didéactica.



Capitulo 1V: Se realiza un anélisis de resultados para poder identificar los
principales resultados que se obtuvieron dentro de dos procesos de aplicacion
(tradicional y didactico), de tal manera que a partir de este capitulo se sustenta si la
aplicacion e implementacion del MOSEIB con ayuda de la IA permite mejorar el

aprendizaje de matematicas en los estudiantes en estudio.



Capitulo 1

Generalidades
1.1 Planteamiento del problema

El modelo del Sistema de Educacion Intercultural Bilinglie (MOSEIB) es un
programa que aborda el aprendizaje a partir de la experiencia cultural y aquellos saberes
etnicos de un pueblo indigena y ademas ofrece un marco valioso que puede enriquecer la
ensefianza mediante la incorporacion de la diversidad cultural y linglistica en el proceso
educativo. Sin embargo, los metodos tradicionales de ensefianza utilizados en esta
institucion no siempre logran involucrar de manera efectiva a los estudiantes ni desarrollar
plenamente sus habilidades analiticas y criticas. Esta situacion plantea un desafio
significativo para los educadores, quienes deben encontrar nuevas formas de hacer que el

aprendizaje sea mas atractivo y relevante para los estudiantes (Guaman & Benavides, 2024).

La integracién de tecnologias como la inteligencia artificial (1A) y el microlearning
presentan una oportunidad para abordar estas deficiencias, las cuales permitirian potenciar
el proceso de aprendizaje de las matematicas. Integrar estas herramientas tecnoldgicas con
el MOSEIB puede potencialmente revolucionar el proceso de aprendizaje de la resolucién
de expresiones algebraicas haciéndolo mas efectivo y alineado con las necesidades de los

estudiantes de este nuevo siglo (Cedefio, 2023; Ayuso & Gutiérrez, 2022).

Ante esta situacion, surge la necesidad de plantear la siguiente pregunta de

investigacion:

¢Como favorece el uso de la Inteligencia Artificial en el proceso de aprendizaje de

los estudiantes mediante clases creativas y efectivas integrando el MOSEIB en la resolucion



de expresiones algebraicas para los estudiantes del noveno afio de educacion bésica de la

U.E.C.1.B. Daniel Evas Guaraca?

Esta investigacion busca explorar y evaluar como la combinacion de la inteligencia
artificial y el microlearning en el contexto del MOSEIB puede ser implementada de manera
efectiva en el aula. Se espera que esta integracion no solo mejore el rendimiento académico
en la resolucién de expresiones algebraicas, sino que también generar habilidades criticas y
analiticas en los estudiantes; proporcionando una educacion mas dinamica, inclusiva y eficaz

que prepare a los estudiantes para los retos futuros.
1.2 Justificacidon de la Investigacion

La educacion de hoy se enfrenta a multiples desafios, entre los cuales se destacan la
necesidad de adaptar los métodos de ensefianza a las exigencias de un mundo en constante
cambio y el desarrollo de habilidades esenciales en los estudiantes. En este contexto, la
integracion de la inteligencia artificial y modelos pedagdgicos innovadores como el
MOSEIB se presenta como una solucion prometedora para mejorar la calidad y efectividad

de la educacién en la asignatura de matematica en el noveno de basica.

El uso de la IA en la educacion puede transformar radicalmente la manera en que se
imparten y reciben los conocimientos. La IA tiene la capacidad de personalizar el
aprendizaje, adaptandose a las necesidades especificas de cada estudiante, lo que permite un
enfoque maés individualizado y eficiente. Este tipo de tecnologia puede ofrecer
retroalimentacion instantanea, identificar areas de mejora y proporcionar recursos
adecuados para fortalecer el aprendizaje. En la ensefianza de matematicas, la 1A puede
ayudar a descomponer problemas complejos en pasos manejables, facilitando la

comprension y resolucion de problemas (Caballero & Britez, 2024).



El MOSEIB, con sus diferentes fases promueve un aprendizaje mas profundo y
significativo. Este modelo estimula a los estudiantes a no solo aprender conceptos
matematicos, sino también a aplicarlos de manera creativa y critica. Integrar el MOSEIB
con herramientas de IA puede potenciar aun méas sus beneficios, al permitir que los
estudiantes desarrollen habilidades de manera eficaz y dinamica (Guaman & Benavides,

2024).

La combinacion de lalA, el MOSEIB y el microlearning tiene el potencial de abordar
una de las principales deficiencias del sistema educativo tradicional: la falta de desarrollo
de habilidades criticas y creativas. Los estudiantes de la basica superior estan en una etapa
crucial de su desarrollo académico y es esencial que adquieran competencias que les
permitan enfrentar problemas complejos y pensar de manera critica. La ensefianza de
matematicas al ser una disciplina fundamental puede beneficiarse enormemente de estos
enfoques innovadores preparando mejor a los estudiantes para los desafios futuros tanto

acadéemicos como profesionales.

En el contexto especifico de la UECIB Daniel Evas Guaraca esta investigacion no
solo tiene el potencial de mejorar el aprendizaje de las matematicas, sino también de
fortalecer el modelo educativo intercultural bilinglie integrando tecnologias avanzadas y
metodologias pedagdgicas innovadoras donde se puede desarrollar estrategias educativas

que respeten y valoren la diversidad cultural y linguistica de todos los estudiantes.

Finalmente, la implementacion de esta investigacion puede proporcionar un modelo
replicable para otras instituciones educativas que utilixen el modelo MOISEB y que busquen
innovar en sus métodos de ensefianza. Los resultados esperados incluyen una percepcion de

mejora en el aprendizaje a partir de la aplicacion de una encuesta. Ademas, se espera que



esta investigacion contribuya al cuerpo de conocimiento existente ofreciendo nuevas

perspectivas y practicas para mejorar la ensefianza y el aprendizaje.
1.3 Objetivos
1.3.1 Objetivo General

e Usar la inteligencia artificial en la creacion de clases creativas y efectivas
integrando el modelo MOSEIB en el proceso de aprendizaje de la asignatura de
matematicas de la basica superior en los estudiantes de noveno afio de educacion

bésica de la UECIB Daniel Evas Guaraca, durante el afio 2024.
1.3.2 Objetivos Especificos

e Investigar la importancia que tiene la inteligencia artificial en la educacién y la
integracion del modelo MOSEIB a través de la creacion de clases creativas y
efectivas para la resolucion de expresiones algebraicas en la asignatura de
matematicas de la basica superior.

e Disefiar recursos didacticos educativos de aprendizaje mediante el uso de la
metodologia microlearning con herramientas de inteligencia artificial para
potenciar el aprendizaje de la resolucién de expresiones algebraicas en la
asignatura de matematicas de la basica superior.

e Aplicar el recurso didactico educativo a los estudiantes de noveno afio de
educacion basica de la UECIB “Daniel Evas Guaraca” a través de la participacion
y orientacion para guiar el proceso de aprendizaje para conocer su percepcion del

uso de la IA.
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Capitulo 2

Estado del Arte y la Practica
2.1  Antecedentes Investigativos

Como mencionan Caiafa & Lew (2020), la inteligencia artificial la define como la
capacidad de la maquina de tomar decisiones Optimas. Este concepto también se usa en la
educacion. El nacimiento de la IA fue dado en 1956 donde Caiafa & Lew (2020) abordaron
la posibilidad de que las computadoras pudieran pensar es decir nacen interrogantes desde

la idea de desarrollar maquinas capaces de calcular y tomar decisiones.

Hay diferentes estudios que hacen referencia al estudio actual, que fundamentan
hallazgos relevantes que permiten contrastar teéricamente con los problemas evidenciados.

Este contraste de estudio puede ser:

Garcia et al. (2020) en su investigacion titulada “La era de la Inteligencia Artificial
en la Educacion” donde proponen una metodologia de uso de la IA en la educacion
especialmente para fortalecer el proceso de aprendizaje en el sector educativo. Los autores
expresan que la IA es una tecnologia de gran valor en el mercado, con un valor en la
optimizacion de procesos no comerciales, como el sector educativo; la A es y serd un punto
de pronunciacién en los cambios de paradigmas tradicionales que el docente sigue aplicando

en su aula de clase.

Bustamante (2024) nos da a conocer en su investigacion titulada “Inteligencia
Artificial en Evaluacion Educativa: Cémo estd transformando el aprendizaje”. La
inteligencia artificial (1A) esta transformando la evaluacion educativa al aplicar algoritmos

avanzados para analizar el trabajo de los estudiantes y brindar retroalimentacion instantanea
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y personalizada. Esta tecnologia ha revolucionado la forma en que se evalla el aprendizaje,

ofreciendo beneficios significativos tanto para los estudiantes como para los docentes.

El aporte principal de este articulo es entender como la IA transforma la evaluacion
educativa y como puede usarse para mejorar la eficacia y objetividad de los métodos de
evaluacion. La diferencia principal de esta investigacion es su enfoque en la comprension
de como la IA esté transformando la evaluacion educativa y su énfasis en la necesidad de

cambiar los paradigmas en la educacion.

Garcés et al. (2024) nos dan a conocer en un articulo diseiado con el tema “Impacto
de la Inteligencia Artificial en la Educacion Superior”. La inteligencia artificial (IA) tiene
un impacto significativo en la carga de trabajo de los docentes, reduciendo el trabajo
repetitivo y administrativo. Permitiendo que los profesores dispongan de mas tiempo para
desarrollar nuevas formas de ensefianza, dedicarse a la investigacion y prestar atencion
individualizada a sus estudiantes. En este sentido, el autor expresa que el objetivo primordial
es que los profesores se centren en actividades importantes y creativas como la planificacion
de clases y el apoyo individualizado a los estudiantes. Aportando beneficios para los
docentes de poder contribuir a mejorar la satisfaccion de su desenvolvimiento en el aula de

clases apoyado por el uso de la 1A.

Clarisd Viladrosa (2024) indica con su tema de investigacion “Guia de inteligencia
artificial para docentes” que la educacion estd revolucionando y esté teniendo un impacto
significativo en la relacién entre docentes y estudiantes. Aborda en esta investigaciéon como
la 1A puede influir en la relacion entre docentes y estudiantes, y coémo puede ser utilizada
para mejorar la educacion. La IA puede ayudar a los docentes a identificar y abordar los

desafios de aprendizaje individuales de los estudiantes, lo que puede mejorar la motivacion
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y el rendimiento académico. El autor destaca la importancia de capacitar a los estudiantes
para utilizar la 1A de forma efectiva, ética y critica. Los resultados de esta investigacion
indica que la IA puede ser una herramienta poderosa para mejorar la educacion, pero es

importante que se utilice de manera responsable y ética.
2.2 Fundamentacion Legal
2.2.1 Legislacion internacional

El uso de la inteligencia artificial (1A) en la educacion es un campo emergente y en
rapida evolucion, y varios organismos internacionales y paises han comenzado a desarrollar
marcos legislativos y regulaciones para abordar sus implicaciones éticas, de privacidad y
seguridad. A continuacién, se presenta un resumen de algunas leyes, decretos, resoluciones

y acuerdos internacionales relevantes sobre el uso de la IA en la educacion.
Union Europea (UE).
e Reglamento General de Proteccion de Datos (GDPR)

Aungue no se centra exclusivamente en la 1A, el GDPR es fundamental para
cualquier aplicacién de IA en la educacién que maneje datos personales. Establece
directrices estrictas sobre la recopilacion, el procesamiento y el almacenamiento de datos
personales. Las instituciones educativas que utilizan 1A deben garantizar la conformidad con

el GDPR, asegurando la privacidad y proteccion de los datos de los estudiantes.

e Propuesta de Reglamento sobre la Inteligencia Artificial (Ley de 1A)

La Ley de IA de la UE, propuesta en 2021, establece un marco legal para el
desarrollo, comercializacion y uso de la IA en la UE. Incluye requisitos para sistemas de 1A

en areas de alto riesgo, que pueden incluir aplicaciones educativas. Si se adopta, esta ley
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requerira que los sistemas de IA en la educacion cumplan con estdndares especificos de

transparencia, seguridad y ética.
UNESCO.
e Recomendacion sobre la Etica de la Inteligencia Artificial (2021)

Esta recomendacion proporciona un marco global para la ética de la IA, incluyendo
principios y valores que deben guiar su desarrollo y uso. Aungue no es vinculante, ofrece
directrices importantes para los gobiernos y las instituciones educativas. Proporciona un
marco ético para el uso de la IA en la educacion, enfatizando la equidad, la inclusién y la

transparencia.
Estados Unidos.

e Inteligencia Artificial y Educacion en el Acta de Inteligencia Nacional de

Defensa (NDAA)

La NDAA incluye disposiciones sobre la promocion y regulacion de la 1A,
incluyendo su uso en la educacion y la investigacion. Fomenta la investigacion y el

desarrollo de IA en la educacion, asegurando que se realice de manera ética y segura.
China.

e Plan de Desarrollo de la Inteligencia Artificial de Nueva Generacién (2017)

Este plan establece la vision de China para convertirse en un lider mundial en 1A
para 2030, incluyendo su aplicacion en la educacion. Promueve la integracion de la 1A en la
educacion como una prioridad nacional, con énfasis en la innovacion y el desarrollo

tecnoldgico.
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Canada.

e Declaracion de Montreal para el Desarrollo Responsable de la 1A (2018)

Aunque es una iniciativa mas ética que legislativa, esta declaracion establece
principios para el desarrollo responsable de la 1A, incluyendo su uso en la educacion.
Proporciona un marco éetico que puede influir en politicas y regulaciones nacionales sobre

la 1A en la educacion.
Acuerdos Internacionales y Resoluciones.

e Declaracion de Incheon y Marco de Accion de Educacion 2030 (UNESCO)

Establece una vision para la educacion global hasta 2030, incluyendo el uso de
tecnologias avanzadas como la IA para mejorar la educacion. Enfatiza la importancia de la
tecnologia en la educacion, incluyendo la 1A, y proporciona una base para politicas y

programas internacionales.

e Recomendacion de la OCDE (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo

Econdmico) sobre Inteligencia Artificial (2019)

Esta recomendacién proporciona principios para el desarrollo y el uso de la 1A que
promuevan el crecimiento econémico, la inclusién social y el bienestar humano. Aunque es
més amplia que solo la educacién, establece principios que pueden guiar el uso de la 1A en

entornos educativos.

Segun el marco legal y regulatorio para el uso de la inteligencia artificial en la
educacion esta en desarrollo a nivel internacional. Las directrices existentes enfatizan la
necesidad de asegurar la privacidad, la ética y la transparencia en el uso de IA. Organismos

como la UE, UNESCO, y OCDE estan liderando esfuerzos para establecer estandares y
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recomendaciones que promuevan un uso responsable y beneficioso de la 1A en el &mbito
educativo. A medida que la tecnologia avanza, es probable que més paises desarrollen leyes

y politicas especificas para regular su implementacion en la educacion.
2.2.2 Legislacion nacional

Hasta ahora, Ecuador no tiene una legislacion que regule el uso de la inteligencia
artificial (1A) en el ambito educativo. Sin embargo, existen varias leyes, decretos y politicas
generales que pueden aplicarse al uso de la tecnologia y la educacion en el pais. A
continuacion, se presentan algunos marcos legales y normativos relevantes que podrian

influir en la implementacion de la 1A en la educacion:
Constitucion de la Republica del Ecuador.

e Articulo 26: Garantiza el derecho a una educacion de calidad.
e Articulo 28: Promueve la libertad de ensefianza y aprendizaje, y el uso de

tecnologias para mejorar la calidad educativa.
Ley Orgéanica de Educacién Intercultural (LOEI).

e Articulo 6: Establece el derecho a una educacion de calidad y equitativa que integre
la ciencia y la tecnologia.

e Articulo 10: Promueve el uso de tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC) en el sistema educativo.

e Articulo 21: Define la implementacion de tecnologias educativas innovadoras para

mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.
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Agenda Digital Ecuador 2022-2025.

e Descripcion: Documento estratégico que promueve la digitalizacion y el uso de
tecnologias avanzadas en diversos sectores, incluyendo la educacion.
e Relevancia: Fomenta la inclusion de tecnologias como la IA para modernizar y

mejorar la eficiencia del sistema educativo.
Plan Nacional de Desarrollo 2021-2025.

e Eje 3: Innovacion y Tecnologia para el Desarrollo: Incluye la promocion de la
innovacion tecnoldgica y el uso de nuevas tecnologias en la educacion.
e Relevancia: Establece directrices para integrar tecnologias avanzadas, como la IA,

en los programas educativos.

Reglamento General a la Ley Organica de Educacion Intercultural

(RGLOEI).

e Articulo 22: Promueve el uso de recursos tecnoldgicos y digitales en los procesos
de ensefianza-aprendizaje.
e Articulo 45: Estipula la capacitacion continua de los docentes en el uso de nuevas

tecnologias educativas.
Acuerdos Ministeriales del Ministerio de Educacion.
e Acuerdo Ministerial Nro. 440 -13, de 05 de diciembre de 2013

Fortalece e implementa el Modelo del Sistema de Educacion Intercultural Bilingue,
en el marco del Nuevo Modelo del Estado Constitucional de Derechos, Justicia,

Intercultural y Plurinacional.
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e Acuerdo Ministerial No. 00032-2020

Establece lineamientos para la implementacion de la educacion virtual y el uso de
tecnologias digitales en el contexto de la pandemia de COVID-19. Proporciona un marco
para la inclusion de herramientas tecnologicas avanzadas, como la IA, en la educacion a

distancia y virtual.

Finalmente podemos mencionar que Ecuador aln no tiene una legislacion especifica
para el uso de la inteligencia artificial en la educacion, existen diversos marcos legales y
politicas que promueven la integracion de tecnologias avanzadas en el sistema educativo.
La Constitucion, la Ley Organica de Educacion Intercultural, y planes estratégicos como la
Agenda Digital Ecuador y el Plan Nacional de Desarrollo, establecen bases importantes para
el uso de la IA en la educacion, fomentando la innovacion y la mejora de la calidad educativa

a través de la tecnologia.
2.3 Fundamentacion Teorica

2.3.1 La Inteligencia Artificial

La Inteligencia Artificial (IA) es una rama de la informatica que se enfoca en la
creacion de sistemas capaces de realizar tareas que, normalmente, requieren de la
inteligencia humana. Estas tareas incluyen el reconocimiento de voz, la toma de decisiones,
la percepcion visual y el procesamiento del lenguaje natural (Ocafia et al. (Ocafia,
Valenzuela, & Garro, 2019). La IA se divide en dos categorias principales: la 1A débil, que
estd disefiada para realizar una tarea especifica, y la IA fuerte, que posee capacidades

cognitivas generales comparables a las de un ser humano (Ayuso & Gutiérrez, 2022).
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Teorias de la Inteligencia Artificial.

e Teoriadel Aprendizaje Automético (Machine Learning)

El aprendizaje automatico es una subdisciplina de la 1A que permite a los sistemas
aprender y mejorar a partir de la experiencia sin estar explicitamente programados. Este
enfoque utiliza algoritmos para analizar datos, aprender de ellos y hacer predicciones o

tomar decisiones (Sarker, 2021).

Entre las ventajas de esta teoria es la capacidad para manejar grandes volimenes de
datos, mejora continua con mas datos, y aplicabilidad en diversas areas como salud, finanzas
y marketing. Mientras tanto las desventajas es que requiere grandes cantidades de datos para
entrenar modelos precisos, puede ser susceptible a sesgos en los datos, y a menudo funciona

como una "caja negra!”, dificultando la interpretacion de los resultados (Hermitafio, 2022).

e Redes Neuronales Artificiales

Inspiradas en el cerebro humano, las redes neuronales artificiales consisten en capas
de nodos interconectados (neuronas) que procesan informacién. Son especialmente Utiles

para tareas de reconocimiento de patrones y clasificacion (Castafieda, Polo, & Vega, 2023).

Las ventajas de esta teoria es la alta precision en tareas complejas como
reconocimiento de imagenes y procesamiento del lenguaje natural, capacidad para aprender

representaciones jerarquicas de datos. Esta teoria presenta desventajas como la necesidad de

1 Son modelos de inteligencia artificial que generan resultados o toma de decisiones sin existir un
proceso visual.
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grandes cantidades de datos y recursos computacionales para entrenar, y pueden ser

propensas al sobreajuste si no se manejan adecuadamente (Castafieda, Polo, & Vega, 2023).

e Algoritmos Genéticos

Estos algoritmos se basan en los principios de la evolucion natural, utilizando
procesos como la seleccion, mutacion y recombinacion para generar soluciones optimas a

problemas complejos (Tejada, 2019).

Esta teoria presenta ventajas como la flexibilidad para resolver problemas de
optimizacién en diversos campos y la capacidad para explorar un amplio espacio de
soluciones. Mientras que sus desventajas pueden ser computacionalmente intensivo y la
calidad de las soluciones depende en gran medida del disefio del algoritmo y los parametros

utilizados (Rodriguez et al. (2020).
2.3.2 Importancia de la Inteligencia Artificial en la educacion

La Inteligencia Artificial (1A) puede mejorar los métodos de ensefianza y
aprendizaje, asi como resolver algunos de los problemas méas apremiantes de la educacion
hoy y acelerar el logro del ODS 4. Sin embargo, los rapidos avances técnicos suelen llevar
peligros y dificultades. que hasta ahora han trascendido las discusiones politicas y los

sistemas legales (UNESCO, 2024).

Para cumplir con la Agenda Educacion 2030, la UNESCO (2024), como
organizacion pionera en educacion, se ha dedicado a ayudar a los Estados Miembros a
utilizar plenamente las tecnologias de 1A y, al mismo tiempo, garantizar que su uso en

entornos educativos respete los valores fundamentales de justicia e inclusion. Por ello, a
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continuacion, se mencionaran las ventajas y desventajas de esta en el marco de su

importancia en el campo educativo.
Ventajas de la Inteligencia Artificial en la educacion.

Como parte de los objetivos para un desarrollo sostenible proyectado en la agenda
2030, se encuentra la educacion, en donde Granda et al. (2024) determinan el impacto
positivo que presentan las 1A en el proceso de ensefianza-aprendizaje, considerando la
perspectiva del docente y el estudiante. Entre los resultados se evidencian la relevancia de
explorar las implicaciones éticas de la 1A en el campo educativo y se recomienda el
desarrollo de un observatorio ético para mejorar la investigacion y politicas publicas que

realcen el campo académico y educativo. Entre las ventajas principales se describen:

e Eluso de las IA esta sustentado por la UNESCO vy el desarrollo de los ODS.
e Son herramientas tecnoldgicas innovadoras.

e Mejora la calidad en la educacion dado a que se alcanza el conocimiento de una

manera efectiva.
e Personaliza el aprendizaje dependiendo a las necesidades generadas.
e Genera retroalimentaciones optimas y eficientes.

e Optimizacion de tiempo y recursos para la ejecucion de tareas.

Otorga un soporte académico y emocional con el estudiante.
Desventajas de la Inteligencia Artificial en la educacion.

Entre las principales desventajas del uso de IA al utilizar dispositivos en el proceso
educativo, es que no es una fuente directa del aprendizaje, ya que puede usar la tecnologia
actual, pero sigue siendo una maquina controlada por pardmetros programados. No obstante,

entre las desventajas se pueden describir las siguientes:
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e LalA no se considera una fuente directa para el aprendizaje.
e Se puede exponer informacion personal o privada.
e Origina exclusion por la brecha digital.

e La utilizacion excesiva produce riesgos de ética.
2.3.3 Matematica de la basica superior

En el area de matematica los estudiantes construyen procedimientos para dar
solucion a diversos problemas, siendo los procesos de ensefianza aprendizajes dinamicos y
participativos. Formando personas competentes, con solidos valores, capacidades,
habilidades y destrezas; que conllevan a la formacion integral del educando, con capacidad
de resolver problemas cotidianos con la participacion dinamica, sustentada en la practica de

valores que les permita desenvolverse en la sociedad para el SUMAK KAWSAY.
2.3.3.1 Contenidos de Noveno Ao
Unidad 63

Dentro de los contenidos (Saberes y Conocimientos) de la unidad 63 existen tres que
corresponden a Expresiones Algebraicas mismas que seran desarrolladas en videos o

microcapsulas de aprendizaje.
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Contenidos de la unidad 63
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UNIDAD 63
TANTACHISEA YACHAY | YACHAYEUNA YACHAYTA PAKTASHEA
UNIDAD SABFRES ¥ CONOCIMIENTOS DOMINIOS

SUKTA CHUNEKA KTMSA
TANTACHISHEA YACHAY
UNIDAD 63
SUKTA CHUNEA KIMSA
TANTACHISHEA
YACHAY UNIDAD 63
Manarak mishukuna
shamuk pacha
“Periodo prehispanico™
PAKTAY:

Manarak Espafia
mamallaktamanta nmakuna
shamushkapa kawsay pachata
riksina. wakaychishka
pankakunata rikushpa. imashpa
nkuchikunawanpash ma shina
fawpa kawsaykunata, amawtak
yachaykunamanta, shuktak
shuktak kawsaykunamanta
vachankapa.
OBJETIVO:

Conocer las calturas del petiodo
prehispanice, mediante el analisis de
fuentes bibliograficas, arqueclogicas y
de tradicion oral para explicar los
aportes al desarrollo centifico,

historico, social ¥ culbtural de la
bumanidad.

Tawka killkanancha, 1, 2 pata. Polinomios de
grados 1 y 2. M.4.1.23.

Eillkanancha ruraykuna (patakunapi
tantachina mirachina) pata
killkananchakunawan 2 katikunawanpash.
Operaciones algebraicas (adicion y
mltiplicacién por escalar) con pelinomios de
grado 2 o menor. M.4.1.24

Tawka killkanancha mirachina 1 pata.
Multiplicacién entre polinomios de grado 1.
M41.25

Eimsamanyachimanta rakinna, miranamanta.
Clasificacion y construccion de triangulos
dado lados y/o dngulos. M 4.2 8.

DMEIB639. 12 opata tawka
killkanakanchamanta riksin. Define,
reconoce polinomios de grades 1 y 2
DMEIB.63.10. Tawka killkanancha

2 pata kati patakunawanpash
(tantachishpa, mirachishpapash)
yupay nurarkunapi,

killkananchakvmapipash ruran. Opea
con polinomios de grade I o menor. (adicdon ¥
producio por escalar) en Sjercicios mIMeTcos ¥
alzshmicos.

DMEIB.63.11. Tawka killkanancha
2 patamanta kutin killkan mirachina
tawka killkanancha 1 patawan muran.
Besyribe polinomios de grade I con B
multiplicacion  de  polinomios de made 1.
DMEIB63.12. Tupunawan,
rumpachik hillaykunawan,
kimsamanyachikkunata tupushpa
rkuna. Clsifiia v consove  miamewlos
utifizande regla v compas, bajo condicionss de
ciertas medidas de bdes vo angulos.

Fuente:

Expresiones Algebraicas

MOSEIB (2017).

Las expresiones algebraicas son combinaciones de nimeros, letras y operaciones

matematicas que representan cantidades o relaciones. En el contexto de la suma y la

multiplicacion de polinomios, estas operaciones consisten en combinar términos semejantes

(en la suma) y aplicar la propiedad distributiva (en la multiplicacion) para generar nuevas

expresiones algebraicas. Por ejemplo:

. Suma y Resta de polinomios: Se suman los términos que tienen la misma

variable y exponente.
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. Multiplicacion de polinomios: Se multiplica cada término de un polinomio
por cada término del otro, combinando los coeficientes y sumando los exponentes

de las variables correspondientes.

2.3.4 Modelo MOSEIB

Segln Guaman y Benavides (2024) el que método MOSEIB es considerado como
un programa educativo complejo, el cual aborda el aprendizaje desde una experiencia
cultural y conocimientos étnicos en diferentes puebles aborigenes. Este método es un marco
educativo practico sustentado en requerimientos y objetivos de grupos indigenas de una
region. El MOSEIB promueve la cultura y considera las costumbres de los habitantes de

pueblos indigenas, en donde se fortalecen los lazos entre diferentes etnias del territorio.
2.3.3.1 Estructura del Sistema de Educacion Intercultural Bilingue.

El Sistema de Educacion Intercultural Bilinglie es parte sustancial de la propuesta
educativa ecuatoriana; se fundamenta en las caracteristicas linguisticas y culturales de cada
nacionalidad indigena y de sus pueblos, incorporando los conocimientos y avances
tecnoldgicos que aportan otras culturas en beneficio de la humanidad.

Este sistema educativo de EIB se compone por los siguientes procesos educativos a

través de los cuales desarrolla la labor pedagdgica. Estos son:

EIFC: Educacion Infantil Familiar Comunitaria (etapa no escolarizada)
e IPS: Insercion a los procesos semioticos

e FCAP: Fortalecimiento cognitivo, afectivo y psicomotriz

e DDTE: Desarrollo de las destrezas y técnicas de estudio

e PAI: Procesos de aprendizaje investigativo
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Figura 2

Procesos Educativos MOSEIB

ESTRUCTURA DEL PROCESO EDUCATIVO MOSEIB

NOMENCLATURA;

EIFC.- Educacidn Infantil Familiar Comnunitaria,

IPS.« Insercién a los Procesos Semidticos.

FCAP.- Fortalecimiento Cognitivo, Afectivo y Psicomotriz.
DOTE.- Desarrolio de Destrezas y Técnicas de Estudio.
PAlL- Proceso de Aprendizaje Investigativo.

vocrotaria do Educacion
Intercultural Bikngle

Secretaria de Educacién Intercuttural Blegoe y la Exnceducacion sgmse | v la Etnoceducacion

Fuente: MOSEIB (2013)
2.3.3.2 Planificacion de Conocimientos y Dominios (PCD).

Es un instrumento de programacion microcurricular de la labor docente para el
tratamiento de un circulo de conocimientos en el nivel de educacion basica intercultural
bilinglie y de la unidad didactica, en el bachillerato. Esta planificacion es interna, de manejo
exclusivo del docente; con el fin de orientar la elaboracion de esta planificacion con
identidad del MOSEIB, se redactan las actividades a realizar para desarrollar los saberes y

conocimientos del circulo correspondiente organizada de la siguiente manera:

A. Dominio del conocimiento. En esta fase se pretende adquirir conocimiento
nuevo a partir de los conocimientos previos, mediante actividades propuestas por
el docente. Comprende las siguientes fases:

e Sensopercepcion

e Problematizacion
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e Desarrollo de Contenidos

e Verificacion

e Conclusion
B. Aplicacion del conocimiento. - En esta fase es primordial plantear actividades que
inviten a los estudiantes a aplicar los conocimientos nuevos, en otras situaciones; pueden
ser situaciones mas practicas, méas concretas, en el aula o fuera de ella, segun nuestro
entorno y las posibilidades. Debiendo prevalecer la puesta en practica de los conocimientos
adquiridos en clase. Para poder tener mayor éxito en esta etapa es primordial repasar el
nuevo conocimiento adquirido.

C. Creacién del conocimiento. - Los estudiantes estan listos para poner en juego su
imaginacion, su creatividad, su ingenio, su fantasia, para inventar, crear, innovar con los
conocimientos adquiridos y dominados en clase.

D. Socializacién del conocimiento. - En esta fase cada uno de los estudiantes comparten
sus productos con sus compafieros, docentes, madres y padres de familia, amigos y
comunidad. Estas actividades de participacion en exposiciones pueden realizarse en el

aula o en el patio de la institucion (ferias, momento civico, etc.).
2.3.5 Proceso de Aprendizaje

El proceso de aprendizaje es un tema complejo y multidimensional que se ha
estudiado diversas teorias y enfoques en el tiempo. Segun Aguirre Vera & Moya Martinez
(2022), cada teoria del aprendizaje tiene su propio enfoque y marco tedrico especifico, lo
que conlleva a enfatizar diferentes aspectos del proceso de aprendizaje. Se pueden identificar
etapas o fases propuestas en la mayoria de las teorias del aprendizaje en el contexto

estudiado.
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El aprendizaje es considerado como un proceso de adquisicion de conocimientos con
destrezas en donde surge desde las experiencias que generan diversos recuerdos relevantes
que ayuden a cambiar la vida del individuo, de tal manera que para que sea significativo, los
alumnos deben encontrarse motivados e interesados por la asignatura que abarcan,
considerando una participacion activa dentro del proceso ensefianza aprendizaje, por otra
parte, es indispensable que la informacidn que se maneje sea muy clara y concisa, en donde
a partir de estrategias y diversas metodologias que se fundamente en la reflexion,

desarrollara en el estudiante un pensamiento critico y analitico (Otero et al., 2023).

El proceso de aprendizaje es un elemento fundamental para el desarrollo del ser
humano, sin este es imposible que el conocimiento se concrete y pueda absorberse de la
manera en que tiene que hacerlo. El individuo ha podido evolucionar y avanzar a gigantescos
pasos a lo largo del tiempo porque la educacion, de manera directa o indirecta, ha tenido un

rol protagdnico para el efecto (Santander & Schreiber, 2022).
2.3.6 Recursos Didacticos Educativos

Los recursos didacticos se consideran herramientas de apoyo para el docente dentro
del proceso ensefianza-aprendizaje, que permiten transmitir informacién importante de
forma didéactica e innovadora, contribuyendo al desarrollo de habilidades, capacidades y

destrezas en todos los niveles educativos.

Se conoce que a menudo es dificil para las escuelas identificar o saber cobmo apoyar
a los estudiantes que viven con un padre que tiene un problema de salud o enfermedad
mental. Por eso, se ha disefiado un conjunto de paquetes interactivos y creativos que le

permitirdn promover una cultura escolar positiva en torno a la salud mental. Esta disefiado
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para ayudar a todos los jévenes a desarrollar resiliencia, apoyarse entre si y saber cuando

pedir ayuda (Kola, 2023).

El ingenio de los docentes es esencial, ya que el uso adecuado y eficaz de todos los
recursos existentes es fundamental para el desarrollo de cualquier sistema u organizacion
educativa. Los recursos son cruciales para la educacion y para los instructores en particular,
ya que pueden ayudarlos a avanzar tanto en su crecimiento personal como profesional.
Todos los sistemas educativos globales dependen de los docentes para impartir la mayor
parte de la instruccion educativa, ya que tiene un impacto significativo en el aprendizaje de

los estudiantes (Kola, 2023).

Las nuevas tecnologias se consideran una ayuda imprescindible cuando la sociedad
estd inmersa en una profunda transformacion digital. La educacion en su conjunto, y la
ensefianza en concreto, no se ve ajena al desarrollo tecnolégico; muy al contrario, las nuevas
tecnologias han entrado con mucha fuerza en el aula especialmente luego de la pandemia
del Covid-19, donde todos los estudiantes, se vieron en la obligacion de manejar la
tecnologia para realizar el proceso de aprendizaje, lo cual fue totalmente nuevo para muchos.
Los recursos digitales son de gran ayuda tanto para el profesor como para el alumno ya que
abren la puerta a métodos educativos novedosos y posibilitan el aprendizaje en cualquier

momento Yy lugar, de las cuatro habilidades lingiisticas (Parraga et al., 2022).

Este escenario de las cortas ensefianzas exige motivacion, regularidad en la
permanencia de las actividades, creatividad y uso planificado del tiempo (estimado entre
cinco (5) y veinte (20) minutos), por lo que la direccion definida del estudio y el contenido
deben ser interesantes para el participante. Las complementariedades e integraciones que se

perfilan en el escenario de formacién entregados por capsulas, como pedagogia innovadora,
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expresa la prioridad de fomentarla por su caracterizacion adaptable, flexible y
sistematicamente estructurada, en fragmentos de informacion y conocimientos cortos, que
pueden ser acogidas en diversas plataformas, incluso en redes sociales, siendo un mundo
envolvente de practicas efectivas para la construccion de conocimientos conectados con la

efectividad de propuestas involucradas en los cursos (Martin et al., 2022).
2.3.7 Clases creativas y efectivas

Es vital crear una composicion conceptual con tres aristas cuando se habla de
creatividad: la primera es sobre su significado, indicando su amplitud; el segundo versa
sobre las caracteristicas que lo conforman; y el tercero trata sobre como se lleva a cabo el
proceso creativo. La creatividad es la capacidad de aplicar procesos mentales a un esfuerzo
creativo; es una habilidad, un habito o una competencia que se puede adquirir; es la creacion
de algo que vale la pena y que no existia. Esta imagen anima a los estudiantes a organizar
su memoria y su voluntad para lograr una meta significativa mediante la promocion de la
metacognicién y la autorregulacion en el curriculo escolar y, por tanto, en los entornos de

aprendizaje (L6pez, 2019).

Los estudiantes deben comprender sus propios procesos de pensamiento, desarrollar
planes y realizar un seguimiento de su implementacion, identificar sus logros y desafios,
considerar técnicas de superacion personal frente a escenarios de fracaso persistente y buscar
socios para abordar los desafios que plantean. Asi mismo, deben estar alerta y atentos a la
realidad, ya que el suefio nos lleva a sentirnos insignificantes, incluso cuando todo a nuestro
alrededor se derrumba (L6pez, 2019). Por lo tanto, al hablar de una clase creativa y efectiva,

se habla de una clase que permita que los estudiantes recurran a competencias nuevas, a la
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metacognicién y a una modificacion del entorno comin de aprendizaje, teniendo que este

proceso es efectivo cuando se lleva con éxito, mejorando el desarrollo de estos.
2.3.8 Metodologia Microlearning

El microlearning es un modelo educativo que se esta convirtiendo en una tendencia
mundial, es un término en inglés que tiene su significado en espafiol Micro = pequefio +
learning = aprendizaje; para el afio 2018 se indica que el sinbnimo de micro aprendizaje se
trata de aprendizaje rapido o tamafio de pildoras educativas. Como vemos esta técnica
educativa se haya convertido en tendencia mundial para lo que fue la capacitacion de

docentes y estudiantes.
2.3.7.1 ¢ Qué es el Microlearning?

Torgerson & lannone (2020) la definen como cualquier contenido que se pueda
consumir en menos de 10 minutos, sin embargo, otros autores indican que el tiempo no es
una regla estricta sino una guia porque se pretende que el micro aprendizaje sea lo mas breve
y conciso posible. Esta es la razén, que este modelo se enfoca en contenidos didacticos
digitales de corta duracion los cuales tienen un objetivo especifico de aprendizaje ya sea

para adquirir un conocimiento o una competencia.

Las caracteristicas comunes del micro aprendizaje, segun Betancur y Garcia (2023)
incluye micro contenidos, centrdndose en una idea o tema Unico definible y un tiempo de

aprendizaje corto (es decir, no mas de 15 minutos).

La extensa informacion juega un papel importante en el desarrollo del micro
aprendizaje esto debido a que la capacidad de atencion del ser humano esta disminuyendo,
lo cual segin Hebert (1971) manifiesta que “lo que consume informacion es bastante obvio:

consume la atencion de sus destinatarios. Por lo tanto, una gran cantidad de informacion
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crea una pobreza de atencion y la necesidad de asignar esa atencién eficientemente entre

la sobreabundancia de fuentes de informacion que podrian consumirla” (p.41).

El COVID-19 actualmente ha provocado que dentro del campo educativo exista
diferentes factores influyentes en la construccion del conocimiento, por ejemplo: suspension
de clases presenciales, reuniones sociales, comercio ilimitado, trabajo desde casa, entre
otros. El campo educativo nos ha hecho repensar nuevas formas de desarrollar el proceso de
ensefianza-aprendizaje y mas aun en el area de las matematicas al involucrar el manejo de
diferentes fuentes de informacion. Ante esta necesidad, la utilidad de la tecnologia en el
ambito educativo puede servir para mejorar el aprendizaje, evidencia de ello es la
implementacion de nuevas metodologias, una de ellas es el micro aprendizaje o
microlearning, la cual es perfecta para aprender de forma rapida, flexible y ubicua; va de la

mano del aprendizaje informal y del e-learning moévil (M-Learning).

El micro aprendizaje al mantener un contexto educativo permite generar principales

caracteristicas en beneficio del estudiante, mismas se detallan a continuacion:

e La blsqueda de estrategias de formacion que eviten afectar la carga cognitiva o
umbral de atencién que puede tener el estudiante.

e Se asocia con estrategias para el desarrollo de procesos de formacion en areas de
conocimientos sujetas a cambios permanentes.

e Proporciona al estudiante cuerpos de informacion, que, si bien son cortos, logran ser
completos en funcién de un objetivo de aprendizaje especifico y claramente
delimitado.

e Se utiliza ademas para aumentar la retencion de los alumnos al hacer que los usuarios

ensayen continuamente el contenido.
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e El disefio de un micro contenido debe considerar que sea autbnomo y se explique

por si solo; que cuente con una sola actividad de aprendizaje, realizable en cuestion

de segundos; y que retroalimentacion inmediata sobre el desempefio.

Figura 3

Caracteristicas del Microlearning

CARACTERISTICAS DEL MICROLEARNING

Brevedad | Variedad | Personalizacion | Interactividad | Flexibilidad | Gradual
Duracion | Los El curso se | Microjuegos Actividades | Contenido
que cursos adapta en | orientados a | breves, de lo
permite cuentan contenido y | adquirir flexibles y | simple a
captar la|con un|forma a las | competencias. continuas complejo
atencion. | amplio caracteristicas progresiva

namero del estudiante. mente

de

recursos.

Fuente: Cedefio (2023)

Entre las ventajas que otorga el microlearning se obtiene que:

Favorece la educacién en adultos y el desarrollo de competencias profesionales.

e Reduce la carga cognitiva, la ansiedad y la fatiga mental y favorece también, el

aumento de la retencion y la anulacion de la curva del olvido.

e Facilita el acceso a la formacion por su flexibilidad en los canales o medios en los

que se ofrece y las multiples areas de conocimiento que lo ha utilizado.

e Util en procesos de formacion de iniciacion o introduccion o para niveles de pregrado

o formacion empresarial, asi como habilidades de pensamiento de orden inferior y

para el trabajo individual

e Permite una produccion rapida y una actualizacion sencilla

Algunos ejemplos de microlearning pueden ser:
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Tabla 1l

Ejemplos de microlearning

Nombre Concepto
Recursos basados en texto | e  Un documento en PDF de una o dos péaginas
Videos e Videos de 5 a 8 minutos
Infografias e Una infografia sencilla en la que se explique algun
proceso o un concepto.
Podcast e Un podcast de 5 minutos
Microrecursos e Un micro curso que se organice en lecciones cortas y

que incluya una variedad de microcontenidos.

Fuente: Webinar del Ministerio de Educacién

De todos estos ejemplos los que desarrollaremos son videos de 3 a 5 minutos donde
plasmaremos la planificacion de la clase (guia de interaprendizaje) del MOSEIB con la

ayuda del manejo de la inteligencia artificial.

Cuando se desarrolla el microlearning para que sea consumido de manera
independiente (videos, infografias y podcast) podemos distribuirlo a través de diferentes
medios como el correo electronico, pagina web y redes sociales. Los videos desarrollados
se publicaran en la red social de Facebook en el grupo de MATEMATICA 9 AEB, donde

cada estudiante accedera de inmediato a la clase desarrollada durante la semana de trabajo.
2.3.9 Disefio de Recursos Didéacticos Educativos con Inteligencia Artificial

Los sistemas de Inteligencia Artificial libres estan transformando cémo desarrollar
potencialidades dentro del mercado laboral, porque han surgido oportunidades en &reas
como medicina, ingenieria, marketing, musica y educacion para optimizar recursos y
actualizar las capacidades y habilidades del ser humano. Con este contexto, dentro del area

de educacion se estan incorporando métodos de A para disefiar tareas en sitios web y disefiar
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actividades de forma facil y ejecutando parametros para el crecimiento cognitivo del

estudiante (Guerra, 2023).

Figura 4

Clasificacion de herramientas IA en Educacion

TUTORES PLATAFORMAS DE ASISTENTES SISTEMAS DE HERRAMIENTAS PLATAFORMAS SISTEMAS BE SIMULACIONES
INTELIGENTES O APRENDHZAJE VIRTUALES ¥ RECOMENDACION DE CREACION DE APRENDIZAJE EVALUACION ¥ ENTORNDS
SISTEMASDETUTORIA  AUTOMATICO Y CHATBOTS DE CONTENIDO IBE CONTER DD EN LINEA CONIA AUTOMATICA DE VIRTUALES DE
ADAPTATIVA ANALISIS DE DATOS EDUCATIVOS EBUCATIVO EDUCATIVO INTEGRADA TRABAJOS YV EXAMENES APRENDIZAIE

Coursern

Udemy

Fuente: Mujica (2024)

Existen diversas clasificaciones de herramientas IA desde varias perspectivas:
Herramientas de contenido.

Tabla 2

Herramientas IA de contenido

Herramientas |A de Contenido
Google Bard Bard !ﬁ
Jasper © Jasper
Mini Tool Movie ﬂ
Maker .

Fuente: Mery Londo
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Chat GPT.

Es considerada como una de las herramientas que mayor avance tecnoldgico dentro
de inteligencia artificial para creacion de contenidos, esta herramienta permite la creacion
de contenidos eficiente y efectivo, considerando potenciar el aprendizaje automatico y el
procesamiento del lenguaje natural. Esta herramienta tiene la capacidad de comprender y

desarrollar texto coherente con diferentes disefios de estilos y temas.

Figura 5

icono de Chat GPT

Fuente: OpenAl (2022)
Funciones de Chat GPT

Dentro de las diferentes funciones para la creacién de contenidos, se puede

evidenciar las siguientes principales:

e Generacion de contenido. — La herramienta tiene la posibilidad de generar
contenido creativo en texto, articulos, historias, entre otras, la cual tiene la capacidad
de entender el contexto y lo convierte en recurso valioso para poder escribirlo.

e Investigacion de temas y generacion de ideas. Esta herramienta permite aliarse
para los creadores que requieran mantener nuevas ideas en la creacion de contenido,
porque se puede enfocar en tendencias actuales y preferencias del usuario, y ayuda a

la investigacion de temas, donde se proporciona informacion importante y eficaz.
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e Optimizacion de SEO. Se puede generar contenido para optimizar tiempo con los

motores de busqueda al incorporar palabras claves que estructuran el contenido.
Google Bard.

Bard es un sistema de inteligencia artificial que fue creado por Google y el cual
mantiene un sistema convencional, en la cual se puede interactuar con el mismo a partir de
mensajes normales, en donde se puede escribir una accion o actividad y Bard genera la
consulta. En un primer momento Bard serd lanzado con un modelo reducido de LaMDA,
que requiere menos potencia de calculo y asi podra ser usado por mas personas. Con esto,
podran obtener comentarios y feedback de los usuarios que lo usan, lo que combinado con
las propias pruebas internas de Google ayudara a seguir desarrollando la IA y mejorando sus

respuestas (Fernandez, 2023).

Bard se integrard como una funcion de basqueda dentro de Google, por lo que no va
a ser independiente al buscador. Lo que se intenta es que los usuarios sigan entrando a

Google para dar rienda suelta a su creatividad y hacerle peticiones a Bard.

Figura 6

icono de Google Bard

Bard

at Google I/@

Fuente: Google (2023)
Jasper.

Es una herramienta para la creacion de textos que funciona con algoritmos de la

Inteligencia Artificial que se actualizan constantemente, lo que permite la produccion de
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contenido con un lenguaje natural y que responda a la intencion de basqueda de los lectores.
El programa entrega de manera instantanea el trabajo que le solicites, eliminando la barrera
de productividad que a veces puede causar la procrastinacién humana. Este factor es una

gran clave del producto, segin nuestra opinion.

Una de las principales caracteristicas que verificamos en la revision de Jasper.ai es
que funciona por medio del algoritmo Natural Language Generation (NLG), para producir
textos similares a los escritos por humanos. A esto se le suma que es una herramienta que
estd en constante aprendizaje, mediante un proceso llamado deep learning o «aprendizaje
profundox» para tratar de asimilar el funcionamiento del cerebro humano, con la finalidad de

utilizar la l6gica en la toma de decisiones y patrones de escritura.

Figura 7

icono de Jasper

() Jasper

Fuente: Jasper.Al (2024)
MiniTool MovieMaker

MiniTool MovieMaker es un programa robusto y gratuito. Cualquiera puede
producir peliculas utilizando su interfaz facil de usar, incluso si no tiene conocimientos
previos de creacion de videos. Simplemente importe archivos y aplique efectos, transiciones

y titulos.

Casi todos los formatos de video e imagen se pueden importar a MiniTool
MovieMaker y puedes guardar tus peliculas en definicion normal o alta. Lo mas importante

es que es gratuito y permite exportar videos hasta 4K sin marcas de agua.
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icono de MiniTool MovieMaker

Mini Tool §

Fuente: MiniTool MovieMaker (2024)

Tabla 3

Herramientas IA de contenido
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formatos de video

Herramienta Gratuito Ventajas Desventajas
Interaccion natural y fluida Limitaciones en la
. en lenguaje humano. comprensién de contexto a
Si, con -
. Capacidad de generar texto largo plazo.
opciones de . .
Chat GPT suscripcion en diversos estilos vy Puede generar respuestas
formatos. incorrectas o sesgadas
plus. . .
Acceso a una vasta base de Dependencia de conexion a
conocimientos internet
Integracion  con  otros A veces puede ser menos
servicios de Google preciso que otras
Acceso a informacion herramientas.
Google Bard Si actualizada y en tiempo Limitaciones en la
real personalizacion de
Capacidad para realizar respuestas
tareas  complejas  de Dependencia de la
busqueda infraestructura de Google
s | r
Especializado en | ® COsto  elevado  para
iy . usuarios individuales o
generacion de contenido ~
. pequefias empresas
para marketing -
Paga (con . Puede requerir tiempo para
Ofrece plantillas s
pruebas e . familiarizarse con todas
Jasper - especificas para diferentes S
gratuitas tipos de contenido sus funcionalidades
limitadas) : g Limitaciones en la
Buena integracién con S
otras  herramientas  de creat|V|_dad comparado con
. herramientas mas
marketing
generales
La version gratuita tiene
Interfaz intuitiva y facil de | Marcds de agua y
. L limitaciones en funciones
Gratuito usar para principiantes.
- (version Herramientas bésicas de avan_zadas -
Mini Tool e i . . Opciones limitadas en
. bésica) y de edicion de video accesibles .,
Movie Maker - . comparacion con software
pago (version sin costo orofesional
premium). Soporte para multiples

Puede no ser adecuado
para proyectos de edicion
complejos
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Fuente: Mery Londo

De estas herramientas de contenido con las que trabajaremos en nuestro disefio de

las clases seran Chat GPT y Google Bard.
Herramientas de Disefio.
En cuanto a las herramientas de disefio se pueden analizar los siguientes:

Tabla 4

Herramientas 1A de disefio

Herramientas | A de Diseio
BlueWillow
Leonardo.Ai
Dall-E Al
Fotor
Fotor

Fuente: Mery Londo
Bluewillow.

Es una plataforma innovadora de generacion de imagenes asistida por inteligencia
artificial. Esta nueva tecnologia, que compite con Mid Journey, ofrece un servicio similar
de creacidn de imagenes a partir de textos, pero con la particularidad de ser completamente

gratuita. Basada en la tecnologia de codigo abierto Stable Diffusion, Blue Willow produce
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imagenes Unicas y de alta calidad, revolucionando asi el universo del arte digital. Accesible
paratodos, ya sean artistas profesionales o aficionados, Blue Willow ofrece una nueva forma

de experimentar y apreciar el arte (Diego, 2023).

Blue Willow ofrece una amplia variedad de pardmetros que se pueden agregar a los
prompts para obtener resultados méas precisos. Estos parametros incluyen aspectos
horizontales o verticales, modelos especificos, comandos negativos y mas. Ademas, Blue
Willow permite a los usuarios realizar funciones de upscale para hacer las imagenes mas

grandes y definidas, asi como solicitar variaciones de una imagen generada.

Figura 9

icono de BlueWillow

BlueWillow

Fuente: LimeWire (2023)
Leonardo Al.

Es una herramienta de inteligencia artificial avanzada disefiada para ayudar a los
desarrolladores a crear imagenes de forma rapida y sencilla. La herramienta tiene muchos
modelos preestablecidos que permiten generar imagenes en segundos, desde paisajes hasta
personajes, pasando por objetos o animales. Utiliza redes neuronales para generar imagenes
realistas. La herramienta se basa en el aprendizaje profundo y utiliza una gran cantidad de
datos para crear imagenes realistas. La herramienta es facil de usar y no requiere

conocimientos previos de disefio o programacion (Yildirim, 2023).
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Figura 10

Icono de Leonardo.Ai
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8027

Leonardo..

Fuente: Leonardo Interactive (2022)

DALL-E IA.

Es un sistema de inteligencia artificial creado por OpenAl, los mismos creadores de
Chat GPT. En este caso, se trata de una IA que genera imagenes a partir de texto, de forma
que solo le tienes que describir lo que quieres que dibuje, y generara la imagen de la nada.
Esta inteligencia artificial esta basada en un modelo de lenguaje entrenado con millones de
parametros. Esto quiere decir que puede entender lo que le pides con lenguaje natural, ya
que se ha entrenado para distinguir las formulas que usamos al expresarnos y querer pedir o

preguntar algo.

Ademas, DALL-E se ha entrenado también con una gigantesca biblioteca de obras
de arte y fotografias. Gracias a esto, cuando le pides que dibuje a una celebridad, DALL-E
sabra a quién te refieres, y dibujara el aspecto que tiene esta persona realizando una accion
que también sabrd interpretar y dibujar. Este sistema de inteligencia artificial combina
conceptos, estilos y atributos para una imagen. Por otra parte, si se quiere ver determinada
cosa, especificando detalles o incluso estilo artistico, la 1A intentard combinarlo todo en la

imagen.
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Figura 11

Icono de DALL-E

G

DALL-E

Fuente: OpenAl (2021)

FOTOR Al.

Fotor Al es una herramienta de edicion de imagenes basada en inteligencia artificial
que facilita la creacion de fotos de alta calidad y graficos visuales de manera rapida y
sencilla, tanto para usuarios novatos como profesionales. Permite optimizar fotos
automaticamente, aplicar filtros y efectos avanzados, y realizar ajustes precisos sin

necesidad de habilidades complejas de edicion.

Principales caracteristicas de Fotor Al:

1. Mejora automatica: Optimiza imagenes de forma instantdnea ajustando brillo,
contraste, saturacion y nitidez con un solo clic.

2. Filtros y efectos: Ofrece una amplia gama de filtros creativos y efectos visuales para
mejorar la apariencia de las imagenes.

3. Edicion de retratos: Herramientas de retoque facial como suavizado de piel,
eliminacion de manchas y ajuste de rasgos.

4. Disefio gréafico: Plantillas personalizables para crear graficos, banners, carteles, y
publicaciones para redes sociales.

5. 1A de fondo: Elimina o cambia el fondo de las imé&genes automaticamente, sin

necesidad de recortar manualmente.



Figura 12

icono de FOTOR Al

Fotor

Fuente: Chengdu Everimaging Technology Co., Ltd

Tabla5b

Herramientas IA de disefio
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Herramienta

Gratuito

Ventajas

Desventajas

Si, con opciones

Generacion de
imagenes a partir de
texto de manera rapida.
Interfaz facil de usar,

Limitaciones en la calidad
de las imagenes en la
version gratuita.

Puede tener restricciones
en el uso comercial de las

opcion de pago por
créditos adicionales

descripciones
textuales.

BlueWillow : - i s
Premium limitadas acpes_lb_le para imagenes generadas.
principiantes. .
. . Menos  opciones  de
Comunidad activa que ersonalizacion
comparte creaciones y P
. comparada con
consejos . .
herramientas Premium.
Generacion de arte
digital de alta calidad a La versién gratuita puede
partir de texto tener limitaciones en la
Gratuito con Herramientas de cantidad de imagenes
opciones de edicion que permiten generadas.

Leonardo Al suscripcion para ajustes finos en las Requiere  conexion  a
funciones imagenes. internet para funcionar.
avanzadas Comunidad activa que Puede ser complejo para

fomenta la usuarios sin experiencia
colaboracion 'y el previa en disefio.
aprendizaje
Puede generar imagenes
. neracion ue no siempre cumplen
Gratuito con _Ge, eracio . de q pre cump
R ) imagenes creativas Yy con las expectativas del
limitaciones; LS ) .
Dall-E Al originales a partir de usuario.

Limitaciones en el uso
dependiendo del plan
elegido
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Capacidad para crear
variaciones de una
misma imagen.

Alta calidad en los
resultados visuales.

Puede tener tiempos de
espera en momentos de
alta demanda

FOTOR Al

Gratuito con
funciones
limitadas; versién
premium
disponible

Herramientas
integradas para edicion

y disefio  gréfico,
ademas de generacion
de iméagenes.

Interfaz intuitiva que
facilita su uso para
principiantes.

Ofrece plantillas vy
recursos para crear
contenido visual
atractivo.

La version gratuita tiene
marcas de agua Yy
limitaciones en funciones
avanzadas.

Algunas  caracteristicas
son solo accesibles a
través de la suscripcion
premium.

Puede ser menos potente
en generacion de
imagenes comparado con
herramientas
especializadas.

Fuente: Mery Londo

Conociendo a cada una de estas herramientas y sus caracteristicas poderosas se

trabajara con Fotor ai, Leonardo ai y Dall-e ai.

Herramientas de Video.

Para la produccion de videos y cortos, se puede obtener diversas herramientas entre

las cuales se destacan:

Tabla 6

Herramientas IA de video

Herramientas 1A de Video
Runway
Synthesia "_"'} synthesia
Beautiful. Al beautiful.ai
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Animaker g“g Animo I(el'

Fuente: Mery Londo
Runway ML.

Es un editor de video en linea influenciado por la 1A que ayuda a editar videos. En
el mundo acelerado en el que se vive, los videos son sin duda la version premium de los
contenidos. Por lo que tener las herramientas adecuadas a tu alcance es importante, como
Runway ML Al. Esta herramienta usa el potencial de la computacion gréfica y el aprendizaje
automatico para editar videos. Asimismo, ofrece la oportunidad de crear contenidos de video
increibles. Esta herramienta permite liberar la creatividad y desbloquear todo el potencial en
la edicion de video. Runway elimina las barreras técnicas y ofrece ediciones méas creativas
y Unicas usando la IA. Con esta herramienta, puedes darles vida a los videos en cuestion de

minutos (Hernandez, 2024).

Figura 13

icono de Runway

Fuente: RunWay (2024)
Synthesia.

Es una herramienta revolucionaria que permite crear contenidos de video de alta
calidad con facilidad. Esta tecnologia tiene el potencial de revolucionar el mundo del
marketing y la publicidad en video. Combina la animacion 3D con el reconocimiento facial

y el procesamiento del lenguaje natural (NLP) basados en IA, creando personas "sintéticas"
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realistas que parecen, suenan y actlan igual que personas reales. La tecnologia basada en 1A
de Synthesia puede utilizarse para crear contenidos de video realistas desde cero, asi como

para adaptar secuencias y audio existentes (Jesus, 2023).

Figura 14

icono de Synthesia

{} synthesia

Fuente: Synthesia (2017)
Beautiful. Ai.

Es una plataforma de presentacion basada en la nube que esta disefiada para que
cualquier persona pueda crear presentaciones atractivas usando plantillas inteligentes. La
solucion ayuda a los equipos a crear y compartir presentaciones personalizadas con su
marca, colores, fuentes, logotipos y otro contenido; todo en una unica biblioteca con
capacidad de buasqueda. Ademas, facilita la colaboracion remota entre equipos con su
sincronizacion en tiempo real, lo que garantiza que todos trabajen en el disefio mas
actualizado. Las diapositivas se adaptan automaticamente al contenido agregado en tiempo
real, lo que acaba con la necesidad de reformateo constante. Los nuevos datos se pueden
enviar a multiples plataformas con un solo clic. Los logotipos y otros elementos de la marca
se pueden bloquear en plantillas de diapositivas para mantener la coherencia de marca. Los
diferentes niveles de permisos controlan quién puede crear y modificar plantillas y quién
puede acceder a las diapositivas que contienen datos confidenciales. La biblioteca de
diapositivas con capacidad de busqueda permite a los usuarios etiquetar, encontrar y

reutilizar sus disefios indefinidamente.
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Figura 15

icono de Beautiful Al

beautiful.ai

Fuente: Microsoft Copilot (2024)

Animaker.

Es una plataforma en linea que permite a los usuarios crear videos animados de manera
sencilla y rapida, sin necesidad de conocimientos avanzados de animacion. Esta disefiada
tanto para principiantes como para profesionales, ofreciendo herramientas intuitivas y una
amplia biblioteca de recursos que permiten crear videos explicativos, presentaciones, videos

educativos, y contenido para redes sociales.
Principales caracteristicas de Animaker:

1. Interfaz de arrastrar y soltar: Facilita la creacién de videos mediante una interfaz
intuitiva donde los usuarios pueden arrastrar y soltar elementos para construir sus
animaciones.

2. Biblioteca de recursos: Cuenta con una amplia variedad de personajes animados,
plantillas, sonidos y gréaficos que se pueden personalizar para distintos tipos de
proyectos.

3. Exportacion en alta calidad: Permite exportar videos en varias resoluciones,
incluyendo HD y 4K, para asegurar una alta calidad visual en cualquier plataforma

0 dispositivo.



Figura 16

icono de Animaker

Fuente: RS Raghavan 2015

Tabla 7

Herramientas IA de video
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Herramienta Gratuito Ventajas Desventajas
Posibilidad de Necesidad de
realizar ediciones en conexion a internet
tiempo real para funcionar.

Version gratuita con Integracién de Limitaciones en la
limitaciones en el uso de multiples modelos de versién gratuita que
Runway ML ciertos modelos y IA para diferentes restringen el acceso a
y funciones avanzadas, asi tareas creativas caracteristicas
como opciones de Interfaz amigable | avanzadas
suscripcion paga. que facilita el acceso Dificil comprension
a usuarios  sin para aprovechar al
experiencia técnica maximo todas sus
funcionalidades
Capacidad ara
P . P Costo elevado de las
generar videos en e
multiples idiomas suscripeiones - para
T uso comercial.
Personalizacion  de o
avatares que pueden Limitacion —en la
Paga, aunque ofrece una ser  a de? ta dF())s 3 variedad de avatares
Synthesia demo gratuita con : ptac en la version gratuita
oo diferentes estilos .
limitaciones - Dependencia de un
Facilidad de uso y i .
. guion bien
adaptabilidad a
- . estructurado para
cualquier usuario sin
conocimiento obtener  resultados
o Optimos
técnico.
Plantillas La wversién gratuita
Ofrece una version predisefiadas  que tiene restricciones en
gratuita con ahorran tiempo el namero de
Beautiful. Ai | caracteristicas limitadas y Herramientas presentaciones que se
opciones premium para colaborativas  que pueden crear
funciones avanzadas permiten trabajar en Algunas
equipo caracteristicas
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e Interfaz intuitiva que
simplifica el proceso
de disefio

avanzadas requieren
una suscripcion paga
Menos flexible en
términos de
personalizacion
comparado con otro
software.

Animaker

Ofrece  una  version
gratuita con limitaciones
en la duracion del video y
marcas de agua, ademas
de planes de pago con méas
funcionalidades

¢ Variedad de
plantillas y
personajes animados
e Herramientas de
arrastrar y soltar que

facilitan el proceso
creativo.
¢ Posibilidad de

colaborar en tiempo
real con otro usuario

Limitaciones en la
version gratuita que
afectan la calidad
final del video

Costo asociado a las
suscripciones
premium para acceder
a caracteristicas
completas
Complejidad para
usuarios que buscan
animaciones mas
avanzadas.

Fuente: Mery Londo

Todas estas aplicaciones muestran sus importantes caracteristicas, por lo que se ha llegado

a trabajar con Animaker, Runway ML y beautiful.ai por su facil y rpida creacion en videos,

presentaciones y diferentes contenidos.

2.4 Clases creativas y efectivas en la educacion con 1A

Las clases creativas y efectivas en la educacion con el uso de la inteligencia artificial

(1A) son enfoques pedagdgicos que utilizan tecnologias avanzadas para transformar la

ensefianza tradicional, promoviendo experiencias de aprendizaje mas personalizadas,

interactivas y significativas. La IA, al integrarse en el aula, permite que los docentes disefien

y ejecuten actividades adaptativas que responden a las necesidades individuales de cada

estudiante, favoreciendo la motivacion, el pensamiento critico y el desarrollo de

competencias necesarias en el mundo actual.

La caracteristica principal de una clase creativa y efectiva con 1A es la

Personalizacion del Aprendizaje que permite adaptar el contenido y el ritmo de la clase a las
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necesidades especificas de cada estudiante. A través de algoritmos de aprendizaje

automatico, se analizan los datos de desempefio y se ajustan los materiales y actividades,

ofreciendo un aprendizaje personalizado que ayuda a reforzar conceptos en los que el

estudiante presenta dificultades (Luckin et al., 2016).

2.4.1 Pasos para generar una clase creativa y eficaz a partir de la 1A

9.

Iniciar Animaker e iniciar sesion con una cuenta de Gmail.

Crear un nuevo proyecto desde cero, seleccionando el tipo de video (con personajes) y
el tamafio de lienzo deseado.

Seleccionar un personaje de la biblioteca y agregarle acciones como cruzar brazos,
sentarse, etc. desde el menu de acciones. En este caso, parte de la dentro de la clase,
busca el desarrollo de la creatividad a traves

Agregar movimientos al personaje dibujando una linea en el lienzo que indique su
trayectoria.

Sincronizar el audio con los movimientos de la boca del personaje, ya sea grabando un
audio o ingresando un texto que se convertira en voz con inteligencia artificial.
Consultar con la IA de contenido (ChatGPT) sobre el desarrollo paso por paso o
descriptivo de la tarea a ejecutar.

Ajustar el idioma y la voz de la IA para una mejor sincronizacion con el personaje.
Agregar textos arrastrandolos al lienzo y editando propiedades como fuente, tamafio,
color, etc.

Insertar imagenes con copiar/pegar o cargarlas desde archivos.

10. Aplicar efectos de transicion entre diapositivas desde el menu de efectos.

11. Revisar la cronologia general para ajustar la sincronizacion de objetos.

12. Agregar mas personajes si se desea y asignarles acciones.
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13. Visualizar el video final utilizando el boton de reproduccion.

Para ver la descripcion de estos pasos, se explicaran con detalle en el Capitulo 5, sobre el
Marco Propositivo. En este, se encuentran los lineamientos generales y mas especificos de

la propuesta educativa generada para tener clases eficaces y creativas, con el uso de la IA.
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Capitulo 3

Disefio Metodoldgico
3.1  Enfoque de la Investigacion

La presente investigacion se sustenta en un enfoque cuantitativo debido a la
tabulacion y codificacion de las respuestas que se obtienen del instrumento de investigacion
y desarrollo de actividades didacticas que permitiran observar la percepcion de los

estudiantes sobre el uso de IA en su aprendizaje.
3.2  Disefio de la Investigacion

Se determina que la investigacion mantiene un disefio tecnoldgico aplicado debido
al desarrollo de una solucion a través de la aplicacion de los conocimientos y de inteligencia

artificial.
3.3  Tipo de investigacion

Segln Vizcaino et al. (2023), el tipo de investigacion utilizado para esta
investigacion es de tipo aplicada. Esto, debido a que el conocimiento que se genera puede
ser implementado de forma inmediata, solucionando un problema dentro del ambito

educativo.

Se denomina aplicada; porque en base a una investigacion basica, pura o fundamental
en las ciencias facticas o formales se formulan problemas o hipotesis de trabajo para resolver
los problemas de la vida productiva de la sociedad. Este tipo de investigacion se llama

también tecnoldgico, porque su producto no es un conocimiento puro, sino tecnoldgico.

La investigacion aplicada se encuentra estrechamente vinculada con la investigacion

béasica debido a los pilares que se debe sustentar en cuanto al conocimiento de matematicas
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y su contenido, y, por otra parte, involucra la participacion de la inteligencia artificial para
poder crear clases creativas como material didactico que permiten motivar y despertar el

interés de los estudiantes en cuanto al proceso de aprendizaje (Calle, 2023).
3.4 Nivel de Investigacion

Propositiva, debido a que se obtiene informacion de la actividad intencional y que
ademas se dejara una propuesta de creacion. En la presente investigacion se utiliza un nivel
descriptivo — exploratorio debido a la sustentacion que se realizard en cuanto a los
contenidos de matematicas y la descripcion en el uso de 1A por medio del aprendizaje de
microlearning con la incorporacién del MOSEIB. Con este nivel de investigacion se
pretende revisar principales factores que afectan al aprendizaje y poderlos mejorar con la

implementacion de una fase didactica.
35 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

Se utilizara la técnica de la encuesta que segin Otero et al. (2023) permite recopilar
informacién para determinar las caracteristicas de los estudiantes, sus preferencias y
percepciones en cuanto al aprendizaje mediante inteligencia artificial. A su vez, el
instrumento a utilizar es el “Cuestionario para estudiantes”, con el cual se recolecta la
informacién sobre la percepcion del uso de la IA, antes y después de participar en las

actividades.
3.6 Técnicas para el Procesamiento e Interpretacion de Datos

Se utilizan estadisticos descriptivos, la herramienta para utilizar dentro de este
procesamiento de informacion es Microsoft Excel, el mismo que permite tabular y codificar

la informacion para su analisis.
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3.7  Poblacion y Muestra
3.7.1 Poblacién

La poblacién es el conjunto de personas u objetos de los que se desea conocer algo
en una investigacion. "El universo o poblacion puede estar constituido por personas,
animales, registros médicos, los nacimientos, las muestras de laboratorio, los accidentes
viales entre otros". Para la presente investigacion se determina que la poblacion a la cual se
encuentra dirigida la implementacion de clases creativas y efectivas con la metodologia del
microlearning es a los estudiantes de noveno afio de educacion basica de la UECIB Daniel
Evas Guaraca, con un total de 14 estudiantes, donde se considera que el 100% de la

poblacion es participe del proceso investigativo.
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CAPITULO 4

Analisis y Discusion de los Resultados

A través de este capitulo se pretende revisar diferentes procesos de aprendizaje que
el estudiante va experimentando, con la implementacion de la metodologia de microlearning
y el MOSEIB, esto considerando a la 1A como complemento fundamental para la
construccion del conocimiento. Este capitulo consta de dos secciones en donde se va a
evaluar un andlisis antes y después de aplicar la actividad generada con la 1A sobre la

percepcion del estudiante con respecto al uso de 1A en el proceso de aprendizaje.
4.1 Analisis Descriptivo de los Resultados
4.1.1 Percepcion del uso de la 1A del antes de aplicar la actividad generada con la 1A

Dentro del anélisis descriptivo se va a proceder a determinar el conocimiento previo
que los estudiantes mantienen con respecto a IA, esta evaluacién permite estructurar las
actividades microlearning apoyado en el MOSEIB, y poder disefiar un recurso didactico en
donde la 1A sea el protagonista de la construccién del conocimiento. La primera fase la
constituye un cuestionario para estudiantes, que permite conocer a breves rasgos la idea de

los estudiantes sobre 1A, sus funcionalidades y aplicaciones.
1. (Conoces el término de “Inteligencia Artificial” IA?

Con esta pregunta se quiere determinar el conocimiento de los estudiantes sobre el
término de 1A, para poder implementar la metodologia didactica, donde el cambio en la

ensefianza se enfoca en IA.
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Tabla 8

Conocimiento del término Inteligencia Artificial

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Si 5 35,71%
Conocimiento del No 6 42,86%
1A He escuchado el térrr_linq,_pero no sé 3 21.43%
exactamente lo que significa
Total 14 100%

Fuente: Mery Londo

En la tabla 8 se identifica que el 42,86% (n=6) de estudiantes no mantienen
conocimiento acerca del término “Inteligencia Artificial”, €l 35,71% (n=5) si tiene idea del
término en evaluacion y el 21,43% (n=3) ha escuchado el término, sin embargo, no puede
relacionar bien su definicion. Con estos resultados se identifica que aproximadamente el
64% de estudiantes no tienen un conocimiento adecuado en cuanto a IA, de tal manera que
es un momento importante para poder ejecutar un protocolo de actividades con ayuda de
esta herramienta. Es importante considerar que el dispositivo mayormente utilizado por los

estudiantes es el teléfono celular, ya que el 100% sustenta este resultado.
2. ¢Para qué tareas usas tu dispositivo tecnolégico?

Con esta pregunta se quiere determinar las principales actividades que el estudiante
realiza con el dispositivo tecnoldgico, considerando que en un 100% el estudiante utiliza

teléfono celular como dispositivo tecnoldgico.

Tabla 9

Principales actividades del dispositivo tecnolégico

Pregunta Escala Frecuencia  Porcentaje
Causas de uso del Navegacion por internet 1 7,14%
dispositivo Entretenimiento con videojuegos 3 21,43%

tecnoldgico Educativas 7 50%




56

Redes sociales 3 21,43%
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

Se observa a partir de la tabla 9 que del 100% de estudiantes, existe un 50% (n=7)
que utiliza su dispositivo tecnoldgico para realizar tareas educativas, el 21,43% (n=3)
independientemente lo utiliza como entretenimiento para videojuegos y redes sociales y el
7,14% (n=1) lo destina para navegacién por internet. Este resultado permite identificar que
existe un 50% de la poblacion que destina adecuadamente el uso del dispositivo, mientras
que tenemos un 50% que aun presenta poca capacidad para razonar en cuanto al uso

tecnoldgico.
3. ¢Cbmo describirias tu proceso de aprendizaje?

Con esta pregunta se quiere determinar la percepcion acerca del aprendizaje que
desea tener el estudiante dentro de la institucion, en donde se especifica que el proceso
metodoldgico de ensefianza es pre a la implementacién de procesos microlearning en base

al método el MOSEIB.

Tabla 10

Percepcion del proceso de aprendizaje del estudiante

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Auto?omo, me gusta aprender por mi 4 28 57%
Percepcion del ~_cuénta
proceso de Colaborativo, me gusta aprender con 9 64.29%
aprendizaje otros estudiantes y maestros/as ’
No lo se 1 7,14%
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo
La tabla 10 permite identificar la percepcion del estudiante sobre el proceso de

aprendizaje, donde el 64,29% (n=9) muestran un proceso colaborativo donde el objetivo
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principal es aprender con el grupo de estudiantes y el maestro, el 28,57% (n=4) determina
que su proceso es autdnomo y prefieren un aprendizaje por si mismo, mientras que el 7,14%
(n=1) aun no tiene definido el aprendizaje que satisface sus necesidades. Se identifica que
mas del 50% de la poblacién mantienen una afinidad con procesos colectivos a procesos
autonomos, de tal manera que las actividades que se puedan sustentar deben presentar un
enfoque didactico y grupal, en donde la interaccion y participacion de cada miembro sea

fructifero para el enriquecimiento intelectual.
4. ¢Qué tipo de herramientas o recursos utilizas par tu proceso de aprendizaje?

Con esta pregunta se quiere determinar los recursos mas utilizados por los
estudiantes al generar un proceso de aprendizaje por el que se determina que mantienen un

método tradicional de libros y materiales impresos.

Tabla 11

Herramientas utilizadas para el proceso de aprendizaje

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Herramientas  Libros y materiales impreso 11 78,57%
utilizadas para el Redes sociales 1 7,14%
;pr:)ecr?z?zg; ,:(S)l:ié:;(i:\i/g:es moviles y juegos 5 14.29%
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

En la tabla 11 se determina que la herramienta utilizada para reforzar el aprendizaje
son los libros y materiales impresos, ya que sustenta un 78,57% (n=11) de estudiantes con
seleccion, el 14,29% (n=2) sefialan el uso de aplicaciones mdviles y juegos educativos
mejora del aprendizaje y el 7,14% (n=1) mencionan a las redes sociales como una

herramienta innovadora para el aprendizaje. El tradicionalismo aun se mantiene un 79% en
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el contexto educativo, considerando que el uso didactico ain no es innovador para el

estudiante.
5. ¢Has utilizado alguna vez la A para tu proceso de aprendizaje?

Con esta pregunta se quiere determinar el uso de inteligencia artificial en el
aprendizaje en los estudiantes, donde su percepcion determina el no uso de herramientas

innovadoras y tecnologicas.

Tabla 12

Uso de IA para el proceso de aprendizaje

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Uso de IA parael  Si 4 28,57%
aprendizaje No 10 71,43%
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo
En latabla 12 se determina que del 100% de los estudiantes, existe un 71,43% (n=10)
que no ha utilizado la 1A para reforzar su aprendizaje, mientras que el 28,57% (n=4) si

presenta interés en lo tecnoldgico y el uso ha sido considerado.
6. ¢Como te gustaria aprender las matematicas en tus horas de clase?

Con esta pregunta se quiere determinar la percepcién y motivacion de estudiante que
generaria aprender matematicas y que recursos se deberian utilizar, donde su mayoria

necesitan del apoyo del profesor, considerando que no conocen mucho el 1A.

Tabla 13

Percepcion de interés para aprender matematicas

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje

A través de videos interactivos 1 7,14%

A través del manejo de la guia de
aprendizaje

Percepcion de
interés para

3 21,43%
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aprender

fo: A través del profesor 10 71,43%
matematicas

Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

La tabla 13 permite identificar que el 71,43 % de los estudiantes desearian aprender
matematicas con conocimiento del profesor, el 21,43 % sustentan un mejor conocimiento al
manejar la guia del aprendizaje y el 7,14 % califica un adecuado e innovador aprendizaje
mediante videos interactivos. Con esta evaluacion se considera que el interés por un cambio
digital es escaso en los estudiantes por el impacto tradicional sustentado durante siglos en el

aprendizaje.
7. ¢Te gustaria tener acceso a videos de las clases de matematicas con el uso de la IA?

Con esta pregunta se quiere determinar la percepcion de interés que puede presentar
el estudiante para mejorar el aprendizaje de matematicas con la insercién de videos

didacticos en base al IA, en donde mas del 50% se encuentran interesados.

Tabla 14

Visualizacion de videos para el aprendizaje de matematicas

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje

Visualizacién de  Sj 9 64,29%
videos para el

izai No 4 28,57%
aprendizaje de
matematicas  No estoy seguro/a 1 7,14%
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

En la tabla 14 se determina que del 100% de estudiantes, un 64,29 % desearian
acceder a videos de las clases de matematicas utilizando 1A, mientras que el 28,57 % sostiene
gue no es necesario el uso innovador de IA. Con este choque de respuestas es normal que

haya estudiantes quienes ain duden de aplicar tecnologia en el proceso de aprendizaje pero
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mas del 60 % se encuentran motivados por aprender a partir de videos interactivos y
didacticos.

8. ¢Crees que un aprendizaje con la IA podria mejorar tu rendimiento académico en

la asignatura?

Con esta pregunta se quiere determinar la percepcion del estudiante en el

mejoramiento del rendimiento académico.

Tabla 15

Mejoramiento del rendimiento con el uso de 1A en matematicas

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Mejoramiento del Si, podria tener mas conocimientos 12 85,71%
rendimiento con No, estoy satisfecho/a con las opciones
. . 1 7,14%
el uso de IAen  disponibles
matematicas No estoy seguro/a 1 7,14%
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

En la tabla 15 indica que 85,71% de estudiantes consideran que, si pudieran mejorar
su rendimiento académico en matematicas con la implementacion de 1A dentro de la clase,
mientras que en promedio el 14% de estudiantes aun consideran no estar seguro si mejorara
el aprendizaje de matemaéticas. Con este resultado, aproximadamente el 86% de estudiantes
requieren implementar una metodologia innovadora que permita generar mayor motivacion
e interés al momento de la construccion del conocimiento, de modo que la IA es un proceso

por el cual los estudiantes dedicarian tiempo de atencién y calidad.

9. ¢Con que frecuencia siente que el modelo de educacidn intercultural bilingle se

complementa bien con las herramientas tecnoldgicas utilizadas en clase?
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Con esta pregunta se quiere determinar la relacién que existe entre el modelo el
MOSEIB vy la utilizacion de herramientas digitales, considerando la percepcion del

estudiante, en donde existe aun controversia dado al escaso conocimiento digital.

Tabla 16

Percepcion de relacion entre el MOSEIB y el uso de herramientas tecnologicas

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Percepcion de Nunca 3 21,43%
relacion entre el Rara vez 6 42,86%
MOSEIB y el uso de
herramientas Siempre 5 35,71%

tecnoldgicas

Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

La tabla 16 permite identificar que existe un 35,71% de estudiantes que consideran
que el modelo de educacién intercultural bilinglie va a complementarse siempre con las
herramientas tecnoldgicas utilizadas en el aula (1A), el 42,86% manifiesta que rara vez puede
haber este complemento, mientras que el 21,43% asegura que nunca se podria vincular este
proceso de aprendizaje. No obstante, se puede identificar que existe aproximadamente un
78% de estudiantes que podrian considerar la mejora del aprendizaje con la implementacion
de una herramienta tecnoldgica e innovadora en el modelo de Educacion Intercultural

Bilinge.
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4.1.2 Percepcion del uso de la 1A después de aplicar la actividad generada con la 1A

Con la implementacién del método interactivo de microlearning sustentado en 1A en
base a un modelo MOSEIB en los estudiantes del noveno afio de educacion bésica de la
UECB Daniel Evas Guaraca, se procede a ejecutar una nueva prueba, con la finalidad de
evidenciar el conocimiento y comprension que sustenta la 1A en microprocesos de

aprendizaje basado en un modelo MOSEIB.
1. ¢Cual es el dispositivo tecnoldgico que mas utilizas?

Tabla 17

Dispositivo tecnol6gico mas utilizado

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Dispositivo Teléfono celular 11 78,57%
tecnoldgico mas
utilizado Tablet 3 21,43%
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

En la tabla 17 se puede identificar que del 100% de estudiantes que participaron en
la encuesta, se describe que un 78,57% (n=11) de estudiantes utilizan el telefono celular
como dispositivo mayormente utilizado y el 21,43% (n=3) utilizan la tablet para generar

diferentes actividades.
2. ¢Para qué tareas usas tu dispositivo tecnoldgico?

Tabla 18

Tareas con mayor tiempo de uso de dispositivo tecnoldgico

Pregunta Escala Frecuencia  Porcentaje

Navegacion por internet 1 7,14%

Tareas que mas

— —— .
destinan el uso de Entretenimiento con videojuegos 3 21,43%

Educativas 5 35,71%
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dispositivos — poec sociales 5 35,71%
tecnoldgicos

Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

En la tabla 18 se determina que hay un 35,71% (n=5) de estudiantes que usan su
dispositivo para el ambito educativo y el mismo porcentaje se usa para buscar redes sociales;
sin embargo, aun hay un 21,43 % (n=3) de estudiantes que destinan el uso del dispositivo
tecnologico en videojuegos y entretenimiento y un 7,14 % (n=1) mantienen un uso por
navegacion en internet.

3. ¢Cbmo describirias tu proceso de aprendizaje?

Tabla 19

Percepcion del proceso de aprendizaje

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Auténomo, me gusta aprender por mi

. 2 14,29%
Percepcion del  cuenta
proceso d_e Colaboratl\_/o, me gusta aprender con 10 71.43%
aprendizaje otros estudiantes y maestros/as
Mixto 2 14,29%
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

En latabla 19 se identifica que del 100% de estudiantes, existe un 71,43% (n=10) de
estudiantes que actualmente presentan un trabajo colaborativo, e independientemente se
sustenta un 14,29% (n=2) de estudiantes con trabajos auténomos y mixtos, es decir, el
aprendizaje ahora es colaborativo en donde se puede interpretar que existe mayor interaccion

dentro del aula de clase entre docente — estudiantes y estudiantes — estudiantes.
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4. ¢Qué tipo de herramientas o recursos utilizas para tu proceso de aprendizaje?

Tabla 20

Herramientas utilizadas para el proceso de aprendizaje

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
) Videos y animaciones 6 42,86%
H_errammntas Plataformas virtuales 2 14,29%
utilizadas para el q ] 5
proceso de Re les sociales _ _ 5 35,71%
aprendizaje ~ Aplicaciones moviles y juegos 1 7 14%
educativos ’
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

En la tabla 20 se logra identificar que la mayor parte del uso que los estudiantes le

dan a la herramienta digital es para videos y animaciones, de tal manera que el 42,86% (n=6)

de estudiantes derivan el uso para esta actividad lider, el 35,71% (n=5) de estudiantes lo

utilizan para redes sociales, el 14,29% (n=2) mantienen su interés en plataformas virtuales

y el 7,14% (n=1) aun lo utilizan para aplicaciones mdviles y entretenimiento. Cabe destacar,

que después del uso de microlearning e 1A con el modelo MOSEIB, los estudiantes se

encuentran motivados por videos y animaciones que dentro del video interactivo se presento.

5. ¢Has utilizado alguna vez la I A para tu proceso de aprendizaje?

Tabla 21

Uso de IA para el aprendizaje

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Si 11 78,57%
Uso de IA_pa_ra el NoO 714%
aprendizaje
No estoy seguro 14,29%
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo
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Se determina en la tabla 21 la existencia de un 78,57% (n=11) de estudiantes que
aseguran que el uso de la IA mejora el aprendizaje de conocimientos, el 14,29% (n=2) no se
encuntran seguros y el 7,14% (n=1) de estudiantes sustentan que el uso no es adecuado para
mejorar el aprendizaje. No obstante, se evidencia que en promedio el 80% de estudiantes

consideran adecuado el uso de 1A en el proceso de aprendizaje.
6. ¢Como te gustaria aprender las matematicas en tus horas de clase?

Tabla 22

Percepcion de interés para aprender matematicas

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Percepcion de A través de videos interactivos 10 71,43%
interés para A travé_s d_el manejo de la guia de 3 21.43%
aprender aprendizaje
matematicas A través del profesor 1 7,14%
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

En la tabla 22 se sustenta que del 100% de estudiantes, existe el 71,43% (n=10) de
ellos que consideran un mayor aprendizaje de matematicas con el uso de videos interactivos,
el 21,44% (n=3) manifiesta que se deberia utilizar aun la guia de aprendizaje y el 7,14%
(n=1) quieren que el profesor siga otorgando una explicacion tradicional, sin embargo, es
importante considerar que mas del 70% de la poblacion en estudio mantienen interés por

una nueva metodologia de ensefianza.
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7. ¢Te gustaria tener acceso a videos de las clases de matematicas con el uso de la IA?

Tabla 23

Visualizacion de videos para el aprendizaje de matematicas

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Visualizacion de 12 85.71%
videos para el '
aprendizaje de estoy seguro/a 2 14,29%
matematicas
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

En la tabla 23 se observa que existe un 85,71% (n=12) de estudiantes que si
consideran gue la visualizacion de videos van a mejorar el aprendizaje de matematicas en la
UECB Daniel Evas Guaraca, mientras que, el 14,29% (n=2) aun no se encuentra seguro de
si seria una buena estrategia para mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Es importante
considerar que a partir de la primera interaccion audio — visual que sustentaron los
estudiantes, el impacto que generdé fue alto debido al interés que tiene la mayoria de

estudiantes por que se siga implementando esta metodologia.

8. ¢Crees que un aprendizaje con la IA podria mejorar tu rendimiento académico en

la asignatura?

Tabla 24

Mejoramiento del rendimiento con el uso de 1A en matematicas

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Mejoramiento del

L Si, podria tener mas conocimientos 12 85,71%
rendimiento con
el uso de’ I.A en No estoy seguro/a 2 14,29%
matematicas
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo
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En la tabla 24 se logra determinar que el 85,71% (n=12) de estudiantes si consideran
que el aprendizaje con IA mejoraria el rendimiento académico en la asignatura de
matematicas, mientras que el 14,29% (n=2) no se encuentran seguros de si este proceso
didactico permitira mejorar el rendimiento académico en geneal; sin embargo, es
fundamental considerar que méas del 80% mantienen el interés de seguir aprendiendo con

este nuevo proceso.

9. ¢Con que frecuencia siente que el modelo de educacién intercultural bilingle se

complementa bien con las herramientas tecnoldgicas utilizadas en clase?

Tabla 25

Percepcion de relacion entre el MOSEIB y el uso de herramientas tecnologicas

Pregunta Escala Frecuencia Porcentaje
Percepcion de Nunca 2 14,29%
relacion entre el Rara vez 10 71,43%
MOSEIB y el uso de
herramientas Siempre 2 14,29%
tecnoldgicas
Total 14 100%

Fuente: Mery, Londo

En la tabla 25 se logra identificar que el 71,43% (n=10) de estudiantes manifiestan
que rara vez existe una relacion entre el MOSEIB y el uso de herraimentas digitales y el
14,29% (n=2) independeintemente consideran en un primer grupo que nunca se estaria
relacionando y en un segundo grupo que siempre se relaciona; sin embargo, se determia que
la interaccién con videos y procesos de microlearning permite tambien que el estudiante

mantenga esa duda y nocion de aprender por otros métodos.
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4.2 Analisis de Resultados Generales

Durante el analisis de resultados se puede concluir que el uso de clases creativas con
el desarrollo de un proceso microlearning utilizando IA e integrando al MOSEIB permitid
mejorar en un inicio el conocimiento acerca de herramientas digiatles y el 1A, y posterior
pudo despertar el interés de aprender las matematicas especialmente sobre la resolucion de
expresiones algebraicas a partir de videos y animaciones interactivas que las herramientas
que la IA lo generan. Ademas, se puede determinar que la implementacion de nuevas
metodologias es una buena opcion para salir del tradicionalismo y desarrollar un individuo

tecnoldgico que ayude con su aprendizaje.

Los resultados de las cuatro tablas analizadas evidencian una transformacion
significativa en las dindmicas de aprendizaje de los estudiantes tras la intervencion,
destacandose el impacto positivo de las estrategias colaborativas y tecnoldgicas. La
preferencia por el aprendizaje colaborativo aumentd, mostrando que los estudiantes
valoraron mas la interaccion y el trabajo en equipo, mientras que la dependencia hacia el
aprendizaje tradicional guiado por el profesor disminuy6 drasticamente. Ademas,
herramientas tecnol6gicas como los videos interactivos y la inteligencia artificial (1A) se
integraron de manera efectiva, promoviendo un aprendizaje més auténomo e interactivo.
Este cambio no solo diversifico las practicas educativas, sino que también increment6 la
motivacion e interés de los estudiantes, especialmente en matematicas, donde el uso de

recursos innovadores demostro ser altamente eficaz.

Sin embargo, los resultados también reflejan un incremento en las expectativas hacia
las tecnologias educativas. Aunque la percepcion sobre el impacto de la A se mantuvo alta,

el aumento en la incertidumbre y la reduccion de satisfaccion con las opciones disponibles
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sugieren una necesidad de explorar aplicaciones mas avanzadas y personalizadas. Este
hallazgo subraya la importancia de continuar desarrollando estrategias que combinen el
aprendizaje colaborativo con herramientas tecnoldgicas, garantizando asi un equilibrio entre
innovacion, accesibilidad y eficacia. En conjunto, los datos respaldan la necesidad de
implementar enfoques pedagogicos que aprovechen el potencial de la tecnologia para

enriquecer el aprendizaje, manteniendo a los estudiantes motivados y comprometidos.

Tabla 26

Comparacion del Percepcion del proceso de aprendizaje antes y después del uso de la herramienta

generada con la IA

Antes de aplicar la Después de aplicar

actividad generada la actividad
con la IA generada con la IA
Pregunta Escala Fi % Fi %

Auténomo, me gusta aprender
por mi cuenta
Colaborativo, me gusta

4 28,57% 2 14,29%

Percepcion del
proceso de

aprendizaje ap_render con otros 9 64,29% 10 71,43%
estudiantes y maestros/as

No lo se 1 7,14% 2 14,29%

Total 14 100% 14 100%

Fuente: Mery, Londo

La comparacién de los resultados entre el antes y después de aplicar la actividad
generada con la IA revela un cambio significativo en la percepcion del proceso de
aprendizaje. Antes de la intervencion, el 64,29% de los participantes preferia el aprendizaje
colaborativo, un enfoque que permite la interaccion y el intercambio de ideas entre
estudiantes y profesores. Después de la intervencion, este porcentaje aumenté al 71,43%, lo
que indica que las estrategias implementadas fortalecieron las dindmicas de cooperacion y
trabajo en equipo. En contraste, la preferencia por el aprendizaje autobnomo disminuyo del
28,57% al 14,29%, lo que sugiere que los estudiantes valoraron mas las experiencias

colectivas tras la intervencion. Aunque el porcentaje de estudiantes sin una preferencia
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definida crecio ligeramente (del 7,14% al 14,29%), esto podria reflejar un proceso de
transicion o exploracion hacia nuevas formas de aprendizaje.
Tabla 27

Comparacion de la visualizacion de videos para el aprendizaje de matematicas antes y después de

aplicar la actividad generada con la IA.

Antes de aplicar la Después de aplicar

actividad generada la actividad
con lalA generada con la 1A
Pregunta Escala Fi % Fi %
Visualizacion de videos Si 9 64,29% 12 85,71%
para el aprendizaje de No 4 28,57% 0 0,00%
matematicas No estoy seguro/a 1 7,14% 2 14,29%
Total 14 100% 14 100%

Fuente: Mery, Londo

Los resultados evidencian un incremento significativo en la aceptacion del uso de
videos como recurso educativo. Sin aplicar la actividad generada con la 1A, el 64,29% de
los estudiantes reporté utilizar videos para el aprendizaje de matematicas, mientras que este
porcentaje subié al 85,71% después de aplicar la actividad generada con la IA. Esto
demuestra que la intervencion no solo fomentd el uso de esta herramienta, sino que también
ampli6 su percepcion como una metodologia efectiva. Asimismo, el porcentaje de
estudiantes que no utilizaban videos disminuyo drasticamente del 28,57% al 0%, indicando
una adopcién completa de esta practica tras la intervencion. El leve aumento en la categoria
"No estoy seguro” (del 7,14% al 14,29%) podria reflejar dudas o un interés emergente por

explorar mas el potencial de esta estrategia educativa.
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Tabla 28
Comparacion de la percepcion de interés para aprender matematicas antes y después de

aplicar la actividad generada con la IA.

Antes de aplicar la Después de aplicar

actividad generada la actividad
con lalA generada con la 1A
Pregunta Escala Fi % Fi %
Percepcion de A tri?]\{gﬁaig\\//(l)geos 1 7,14% 10 71,43%
interés para z - -
aprender A travesd(ieallprp:: de iJ;ajdee la guia 3 21,43% 3 21,43%
matematicas A través del profesor 10 71,43% 1 7,14%
Total 14 100% 14 100%

Fuente: Mery, Londo

El interés por aprender matematicas a traves de videos interactivos experimentd un
cambio notable entre el antes y después de aplicar la actividad generada con la IA. Mientras
que solo el 7,14% de los estudiantes mostré interés en esta metodologia antes de la
intervencion, el porcentaje aumento drasticamente al 71,43% despues de la misma. Este
cambio destaca la efectividad de los videos interactivos para captar la atencion y motivar a
los estudiantes en el aprendizaje de matematicas. Por otro lado, el uso de guias de
aprendizaje permanecioé constante en el 21,43%, lo que indica que esta herramienta sigue
siendo Util pero no logré aumentar significativamente su popularidad. En contraste, la
dependencia del aprendizaje a través del profesor disminuy6 drasticamente del 71,43% al

7,14%, lo que sugiere una transicion hacia métodos mas modernos y autbnomos.
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Tabla 29
Comparacion del mejoramiento del rendimiento de uso de IA en matematicas antes y

después de aplicar la actividad generada con la IA.

Antes de aplicar la Después de aplicar

actividad generada la actividad
con lalA generada con la 1A
Pregunta Escala Fi % Fi %

Si, podria tener mas 12 85.71% 12 85 71%

Mejoramiento del conocimientos
rendimiento conel No, esto_y satlsfgcho/g con las 1 7.14% 0 0,00%
uso de 1A en opciones disponibles
matematicas
No estoy seguro/a 1 7,14% 2 14,29%
Total 14 100% 14 100%

Fuente: Mery, Londo

La percepcion del impacto de la inteligencia artificial (IA) en el aprendizaje de
matematicas se mantuvo consistentemente alta, con un 85,71% de los estudiantes
reconociendo su contribucion al conocimiento tanto en el antes como después de aplicar la
actividad generada con la IA. Sin embargo, se observé un cambio en las expectativas de los
estudiantes: aquellos satisfechos con las opciones disponibles pasaron del 7,14% antes de la
actividad al 0% después de aplicar la actividad, lo que podria interpretarse como una mayor
expectativa o necesidad de aplicaciones méas avanzadas de la IA. Asimismo, el aumento en
la categoria "No estoy seguro™ del 7,14% al 14,29% podria reflejar una exploracion méas

profunda de esta tecnologia y la necesidad de un mayor entendimiento de sus capacidades.
4.3  Discusion de los Resultados

A partir de los resultados obtenidos, se pudo identificar que la implementacion de
metodologias digitales y herramientas innovadoras, permite la concentracion del estudiante
y ayuda a la comprension de temas complejos, dado a la interaccion de videos e imagenes

en conjunto con el MOSEIB.
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Se puede determinar que el microlearning se presenta como una solucién para
desarrollar soluciones efectivas del contenido educativo y ayudar al aprendizaje a través del
uso de videos e interacciones audiovisuales, lo cual indica que el microlearning desarrolla
una idoneidad dentro del aprendizaje de matematicas, esto debido al acceso inmediato de

conceptos y la interaccion que el area permite con diferentes herramientas.

Se determina que la interaccion que mantienen los docentes con los sistemas IA es
escasa, esto debido a la falta de capacitacion que se mantiene en los docentes, a su vez, la
incidencia de una educacion tradicional no interactiva, repercute en el desarrollo de
porblemas complejos en algebra y a su vez que el rendimiento acadéemico tambien
disminuye. Los resultados retribuyen a fomentar el interés de los estudiantes por el uso de
herramientas digitales y que el docente debe realizar cambios metodoldgicos para mejorar

la competitividad estudiantil.

Los resultados obtenidos reflejan una transicidn significativa en las préacticas de
aprendizaje de los estudiantes, impulsada por la implementacion de estrategias colaborativas
y tecnoldgicas. El aumento en la preferencia por el aprendizaje colaborativo, acompafiado
de una reduccién en la dependencia hacia el aprendizaje guiado exclusivamente por el
profesor, sugiere un cambio hacia enfoques mas dindmicos e interactivos. Este hallazgo es
consistente con investigaciones previas que destacan como el trabajo en equipo y el
aprendizaje social mejoran el compromiso estudiantil y facilitan la construccion de
conocimientos en entornos educativos. Asimismo, la adopcién masiva de herramientas
tecnoldgicas, como los videos interactivos, evidencia que las tecnologias pueden actuar
como catalizadores para aumentar el interés en areas tradicionalmente desafiantes como las

matematicas.
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Por otro lado, la alta valoracion constante de la inteligencia artificial (1A) en el
aprendizaje, con un 85,71% de aceptacion tanto en el antes como en el despues de aplicar la
actividad generada con la IA, resalta su potencial para transformar las dindmicas educativas.
Sin embargo, el aumento en la incertidumbre respecto a estas herramientas y la disminucion
de la satisfaccion con las opciones disponibles sugieren que, aunque los estudiantes
reconocen su utilidad, también tienen expectativas crecientes sobre su capacidad de
personalizacion y adaptabilidad. Esto plantea un desafio para los educadores y
desarrolladores de tecnologias educativas: no solo implementar herramientas innovadoras,
sino también garantizar que estas se ajusten a las necesidades especificas de los estudiantes
y estén respaldadas por estrategias pedagogicas sélidas. En este contexto, es fundamental
seguir explorando como combinar el aprendizaje colaborativo y las tecnologias emergentes

para crear entornos educativos inclusivos, motivadores y centrados en el estudiante.
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CAPITULO5

Marco Propositivo
5.1 Pasos de la Metodologia Microlearning

5.1.1 Objetivo

Disefiar y desarrollar un video breve y conciso que permita a los usuarios adquirir

un concepto, habilidad o conocimiento especifico de manera eficiente y atractiva.

5.1.2 Etapas del desarrollo del microlearning

5.1.2.1 Definicién de objetivos de aprendizaje

o Identificar el tema central del microlearning.
e Determinar qué conocimiento o habilidad debe adquirir el usuario al finalizar el

video.

5.1.2.2 Andlisis de la audiencia

o Definir el perfil del publico objetivo (edad, nivel educativo, experiencia previa en el
tema).
o Identificar las necesidades y expectativas de la audiencia.

o Adaptar el lenguaje, tono y estilo visual a las caracteristicas de los usuarios.

5.1.2.3 Diseno del contenido

« Dividir el tema en conceptos clave para facilitar su comprension.
e Crear un guion claro y estructurado que incluya:

o Introduccion (presentacion del objetivo del video).



76

o Desarrollo (explicacion del contenido principal).
o Cierre (resumen y llamada a la accion, si aplica).

« Incorporar ejemplos practicos, analogias o casos reales para reforzar el aprendizaje.

5.1.2.4. Produccion del video

e Duracion: Limitar el video a un méximo de 5-8 minutos.
o Estilo visual:
o Utilizar gréficos, ilustraciones o animaciones claras y atractivas.
o Integrar transiciones y efectos visuales para mantener el interés.
e Narraciony audio:
o Grabar una narracion clara, con un ritmo adecuado y tono amigable.

o Agregar musica de fondo o efectos sonoros si contribuyen al aprendizaje.

5.1.2.5 Edicion y revision

e Revisar la coherencia entre el guion, el contenido visual y la narracion.
o Corregir errores de ortografia, gramatica o disefio.
« Realizar pruebas con una muestra de la audiencia objetivo para evaluar comprension

y atractivo.

5.1.2.6 Publicacion y distribucion

o Subir el video a plataformas accesibles para la audiencia como redes sociales
(Facebook, WhatsApp, etc).

o Optimizar titulo, descripcion y etiquetas para facilitar la busqueda.
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e Considerar formatos complementarios, como subtitulos o transcripciones, para

mejorar la accesibilidad.

5.1.2.7 Evaluacion del impacto

e Recopilar retroalimentacion de los usuarios mediante encuestas o cuestionarios.
e Analizar métricas de visualizacion, interaccion y aprendizaje.

o Implementar mejoras basadas en los comentarios y resultados obtenidos.

5.2 Contenidos (Saberes y Conocimientos) a tratar

Los saberes tratados dentro de las expresiones algebraicas en la propuesta son:

e Adicién con Polinomios
Operaciones algebraicas (adicion y multiplicacién por escalar) con polinomios de
grado 2 0 menor. M.4.1.24
e Multiplicacion de Polinomios de grado 1y 2
Operaciones algebraicas (adicion y multiplicacién por escalar) con polinomios de
grado 2 o menor. M.4.1.24

e Multiplicacion entre polinomios

Multiplicacion entre polinomios de grado 1. M.4.1.25.

5.3 Recomendaciones para hacer creativas y efectivas las clases de matematica con

eluso dela lA

Algunas recomendaciones para crear videos de clases creativas y efectivas de
Matematica para noveno afio, tomando en cuenta la experiencia de esta propuesta y

aprovechando herramientas de Inteligencia Artificial, son:
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1. Planificacion del contenido

Definir los objetivos claros

Estructura de la leccion

Introduccion breve y llamativa del tema.

2. Uso de herramientas de 1A

e Generacion de contenidos visuales y dinamicos

e Usar Canva o Sintesis

e Aprovecha herramientas como DALL-E, Fotor, Animaker, etc.
e Creacion de explicaciones claras

e Empleo de ChatGPT.

e Incorporacion de narracion automatizada.

Prueba voces sintetizadas realistas.

w

. Estilo visual y narrativo

Videos cortos

Crear personajes o avatares (relacionados a nuestro entorno)

Incorporacion de colores y graficos llamativos

4. Personalizacion y accesibilidad

Adaptacion a diferentes estilos de aprendizaje

Incluir subtitulos y traduccion automaética
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5.4 Guion Multimedia

Tomando en consideracion uno de los videos propuestos, se hace una generalizacion

de estos sobre el guion multimedia realizado en la propuesta aplicado al resto de estos.

Titulo: Suma de polinomios

Estructura del Guion:

1. INTRODUCCION

Objetivo del Video:

Generalizar y simplificar la resolucion de los problemas relativos a los nimeros
mediante reglas que permitan trasponer términos entre las partes de una igualdad para
cancelar o eliminar aquellos términos que representan cantidades iguales.

Duracidn: 1-2 minutos.

2. DESARROLLO DE LA GUIA (2:00 - 3:30)

Visuales: Animacion y transicion moderna con un fondo digital.

Audio: Narracion clara y entusiasta del MOSEIB con un fondo amigable.

Texto/Dialogo: Las 4 fases de la metodologia del sistema de conocimientos
(Dominio del conocimiento, Aplicacién del conocimiento, Creacidn del conocimiento y la
Socializacién del conocimiento; estas se explican detalladamente en el apartado 5.5.1)

3. REQUISITOS TECNICOS:

Resolucion: 1080p (Full HD).

Formato: MP4.

Estilo de disefio: Minimalista y moderno.

Tipografia: Sans-serif limpia y legible.

Colores: Predominio de tonos azules y blancos, con acentos en amarillo.
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4. RECURSOS ADICIONALES:

Imagenes y videos libres de derechos

Ejemplo de voz en off profesional.

Plantillas de animacion para Adobe After Effects.

5.5 Guiaparalacreacion de clases creativas y efectivas integrando el modelo Moseib.

Para poder desarrollar esta propuesta, con la cual se buscé hacer clases creativas y
efectivas a partir del uso de la IA y del modelo MOSEIB, se realiza en este capitulo una
descripcion de los pasos considerados. Ademas de ello, los enlaces para la reproduccion de

los videos generados para la propuesta pueden observarse con detenimiento (Apéndice D).

Figura 17

Videos con las fases del Moseib

GUIA DE INTERAPRENDIZAJE

YACHAY KAMU |

GUIA DE INTERAPRENDIZAJE
VACHAY KAMUI
MATEMATICA

Suma de Polinomios
ol

UNIDAD CIRCULO
615 1

y

Fuente: Mery, Londo

5.5.1 Planificacion de la Actividad Preventiva

En aras de realizar las clases creativas y efectivas a partir del uso de la 1A y de la
creatividad docente propia de la investigadora de este estudio, se procedera en los siguientes
parrafos a denotar como el uso de los pasos nombrados en el apartado 2.4.1 (Pasos para
generar una clase creativa y efectiva) fue dado en cada una de las etapas del Moseib. Para
ello, se comenzara estableciendo el nimero de paso, en lo que consistia y luego la

descripcion de este, para lo cual se siguieron las siguientes etapas:



81

A. Dominio del Conocimiento

Para esta etapa en general, se ha planteado que los estudiantes puedan obtener

conocimientos sobre operaciones algebraicas de una forma creativa. Considerando que

existen distintas subetapas dentro de la misma, se haran especificas a continuacion.

1.-

Sensopercepcion

Tomando en consideracion que esta subetapa busca que se motive al estudiante por
medio del interés a partir del audio y video. El objetivo en este caso era generar un
enganche efectivo entre los estudiantes y el material. Para ello se utilizo la aplicacion
animaker, con la cual se crearon los avatares animados y personalizados con

movimientos que generaran interaccién con los estudiantes.

Problematizacién, contenido cientifico, verificacion y conclusion

Considerando el conocimiento previo, en los videos se implementaron preguntas
interactivas que generaran interés en el alumnado, sumandole después el contenido
de este, asi como partes que permitieran verificar el conocimiento y llevar a
conclusiones. Esto, con el objetivo de tener un acercamiento a la tematica desde la
experiencia cotidiana, la cual pudiese ser verificada y luego poder tener
conclusiones. Para ello, se utilizé6 ChatGPT, insertando el contenido de este para que

este lo planteara de forma relevante.

B. Aplicacion del Conocimiento

Partiendo del objetivo de aplicar el contenido recién adquirido en la propuesta, esta

fase tratd de plantear desde el video (usando animaker, fotor y ChatGPT), la oportunidad de

que el conocimiento fuese trasladado a la practica. En este sentido, se dejaron ejercicios en

los mismos, que pudieran reforzar paso a paso la aplicabilidad.

C. Creacién del Conocimiento
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Considerando la necesidad de tener una aplicacion mas real y de cierta forma, creada
de nuevo, los estudiantes debieron, producto de la creatividad de la docente, generar nuevos
problemas donde este conocimiento pudiese ser llevado a la préactica. Esto, entre la
creatividad de la docente y la aplicacion ChatGPT.

D. Socializacion del Conocimiento

Finalmente, la socializacion del conocimiento se dio a través de (1) la visualizacion
de los videos en general, pero también a través del producto de los estudiantes, donde
compartieron sus experiencias, denotando ademas una mejoria en el rendimiento académico,
como se obtuvo en los resultados. En este sentido, el objetivo fue compartir el aprendizaje
obtenido por medio de las clases creativas y efectivas a partir del uso de la 1A, que para este

caso fueron ChatGPT, Animaker y Fotor.
Creacion del Video

Ahora bien, para la creacion de los distintos videos, se selecciond la herramienta
Animaker, en conjunto con otras IA de contenido, para lo cual se procedi6 a través de los

siguientes pasos:

Paso 1: Iniciar Animaker e iniciar sesion con una cuenta de Gmail. El docente debe
iniciar sesién utilizando su cuenta de Gmail, lo que permite un acceso facil y seguro a las
herramientas necesarias. Este proceso inicial no requiere de la inteligencia artificial, sino
que es un paso administrativo para establecer el entorno de trabajo. Sin embargo, se
considera que este momento es fundamental para la propuesta, ya que sienta las bases para

la creatividad que se desplegara en los siguientes pasos.

Paso 2: Crear un nuevo proyecto desde cero, seleccionando el tipo de video (con

personajes) y el tamafio de lienzo deseado. Una vez dentro del programa Animaker, se
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procede a crear un nuevo proyecto. Aqui, se elige el video que se realizard, optando por uno
que incluya personajes animados o docentes, en su defecto. Este paso es donde la creatividad
del docente comienza a brillar, ya que debe decidir como quiere que se presente el contenido
educativo y qué tamafio de lienzo se adapta mejor a la vision de sus estudiantes. En tal
sentido, la eleccion del formato influye en la manera en que los estudiantes interactuaran

propiamente en las clases con el material generado.

Paso 3: Seleccionar un personaje de la biblioteca y agregarle acciones como cruzar
brazos, sentarse, entre otras. En este paso especifico, el docente explora la biblioteca de
personajes y selecciona uno que represente el contenido o la tematica del video a darse en
la clase. Al agregar acciones como cruzar brazos o sentarse, se esta utilizando la creatividad
para dar vida al personaje y hacer que la leccion sea mas dindmica. Tales aspectos, se aplica
de forma creativa en la etapa del Dominio del Conocimiento en los dos personajes que
interactGan donde no solo capta y ayuda a generar atencion en los estudiantes, sino que

permite que el contenido se presente de una manera mas descriptiva y entretenida.

Paso 4: Agregar movimientos al personaje dibujando una linea en el lienzo que
indique su trayectoria. Al dibujar una linea en el lienzo para determinar la trayectoria del
personaje, el docente esta utilizando herramientas visuales para guiar la narrativa del video
especialmente en las subfases del Contenido Cientifico, Verificacion y Conclusién. Todo
ello, permite a los estudiantes seguir el movimiento del personaje, lo que hace que la
experiencia sea mas inmersiva. La creatividad en este paso radica en como se decide mover

al personaje para enfatizar ciertos puntos de la leccion.

Paso 5: Sincronizar el audio con los movimientos de la boca del personaje durante

las cuatro etapas principales del Moseib (Dominio del Conocimiento, Aplicacién del
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Conocimiento, Creacion del Conocimiento y Socializacion del Conocimiento). Vale
destacar que el hecho de sincronizar el audio resulta fundamental para que se pueda utilizar
la 1A convirtiendo texto en voz, lo cual permite al docente generar un dialogo o narracion
sin necesidad de grabar su propia voz, lo que ahorra tiempo y recursos. La creatividad entra
en juego al redactar un guion atractivo que complemente las acciones del personaje,

asegurando que el mensaje sea claro y efectivo.

Paso 6: Consultar con la IA de contenido (ChatGPT) sobre el desarrollo paso por
paso o descriptivo de la tarea a ejecutar. En este punto, la 1A se convierte en un aliado del
docente, dado que el hecho de consultar con ChatGPT permite al profesor a obtener
sugerencias o aclaraciones sobre como proceder con cada paso del proyecto. Esta interaccion
fomenta una colaboracion creativa entre el docente y la 1A, enriqueciendo el contenido
educativo con ideas frescas y eficientes utilizado especialmente en la etapa del Dominio del
Conocimiento que tiene las subfases de la Sensopercepcion, Problematizacion,

Contenido Cientifico, Verificacion y Conclusion.

Paso 7: Ajustar el idioma y la voz de la 1A para una mejor sincronizacion con el
personaje. Este paso es necesario, para que se asegure que el video es accesible y
comprensible para todos los estudiantes. Por esto, requiere atencion a los detalles creativos
por parte del docente, quien debe elegir las caracteristicas vocales que mejor se alineen con

la personalidad del personaje y el tono de la leccion.

Paso 8: Agregar textos arrastrandolos al lienzo y editando propiedades como fuente,
tamario, color, entre otros. El uso de texto en el video es fundamental para resaltar conceptos
clave o instrucciones importantes. Al hacerlo, se puede mejorar la estética del video y

facilitar la comprension del contenido. En este caso, se le permite al educador jugar con
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diferentes estilos visuales que pueden atraer mas a los estudiantes, requiriendo de su

creatividad para que la clase sea efectiva.

Paso 9: Insertar imagenes con copiar/pegar o cargarlas desde archivos. Vale destacar
que, el hecho de agregar imagenes relevantes puede enriquecer visualmente el video y
proporcionar contexto adicional al contenido presentado. Por ello, en este paso se
personaliza aun mas la clase, de forma que los recursos visuales puedan mejorar la retencion

y efectividad del conocimiento por parte de los estudiantes.

Paso 10: Aplicar efectos de transicion entre diapositivas desde el mend de
efectos. Las transiciones suaves entre diapositivas ayudan a mantener la fluidez del video y
a evitar distracciones. Este aspecto técnico requiere de la creatividad docente para aplicar
efectos que complementen el ritmo y tono del contenido presentado, haciendo que la

experiencia visual sea mas placentera y efectiva.

Paso 11: Revisar la cronologia general para ajustar la sincronizaciéon de objetos.
Es totalmente necesario para asegurarse de que todos los elementos visuales y auditivos
estén perfectamente coordinados, lo cual requiere atencion técnica y creatividad, ya que el
docente debe asegurarse de que cada accion y dialogo fluyan sin problemas, creando una

narrativa coherente durante las cuatro fases del MOSEIB.

Paso 12: Agregar mas personajes si se desea y asignarles acciones. Tal como se hizo
al principio, de forma que se enriquezca la narrativa y la interactividad dinamica de los
personajes. Este paso es una oportunidad para que el docente y el estudiante que representa
el otro personaje usen su creatividad al desarrollar dialogos y acciones en la Aplicacion,
Creacion y Socializacion del Conocimiento donde fomenten un aprendizaje colaborativo

y atractivo.
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Paso 13: Visualizar el video final con el botdn de reproduccién. Finalmente, ver
el video completo es una etapa emocionante donde se observa como los elementos creativos
e inteligentes se unen para formar un producto final cohesivo. Esta revision no solo permite
al docente evaluar su trabajo, sino también anticipar como sera recibido por los estudiantes,

creando expectativas sobre una experiencia educativa innovadora y efectiva.

Para la creacion de esta propuesta, fue necesaria la combinacion de inteligencia
artificial y creatividad docente, que puede generar clases dinamicas y efectivas para los
estudiantes, como se ve en los videos (Ver Apéndice D). De esta forma, al utilizar algunas
de las tantas herramientas IA como Animaker y ChatGPT, se puede producir contenido
atractivo que fomente la participacion y el aprendizaje, transformando asi la experiencia

educativa tradicional en algo interactivo y memorable por los estudiantes a futuro.
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Conclusiones

Se puede establecer que la IA en el marco de la educacion, tiene beneficios tanto en la
perspectiva del docente como en la del estudiante. Entre tales ventajas, se cuenta con la
innovacion tecnoldgica, la personalizacion del aprendizaje, la retroalimentacion rapida
y la optimizacion del tiempo y los recursos, entre muchas otras. Ademas, la integracion
del MOSEIB, como modelo integral y bilingiie para el aprendizaje en conjunto a la IA,
tiene aspectos basicos como el dominio del conocimiento a través de un proceso
especifico de sensopercepcién, problematizacion, desarrollo, verificacién de contenido
y conclusién; aplicacion, creacién y socializacion del conocimiento, los cuales son y
pueden ser facilmente guiados por la IA y adaptado a las necesidades de los estudiantes
en general y de las de cada uno, desde las clases creativas y efectivas para resolver
operaciones algebraicas.

Se crearon videos de 3 a 5 minutos a partir de la 1A generativa, los cuales permitieron
potenciar el aprendizaje de la resolucion de expresiones algebraicas en la asignatura de
matematicas de la basica superior como lo indica el andlisis antes y después de aplicar
la actividad generada con la IA.

Los estudiantes valoraron a los videos como uno de los elementos que mas consideran
para el aprendizaje (64,29%), que en su mayoria usan IA, asi como que prefieren el
aprendizaje colaborativo (71,43%). En este sentido, al aplicarse la propuesta, se vieron
beneficiados, participando ampliamente y siendo orientados con una retroalimentacion
rapida para guiar su aprendizaje, fomentando la utilizacion de estos recursos para el uso

propio durante el proceso de aprendizaje.
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Recomendaciones

Tomando en consideracion que existio como limitante solo el tratamiento tedrico de la
IA en cuanto a su importancia, a pesar de que el mismo se resalta en la generalidad y
resultados del trabajo, se recomienda que puedan hacerse revisiones sistematicas sobre
cudles 1A generativas son las mejores en el ambito educativo y por area del saber. De
esta forma, se podrd personalizar y socializar mas el conocimiento a partir de
herramientas tecnologicas especificas para cada disciplina.

Los videos basados en el microlearning ayudan al desenvolvimiento en el area
algebraica, sin embargo, es importante considerar las demas materias del sistema
educativo, asi como el nivel de los estudiantes. Por ello, se recomienda crear y socializar
herramientas aplicables a las diferentes &reas tematicas del curriculo, de forma que
existan las mismas en las diversas areas y edades que se tienen en el sistema educativo.
Se ha ensefiado a los estudiantes a utilizar la inteligencia artificial a su favor en el campo
educativo, sin embargo, esto parte de una iniciativa personal basada en la investigacion,
por ello, se recomienda a nivel académico y practico que el uso de la 1A en la educacién

sea parte del disefio curricular.
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CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES

dad y consentimiento

Titulo del Uso de lainteligencia artificial en la creacién de clases creativas
estudio y efectivas infegrando el modelo Moseib en la asignatura de
matemdticas de la bdsica superior
Objetivo del Obtener informacién sobre el conocimiento y uso de la
instrumento inteligencia arificial por parte de los estudiantes
Confidencidli Participacién voluntaria. Los datos se mantendrdn confidenciales

para fines de investigacion.

Tipo de Encuesta Formato de | Encuesta enlinea:
instrumento para investigacion https://forms.gle/nNgDAca4Zyé
estudiantes WU2uué
Institucién UECIB Investigador Mery Londo Yuvaille
Educativa Daniel Evas | principal
Guaraca
Fecha de 10-06-2024 Duracion: 10 minutos
aplicacién
Pregunta Propésito

¢Conoces el término “Inteligencia arfificial” (1A)?
a) Si
b) No
c) He escuchado el término, pero no sé
exactamente lo que significa

Esta pregunta pretende
determinar si los estudiantes
conocen el término Inteligencia
Artificial.

¢Cudl es el dispositivo tecnolégico que mas utilizas?
a) Teléfono celular
b) Laptop
c) Tablet

La pregunta 2 de la
encuesta busca identificar cudl
es el dispositivo que mds usan.

¢Para qué tareas usas tu dispositivo tecnolégico?
a) Navegacién porinternet
b) Enfretenimiento con video juegos
c) Educativas
d) Redes Sociales

La pregunta 3 de la
encuesta permite visualizar cual
es el uso que le dan al dispositivo
que el estudiante maneja.

¢ Como describirias tu proceso de aprendizaje?
a) Auténomo, me gusta aprender por mi cuenta
b) Colaborativo, me gusta aprender con otros
estudiantes y maestros/as
c) Mixto, depende el tema o la asignatura
d) No estoy seguro/a
e) Ofro (especificar):

La pregunta 4 de la
encuesta busca entender como
los estudiantes describen su
proceso de aprendizgje.

.Qué tipo de herramientas o recursos utilizas para tu
proceso de aprendizaje?
a) Librosy materialesimpresos

La pregunta 5 de la
encuesta fiene el objetivo
identificar qué tipo de
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b) Videosy animaciones

c) Plataformas virtuales de aprendizaje

d) Redes sociales

e) Aplicaciones moévilesy juegos educativos
f) Ofros (especificar):

herramientasy recursos ufilizanlos
estudiantes en su proceso de
aprendizaje.

6. ¢Has utilizado alguna vez la IA para tu proceso de La pregunta 6 de la
aprendizaje? encuesta busca conocer si los
a) Si estudiantes  habian  utilizado
b) No previamente la |A en su proceso
c) No estoy seguro/a de aprendizaje.
7. ¢Codmo te gustaria aprender las matematicas en tus horas La pregunta 7 de la
de clases? encuesta busca identificar la
a) A través de videos interactivos forma de cdOdmo le gustaria
b) A través de audios aprender las matemdticas.
c) Através del manejo de la guia de aprendizaje
d) A fravés del profesor
8. ;Te gustaria tener acceso a videos de las clases de La pregunta 8 de la
matemadticas con el uso de la IA? encuesta se les pregunta si
a) Si desearian videos de las clases de
b) No matemdticas.
c) No estoy seguro/a
9. ¢Crees que un aprendizaje con la IA podria mejorar tu La pregunta 9 de la
rendimiento académico en la asignatura? encuesta busca comprender si
a) Si, podra tener mds conocimientos un aprendizaje con la A
b) No, estoy safisfecho/a con las opciones | mejoraria el rendimiento
disponibles académico en la asignatura.
c) No estoy seguro/a
10. ¢Con qué frecuencia siente que el modelo de educacién La pregunta 10 de la

intercultural bilingle se complementa bien con las
herramientas tecnolégicas utilizadas en clase?

a) Nunca

b) Raravez

c) Siempre

encuesta permite identificar si el
MQOSEIB se complementa con las
herramientas tecnoldgicas.

Elaborado por: Firma:

Mery Londo Yuvaille
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Oficio enviado para solicitar juicio de expertos sobre la encuesta

¥20T 9p OABuI 3p 67 ey

:0119dxX3 P daquioN

‘A UBWIENL) [ONUIRS ‘0PI

b7

ugroryuasaxd A ouasi(y

eonpweld £ gworpy

SBSOIOUAPUI |,
sejungard A so3sas epag

eisondsax
ap sauorodo £ eeosy

BINONNSO A OJBUIIO |

OpIUJUOD 3P ZAPIBA

X

X

X

X

BIOUSULID ]

SANOIDVAUIASHO

ON | IS

ON | IS

ON | IS

ON | IS

ON | 1S

ON | IS

ON | IS

ON | IS

ON | IS

ON

1s

0ld

6d

8d

Ld

9d

sd

rd

€d

u

Id

NOISNAIdINOD
A AVdiEviID

‘ejungaid epes vied serofow o soiquies op serusiedns euoniodoid apand
‘SOUOIDBAIISGO 9P BULIN[OD B] U 'SOLIBILID SOISS UOD OPIANOE 3P “e1sondsal ap BANRUIN|E £ W) PEd ap OAIIE}I[END 0303dsE & 91USIPUOdSa1I0d BJISED BPED U X Bun uod anbrew
J10AE} JOJ "OIPNISD [9P SIQRLIEA A SIUOISUOUIIP “SIIOPEIIPUI SO UOD UQIOR[AL U Brousurad 2] A erousniguos g ‘OPIUSIUOD |2 ‘UOIOOEPAI B] USANUT Jenfeas eied sojoadse so

7 NOIDVNTVAT Aa ZIRLLVIN

0dvd9S0Od A NOIDVININIA
‘NOIDVOILSIANI 30 OAVHOLIIHYIDIA
opeidsod ap ugpalg




CONSTANCIA DE VALIDACION

Por medio de la presente, yo, Samuel Guaman Yumbo con cédula de identidad N° 0603260290
ejerciendo actualmente como Docente de la Asignatura de Mateméticas en la Unidad Educativa
“GALAPAGOS” certifico que he revisado y validado la encuesta sobre el conocimiento y el uso
de la 1A por parte de los estudiantes, disefiada por la estudiante de maestria Mery del Pilar
Londo Yuvaille para su investigacién sobre el “ Uso de la Inteligencia Artificial en la creacion
de clases creativas y efectivas integrando el modelo Moseib en la asignatura de

matematicas de la bésica superior”.

CRITERIO DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO | EXCELENTE
Claridad de la redaccion. X
Coherencia interna. X
Induccion a la respuesta X
(sesgo)

Lenguaje adecuado con el X
nivel del informante.
Mide lo que pretende. X

Tras una revision exhaustiva y considerando las observaciones y sugerencias proporcionadas,
considero que la encuesta cumple con los criterios mencionados y es adecuada para su utilizacion

en la investigacion propuesta.

Fecha: 29 de mayo de 2024.

=7
ALLS
iﬁo. Samuel Guaman Y.

DOCENTE
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Secretaria de Educacion Intercultural
Bilingiie y la Etnoeducacion

CONSTANCIA DE VALIDACION

Por medio de la presente, yo, Luis Alberto Quishpe Taco con cédula de identidad N°
0602574394 ejerciendo actualmente Coordinador Pedagégico de la Secretaria de
Educacion Intercultural Bilingiie SEIBE certifico que he revisado y validado la encuesta
sobre el conocimiento y el uso de la IA por parte de los estudiantes, disefiada por la
estudiante de maestria Mery del Pilar Londo Yuvaille para su investigacién sobre el “
Uso de la Inteligencia Artificial en la creacion de clases creativas y efectivas integrando
el Modelo de Sistema de Educacion Intercultural Bilingiie MOSEIB en la asignatura de

matematicas de la basica superior”.

CRITERIO DEFICIENTE | ACEPTABLE | BUENO | EXCELENTE
Claridad de la redaccion. X
Coherencia interna, X
Induccién a la respuesta X
(sesgo)

Lenguaje adecuado con el X
nivel del informante.
Mide lo que pretende. X

Tras una revision exhaustiva y considerando las observaciones y sugerencias
proporcionadas, considero que la encuesta cumple con los criterios mencionados y es

adecuada para su utilizacion en la investigacion propuesta.

Fecha: 27 de mayo de 2024.
EheE

Ptemado eloctrceicmazca ror
LUIS ALBERTO
QUISHPE TACO

Megs. Luis Alberto Quisphe
COORDINADOR PEDAGOGICO

Direccidn: Amazonas N34-451 y Atahualpa
Codigo postal: 7 Ecuador
Teléfono: +

i Y
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Apéndice B. Encuesta aplicables para estudiantes

Encuesta sobre el Uso de la Inteligencia
Artificial (IA) en las clases.

Estimados/a estudiante,

Gracias por participar en esta encuesta.
El propésito de este cuestionario &g conocer tu opinién acerca de comao es 1l proceso
aprendizaje con |a tecnologia.

Antes de comenzar, queremos explicarte el concepto de Inteligencia Artificial. La 1A ez la
habilidad de los ordenadores para hacer actividades gue normalmente requieren
inteligencia humana.

A continuacion, te pedimos que respondas a las siguientes preguntas de manera sincera y
honesta. No hay respuestas comectas o incomectas, simplements queremos conocer
opinian. 5i tienes alguna duda, no dudes en preguntarme.

iMuchas gracias por tu colaboracidn!

jossuebelandria@gmail.com Cambiar de cuenta o

£ Mo compartido

* Indica que la pregunta es obligatoria

1.  iConoces el término “Inteligencia artificial” (1A)? *

(O a)si
() b) No

O c) He escuchado el término, pero no sé exactamente lo que significa



2. ;Cudl es el dispositivo tecnolégico que mas utilizas? *

a) Teléfono celular

b) Laptop

© O O

c) Tablet

fa

;Para qué tareas usas tu dispositivo tecnoldgico? *

a) Navegacién por internet
b) Entretenimiento con video jusgos

c) Educativas

OO O0O0

d) Redes Sociales

-

;Como describirias tu proceso de aprendizaje? *

a) Auténome, me gusta aprender por mi cuenta

c) Mixto, depende el tema o la asignatura
d) No estoy seguro/a
e) Otro (especificar):

Otro:

OO0 O0O0OO0O0

b) Colaborative, me gusta aprender con otros estudiantes y maestros/as
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5  j0uétipo de herramientas o recursos utilizas para m proceso de i
aprendizaje?

l:} 2} Libros y materiales impresos

by Videos y animaciones

¢} Plataformas virteales de aprendizaje

dy Redes sociales

&) Aplicaciones maviles y juegos educativos

) Ctros (especificar):

0 0O000O0O0

Crra:

-

;Has utilizado alguna vez la |1A para tu proceso de aprendizaje? *
2) 5i
b) N

<) No estoy segura/'a

0 O 0O

Otra:

-

;Como te gustaria aprender las matematicas en tus horas de clases? *

a) A través de videos interactivos
b) A traves de audios

) Através del manejo de la guia de aprendizaje

00 0OQ0

o) A traves del profesar
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8. ;Te gustaria tener acceso a videos de las cdases de matematicas con el *
uso de |a 1A?

() asi
() bBYMo

() ©) Mo estoy seguraja

9. ;Crees que un aprendizaje con la 1A podria mejorar tu rendimiento académico *
en la asignatura?

() =) 5i. podria tener mds conocimisntos
G' b)) Mo, estoy satisfecho/a con las opciones disponibles

[:} c) Mo estoy segura/a

10. ;Con qué frecuencia siente que el modelo de educacidn intercultural *
bilingiie se complementa bien con las herramientas tecnoldgicas wtilizadas en
clase?

C} a) Munca
() b)Rara vez

D’ c) Siempre

Borrar farmulario
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Apéndice C. Registro fotogréafico

Fuente: Revision de los videos por parte de los estudiantes.

Elaborado por: Mery, Londo (2024)
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Apéndice D. Links de los recursos
Link actividad 1: SUMA DE POLINOMIOS

https://drive.google.com/file/d/1sfGeHwXn7fdZ4WqgCk3f2eq1Z0wMNagcVN/view

?usp=sharing
Link actividad 2: MULTIPLICACION DE POLINOMIOS

https://drive.google.com/file/d/AINcUdrz ZSKQYucn2r LVRzW0V4 fyXLH/view

?usp=sharing

Link actividad 3: MULTIPLICACION ENTRE POLINOMIOS

https://drive.google.com/file/d/1ozGujVVvE BAFg80Mjpg5lgloAelhknth/view?usp

=sharing


https://drive.google.com/file/d/1sfG6HwXn7fdZ4WqCk3f2eg1Z0wMNgcVN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1sfG6HwXn7fdZ4WqCk3f2eg1Z0wMNgcVN/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1NcUdrz_ZSKQYucn2r_LVRzW0V4_fyXLH/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1NcUdrz_ZSKQYucn2r_LVRzW0V4_fyXLH/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ozGujVvE_BAFq80Mjpg5lg1oAeIhknth/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ozGujVvE_BAFq80Mjpg5lg1oAeIhknth/view?usp=sharing

