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RESUMEN

El progreso en tecnologia y el florecimiento de nuevas herramientas impulsadas por
inteligencia artificial han provocado cambios profundos en todos los sectores de la sociedad.
No obstante, el sistema educativo en Ecuador sigue rezagado en comparacion con estas
innovaciones, apegandose a métodos tradicionales que priorizan la memorizacion y cuentan
con aulas que restringen el crecimiento creativo, colaborativo y digital. Esta realidad
demanda la creacion de iniciativas didacticas innovadoras que fomenten una educacion mas
relevante y acorde con la realidad actual. El propdsito de esta investigacion fue elaborar
actividades basadas en herramientas de inteligencia artificial, organizadas de acuerdo con
las zonas de aprendizaje del Aula del Futuro: interaccion, presentacion, desarrollo,
investigacion, intercambio y creacion. Se aplicd un método con un disefio tecnologico y un
nivel de propuesta. Para la elaboracion de las actividades se adoptd el enfoque SCRUM, el
cual integra saberes tecnologicos, pedagdgicos y de contenido. A partir de un andlisis
riguroso se seleccionaron herramientas como Easy-Peasy.Al, Elastic, Gamma, Yoodli, Fliki,
y otras, con las cuales se elaboraron actividades pedagogicas alineadas a la Taxonomia de
Bloom digital. Como resultado, se desarrollo una guia didactica con actividades especificas
para cada zona de aprendizaje en Aulas del Futuro. Esta propuesta ofrece un recurso
replicable que contribuye a la transformacion educativa, puede servir como base para futuras
lineas de investigacion integrando la inteligencia artificial de forma pedagdgicamente
fundamentada y como una propuesta practica para que los docentes utilicen estas
herramientas tecnologicas en sus clases, promoviendo metodologias activas, inclusivas y
digitalmente competentes.

Palabras claves: Inteligencia artificial, aula del futuro, zona de aprendizaje.



ABSTRACT

Technological advancement and the emergence of new tools based on artificial intelligence have
generated profound transformations in all areas of society. However, the Ecuadorian educational
system still lags these innovations, maintaining traditional approaches focused on memorization
and classrooms that limit creative, collaborative, and digital development. This situation demands
the development of innovative teaching proposals that promote more meaningful education
adapted to the current context. The objective of this research was to design educational activities
based on artificial intelligence tools, organized according to the learning areas of the Classroom
of the Future: interaction, presentation, development, research, exchange, and creation. An applied
methodology was used, with technological design and a propositional level. The SCRUM
approach was used to develop the activities, which combine technological, pedagogical, and
disciplinary knowledge. Based on a rigorous analysis, tools such as Easy-Peasy.Al, Elastic,
Gamma, Yoodli, Fliki, and others were selected and used to develop pedagogical activities aligned
with Bloom's Digital Taxonomy and key competencies. As a result, a teaching guide was
developed with specific activities for each learning zone in Classrooms of the Future. This proposal
offers a replicable resource that contributes to educational transformation. It can serve as a basis
for future lines of research integrating artificial intelligence in a pedagogically grounded way and
as a practical proposal for teachers to use these technological tools in their classes, promoting

active, inclusive, and digitally competent methodologies.

Keywords: Artificial intelligence, classroom of the future, learning zone.

Reviewed by:
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CAPITULO L. INTRODUCCION

1.1 Introduccion

La educacion del siglo XXI enfrenta desafios inéditos, derivados de una sociedad marcada
por la aceleracion tecnologica, la digitalizacion y la inteligencia artificial (IA), tal como lo
reconoce la UNESCO en sus informes sobre educacion y tecnologia (UNESCO, 2021). A
pesar de que ha transcurrido estos cambios, muchas practicas educativas alin se mantienen
ancladas en modelos tradicionales que priorizan la memorizacién por sobre el pensamiento
critico, la autonomia o la creatividad. En ese sentido, se producen redisefios en los ambientes
de aprendizaje para dar respuestas a las ampliaciones de especificidad que ha tomado el
medio digital y el ciudadano que hace uso de tecnologias, y que es parte de una realidad
liquida.

Esta investigacion tiende a enfocarse en el disefio de actividades con herramientas de
inteligencia artificial en las zonas de aprendizaje del Aula del Futuro. La pedagogia que llego
a Latinoamérica, a través de Europa, busca cambiar el espacio tradicional por uno
colaborativo e interactivo, que sea personalizable y centrado en el estudiante. Mediante la
incorporacion de diversos tipos de herramientas de 1A, se abren nuevas posibilidades para
diversificar la ensefianza y alcanzar aprendizajes mas significativos. Es muy importante
investigar este tema, ya que, en paises como Ecuador, aun prevalece una brecha digital
evidente en el sistema educativo. Al proponer en funcionamiento innovaciones tecnoldgicas
en el aula no solo se ayuda a disminuir esta brecha. También se transforma la forma en que
los docentes y estudiantes interactian con el conocimiento. Este proceso educativo no
convierte al estudiante en sujeto pasivo, si no en un creador.

Este estudio tiene el objetivo esencial de poder elaborar propuestas pedagdgicas viables,
innovadoras, contextualizadas que fomenten el uso consiente y eficaz de la IA en los
espacios escolares. Se organizan actividades concretas en seis zonas de aprendizaje:
interaccion, presentacion, investigacion, creacion, intercambio y desarrollo, para demostrar
que las herramientas de IA pueden utilizarse no solo como soporte tecnoldgico sino como
verdaderos factores que catalizan procesos educativos mas dindmicos, inclusivos y eficaces.
A si mismo, este estudio es muy relevante, pues al facilitar una guia de aplicacion a docentes
y estudiantes se evidencia que puede realizarse el uso de Inteligencia Artificial sin requerir
de una infraestructura compleja y con correcta intencidon pedagdgica. De esta forma se
refuerza la cultura escolar innovadora en la que la IA no es una amenaza o un lujo, sino una
herramienta diaria que mejora la ensefianza y responde a las exigencias de un mundo en
transformacion.



1.2 Antecedentes

En los ultimos afios, el concepto de un ambiente educativo ha cobrado relevancia como un
componente esencial del proceso de ensefianza-aprendizaje, pues se trata de un medio fisico
y teorico, estructurado y disenado especificamente para adaptarse a las necesidades de
aprendizaje y a las caracteristicas diversas de los estudiantes. Este tipo de ambientes
considera una variedad de elementos fundamentales que dan forma al entorno de
aprendizaje, integrandose dentro de un marco mds amplio que comprende el ambiente
educativo en su totalidad. Como lo explican Hernandez, Miranda y Guevara (2022) al
momento de disefiar un ambiente educativo es necesario considerar aspectos como la
infraestructura, los recursos pedagogicos y las condiciones sociales y emocionales del
estudiante, ya que influye directamente en el desarrollo integral de los nifios, promoviendo
experiencias significativas que potencian su aprendizaje desde edades tempranas.

A continuacioén, se detallan los proyectos y trabajos relacionados con la presente
investigacion:

Las Aulas del Futuro, impulsadas por la red European Schoolnet (EUN) y el proyecto iTEC
(Innovative Technologies for Engaging Classrooms), surgieron como una iniciativa europea
para transformar la ensefianza mediante la integracion tecnologica y el redisefio
metodologico. Adoptadas en Espafia en 2015 por el INTEF, estas aulas buscan desarrollar
competencias del siglo XXI que tenga un entorno flexible que combina tecnologia y
mobiliario adaptable. Su propdsito trasciende la simple incorporacion de herramientas
digitales, ya que promueven la interaccion, la creatividad, el aprendizaje colaborativo y la
resolucion de problemas reales. En el ambito de la educacion superior, destacan como
espacios que fomentan la innovacion pedagogica y el aprendizaje autonomo, ofreciendo
marcos abiertos al conocimiento global y metodologias que proyectan a los estudiantes para
enfrentar los retos de la sociedad contemporanea que preparan a los estudiantes para
enfrentar los retos de la sociedad contempordnea (Gonzalez et al., 2022).

Por otra parte, una investigacion acerca de las Aulas del Futuro en Portugal revela un método
educativo fundamentado en estrategias dinamicas (aprendizaje por proyectos, ludificacion,
aprendizaje colaborativo) que se apoya en la implementacion de tecnologia digital (pizarras
interactivas, plataformas en linea, aplicaciones para crear contenido). No obstante, la
utilizacién de recursos como inteligencia artificial, andlisis de aprendizaje y sensores
ambientales es limitada, lo que restringe la personalizacion y automatizacion del espacio
educativo. Segun docentes, los estudiantes participan activamente en la clase, ademas
consideran util las Aulas del Futuro. Sin embargo, les falta formacion tecnoldgica,
comunicacion con las familias y el uso de impresoras 3D. Los resultados destacan que es
crucial fortalecer la formacion de los docentes, aumentar la integracion de las tecnologias y
generar estrategias para una mejor conexion entre las escuelas y el mundo. El disefio del aula
del futuro debe incluir el concepto de Absorbance para que el espacio sea inclusivo y
adaptativo a las necesidades el siglo XXI (Garcia-Tudela et al., 2024).



Diversos estudios han destacado que la inclusion de recursos digitales puede mejorar la
motivacion y el desempefio académico de los estudiantes. No obstante, persisten dificultades
en la aplicacion eficaz de estas herramientas, principalmente en escenarios donde no todos
los educadores tienen la formacion necesaria y la infraestructura tecnoldgica es insuficiente.
En el entorno de Ecuador se han reconocido restricciones semejantes, lo que respalda la
necesidad de estudios que analicen métodos de ensefianza novedosos respaldados por el uso
de tecnologia, como se muestra en la investigacion de Flores y Méndez (2023) llevada a
cabo en la Universidad Nacional de Chimborazo. Su investigacion se enmarca en el
desarrollo de la propuesta Future Classroom, basada en el modelo STEAM, que pretende
superar las carencias del modelo educativo tradicional fomentando un entorno mas
colaborativo, creativo e integrador del conocimiento.

1.3 Planteamiento del Problema

El mundo esta en constante cambio, pero en medio de ese avance vertiginoso la educacion
no ha cambiado desde el siglo XIX, segun Kindsein, Schank (2007) describe que “El sistema
educativo que tenemos hoy y que ha seguido desde hace afios se puede resumir de la
siguiente manera: un profesor entra en clase y habla. Los alumnos, como mucho toman
apuntes y como no pueden recordar lo que se les dijo, les hacen exdmenes. Pero poco después
de hacer los examenes lo olvidan todo”. El sistema educativo tradicional es entendido como
una acumulacion de conocimientos, y no brinda la oportunidad para que las personas sean
creativas, capaces de adaptarse a nuevas situaciones flexibles, que sepan cooperar en equipo,
con auto confianza.

En el ambito educativo, los espacios tradicionales de las unidades educativas no cuentan
para trabajar con una gran variedad de herramientas y tecnologias tales como: e-textiles,
carpinteria, electronica, robots educativos, impresoras 3D, programacion, etc. Al mismo
tiempo, no los animan a indagar, disefiar y crear sus propios objetos y artefactos para resolver
algtin reto. A los estudiantes se les asigna una actividad (incluso, pueden proponerla ellos)
para que, guiados por un educador, la realicen individualmente, en grupos reducidos, o bien
con la participacion de todo el conjunto de la clase (Universidad Europea, 2024).

La educacion ha sufrido una transformacion permanente a través de la historia, ajustandose
a las demandas fluctuantes de la sociedad. En la actual era digital, en la que la tecnologia
juega un rol esencial en todas las areas de la vida, resulta que la educacion también se ajuste
a este ambiente en permanente cambio (Grandy. A, 2023).

Segtin Ledn (1998) en los inicios de formacion resulta relevante y crucial desde la etapa
temprana que la persona tenga un avance psicomotor, moral, sexual, social, fomento del
lenguaje, desarrollo cognitivo y de la inteligencia. Por lo tanto, es imprescindible fomentar
en las nuevas generaciones procesos de aprendizaje que se orienten hacia una propuesta de
sociedad nitida y no estar atrapados en una sociedad que progresa a ritmo acelerado, y que
parece ser imparable.


https://innovacion-educativa.universidadeuropea.com/noticias/robots-educativos/

En relacion con otros paises desarrollados, ya han comenzado a integrar la inteligencia
artificial como parte fundamental de su sistema educativo incluso desde la educacion
primaria, implementando la IA como asignatura obligatoria para preparar a una variedad de
estudiantes para enfrentar un mundo cada vez mas digital, incorporando plataformas
tecnologicas para fortalecer sus procesos de ensefianza y aprendizaje.

En Ecuador, sin embargo, las escuelas continiian enfocandose mayoritariamente en métodos
tradicionales de ensefianza, provocando que se mantenga esta brecha que es una evidencia
de la necesidad urgente de repensar el modelo educativo ecuatoriano, incorporando
tecnologias emergentes como la [A para no quedar rezagados en el desarrollo de
competencias digitales esenciales para el futuro (Xinhua, 2024).

1.4 Justificacion

Se vuelve imprescindible transformar el enfoque pedagogico tradicional hacia un modelo
educativo innovador, que promueve el pensamiento critico, el trabajo colaborativo y el uso
adecuado de las tecnologias emergentes. La transformacion educativa del siglo XXI exige
dejar atras los modelos tradicionales centrados en la simple acumulacién de conocimientos,
para dar paso a enfoques que promueven el desarrollo de habilidades esenciales. En este
sentido la incorporacion de metodologias activas y el uso de entornos digitales se presentan
como herramientas clave para fomentar un aprendizaje significativo y preparar a los
estudiantes para los constantes desafios de la sociedad actual (Larrafiaga Otal. A, 2012).

La organizacion de los diferentes ambientes de aprendizaje debe estar adecuados a las
necesidades de los estudiantes, es importante mencionar que el ambiente debe ser adecuado
para el estudiante ya que es ahi donde pasa la mayor parte del tiempo, por ende, deben estar
organizados adecuadamente (Quishpe Rivera, N. E., & Rosero Lopez, M. G., 2022).

Existen diferentes de ambientes de aprendizaje con son los ambientes de aprendizaje activos
e interactivos que impulsan la participacion constante del estudiante y el intercambio
significativo de ideas. En lugar de enfocarse inicamente en la transmision de contenidos,
promueven el trabajo colaborativo, la investigacion autdbnoma y el pensamiento critico. Los
ambientes de aprendizaje tecnoldgico son espacios activos y motivadores donde el estudiante
participa de forma constructiva y reflexiva. Sin embargo, también pueden presentar
desventajas si no se usan adecuadamente o estan fuera de contexto (Castro y Guzman, 2007).

Integrar diferentes tipos de herramientas y actividades permite ofrecer una educacion mas
personalizada. Segin Pardo Baldovi (2019), la tecnologia para el aula debe ser un espacio
flexible que se adapte a las necesidades de cada estudiante. Variedad de herramientas
permiten ajustar los contenidos y actividades de manera que cada alumno pueda avanzar a
su propio ritmo, sin presiones externas. Esta adaptacion no solo favorece la eficiencia del
aprendizaje, sino que favorece que cada estudiante reciba el apoyo necesario, la educacion
se vuelve mas accesible y de mayor calidad, garantizando que todos los estudiantes tengan
la oportunidad de desarrollarse plenamente (Pardo Baldovi, M.I., 2019).



Es importante recalcar que integrar la inteligencia artificial en el ambito educativo cambia
la perspectiva en que los docentes y los estudiantes interactian con el aprendizaje. Segun
Cevasco et al. (2022), la Inteligencia Artificial puede ser una gran aliada para fomentar la
autonomia en el ambito educativo, dandoles acceso a variedad de recursos de una forma mas
independiente y colaborativa. Al incluir variedad de actividades que se adaptan a sus
necesidades, los estudiantes pueden tomar un papel més activo, impulsando su creatividad,
pensamiento critico y capacidad para resolver problemas.

1.5 Objetivo

1.5.1 General

Disefiar actividades con herramientas de inteligencia artificial para zonas de aprendizaje del

aula del futuro
1.5.2 Especificos

e Seleccionar las herramientas de inteligencia artificial mas pertinentes para la
generacion de actividades en las zonas de aprendizaje del aula del futuro.

e Estructurar actividades didacticas integrando las herramientas seleccionadas segiin
los propositos de cada zona de aprendizaje.

e FElaborar una guia de actividades que oriente la aplicaciéon pedagogica de las
herramientas de inteligencia artificial en el aula del futuro



CAPITULO II. MARCO TEORICO

1.1. Ambientes de Aprendizaje

El ambiente de aprendizaje implica un papel importante en el proceso educativo, influyendo
de forma positiva en cada uno de los estudiantes que van adquiriendo nuevas habilidades y
conocimientos. Se pueden definir como los espacios sociales, fisicos y psicoldgicos en los
que tiene lugar el proceso de ensefianza y aprendizaje, incluyendo los recursos, las
tecnologias, las interacciones sociales y las dinamicas, estos elementos influyen en la
participacion compromiso y motivacion de cada uno de los estudiantes con la capacidad de
construir significados y aplicar lo aprendido en diferentes tipos de contextos (Rodriguez,
2025).

Los ambientes de aprendizaje deben ser disefiados con un propodsito pedagogico,
funcionando como un recurso didactico que estimula el aprendizaje activo y significativo.
Cada uno de los espacios tienen que ser agradables, seguros y contar con buena ventilacion
e iluminacion natural. Es importante que el uso de colores suaves, claros, incluir rincones de
juego-trabajo, lo que favorece su autonomia a cada uno de los estudiantes. Asimismo, el
mobiliario debe estar adaptado a la seguridad infantil, con bordes redondeados y estanterias
firmemente sujetas a la pared para prevenir accidentes (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2023).

Se entienden como fruto de la ciencia y tecnologia, constituyen herramientas, innovaciones,
conceptos utilizados en procesos educativos que brindan un servicio dependiendo del
proposito educativo. Las tecnologias emergentes (“nuevas” y “viejas”) constituyen procesos
evolutivos que merecen ser mas estudiados e investigados (Adell y Castafieda, 2012).

Sobre este punto, Veletsianos (2010) sostiene que:
Las tecnologias emergentes son herramientas, conceptos, innovaciones y avances
utilizados en diversos contextos educativos al servicio de diversos propositos
relacionados con la educacion. Ademas, propongo que las tecnologias emergentes
(‘nuevas’ y ‘viejas’) son organismos en evolucion que experimentan ciclos de sobre
expectacion y, al tiempo que son potencialmente disruptivas, todavia no han sido
completamente comprendidas ni tampoco suficientemente investigadas (pp. 3-4).

La integracion de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) en los centros
educativos ha sido progresiva, en muchos casos las TIC se utilizan desde enfoques
tradicionales centrados en la ensefnanza directa del docente y en habilidades como la atencion
y la memoria. Sin embargo, cuando se orienta su uso hacia metodologias activas como el
aprendizaje por descubrimiento de Bruner o el constructivismo social de Vygotsky, estas
tecnologias se convierten en herramientas poderosas para fomentar la interaccion, la
colaboracion y el aprendizaje auténomo. El acceso a Internet en particular ha ampliado
significativamente las posibilidades educativas al brindar acceso a informacion diversa,

20



recursos pedagogicos y comunicacion global. Asi, las TIC pueden convertirse en aliadas
clave para modelos centrados en el estudiante y el aprendizaje significativo, siempre que se
utilicen bajo un enfoque pedagogico coherente con estas nuevas teorias (Belloch, 2012).

Segun Rios (2019) afirma que un ambiente de aprendizaje se divide en cuatro grandes
dimensiones que estan interrelacionadas entre si, son las siguientes:

e Dimension fisica: Es el espacio fisico (el centro, el aula y los espacios anexos, etc.) y
sus condiciones estructurales (dimension, tipo de suelo, ventanas, etc.). También
comprende los objetos del espacio (materiales, mobiliario, elementos decorativos, etc.)
y su organizacion (distintos modos de distribucion del mobiliario y los materiales dentro
del espacio).

e Dimension funcional: La disposicion del espacio en relacién a su utilizaciéon, su
adaptabilidad y las tareas que se llevan a cabo en él, pueden ser utilizados de manera
auténoma por el estudiante o con la direccion del docente. Su adaptabilidad se refiere
a la capacidad de un mismo espacio para servir a diversas finalidades, ademas cada area
es designada para una actividad especifica y se le otorga un proposito particular, como
los espacios para musica, lectura, juego simbolico o edificaciones.

e Dimension temporal: La gestion del espacio educativo también esta estrechamente
relacionada con la organizacion del tiempo, ya que cada espacio se utiliza en momentos
determinados segun la actividad planificada. Por ejemplo, hay un espacio especifico
para poder jugar en los rincones, poder participar, para escuchar cuentos, para comer,
para el recreo, asi como para actividades individuales o grupales.

e Dimension relacional: La dimension relacional del ambiente del aula se refiere a las
relaciones entre docentes y estudiantes. Estas conexiones se relacionan con coOmo se
accede a los espacios (de forma autonoma o bajo la direccion del docente), la forma en
que se establecen las reglas (impuestas o consensuadas), las formas en que los grupos
realizan actividades y el papel que asume el docente en el espacio (como guia,
observador, facilitador o figura de autoridad). Todos estos elementos influyen
directamente en la dindmica y el clima del aula.

1.2. Aula del Futuro

Segun Urteaga (2018) el modelo de Aulas del Futuro se lanza en Bruselas en la sede de
European Schoolnet el ‘Future Classroom Lab’ o ‘Aula del Futuro’, surge como iniciativa
de European Schoolnet en 2012, con el objetivo de reimaginar los espacios educativos
tradicionales para adaptarlos a las necesidades del siglo XXI y fue pilotado en 20 paises
europeos. Este modelo responde a la necesidad de transformar los entornos de aprendizaje
estaticos en espacios dindmicos, flexibles y tecnoldégicamente enriquecidos.
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Al crear nuevas actividades educativas y usar tecnologia cuando ayuda a la ensefianza y al
aprendizaje, el objetivo era difundir el uso inteligente de la tecnologia en las escuelas, junto
con los métodos de ensefianza alentadores para evolucionar.

Sobre este punto, Urteaga (2018) afirma que el aula del futuro se asienta sobre tres pilares
fundamentales e imprescindibles: espacio, tecnologia y pedagogia.

e Pedagogia: Como docentes hay que tener una vision clara de lo que queremos que
nuestros estudiantes desarrollen y aprendan. Las metodologias activas son
imprescindibles en este tipo de aula, ya que el estudiante se aduefia de su propio
aprendizaje y cambia el rol que desempefia, de la misma manera que cambia el rol de
los docentes, que pasan a ser guias, acompaiiantes en el aprendizaje de procesos mas
complejos, como son el desarrollo de la creatividad, curiosidad, pasion por aprender,
responsabilidad, reflexién y observacion, dejando asi el rol exclusivo de transmisor de
conocimientos.

e Espacio: Los espacios deben dar respuesta a la pedagogia, permitiendo organizar aulas
segln nuestras necesidades, apoderarnos de los espacios comunes porque también son
lugares para aprender. EI Aula del Futuro propone 6 zonas dotadas de mobiliario
flexible y de la tecnologia necesaria para llevar a cabo diferentes tipos de aprendizaje.

e Tecnologia: El uso innovador de la tecnologia transforma los espacios de aprendizaje.
Segin Urteaga (2018), José Antonio Marina, en su Ley Universal del Aprendizaje,
afirma que “toda persona, institucion o sociedad necesita, para sobrevivir, aprender al
menos a la misma velocidad con que cambia su entorno, y si quiere progresar, a mas
velocidad”. Por ello, nuestro deber es preparar a los estudiantes para la vida, para el
presente y el futuro, promoviendo el desarrollo maximo de sus capacidades y de la
competencia digital.

Segun Padilla y Rincon (2014) el Aula del Futuro propone las 6 zonas dotadas de mobiliario
flexible y de la tecnologia necesaria para llevar a cabo diferentes tipos de aprendizaje, donde
los espacios deben dar respuesta a la pedagogia, no pueden convertirse en un impedimento
o en una dificultad para aprender.

Las zonas del aula del futuro son las siguientes (Eurpean Schoolnet, 2016):
e Interaccion

e Presentacion
e Investigacion
e C(Creacion

e Intercambio

e Desarrollo
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Figura 1. Aula del Futuro
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1.3. Taxonomia de Bloom revisado para la era digital

En 1956 Benjamin Bloom enunci6 una taxonomia con el propoésito de facilitar a los docentes
la evaluacion del nivel cognitivo adquirido por los estudiantes en sus procesos de
aprendizaje. La Taxonomia de Bloom en la era digital brinda muchos beneficios, por ser un
marco referencial a nivel docente que permite fijar de forma clara y concisa los resultados
de aprendizaje, es asi como en la era digital esta Taxonomia es empleada como referente
para las recomendaciones curriculares para la elaboracion de los objetivos de aprendizaje.
En el Ecuador se distinguen tres tipos de resultados de aprendizaje, relacionados con el
dominio cognitivo, el dominio de las aptitudes o habilidades y el de las actitudes. La realidad
de la Cuarta Revolucion Industrial de la Era Digital, se ha logrado complementar cada
categoria con verbos y herramientas del mundo virtual (Cuenca, Ontaneda, & Ontaneda,
2021).
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Figura 2. Rueda de la Pedagogia v5
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1.4. Inteligencia Artificial (IA) en la Educacion

2.4.1. Definicion de Inteligencia Artificial

La Inteligencia Artificial (IA) es una de las ramas de las ciencias de la computacion que mas
interés ha despertado en la actualidad, debido a su enorme campo de aplicacion. La busqueda
de mecanismos que nos ayuden a comprender la inteligencia y realizar modelos y
simulaciones de estos, es algo que ha motivado a muchos cientificos a elegir esta area de
investigacion (Ponce et al., 2014).

Segtin Boden (2017) la inteligencia no es una dimension Uinica, sino un espacio profusamente
estructurado de capacidades diversas para procesar la informacion. Del mismo modo, la TA
utiliza muchas técnicas diferentes para resolver una gran variedad de tareas, con dos
objetivos principales, uno es el uso tecnoldgico usar los ordenadores para hacer cosas ttiles,
y el otro es cientifico usar conceptos y modelos de IA que ayuden a resolver cuestiones sobre
los seres humanos y demads seres vivos. La mayoria de los especialistas en [A se concentran
en un solo objetivo, aunque algunos contemplan ambos.
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2.4.2. Evolucion de la IA aplicada a la ensefianza

La Inteligencia Artificial (IA) brinda las habilidades requeridas para enfrentar algunos de los
retos mas significativos en la educacion contempordnea, innovar en los métodos de
ensefanza y aprendizaje, y agilizar el avance para alcanzar el Objetivo de Desarrollo
Sostenible 4. Comprometiéndose a apoyar para que utilicen el potencial de las tecnologias
de la Inteligencia Artificial con el objetivo de alcanzar la Agenda de Educacién 2030,

mientras garantiza que su uso en entornos educativos se ajuste a los principios fundamentales
de inclusion y equidad (UNESCO, 2022).

Este enfoque requiere la participacion activa del docente para guiar la reflexion, fomentar el
debate y asegurar un aprendizaje contextualizado. Aunque la bibliografia sobre el tema aiun
es limitada, estudios recientes buscan ampliar la comprension sobre el uso de la IA en la
educacion histérica, resaltando la necesidad de combinar la tecnologia con principios
pedagogicos solidos (Alvarez,2019).

2.4.3. Rueda Pedagogica de la TA

En la actualidad la educacion ha evolucionado para incorporar una tecnologia emergente: la
Inteligencia Artificial (IA), entendida como “un campo de estudio que combina las
aplicaciones de aprendizaje automatico, producciéon de algoritmos y procesamiento de
lenguaje natural” (Akgun & Greenhow, 2022). Es esencial adaptarse a los cambios en el
campo educativo considerando como se puede integrar la IA de manera efectiva en la
educacion, pero estudios recientes destacan que, si se realiza un uso adecuado del mismo,
puede maximizar la ensenanza y el aprendizaje.

Gracias a la capacidad de personalizar la ensefianza y el aprendizaje, en la actualidad la
integracion de la IA en el ambito educativo se ha posicionado como una herramienta de gran
relevancia para mejorar el proceso de aprendizaje, proporcionar retroalimentacion
automatizada y evaluaciones mas objetivas y precisas (Castaneda, 2023).

Es fundamental destacar que, aunque la IA presenta amplias oportunidades para la
educacion, es esencial adecuar al contexto educativo especifico, llevando a cabo una
reflexion critica y rigurosa para garantizar la efectividad y responsabilidad en la utilizacion
de la IA en la educacion. La idea fue ya trabajada por Carrington (2016) cuando disefio la
Rueda de la Pedagogia para la integracion de la tecnologia. En este sentido consta de varios
anillos concéntricos:

¢ Anillo central: Presenta los seis niveles cognitivos de la Taxonomia de Bloom

e Siguiente anillo: Cuatro grados de integracion tecnoldgica segun el Modelo SAMR

e Anillos exteriores: Contienen ejemplos de herramientas y aplicaciones tecnoldgicas
que se pueden utilizar en cada nivel cognitivo y de integracion tecnoldgica.
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Figura 3. Rueda de la Pedagogia IA v1.0
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1.5. Zonas de Aprendizaje

De acuerdo con el documento Future Classroom Lab Learning Zones (EUROPEAN
SCHOOLNET, 2013), las zonas que lo componen son:

2.5.1. Zona de Investigar

La competencia investigadora se promueve fomentando el descubrimiento, apoyada en los
planteamientos de Ausubel y desarrollada mediante habilidades de resolucion de problemas
(ABP) a través de preguntas y desafios. Para su desarrollo, se requiere un espacio flexible
con mobiliario movil, acceso a recursos tecnologicos y materiales variados como textos,
videos, audios, imagenes y resultados experimentales. En este entorno se estimulan la
observacion, la lectura, la exploracion y la experimentacion. Esta zona debe contar con
herramientas como encuestas, robots, microscopios y laboratorios virtuales, y puede
extenderse mas alla del aula, conectandose con el entorno exterior. El docente cumple un rol
esencial al implementar estrategias de aprendizaje basadas en la investigacion y en
proyectos, pues estas metodologias fortalecen el pensamiento critico y convierten a los
estudiantes en protagonistas activos de su propio aprendizaje, en lugar de simples receptores
de informacion.
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Figura 4. Zona de Investigacion del Aula del Futuro
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2.5.2. Zona de Crear

Se busca empoderar a los estudiantes para que se conviertan en creadores, fomentando su
creatividad mediante el trabajo en equipo y por proyectos. Estas dinamicas favorecen el
desarrollo de las “soft skills”, esas habilidades de comunicacion, la gestion del tiempo, la
resolucion de conflictos, la motivacion, la negociacion y la interaccion interpersonal, todas
ellas esenciales para la convivencia y las relaciones humanas. La creatividad constituye una
competencia fundamental en la sociedad actual, pues permite abordar los problemas de
manera divergente y propone soluciones innovadoras. En este contexto, esta zona ofrece a
los estudiantes la posibilidad de participar en actividades reales de creacion de conocimiento,
al permitirles planificar, disefiar y desarrollar sus propios proyectos, como producciones

multimedia o presentaciones.
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Figura 5. Zona de Creacion del Aula del Futuro
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Fuente: Gobierno de Canarias (2020).
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/espacioscreativos/

2.5.3. Zona de Presentar

Espacio para mostrar el trabajo hecho al resto de compafieros y compafieras o a la
comunidad. La creatividad y la capacidad de presentar trabajos de forma efectiva son
competencias clave en la educacion actual. Enfrentar problemas de manera innovadora y
comunicar ideas ante una audiencia requiere habilidades como la planificacion, la resolucion
de problemas, la expresion verbal y no verbal, asi como el trabajo colaborativo y el uso de
la tecnologia. Espacios que estimulan la imaginacién y el disefio, junto con herramientas
como camaras, proyectores, software de edicion, mobiliario reconfigurable y dispositivos de
audio, permiten a los estudiantes crear contenido propio, fortalecer su autonomia, superar la
timidez y comprometerse con su aprendizaje, preparandolos para compartir y comunicar en
contextos reales y digitales.

Figura 6. Zona de Presentacion del Aula del Futuro
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Fuente: Gobierno de Canarias (2020).
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/espacioscreativos/
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2.5.4. Zona Interactuar

Los estudiantes participan activamente en el proceso de aprendizaje, interactuando con
profesores y compaiieros utilizando herramientas digitales que les permiten dar opiniones,
comentar y hacer preguntas. En estos entornos cobra especial importancia el trabajo en
equipo, asi como la comprension de los roles que asume cada miembro en el grupo, aspecto
que se puede potenciar a través de dindmicas colaborativas. Este campo busca mejorar la
participacion y la interactividad de los estudiantes en las aulas tradicionales mediante la
incorporacion de tecnologias que fomenten su participacion activa.

Figura 7. Zona de Interaccion del Aula del Futuro

Dialogar
: Analizar
i Debatir

Interaccion

Fuente: Gobierno de Canarias (2020).
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/espacioscreativos/

2.5.5. Zona Intercambiar

Un espacio destinado a la colaboracion, la cooperacion y la toma de decisiones en grupo. En
el Aula del Futuro, resulta fundamental desarrollar la capacidad de colaborar con los demaés
mediante actividades de investigacion, creacion y presentacion. Las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) facilitan formas més enriquecedoras de comunicacion
y colaboracion, en las que cada participante asume un rol especifico y comparte la
responsabilidad dentro del proceso de toma de decisiones.
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Figura 8. Zona de Intercambio del Aula del Futuro
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Fuente: Gobierno de Canarias (2020).
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/espacioscreativos/

2.5.6. Zona Desarrollar

Los espacios personalizados del Aula del Futuro estan orientados al desarrollo de
competencias relacionadas con el pensamiento critico, la reflexion y la metacognicion,
permitiendo que cada estudiante tome conciencia de su propio proceso de aprendizaje. El
proyecto Aula del Futuro, impulsado por el Ministerio de Educaciéon en coordinacion con
European Schoolnet, ha promovido la creacion de laboratorios de aprendizaje en Europa,
como el de la Facultad de Formacion del Profesorado en Extremadura, donde se capacita
tanto a docentes como a futuros profesionales de la educacion. Esta zona constituye un
espacio para el aprendizaje informal y la autorreflexion, donde los estudiantes realizan su
trabajo de manera independiente, autodirigida y a su propio ritmo. De este modo, aprenden
de forma autdnoma mientras se enfocan en sus propios intereses, tanto dentro de la escuela
como fuera de los entornos formales del aula.

Figura 9. Zona de Desarrollo del Aula del Futuro
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Fuente: Gobierno de Canarias (2020).
https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/ecoescuela/espacioscreativos/
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El Aula del Futuro no tendria su basamento si no fuese gracias a la tecnologia, pues es el eje
transversal o estdndar de nuestra sociedad y no podemos minimizarla. Jos¢é Antonio Marina
en su ‘Ley Universal del Aprendizaje’ Marina (2017) dice: “toda persona, institucién o
sociedad necesita, para sobrevivir, aprender al menos a la misma velocidad con que cambia
su entorno. Y si quiere progresar, a mas velocidad”. Los estudiantes deben ser preparados
para la vida, de hoy y la futura, para que desarrollen al maximo sus capacidades y las
competencias digitales. Podemos pensar que fuera de la escuela ya hay suficiente tecnologia
y pantallas, pero también la educacion debe ensefiar a hacer un buen uso de esta,
reconociendo los riesgos, identidad digital y que los estudiantes pasen de ser consumidores
de tecnologia a creadores.

2.6. Herramientas de Inteligencia Artificial

2.6.1. Herramientas IA para la Zona de Investigacion

Elicit: Es una herramienta de inteligencia artificial orientada al ambito académico, disefiada
para optimizar tareas como la busqueda, extraccion, andlisis y sintesis de informacion
cientifica. Su capacidad para generar sintesis automaticas y parametrizar la extraccion de
datos lo convierte en un recurso clave en procesos como revisiones de literatura,
construccion de marcos teoricos y conceptualizacion de lineas de investigacion. Gracias a la
Inteligencia Artificial generativa, Elicit acelera significativamente la elaboracion de tesis,
articulos cientificos y otros trabajos de investigacion. Ademads, representa un modelo de
como deberian evolucionar las bases de datos académicas en la era de la [A, posiciondndose
como una alternativa innovadora que se alinea con sistemas como Scopus Al. En un entorno
donde la eficiencia y el andlisis profundo son esenciales. Elicit se destaca como una
herramienta fundamental para investigadores y académicos (Codina, 2023).

Scite: Es una herramienta basada en inteligencia artificial que tiene como propdsito ayudar
en la investigacion cientifica a través de un andlisis detallado de las referencias académicas.
Su tecnologia Smart Citations tiene la capacidad de identificar no solo la frecuencia con la
que se menciona un articulo, sino también la naturaleza de esas menciones. Esta
categorizacion se lleva a cabo mediante modelos de aprendizaje profundo que examinan las
respuestas textuales de las citas, lo que permite ofrecer una visidon tanto cualitativa como
cuantitativa sobre la influencia de una publicacion. Scite funciona con una extensa base de
datos creada a través de contratos con editoriales académicas (como Cambridge University
Press) y repositorios como arXiv o bioRxiv. Scite se consolida, asi como una plataforma
innovadora para investigadores, estudiantes de posgrado y académicos (Guerra, 2023).
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2.6.2. Herramientas IA para la Zona de Crear

Notion.Al: Es un conjunto de funciones de inteligencia artificial integradas dentro del
espacio de trabajo de Notion, que permite a los usuarios interactuar con un asistente virtual
para obtener respuestas sobre sus documentos, asi como generar, editar, resumir o traducir
textos, incluso dentro de bases de datos. A través de una interfaz intuitiva, implementa una
funcion adicional en fase beta llamada “Preguntas y respuestas”, que responde a consultas
sobre los contenidos del espacio de trabajo. Una vez que la A genera una respuesta, los
usuarios pueden copiarla, regenerarla, compartirla, ajustarla segun otras paginas o marcarla
como util o no, lo que facilita un entorno de trabajo dinamico, productivo y asistido por
inteligencia artificial (Lau, 2024).

Mini-course Creator: Es una herramienta de inteligencia artificial disefiada para crear
mini-cursos de forma rdpida, sencilla y practica. Su principal atractivo radica en su interfaz
intuitiva y su estructura basada en tarjetas, que permite a los usuarios desarrollar contenidos
de micro aprendizaje sin necesidad de conocimientos técnicos avanzados. E1 Al Mini Course
Builder y el Al-Assistant automatizan gran parte del proceso, generando contenido a partir
de ideas breves y completando lecciones de forma coherente. La plataforma admite la
incorporacion de recursos multimedia como videos, gifs, imagenes, PDFs o contenidos
incrustados mediante codigo iframe. Ademas, ofrece opciones de personalizacion estética,
configuracion de dominios personalizados, automatizacion mediante webhooks y la
posibilidad de insertar preguntas interactivas o encuestas, asi como mostrar mensajes finales
en funcion del desempeio del usuario (Huici,2023).

2.6.3. Herramientas IA para la Zona de Presentar

Gamma: Es una plataforma que utiliza inteligencia artificial para facilitar la creacion rapida
de presentaciones, documentos y paginas web. Ofrece dos modos principales: “Guided”,
donde el usuario describe el tema y la IA genera un esquema inicial editable; y “Text to
Deck”, que permite cargar un esquema propio para que Gamma cree automaticamente la
presentacion. La version gratuita permite usuarios y proyectos ilimitados, exportacion a PDF
y PPT, historial de cambios de 7 dias y analitica bésica, una de sus funcionalidades destaca
la generacion rapida de contenidos (Téllez, 2024).

Yoodli: Es una solucion creada para desarrollar las destrezas de comunicacion oral en
situaciones como entrevistas, exposiciones, encuentros y charlas diarias. Se puede comparar
con "Grammarly pero para el habla", ya que proporciona comentarios instantaneos. Se
puede utilizar directamente en el navegador o instalarse para su uso en videoconferencias,
ademas de permitir la practica de entrevistas mediante preguntas personalizadas, la practica
de discursos y la mejora de habilidades conversacionales. Es beneficiosa para cualquier
individuo que busque expresarse con mayor claridad, confianza y efectividad en contextos
laborales o sociales (Angelica, 2024).
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2.6.4. Herramientas IA para la Zona de Interactuar

Easy-Peasy: Es una herramienta de generacion de contenido basada en inteligencia artificial
que permite crear textos originales e influyentes hasta 10 veces mas rapido gracias a sus mas
de 90 plantillas especializadas para tareas como blogs, curriculums, correos electronicos,
contenido para redes sociales, reescritura, subtitulos y mas. Ademads, ofrece funciones
avanzadas como creacion de ilustraciones, imagenes de alta calidad y transcripcion
automatica de audio, ideal para podcasts. Su versatilidad lo hace util, ya que facilita todo,
desde la creacion de materiales educativos hasta la integracion de chatbots y andlisis de texto
(Gonzales, 2024).

Elastic Al: Es una tecnologia de c6digo abierto muy efectiva que funciona como un motor
de busqueda con capacidades analiticas avanzadas, facilitando el procesamiento en tiempo
real de grandes cantidades de datos, tanto organizados como desorganizados. Permite la
creacion de motores de busqueda personalizados y sumamente efectivos que mejoran la
experiencia del usuario al proporcionar resultados relevantes y precisos. Ademas, con la
incorporacion de la recuperacidon-generacion aumentada (RAG), Elastic fusiona con
inteligencia artificial generativa con datos internos ofreciendo visualizaciones graficas,
busqueda avanzada y adaptaciones a las necesidades tnicas de cada empresa lo hace una
herramienta esencial para incrementar la productividad, la accesibilidad de la informacion y
la reaccion ante amenazas o problemas operativos (DeFracesco, 2023).

2.6.5. Herramientas IA para la Zona de Intercambiar

Curipod: Es una plataforma educativa interactiva basada en diapositivas que combina
elementos como texto, imagenes, encuestas, nubes de palabras, dibujos y videos para
facilitar la creacion de lecciones dinamicas. Similar a herramientas como Nearpod o Pear
Deck, permite a los estudiantes interactuar con la presentacion a través de codigo, pero se
diferencia por el uso integrado de inteligencia artificial que puede generar automaticamente
todas las lecciones. Esto acelera el proceso de disefio, permitiendo al profesor ajustar el
contenido generado mas adelante. Curipod ofrece plantillas predisefiadas, capacidades de
colaboracion de docentes, herramientas de evaluacion en tiempo real y una comunidad activa
que comparte recursos categorizados por materia y nivel de grado. Funciona completamente
online a través de un navegador, por lo que es accesible desde cualquier dispositivo con
conexion a Internet. Su version gratuita incluye todas las funciones clave para que puedas
crear, personalizar y compartir contenido educativo de manera facil, rapida y eficiente
(Munroe, 2023).

Cowriter: Es una herramienta impulsada por el motor Neuron™, se integrard con el
programa de lectura y escritura de Google Chrome y ofrece una potente funcion de
prediccion de texto que sigue la logica natural del pensamiento humano. Esta caracteristica
facilita la expresion escrita, especialmente para los estudiantes que tienen dificultades para
expresar sus ideas, ya que reduce la carga cognitiva al sugerir palabras apropiadas en
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contexto. Proporciona mas de 500 diccionarios actualizados clasificados por tema,
aumentando la precision en areas concretas como la ciencia o la historia, resultando
beneficioso para estudiantes con dislexia, poco vocabulario en inglés, dificultades de
memoria de trabajo o limitaciones fisicas, aliviando la carga en el bloc de notas,
enriqueciendo el vocabulario y minimizando la fatiga al escribir (Texthelp Ltd, 2025).

2.6.6. Herramientas IA para la Zona de Desarrollar

Uizard miro: Es una herramienta de disefio impulsada por [A que facilita la creacion rapida
de esquemas y prototipos a partir de ideas de texto o bocetos hechos a mano. Su intuitiva
interfaz de arrastrar y soltar, combinada con una biblioteca de componentes predisefiados,
simplifica el proceso tanto para principiantes como para profesionales. Lo que resalta es su
caracteristica Autodesigner, que transforma descripciones escritas en interfaces de usuario
de gran calidad, agilizando el desarrollo y adaptandose a tiempos limitados. Asimismo, el
Asistente promueve la colaboracion instantdnea, incorporar observaciones a la
retroalimentacion y proporciona la opcion de explorar y utilizar estilos basados en imagenes
de referencia, elevando la coherencia visual de los disefios creados (Solomakha, 2024).

Fliki: Es un sistema revolucionario de ultima generacion para convertir escritos en videos
cautivadores y enérgicos, perfecto para personas sin conocimientos en edicion que desean
efectividad y originalidad. Con un disefio amigable, facilita la produccién de material
audiovisual de gran calidad, adaptandose a diferentes areas como publicidad, ensefanza,
creadores de contenido y negocios. Se distingue por proporcionar mas de 2000 voces
extremadamente realistas en 75 idiomas y musica de fondo. Facilita la creacion de videos
promocionales, educativos, corporativos y sociales, revolucionando la forma en que se
genera contenido audiovisual en multiples &mbitos (Roldan,2024).
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CAPITULO III. METODOLOGIA

3.1. Diseiio

Para esta investigacion se utilizo un disefio tecnologico, ya que busca disefar actividades
utilizando herramientas de inteligencia artificial que seran implementadas en las zonas de
aprendizaje del aula del futuro, asegurandose que las soluciones propuestas sean innovadores
y aplicables en contextos reales.

3.2. Tipo

La investigacion es de tipo aplicada porque busca resolver un problema practico mediante la
implementacidon de herramientas de IA y su impacto en el disefio de actividades para las
zonas de aprendizaje del aula del futuro. Este enfoque permite no solo generar conocimiento
tedrico, sino también ofrecer soluciones concretas que puedan ser adoptadas por docentes e
instituciones educativas. La naturaleza aplicada del estudio asegura que los resultados tengan
un impacto directo en la practica educativa, mejorando los procesos de ensefanza
aprendizaje.

3.3. Nivel

El alcance de esta investigacion es propositivo, ya que tiene como objetivo presentar una
guia de actividades con herramientas de IA para las zonas de aprendizaje del aula del futuro.
Este nivel de investigacion permite identificar necesidades especificas en el ambito
educativo y proponer soluciones innovadoras basadas en evidencia tedrica y practica.
Ademas, se busca sentar las bases para futuras investigaciones que profundicen en la
efectividad de estas herramientas en diferentes contextos educativos.

3.4. Poblacion

Poblacion beneficiaria: Docentes y estudiantes de instituciones educativas de educacion
basica que estén interesados en seleccionar herramientas de IA mediante la Rueda de la
Pedagogia y en disefiar actividades innovadoras, mejorando sus competencias tecnologicas
y pedagogicas. Este grupo serd el principal destinatario de la guia, ya que su implementacion
depende de la capacidad de los docentes para integrar estas herramientas en su practica
diaria. Ademas, se considerard la participacion de estudiantes y otros actores educativos para
evaluar la efectividad de las actividades propuestas en contextos reales.
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3.5. Metodologia de desarrollo

Para el disefo de las actividades con herramientas de inteligencia artificial se ha empleado
la metodologia SCRUM, la cual permite identificar los conocimientos que necesitan los
docentes para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la integracion de
tecnologia. Esta metodologia se estructura en cuatro fases clave:

1. Planificacion

2. Desarrollo

3. Revision y Retrospectiva
4

Lanzamiento

3.5.1. Planificacion

En esta etapa se realizo la recopilacion de toda la informacion tedrica y practica necesaria
para el desarrollo del proyecto. Se analizaron los fundamentos del Aula del Futuro y sus
zonas de aprendizaje, asi como las principales herramientas de inteligencia artificial
aplicables al &mbito educativo. Ademas, se reviso los siguientes topicos:
e LaRueda Pedagdgica v5, que vincula los verbos de la Taxonomia de Bloom con
herramientas tecnologicas.
e [aRueda de la IA v1.0, utilizada para identificar y seleccionar herramientas de
inteligencia artificial adecuadas para cada nivel cognitivo.
e [a Taxonomia de Bloom para la Era Digital, que permitié asociar verbos de
accion con los niveles cognitivos correspondientes.

3.5.2. Desarrollo

Durante esta etapa se procedié al disefio de las 4 tablas, estructuradas en varias columnas
que organizan los elementos principales de cada actividad. Cada celda esta destinada a un
componente especifico. Las columnas que conforman la guia son las siguientes:

e Nivel de la Taxonomia de Bloom para la Era Digital: Corresponde al nivel
cognitivo que se pretendi6 alcanzar (recordar, comprender, aplicar, analizar, evaluar
o crear), integrando la dimension digital del aprendizaje.

e Verbos de accion: Se seleccionaron al menos tres verbos por cada nivel de la
taxonomia, adaptados a las acciones de cada zona de aprendizaje.

o Herramientas de IA elegidas: Algunas de estas herramientas fueron elegidas segiin
la Rueda de IA v1. 0 (Carrion, 2016), y otras que son bastante parecidas, conectando
la funcion de cada herramienta con el nivel de pensamiento y la zona
correspondiente.
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e Actividad propuesta: Se explico la accion llevada a cabo utilizando la herramienta
de IA elegida, promoviendo el aprendizaje activo y el razonamiento critico

e Competencias clave: Se detallaron las habilidades que se buscod desarrollar
(digitales, comunicativas, sociales, aprender a aprender, entre otras).

e Objetivo de aprendizaje: Definid el proposito concreto que se esperaba alcanzar
con la actividad planteada.

e Recursos: Se detallaron los materiales, herramientas tecnologicas y recursos
digitales requeridos para la ejecucion de dicha actividad.
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Posteriormente, se utilizo la plataforma Genially para el disefio de la guia de actividades con
herramientas de [A. Cada pagina de la guia representa una zona de aprendizaje e incluye los
verbos de accion, las actividades, y enlaces interactivos que dirigen al usuario hacia las
herramientas de IA seleccionadas mediante clic en las imdgenes correspondientes de dichas
herramientas.

3.5.3. Revision y Retrospectiva

Una vez finalizado el disefio inicial, se realizd una revision con el objetivo de verificar la
coherencia entre las zonas de aprendizaje, los verbos de accién y las herramientas
seleccionadas. Se valord también la accesibilidad de los enlaces, y la claridad visual de la
interfaz de la guia.

3.5.4. Lanzamiento

En esta fase se prepar6 la version definitiva de la guia interactiva, lista para su
implementacion y difusion en el contexto educativo. Se elaboraron las paginas finales con

las zonas completas y sus actividades.
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3.6. Desarrollo de 1a Guia de Actividades

La guia de actividades fue desarrollada en la plataforma digital Genially, con el proposito de
integrar de manera interactiva las zonas de aprendizaje del Aula del Futuro y las herramientas
de inteligencia artificial seleccionadas a partir de la Rueda de la 1A v1.0.

Este recurso adopta un enfoque visual y dinamico para profesores y estudiantes y tiene como
objetivo promover la innovacion educativa mediante el uso significativo de la tecnologia en
el aula.

El disefio consta de una imagen maestra interactiva que se vincula con cada una de las areas
del futuro aula. Las acciones y actividades ofrecidas en cada area se presentan junto con las
correspondientes herramientas de inteligencia artificial, teniendo en cuenta los niveles de la
taxonomia de Bloom para la era digital.

Cada zona mantiene una organizacién coherente y uniforme, dividida en secciones
claramente diferenciadas:

e Acciones: Recogen los verbos de la Taxonomia de Bloom para la Era Digital
asociados al nivel cognitivo de cada una de las zonas.

o Herramientas de inteligencia artificial: Se muestran las aplicaciones seleccionadas
a partir de la Rueda de la IA v1.0 (Carrion, 2016), elegidas por su pertinencia
pedagdgica y su potencial para fortalecer las competencias digitales.

e Actividades: Enumeran las tareas a llevar a cabo que estan vinculadas con metas
educativas, habilidades esenciales y utilizacion relevante de la tecnologia.

La presentacion visual empled tonos distintos para cada area, fuentes comprensibles y
graficos sutiles que ayudan a la claridad visual y a la navegacion del usuario. Asimismo, la
inclusion de botones interactivos y conexiones internas facilita la exploracion de la guia de
manera intuitiva, ofreciendo una experiencia de aprendizaje activa y autbnoma.

En conjunto, el disefio de la guia de actividades con herramientas de IA para zonas de
aprendizaje del aula del futuro busca no solo presentar informacidn, sino también favorecer
la exploracion, la motivacion y la interaccion, convirtiendo la guia en un recurso pedagogico
atractivo, accesible y alineado con los principios de la educacion digital.
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CAPITULO IV. PROPUESTA

4.1 Introduccion

En la actualidad, la educacion se enfrenta al reto de responder a los cambios tecnoldgicos
que caracterizan a la era digital. La inteligencia artificial (IA) emerge como un recurso
esencial para transformar los procesos de ensefianza aprendizaje. En diferentes estudios
sefialan que el uso de la TA ofrece oportunidades para personalizar el aprendizaje y
automatizar tareas, aunque su aplicacion ain enfrenta desafios relacionados con la formacion
docentes y la brecha digital Ortega et al., 2024). Asi mismo, esta tecnologia contribuye al
fortalecimiento de las decisiones pedagdgicas y a la creacion de entornos de aprendizaje mas
interactivos, flexibles y participativos.

El Aula del Futuro, impulsada por el Future Classroom Lab (European Schoolnet, 2016),
plantea una reorganizacion del espacio educativo en las distintas zonas de aprendizaje
investigar, crear, presentar, desarrollar e interactuar, que promueven el uso de las tecnologias
emergentes. No obstante, su implementacion aun enfrenta limitaciones en cuanto a la
integracion efectiva de herramientas basadas en IA que potencien cada zona de manera
significativa.

Por lo cual, se propone el disefio de actividades con herramientas de inteligencia artificial,
orientadas a potenciar las zonas de aprendizaje del Aula del Futuro. Estas actividades buscan
fomentar la autonomia, la creatividad y el pensamiento critico del estudiante mediante
entornos personalizados, interactivos y dinamicos. Con el uso estratégico de la IA, se
promueve una ensefianza mas inclusiva, adaptativa y significativa, donde cada zona del aula
se convierta en un espacio activo para la exploracion, la resolucion de problemas y el
aprendizaje colaborativo.

4.2. Aula del Futuro (Zonas)

Las Aulas del Futuro representan un modelo pedagdgico innovador que organiza el espacio
educativo en diferentes zonas de aprendizaje, cada una disefiada para fomentar distintas
competencias y metodologias. La integracion de herramientas de Inteligencia Artificial en
estas zonas potencia la experiencia educativa y prepara a los estudiantes para un mundo cada
vez mas tecnologico.
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4.3. Actividades propuestas en las Zonas de Aprendizaje del Aula del

Futuro basadas en herramientas de 1A

4.3.1. Zona 1: INTERACCION

Tabla 1. Actividades de la Zona de Interaccion
INTERACCION
Nivel de Verbos en Herramienta de IA Actividad
Taxonomia accion (Rueda de IA v1.0) Propuesta
de Bloom
para la era
digital

e Criticar % Eu sy_Peusv. AI Generar un texto a partir de una

e Comentar consigna, planteando  una
Evaluar e Revisar https://easy-peasy.ai/ | pregunta polémica o tematica
actual.
Competencias clave: Pensamiento critico, comunicaciéon argumentativa, uso ético y reflexivo de
tecnologias digitales
Objetivo de aprendizaje:
Desarrollar la capacidad de comentar, criticar y debatir ideas generadas mediante inteligencia
artificial, fortaleciendo el juicio critico, la argumentacion y la expresion oral y escrita en entornos
digitales colaborativos.
Recursos:
e Computadora o dispositivo con acceso a Easy-peasy.ai
e Documento compartido (Google Docs o Padlet) para comentarios colaborativos
e Rubrica de evaluacion critica

e Comparar Analizar dos conjuntos de

e  Estructurar Y | astl C informacién, comparar sus

e Integrar datos en una tabla organizada, y

Analizar https://www.clastic.coles/ estructurar una  conclusion
integradora sobre las

diferencias,  similitudes e

implicaciones del tema actual.

Competencias clave: Pensamiento critico, comunicacion lingiiistica, competencia social y
ciudadana, competencia digital.
Objetivo de aprendizaje
Analice informacion de textos, registros o fuentes de datos utilizando IA flexible para comparar
elementos clave, estructurar sus caracteristicas y generar conclusiones integradoras sobre el
fenémeno o tema en estudio.
Recursos:
e Computadora con conexion a internet
e Cuenta en Elastic
e Textos o conjuntos de datos (por ejemplo, estadisticas de dos paises, encuestas escolares,

articulos de prensa) Tabla comparativa (Canva, Genially)
e Rubrica de evaluacion
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4.3.2. Zona 2: PRESENTACION

Tabla 2.
Nivel de Verbos en
Taxonomia de accion

Bloom para la
era digital
e Interpretar
Comprender o (lasificar

e  Resumir

Actividades de la Zona de Presentacion

PRESENTACION

Herramienta de 1A
(Rueda de IA v1.0)

https://gamma.app/

Actividad
Propuesta

Los estudiantes investigaran un tema y
creardn una presentacion interactiva.
Cada estudiante debera elegir fuentes
fiables,
secciones claras
visuales para enriquecer su exposicion.

La presentacion se compartira en clase y
se evaluara la capacidad de sintetizar
informacion y comunicarla con claridad.

estructurar el contenido en
y utilizar recursos

Competencias clave: competencia digital, aprender a aprender, competencia en comunicacion lingiiistica.

Objetivo de aprendizaje:

El estudiante sera capaz de interpretar, clasificar y resumir informacion académica para estructurar

presentaciones visuales interactivas mediante el uso de Gamma.

Recursos:

e Cuenta gratuita en https://gamma.app

e Acceso a Internet
e Dispositivo con navegador web

e Rubrica de evaluacion (organizacion, contenido, estética, comprension)

e Reconocer
e Nombrar

Recordar e Repetir

% yoodli

https://yoodli.ai/

Los estudiantes realizaran una practica
de entrevista en Yoodli, donde deberan
responder a 3 preguntas simuladas sobre
un tema. Luego, con la retroalimentacion
automatica que da Yoodli sobre ritmo,
palabras de relleno y claridad, deberan
repetir el ejercicio para mejorar su
desempeno. Finalmente, reflexionaran
sobre su progreso en un breve informe
escrito.

Competencias clave: competencia comunicativa, competencia y expresiones culturales, aprender a

aprender.
Objetivo de aprendizaje:

El estudiante sera capaz de reconocer, nombrar y repetir estructuras orales apropiadas para entrevistas o
presentaciones académicas usando Yoodli como entrenador de oratoria.

Recursos

e  Cuenta en https://app.yoodli.ai

e  Microfono y acceso a Internet

e  Guia de preguntas para entrevista

e Hoja de autoevaluacion del progreso
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4.3.3. Zona 3: DESARROLLO

Tabla 3. Actividades de la Zona de Desarrollo
DESARROLLO

Nivel de Verbos en accion =~ Herramienta de TA (Rueda Actividad
Taxonomia de IA v1.0) Propuesta

de Bloom
para la era

digital
e Disenar Disefla un prototipo funcional de una

. aplicacion educativa que resuelva un
QUlZQl'd Miro | Lass problema escolar o social,
estructurando las pantallas, funciones ¢
https://uizard.io/ interacciones basicas de navegacion.

e  Programar

Crear Construir

Competencias clave: competencia digital, comunicacion lingiiistica y visual, pensamiento computacional.
Objetivos de aprendizaje
Utilizando la herramienta de inteligencia artificial Wizard, el estudiante podra crear una interfaz funcional
de una aplicacion educativa, estructurar su logica de navegacion bésica y construir un prototipo digital
interactivo.
Recursos:
» Una computadora con conexion a Internet
* Guia del usuario del asistente (consulta en linea)
* Hoja de planificacion (en documentos de Word, Canva o Google)
* Rubrica de evaluacion
* Acceso a una presentacion (Canva, PowerPoint o Genially) para compartir el producto final

e Implementar Edita, implementa y ejecuta un video
e Ejecutar educativo narrado utilizando Fliki.ai,
e Editar o Fli ki basado en un tema curricular (como
Aplicar alimentacion saludable, historia local,

reciclaje, funciones matematicas, etc.),

https://fliki.ai/ incluyendo voz generada por 1A, texto
estructurado 'y recursos visuales
adaptados a tu audiencia.
Competencias clave: competencia digital, competencia lingiiistica y visual.
Objetivo de aprendizaje
El estudiante sera capaz de editar y personalizar un video educativo con Fliki.ai, implementando narraciones,
imagenes y estructura visual, para finalmente ejecutar el video como recurso de ensefianza sobre un tema
curricular especifico.
Recursos:

e  Guion base del contenido (puede generarse con ChatGPT, CopyCreator o SlidesAl)

e Computadora con acceso a internet

e Guia o plantilla de storyboard (Canva, Word o papel)

e Rubrica de evaluacion del video

e Audifonos para revision de audio
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Tabla 4.

4.3.4. Zona 4: INVESTIGACION

Nivel de Taxonomia Verbos en
de Bloom para la era accion
digital
o Delinitar
e Encontrar
Analizar o Enlazar

Actividades de la Zona de Investigacion

INVESTIGACION

Herramienta de IA (Rueda
de IA v1.0)

€ Elicit

https://elicit.com/

Competencias clave: competencia digital, comunicacion lingiiistica.

Objetivo de aprendizaje
El estudiante sera capaz de analizar informacion cientifica confiable sobre un tema especifico, utilizando
Elicit.org para delinear conceptos clave, encontrar evidencias relevantes y enlazar ideas entre autores o

enfoques investigativos.
Recursos:

Dispositivo con acceso a internet

Actividad

Propuesta
Analizar 'y sintetizar la
informacion obtenida sobre el
tema asignado, identificando
las  relaciones clave y
generando un resumen critico

que enlace las ideas principales

Ficha de trabajo editable en Google Docs, para registrar: el titulo de la investigacion, pregunta de

investigacion, tabla de articulos encontrados, ideas clave (delineadas).

Tutorial breve de uso de Elicit (puede ser proporcionado por el docente o consultado desde el sitio

oficial)
o Editar
e Usar
e Cargar
Aplicar

scite_

https://scite.ai/

Investigar un tema asignado,
selecciona al menos tres
articulos cientificos relevantes,
edita un resumen critico que
analice la validez de las fuentes

consultadas 'y carga el

documento  final en Ia
plataforma indicada por el
docente

Competencias clave: uso afectivo, gestion y entrega digital, uso efectivo de herramientas
Plataforma de entrega (Moodle, Classroom, correo institucional, etc.).
Objetivos de aprendizaje
Analice criticamente fuentes académicas utilizando la herramienta Scite.ai, edite un resumen razonado

basado en evidencia creible y cargue el producto final para su evaluacion.

Recursos

Dispositivo con conexion a internet (computadora, tableta).

Navegador web actualizado. Plantilla digital para analisis (puede ser en Google Docs o Word).
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4.3.5. Zona 5: INTERCAMBIAR

Tabla 5. Actividades de la Zona de Intercambio
INTERCAMBIAR

Nivel de Verbos en Herramienta de IA (Rueda Actividad
Taxonomia accion de IA v1.0) Propuesta

de Bloom

para la era

digital
Aplicar e Jugar Participa en una presentacion interactiva

* Compartir generada con IA en Curipod, donde

deberas aplicar tus conocimientos
. resolviendo  preguntas tipo  quiz,
hitps://curipod.com/ encuestas y actividades de reflexion,
compartiendo tus ideas y resultados con
tus compaifieros en tiempo real.
Competencias clave: competencia digital, trabajo en equipo y comunicacion, iniciativa y autonomia.
Objetivos de aprendizaje
Aplica tu aprendizaje a un tema curricular con una actividad interactiva generada por inteligencia artificial
en Curipod que fomenta la participacion de los companeros, los juegos educativos y la lluvia de ideas.

Reursos:

Computadoras o tabletas con conexion a internet
Cuenta gratuita un tema curricular definido (elegido por el profesor o el grupo)
Pizarra digital o proyector (para socializar resultados)
Preactividad opcional: generar ideas con ChatGPT para preparar contenido de entrada
Evaluar e  Publicar En grupos de dos o tres estudiantes,
e Elaborar

] redacten colaborativamente un texto,
COWRITER sobre el tema propuesto, y luego

https://cowriter.org/login publiquen el resultado en una plataforma
compartida para su lectura 'y
retroalimentacion.

Competencias clave: competencia digital, competencia de comunicacion

Objetivo de aprendizaje

Aplicar habilidades de redaccion colaborativa para producir y publicar un texto informativo o reflexivo

mediante el uso de inteligencia artificial con CoWriter.

Recursos:

e Dispositivos con conexion a internet
e Tema definido por el docente (por ejemplo: TA en la educacion, cuidado ambiental, etc.)
e  Acceso a plataforma para publicacion (blog, Padlet, portafolio digital, o Google Sites)
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4.3.6. Zona 6: CREACION

Tabla 6, Actividades de la Zona de Creacion
CREACION
Nivel de Verbos en Herramienta de IA (Rueda de Actividad
Taxonomia accion IA v1.0) Propuesta
de Bloom
para la era
digital
e Implementar Implementa un proyecto
e  Desempeiiar colaborativo sobre un tema
Aplicar e Compartir asignado, desempefiando el rol

de creador y editor del contenido

https://www.notion.com
Competencias clave: competencia digital, comunicacion organizacional, trabajo en equipo, comunicacion
colaborativa.
Objetivo de aprendizaje
Implementar un proyecto educativo colaborativo usando Notion Al, desempefiando un rol activo en la
creacion, edicion y organizacion del contenido con ayuda de la inteligencia artificial, y compartir el producto
final para la colaboracion y retroalimentacion con el equipo.
Recursos:
e Dispositivo con acceso a internet (computador, tablet, smartphone).
e Cuenta en Notion (con acceso a Notion Al).
e Plataforma o espacio virtual para compartir enlaces (Google Classroom, Moodle, Teams, etc.).
e Tema o problema de investigacion asignado por el docente.
e  Disenar Implementa un mini curso
interactivo sobre un tema al azar,
e Elaborar desempefiando un rol activo
Crear como disefiador y facilitador del
https://minicoursegenerator.com/ | aprendizaje, y comparte el enlace

e  Planear . .
¢® mini-course

del curso
Competencias clave: competencia digital, comunicacion lingiiistica, competencia social

Objetivo de aprendizaje

Implementar conocimientos previos sobre un tema especifico mediante la creacion de un mini curso
interactivo usando inteligencia artificial, desempefiando un rol activo como disefiador de contenido y
compartiéndolo con la comunidad educativa.

Recursos:
e Dispositivo con acceso a internet.
e Acceso a la plataforma
e Plataforma de aula virtual (Google Classroom, Moodle, Padlet, etc.)
e Tema de trabajo definido por el docente o por eleccion del estudiante.
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4.4. GUIA DE ACTIVIDADES

La propuesta de la Guia de Actividades con Herramientas de IA est4 disponible en el Anexo

1, al final del presente documento.

Guie pE
ECTIVIDEDES
CON HERRAMIENTAS DE IE

PARA ZONAS DE APRENDIZAJE
DEL AULA DEL FUTURO

Version digital: https://view.genially.com/68756756bf87btbce289c449/interactive-image-

guia-de-actividades-invetigacion
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

e La seleccion de herramientas de inteligencia artificial respondi6 tanto a criterios
pedagbdgicos como tecnoldgicos. Estas herramientas fueron seleccionadas
considerando su facilidad de uso, alineaciéon con los niveles cognitivos de la
Taxonomia de Bloom de la era digital y su capacidad para fomentar la autonomia, el
pensamiento critico y la creatividad del estudiante.

e La creacion de actividades concretas para cada seccion del Aula de Futuro se realizéd
con el objetivo de impulsar la cooperacion, la reflexion y la participacion activa de
los estudiantes, ajustdndose a los diversos modos de aprendizaje. Las seis secciones:
interaccion, presentacion, desarrollo, investigacion, intercambio y creacion fueron
complementadas con estrategias educativas centradas en la aplicacion de
herramientas de inteligencia artificial que demuestran su efectividad en situaciones
reales.

e La Guia de actividades de inteligencia artificial ofrece un recurso educativo practico,
adaptable y reutilizable. Esta guia representa una aportacion significativa para
docentes y estudiantes, quienes podran incorporarla en su rutina académica diaria y
facilitar un aprendizaje relevante fundamentado en la tecnologia.

5.2. RECOMENDACIONES

e Serecomienda a los docentes incorporar gradualmente herramientas de inteligencia
artificial en sus practicas docentes, a partir de una evaluacion pedagogica que tenga
en cuenta las necesidades del contexto y el perfil del grupo estudiantil. Es importante
priorizar herramientas que sean intuitivas, accesibles y alineadas con objetivos de
aprendizaje claros.

e Se propone implementar medidas disefiadas como experiencia piloto en instituciones
de educacién primaria para evaluar su efectividad y crear mejoras continuas, basadas
en la retroalimentacion de docentes y estudiantes. Adaptar el contexto es
fundamental para garantizar la relevancia de cada propuesta.

e Finalmente, se recomienda difundir y capacitar el uso de la guia de actividades en las
salas de formacion, promoviendo el desarrollo de habilidades digitales y la creacion
colectiva de propuestas innovadoras. Para el desarrollo de la inteligencia artificial en
la educacion, la guia se puede complementar con nuevas actividades y herramientas.
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ANEXOS

Anexo 1: Guia de Actividades con Herramientas de 1A, para las Zonas de

Aprendizaje del Aula del Futuro

1. ZONA DE INTERACCION:

e  Estructurar

e Integrar

Estrategia Herramienta Actividad Secuencia Didactica
metodologica
e Discusién guiada, Easy- Generar un texto sobre una Inicio Presentacion de una
lluvia de ideas, Peasy.Al consigna polémica y luego pregunta polémica.
aprendizaje comentar, criticar y debatir Activacion de
dialégico. ese texto en un entorno conocimientos
colaborativo. previos  mediante
o Aprendizaje preguntas.
colaborativo,
pensamiento . .
critico, escritura Acciones involucradas: Desarrollo | Uso de Easy-
. .. Peasy.Al para
creativa  asistida e Criticar
generar un texto.
por IA. . -
e Comentar Comentario critico
e Debate  dirigido, colaborativo en
metacognicion, e Revisar documento
evaluacion compartido.
formativa.
Cierre Discusion  grupal
sobre ética y
veracidad del
contenido generado.
Evaluacion con
rubrica.

Elastic.co A partir de dos conjuntos de Inicio Presentacion de dos
datos (por ejemplo: uso de I4 conjuntos de datos.
en educacion en dos paises), Activacion con
los estudiantes analizan con preguntas
Elastic.co, estructuran una comparativas.
tabla comparativa y escriben
una conclusion integradora | pesarrollo | Anélisis S
sobre similitudes y Elastic.co,
diferencias. organizacion en
Acciones involucradas: tabla  comparativa,

conclusiones.
e Comparar
Cierre Socializacion de

resultados.
Evaluacion critica

mediante rubrica.
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2. ZONA DE PRESENTACION

Estrategia Herramienta Actividad Secuencia Didactica
metodoldégica
¢ Busqueda Gammma El estudiante Inicio Exploraciéon del tema a
guiada, lectura investiga un tema investigar. Seleccion de
critica. académico fuentes fiables.
(asignado o
e Aprendizaje ; ., 2
e elegido), estructura | pesarrollo | Creacién de presentacion
X g o . .
e ’ la informacion en interactiva con Gamma.
analisis de secciones y crea 2
modelo y Inclusion  de  recursos
: una presentacion e
sl interactiva con
e Metacognicion, -
: amma.a . D,
portafolio  de . — Cierre Socializacién de
denci incluyendo . .
evidencias, ., . presentaciones. Evaluacion
flexid imagenes, videos o .
retlexion del contenido y formato.
datos relevantes.
personal.
Acciones
involucradas:
e Interpretar
e (lasificar
e Resumir
Yoodli El estudiante Inicio Explicacion sobre
practica una entrevistas y  oratoria.
entrevista en Presentacion de las
Yoodli preguntas guia.
respondiendo 3
preguntas. Luego, Desarrollo | Simulacion de entrevista
con la con Yoodli. Repeticion con
retroalimentacion retroalimentacion.
del sistema, repite
la actividad . .
. v Cierre Reflexion escrita sobre el
reflexiona sobre su .,
progreso. Comparacion
progreso. .
entre primeras y segundas
Acciones grabaciones.
involucradas:
e Reconocer
e Nombrar
e Repetir
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3. ZONA DE DESARROLLO

Estrategia Herramienta Actividad Secuencia Didactica
metodoldgica
e Aprendizaje En equipos, los Inicio Identificacion  de  una
basado en estudiantes problematica escolar. Lluvia
proyectos, identifican un de ideas sobre apps posibles.
planificacion problema escolar Desarrollo | Disefio de prototipo
textual. (como bullying o funcional con  Uizard.
e Analisis  critico desorganizacion en Definicion de pantallas e
de recursos, tareas), y disefian una interacciones.
retroalimentacion Uizard.io app funcional con Cierre Socializaciéon del prototipo.
grupal. Uizard.io que Retroalimentacion entre
e Prototipado resuelva ese equipos y docente.
digital, trabajo en problema. Incluyen
grupo, pantallas e
creatividad. interacciones basicas.
Acciones
involucradas:
e Diseflar
e  Programar
e  Construir
A partir de un tema Inicio Seleccion de un tema
curricular (como curricular. Elaboracion de
reciclaje o historia guion narrativo basico.
local), los estudiantes | Desarrollo | Creacion del video narrado
redactan un guion, lo con Fliki. Edicion de
editan con Fliki.ai, imagenes, texto y audio.
afiaden voz en off, Cierre | Presentacion de los videos.
Fliki imagenes, musica y Evaluacion segin rubrica

crean un video
educativo.

Acciones
involucradas:

e Implementar
o Ejecutar

e [Editar

audiovisual.
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4. ZONA DE INVESTIGACION

Estrategia Herramienta Actividad Secuencia Didactica
metodoldégica
e [ ectura El estudiante usa Inicio Definicion de tema y pregunta de
cientifica Elicit.com para investigacion. Explicacion del
guiada, uso de buscar  articulos uso de Elicit.
herramientas cientificos sobre un | Desarrollo | Blsqueda de articulos y analisis
digitales. tema  especifico de ideas clave. Registro de
e Aprendizaje (por ejemplo, informacion en fichas.
basado en impacto del cambio Cierre Redaccion de resumen critico.
investigacion. Elicit climdtico), extrae Revision grupal de resultados.
e Exploracion ideas  clave vy
auténoma, redacta un resumen
apoyo critico enlazando
docente. conceptos.
Acciones
involucradas:
e Delimitar
e  Encontrar
e Enlazar
El estudiante Inicio Presentacion de tema. Busqueda
selecciona al y seleccion de  articulos
menos 3 articulos relevantes.
cientificos, usa | Desarrollo | Analisis de citas académicas y
Scite.ai para redaccion de resumen critico.
Scite analizar sus citas y Cierre Carga del documento final en

validez, y redacta
un informe
evaluando
criticamente
fuentes.

€sas

Acciones
involucradas:

e [Editar

e (Cargar

plataforma. Revision grupal de
aportes.

56




5. ZONA DE INTERCAMBIO

Estrategia Herramienta Actividad Secuencia Didactica
metodoldégica

e Trabajo  por Los estudiantes Inicio Introduccién al tema con una
parejas, lluvia participan en una actividad previa o preguntas
de ideas. leccion interactiva generadoras.

o Aprendizaje en Curipod (tipo Desarrollo | Participacion en Curipod
interactivo, Curipod quiz + encuestas). resolviendo quizzes y encuestas
cooperacion Deben responder en tiempo real.

e Socializacion preguntas en Cierre Discusion de resultados,
grupal, tiempo real, reflexion sobre lo aprendido.
pensamiento reflexionar en
reflexivo. grupo y compartir

sus ideas.

Acciones

involucradas:

e Jugar

e  Compartir

En parejas, los Inicio Definicion del tema de

estudiantes redaccion. Explicacion de la

escriben un texto escritura colaborativa.

informativo o Desarrollo | Redaccion en CoWriter.
CoWriter reflexivo (por Revision mutua del contenido

ejemplo: la IA en
la vida cotidiana)
con ayuda de
CoWriter, y lo
publican en Padlet
o Google Sites.

Acciones
involucradas:

e  Publicar

e Elaborar

producido.

Cierre Publicacion del texto final en
blog o portafolio digital.
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6. ZONA DE CREACION

Estrategia Herramienta Actividad Secuencia Didactica
metodoldégica

e Trabajo En equipos, los Inicio Asignacion del tema del
colaborativo, estudiantes proyecto. Organizacion de
planificacion. desarrollan un roles en el equipo.

e Microaprendizaje, proyecto digital Desarrollo | Desarrollo del proyecto en
enfoque en Notion sobre Notion: edicién, estructura,
instruccional un tema distribucion de tareas.
activo. asignado, Cierre Compartir el proyecto en aula

Notion.IA organizando la virtual. Retroalimentacion
informacion, colectiva.
tareas y recursos
con ayuda de la
IA integrada.

Acciones

involucradas:

e Implementar

e Desempefiar

o  Compartir

El estudiante crea Inicio Seleccion del tema del mini
un mini curso curso. Revision de ejemplos
interactivo sobre exitosos.

un tema que | Desarrollo | Disefio del mini curso con IA,
domina (por integracion de multimedia y

Mini Course | ejemplo: cuidado preguntas.

Generator | ambiental), Cierre Publicaciéon del curso vy
estructurando recoleccion de comentarios de
tarjetas de compaiieros.
contenido,
preguntas y
multimedia.

Acciones

involucradas:
e Disefiar
e Planear
e Elaborar
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