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RESUMEN
La inteligencia artificial (IA) ha mostrado su capacidad para transformar diversos sectores,
incluida la educacioén. En el contexto digital contemporaneo, la IA se ha consolidado como una
herramienta clave que esta redefiniendo los métodos de ensefianza y aprendizaje. En este sentido
el objetivo del presente trabajo es determinar la incidencia del contenido educativo generado por
Inteligencia Artificial (I1A) en el proceso de ensefianza — aprendizaje en los estudiantes del primer
afio de bachillerato, durante el segundo trimestre correspondiente al afio lectivo 2023-2024, en la

Unidad Educativa Fiscomisional Maria Auxiliadora de Riobamba (UEMAR).

Desde una perspectiva metodoldgica, esta investigacion tiene un enfoque mixto con un
disefio pre experimental. La investigacion abarcd la totalidad de la poblacion de estudio
correspondiente a 30 estudiantes pertenecientes al primer afio de bachillerato. Para la recoleccion
de datos, se empled un cuestionario, compuesto por items en escala Likert y los registros

academicos de las estudiantes correspondientes al periodo de estudio.

Los resultados muestran una tendencia creciente hacia la aceptacion de la inteligencia
artificial (1A) como un recurso educativo significativo, dado que se demostro la aceptacion de la
hipétesis alternativa. Como principal conclusién se puede mencionar, que la aplicacion eficaz de
las herramientas con 1A, mostrd ser beneficiosas para reforzar los contenidos histéricos, facilitando
una comprension mas profunda y razonada de los temas tratados. Este enfoque no solo enriquecid
el proceso de aprendizaje, sino que también contribuy0 a una experiencia de aprendizaje interactiva

y flexible lo cual se reflejo en el desempefio académico de los estudiantes

Palabras claves: recurso educativo, ensefianza, aprendizaje, inteligencia artificial.



ABSTRACT

Anrtificial intelligence (Al) has emerged as a transformative force across different domains,
particularly in education. In today's digital era, Al is increasingly recognized as a pivotal resource
able to reshape teaching and learning methods. This study aims to examine the impact of Al-
generated educational content on the teaching-learning process for first-year high school students
during the second term of the 2023-2024 academic year at Unidad Educativa Fiscomisional Maria
Auxiliadora — Riobamba, Ecuador (UEMAR).

The research adopts a mixed-methods approach with a pre-experimental design,
encompassing the entire population of 30 first-year high school students. Data collection was
carried out using a questionnaire with Likert scale items, complemented by the students' academic
records from the study period.

The findings reveal a growing acceptance of Al as a valuable educational resource, as
indicated by the support for the alternative hypothesis. The study concludes that the effective
integration of Al tools significantly enhanced the reinforcement of historical content, enabling a
deeper and more critical understanding of the subject matter. This approach not only enriched the
learning experience but also fostered greater interactivity and flexibility, as reflected in improved
academic performance of students.

Keywords: educational resource, teaching, learning, artificial intelligence.
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INTRODUCCION

Hoy en dia, la Inteligencia Artificial (IA) ha evolucionado como una tecnologia
transformadora en multiples sectores, y en el ambito educativo no es la excepcion. Es asi, que el
modelo educativo ecuatoriano se ha beneficiado de esta evolucion tecnologica, lo que ha permitido
que herramientas basadas en IA, creen actividades que personalicen el aprendizaje dentro del marco
del constructivismo, proporcionando retroalimentacion y recursos adaptativos que complementan
la ensefianza basada en el desarrollo activo del conocimiento.

En este contexto, la ensefianza de la Historia en el primer nivel de bachillerato enfrenta
varios desafios. Los alumnos a menudo carecen de interés y motivacion, percibiendo la Historia
como una catedra irrelevante para su vida cotidiana y futura; ademas, la falta de habilidades de
lectura critica y analisis historico puede dificultar su comprension de los eventos y procesos
histéricos complejos; también, la diversidad de contextos previos en términos de conocimiento
historico puede crear disparidades en el aula, haciendo desafiante la adaptacion de las lecciones a
todos los niveles de comprension. Finalmente, el uso de metodologias tradicionales, centradas en
la memorizacion de fechas y hechos, puede limitar la habilidad para cultivar un pensamiento critico
y reflexivo, lo cual es esencial para un conocimiento integral y significativo de la Historia.

Asi, el principal objetivo de esta investigacion es analizar como el contenido educativo
generado por inteligencia artificial mejora la comprension de los contenidos de Historia para el
primer afio de bachillerato general unificado, que Unicamente no se centre en la comprension de
eventos complejos, sino que también proporcione diversas perspectivas sobre los temas estudiados,
personalizando la experiencia de aprendizaje y, sobre todo, adaptandose a las demandas y

preferencias educativas de cada estudiante.
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El trabajo realizado, esta estructurado en 5 capitulos, descritos a continuacion:
Capitulo I: Examina la problematica central, la justificacion, los objetivos y la hipotesis propuesta.
Capitulo I1: Desarrolla la fundamentacion tedrica que sustentara la investigacion.
Capitulo 111: Describe los métodos empleados en el estudio, tanto para la recopilacion de datos
como para el analisis de resultados.
Capitulo 1V: Concierne a la evaluacion e interpretacion de los resultados obtenidos.

Capitulo V: Presenta conclusiones y sugerencias derivadas del trabajo de investigacion.
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CAPITULO |

GENERALIDADES

1.1.  Situacion problematica

Los registros de calificaciones de la asignatura de Historia de los estudiantes del primer afio
de bachillerato, durante el segundo trimestre correspondiente al afio lectivo 2023-2024, en la
Unidad Educativa Fiscomisional Maria Auxiliadora de Riobamba (UEMAR), refleja que un 23%
de los alumnos tienen promedios entre 6 y 6,99 puntos, considerandose que se encuentran cerca de
lograr los conocimientos y habilidades requeridas, de acuerdo a la escala evaluativa del Ministerio
de Educacion (MINEDUC, 2023), es decir que los objetivos de aprendizaje todavia no han sido
alcanzados y requieren intervenciones especificas para garantizar su progreso.

La disciplina de Historia, es una materia que requiere una comprension profunda y
contextual de eventos, fechas y figuras, lo que puede resultar abrumador y desalentador para
muchos alumnos. Al respecto, de acuerdo al estudio de (Calvas, Espinoza, & Herrera, 2020), las
metodologias de ensefianza tradicionales, centradas en la memorizacion y la repeticion, no siempre
fomentan el pensamiento critico y la conexion con el contenido, lo que dificulta la aplicacién
practica del conocimiento adquirido, con lo cual hace que el aprendizaje se perciba como
irrelevante y abstracto.

Asi también, la falta de recursos didacticos atractivos e interactivos, como documentales,
visitas virtuales a museos y simulaciones histéricas, contribuyen a la desmotivacion y a la falta de
interés. En este mismo contexto, la dificultad de los alumnos para desarrollar competencias de
lectura critica y analisis de fuentes primarias, ahondan mas el problema por la dificultad que

presentan para entender los matices y la relevancia de los eventos histéricos.
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Asimismo, la evaluacion de la clase de Historia por lo general suele depender de exdmenes
escritos y ensayos, que pueden no reflejar adecuadamente las capacidades de todos los estudiantes,
especialmente aquellos con dificultades en la expresion escrita. Todo esto, sumado a una posible
falta de apoyo y orientacion en el desarrollo de habitos de estudio efectivos, culmina en un bajo
rendimiento en las evaluaciones de Historia y por ende promedios menores a 7 puntos es esta
catedra.

1.2. Problema general

¢Cdémo el contenido educativo generado por Inteligencia Artificial incide en el proceso de
ensefianza- aprendizaje en la asignatura de Historia para el primer afio de bachillerato general
unificado?

1.3.  Justificacion

La deficiencia en el progreso académico de los estudiantes en Historia durante el segundo
trimestre correspondiente al afio lectivo 2023-2024, en la UEMAR es una preocupacion en la
comunidad educativa salesiana, por ello, identificar metodologias o herramientas que permitan
eliminar estas barreras es esencial para mejorar desempefio estudiantil y garantizar que adquieran
una comprension significativa de los eventos que han moldeado el mundo.

En este contexto, (MINEDUC, 2024) sugiere el uso de contenido educativo generado por
inteligencia artificial (IA), el cual tiene una influencia significativa en la dinamica del proceso
educativo de distintas materias, porque facilita la creacion de recursos didacticos altamente
personalizados que se adaptan a las particularidades y cadencias Unicas de cada estudiante en su
proceso académico.

La investigacion de (Chen, Huang, & Zhang, 2023), hace énfasis en la importancia de
integrar nuevas tecnologias dentro de un modelo educativo constructivista. Este enfoque sitta al

estudiante en el nucleo de su proceso educativo, permitiéndole que asuma un papel protagénico y
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participativo en su educacion. Las tecnologias avanzadas, especialmente aquellas basadas en
inteligencia artificial, juegan un papel crucial al ofrecer herramientas que personalizan el estilo de
aprendizaje de cada estudiante. Estas herramientas no s6lo adaptan los contenidos educativos segun
las necesidades individuales, sino que también facilitan una evaluacion en tiempo real del
rendimiento escolar de los alumnos, facilitando ajustes inmediatos en el contenido, enfocandose en
las areas donde los estudiantes enfrentan mayores dificultades.

En el Ecuador, donde el acceso a recursos educativos tradicionales puede ser limitado en
algunas éareas, la 1A ofrece una solucién innovadora para superar estas barreras y enriquecer el
curriculo con materiales que son tanto educativos como atractivos.

Por lo tanto, el estudio y aplicacion de herramientas pedagoégicas impulsadas por 1A
proporcionaran espacios en linea para el intercambio de ideas, donde los estudiantes pueden
interactuar, debatir y construir conocimiento colectivamente (Pérez, 2020), desarrollando
capacidades de pensamiento abstracto, fomentando la creatividad y cultivando una postura critica
(Garcia M. , 2021), lo que contribuye a un desempefio mas eficiente y, en consecuencia, a una
mejora en el rendimiento académico (LOpez, 2022). Ademaés, proporcionara al docente
herramientas Utiles para facilitar que los alumnos adquieran habilidades y conocimiento requeridos
para dominar esta asignatura.

1.4. Objetivos
1.4.1 General
Determinar la incidencia del contenido educativo generado por inteligencia artificial en el

proceso de ensefianza- aprendizaje
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1.4.2 Especificos

e Identificar herramientas de inteligencia artificial empleadas en la generacion de contenido
educativo para el proceso de ensefianza — aprendizaje

e Explorar la percepcion de los estudiantes en la utilizacion de contenido educativo generado por
inteligencia artificial en el proceso de ensefianza aprendizaje.

e Proponer el uso de herramientas de inteligencia artificial para generar contenido educativo en
el proceso de ensefianza- aprendizaje.

e Evaluar la efectividad en la utilizacion de contenido educativo generado por inteligencia
artificial en el proceso de ensefianza aprendizaje

1.5 Hipdtesis

HO: El Contenido Educativo generado por Inteligencia Artificial no incide en el proceso de

ensefianza- aprendizaje en términos de comprension de temas escolares, motivacion y compromiso

y rendimiento académico en comparacién con los métodos de ensefianza tradicionales.

H1: El Contenido Educativo generado por Inteligencia Artificial incide en el proceso de ensefianza-

aprendizaje en términos de comprension de temas escolares, motivacion y compromiso y

rendimiento académico en comparacién con los métodos de ensefianza tradicionales
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CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. Estado del Arte

Conforme a la UNESCO (2023) a nivel mundial la educacion ha evolucionado radicalmente
por la inteligencia artificial (IA), brindando herramientas innovadoras que personalizan y
optimizan el proceso ensefianza - aprendizaje. Plataformas inteligentes, utilizan algoritmos de 1A
para crear contenidos personalizados al ritmo, método y estilo de aprendizaje individual de cada
persona, mejorando la retencion de conocimientos y el compromiso del estudiante. Segun el
informe de Martinez (2023) estas tecnologias no s6lo democratizan la disponibilidad educativa en
zonas rurales y urbanas, sino que también reducen las barreras linglisticas mediante la traduccion
automatica y la generacion de contenidos multilingues.

En Asia, laaplicacion de IA en el sector educativo ha sido particularmente rapida y efectiva.
China, por ejemplo, ha implementado sistemas de tutoria inteligente que permiten una evaluacion
permanente y dinamica del desempefio académico de los alumnos y ofrecen retroalimentacion
personalizada en forma automatica.

En Europa, paises como Finlandia, reconocida por su sistema educativo innovador, ha
implementado plataformas educativas basadas en I A para personalizar el aprendizaje a gran escala.
Esta estrategia les ha permitido no sélo promover métodos de ensefianza mas dindmicos y
adaptados que fomentan la creatividad y el razonamiento critico entre los educandos, sino también
han capacitado a la poblacion en general, garantizando que todos tengan acceso a la formacion en
este campo (Rodriguez Torres, Orozco Alarcon, & Garcia Gaibor, 2023).

En América Latina, ha surgido un notable interés en incorporar la A en el campo educativo,

con el objetivo de optimizar tanto la calidad como su accesibilidad, al permitir que estudiantes de
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comunidades desfavorecidas accedan a herramientas de aprendizaje que antes eran inaccesibles.
Paises como México, Colombia y Chile han aumentado el uso de asistentes virtuales y chatbots en
plataformas educativas, ofreciendo apoyo académico y orientacion a estudiantes de diversas edades
y niveles educativos. Segun el estudio Nafiez (2024) se prevé que la implementacion de IA en
ambito educativo de esta zona, creceré a una tasa compuesta anual del 47.7% entre 2020 y 2025,
lo que resalta su potencial para revolucionar la educacion y disminuir las brechas en acceso y
calidad.

En el Ecuador Jara (2024), sefiala que a pesar de que la calidad educativa es compleja, la
IA estd empezando a integrarse en el sistema educativo a través de proyectos piloto y
colaboraciones con universidades, ofreciendo la posibilidad de mejorar la equidad educativa al
proporcionar acceso a contenidos educativos de primer nivel en comunidades remotas y de bajos
recursos; enfatiza que para lograr este objetivo es necesario superar importantes desafios, como la
falta de infraestructura tecnoldgica en ciertas regiones, la necesidad de ofrecer capacitacion
continua a los educadores en las nuevas metodologias pedagdgicas y sobre todo asegurar los datos
personales de los alumnos.

El Ministerio de Educacion Ecuatoriano, ha adoptado una visién positiva hacia la
incorporacion de herramientas con 1A en el modelo educativo constructivista, reconociendo la
capacidad para enriquecer y personalizar el proceso de aprendizaje. La IA facilita el disefio y
desarrollo de recursos mas interactivos y adaptativos, que se ajustan a los requerimientos
educativos de cada alumno, que conlleva a un aprendizaje significativo (Smith, 2021). El uso de
herramientas con IA, como sistemas de mentoria inteligente y anélisis de datos educativos, permite
a los docentes identificar de mejor manera las fortalezas y areas que necesitan mejorar los

estudiantes, colocandolos en el punto central del aprendizaje y alinedndose con los principios del
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constructivismo. También, enfatiza la necesidad de formar a los educadores en el uso adecuado de
estas tecnologias para garantizar una integracion efectiva y ética en el entorno educativo.

2.2. Bases Teoricas

2.2.1. Definicion de Inteligencia Artificial

Actualmente no existe una definicion universalmente aceptada de inteligencia artificial
(1A), varios autores e investigadores han propuesto sus propias interpretaciones, todas ellas validas
desde sus propias perspectivas. En una de las definiciones mas comunes, Rich y Knight (1994)
definieron la IA como “el estudio de como hacer que las computadoras realicen tareas que
actualmente son mejor. Russell y Norvig (2020) describe a la 1A como una rama de la informatica
dedicada al desarrollo de sistemas capaces de realizas tareas que requieren inteligencia humana,
esto incluye capacidades de aprendizaje, razonamiento, resolucion de problemas y comprension
del lenguaje natural.

Desde la perspectiva educativa, se define a la IA como el uso de tecnologias que imitan la
capacidad de razonamiento humano para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje, esto incluye
el desarrollo de sistemas que proporcionan retroalimentacion instantanea, analizan el desempefio
de los alumnos y facilitan un aprendizaje més adaptativo y eficiente (Hwang, Chui, & Chen, 2020).
Por otro lado, Hwang y Chen (2023), precisa a la IA no s6lo como la automatizacion de tareas
administrativas, sino como una oportunidad de enriquecimiento de la experiencia de aprendizaje a
través del fomento de la interaccion y colaboracion entre estudiantes y educadores.

Aunque es dificil encontrar una definicion completa de 1A, estas definiciones proporcionan
una base para comprender su naturaleza. Es importante sefialar que la IA aborda problemas que ni
las maquinas ni los humanos pueden resolver de manera efectiva, especialmente aquellos que
involucran una explosion de posibles combinaciones de soluciones que exceden las capacidades

humanas o las velocidades de las computadoras.
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2.2.2. Caracteristicas de la 1A
Aprendizaje automético: La IA tiene la capacidad de aprender de los datos y mejorar el
rendimiento sin necesidad de una intervencién humana continua (Russell & Norvig, 2020).
Procesamiento del lenguaje natural: Tiene la capacidad de interpretar y generar lenguaje humano,
facilitando la interaccién con los usuarios de una forma mas natural (Jurafsky & Martin, 2020).
Reconocimiento de patrones: La IA puede identificar y clasificar patrones en grandes conjuntos
de datos, lo que la hace util para aplicaciones como la vision por computadora (Garcia M. , 2021).
Toma de decisiones: Los algoritmos que utiliza 1A ayudan a analizar informacion y tomar
decisiones basadas en datos en tiempo real, lo que permite una respuesta rapida. (Lopez, 2022).
2.2.3. Ventajasde la lA

Dentro de las ventajas mas sobresalientes de la 1A se destacan las siguientes:
Eficiencia: La IA puede realizar tareas mas rapido y con mayor precision que los humanos,
aumentando significativamente la productividad.
Automatizacion: Facilita la automatizacion de tareas repetitivas y mondétonas, permitiendo a las
personas centrarse en actividades mas creativas y estratégicas.
Analisis de datos: Se pueden procesar y analizar grandes cantidades de datos para descubrir
patrones y tendencias que pueden pasar desapercibidos para los analistas humanos (Kelleher &
Tierney, 2018).
Personalizacion: La IA permite la personalizacion de la experiencia del usuario, incluyendo
recomendaciones en plataformas streaming y comercio electrénico para mejorar la satisfaccion

del cliente (Lambrecht & Tucker, 2019).
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Mejoras en la salud: Tiene importantes aplicaciones en la atencidon sanitaria, incluido un
diagndstico mas preciso y un tratamiento personalizado, mejorando los resultados clinicos

(Topol, 2019).

2.2.4. Desventajas de la IA

En el mercado laboral, la automatizacién impulsada por la 1A puede provocar pérdidas de empleo
en determinadas areas. Segun un informe del Mckinsey Global Institute (2021), la automatizacién
podria provocar el desplazamiento de hasta 800 millones de puestos de trabajo de aqui hasta el afio
2030.

Patrones y la discriminacion: Un estudio de la Universidad de Stanford (2021), muestra como los
algoritmos pueden tomar decisiones discriminatorias en areas como la justicia penal y la
contratacion.

Reduccion de la creatividad: La IA crea patrones y algoritmos predefinidos con los que pueden
disminuir la originalidad e innovacion de tareas.

Seguridad y privacidad: La IA puede ser vulnerable a ataques que pueden comprometer su
seguridad y privacidad (Carlini & Wagner, 2022).

Dependencia tecnoldgica: De acuerdo a la UNESCO (2023), los sistemas de 1A pueden contribuir
a la perdida de las habilidades humanas por la dependencia desmedida de la tecnologia.

Impacto Ambiental: Entrenar modelos de 1A requiere una gran cantidad de energia, lo que puede
tener un gran impacto en el cambio climético (Strubell, Ganesh, & McCallum, 2019).
Dificultades en la regulacion: La constante evolucion de la 1A plantea desafios para crear politicas

éticas y sociales aplicadas en las diferentes areas
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2.2.5. La Inteligencia Artificial en la educacion

La inteligencia artificial est4 revolucionando la educacién, cambiando la forma en que los
estudiantes aprenden desde tres puntos de vista: personalizacion del aprendizaje, mejora de la
retroalimentacion y desarrollo de recursos dindmicos e interactivos. (Wang, Hu, & Zhang, 2021)
Personalizacion del aprendizaje

IA permite la personalizacion del aprendizaje, adaptando el contenido y los métodos
educativos a las necesidades de los estudiantes, asi utiliza algoritmos de aprendizaje que pueden
utilizar para evaluar el desempefio de los mismos y sugerir rutas de aprendizaje, esto no sélo
optimiza el tiempo dedicado a estudiar, sino que también motiva y los involucra con su propio
estilo de aprendizaje y habilidades para recibir materiales.
Mejora de la retroalimentacion

La IA se ha convertido en una forma revolucionaria de retroalimentacion, en vista de que
proporciona retroalimentacion tanto inmediata como especifica. De esta manera, los profesores
pueden utilizar la IA para obtener un analisis detallado del aprendizaje de sus alumnos y ajustar en
tiempo real la mejor ruta de aprendizaje personalizada. La retroalimentacion rapida fomenta el
aprendizaje activo y reflexivo, permitiendo a los estudiantes identificar y corregir errores.
Desarrollo de recursos dinamicos e interactivos

El aprendizaje es cada vez mas atractivo con los recursos interactivos impulsados por IA.
Juegos interactivos, aplicaciones educativas, simulaciones, aplicaciones educativas, entre otros
recursos, brindan a los estudiantes la oportunidad de experimentar fendmenos naturales en un
entorno controlado, especialmente en campos como la ciencia y la tecnologia donde la practica y

la aplicacion son cruciales.
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Estos tres componentes juntos demuestran cdmo la inteligencia artificial esta cambiando el
proceso educativo. La IA no s6lo aumenta la eficiencia del aprendizaje, sino que también fomenta
el desarrollo de habilidades criticas en los estudiantes, permitiéndoles aprender de forma
personalizada, brindando retroalimentacion al estudiante y utilizando recursos interactivos. Este
punto de vista prepara a las generaciones futuras hacer frente a un mundo en constante cambio.
2.2.6. Herramientas con Inteligencia Artificial aplicados a la educacion
Khan Academy?

Esta herramienta educativa aprovecha la tecnologia empleando IA para adaptar el
aprendizaje segun las individualidades pedagdgicas de cada estudiante. Proporciona una variedad
de recursos educativos que abarca diversas materias como: Historia, ciencias, matematicas entre
otras. Los alumnos pueden acceder a lecciones interactivas y ejercicios practicos disefiados
especificamente para su nivel de conocimiento. Entre los beneficios de Khan Academy se
menciona que, proporciona recursos educativos sin costo alguno, cubre una amplia variedad de
temas académicos, desde niveles basicos hasta avanzados, permitiendo a los estudiantes encontrar
material relevante para su nivel de aprendizaje, utiliza algoritmos adaptativos que recomiendan
actividades y problemas basados en el desempefio individual del estudiante, personalizando asi la
experiencia de aprendizaje, ofrece flexibilidad al permitir el acceso a contenidos en cualquier
momento y lugar con conexion a internet, facilitando el aprendizaje autbnomo y complementando
la educacion formal. No obstante, presenta algunas limitaciones como: carece de interaccién
humana personalizada que algunos estudiantes podrian preferir en entornos educativos
tradicionales. Requiere una conexion a internet estable para acceder a sus recursos, lo cual puede

ser un obstéaculo en &reas con acceso limitado a la tecnologia (Khan Academy, 2024).

! https://es.khanacademy.org/
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Google Arts & Culture?

Es una plataforma digital creada por Google con el propdsito principal de hacer accesible
el arte y el patrimonio cultural a nivel global utilizando la tecnologia. Funciona como una
herramienta educativa y de exploracion que permite a los usuarios descubrir obras de arte,
artefactos historicos, exposiciones virtuales y experiencias culturales interactivas desde cualquier
lugar con conexidn a internet. Sus ventajas incluyen el acceso gratuito a un gran conjunto de obras
de arte y exposiciones de museos reconocidos mundialmente, lo que supera las limitaciones
geograficas y econdémicas para la apreciacion cultural. Ademas, ofrece la posibilidad de explorar
obras en alta resolucion y realizar visitas virtuales a museos y sitios historicos, proporcionando una
experiencia inmersiva y educativa. Google Arts & Culture también brinda recursos educativos
como guias curatoriales, lecciones interactivas y contenido multimedia que enriquecen el
conocimiento sobre la Historia del arte y las diversas culturas del mundo. Facilita colaboraciones
con instituciones culturales para digitalizar y preservar el patrimonio cultural, asegurando que estas
obras estén disponibles para las generaciones futuras. Sin embargo, presenta limitaciones como la
imposibilidad de replicar completamente la experiencia fisica y sensorial de visitar un museo o ver
una obra de arte en persona, necesita conexion a internet y dispositivos compatibles para el acceso
a todas sus caracteristicas, y desigualdades en el acceso debido a restricciones tecnoldgicas en
algunas regiones (Google, 2024).

IXL Learning®
Es una plataforma educativa en linea que proporciona contenido interactivo y personalizado

para estudiantes desde preescolar hasta el Gltimo afio de secundaria. Aungue se utiliza

2 https://artsandculture.google.com/
3 https://la.ixl.com/afiliacion/familiar/planes?_gl=1*10wnf4z*_up*MQ..
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principalmente para matematicas, también abarca otras materias como artes del lenguaje, ciencias,
estudios sociales e Historia. Este sistema de aprendizaje adaptativo ofrece ejercicios interactivos y
evaluaciones personalizadas para cada estudiante, utilizando algoritmos para analizar su
desempefio y adaptar las preguntas y el contenido a sus necesidades especificas. IXL Learning se
emplea para la practica y el refuerzo, ayudando a los estudiantes a consolidar conceptos y
habilidades en diversas areas, asi como para la evaluacion y el diagnéstico, identificando fortalezas
y debilidades en su conocimiento. Ademas, permite a los maestros adaptar las instrucciones segln
lo requerido por los estudiantes y facilita el aprendizaje autodirigido. Entre las ventajas de IXL
Learning se encuentran la personalizacion del contenido, la interactividad de los ejercicios, la
retroalimentacion inmediata, la amplia cobertura de materias y niveles educativos, y el acceso a
reportes académicos del progreso de los estudiantes para maestros y padres. Sin embargo, también
presenta desventajas como su costo, la dependencia de la tecnologia, el potencial aburrimiento por
la repeticion de ejercicios, el enfoque excesivo en la préctica de pruebas en detrimento del
aprendizaje profundo y conceptual, y la interaccion limitada que no puede reemplazar
completamente el apoyo de un maestro en persona. A pesar de esto, IXL Learning se destaca como
una herramienta eficaz para contribuir en el aprendizaje y la ensefianza, pero debe ser utilizada en
combinacion con otras estrategias educativas para maximizar su efectividad y atender las demandas
educativas de todos los estudiantes. (IXL, Math, Language Arts, Science, Social studies and
Spanish, 2024)
Squirrel Al Learning*

Squirrel Al Learning es una plataforma educativa impulsada por inteligencia artificial que

ofrece soluciones de aprendizaje personalizadas para estudiantes, utilizando algoritmos avanzados

4 https://squirrelai.com/#/
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y anélisis de datos para adaptar el material educativo a los requerimientos individuales de cada
alumno. La plataforma se centra en identificar las areas de fortaleza y debilidad de los estudiantes
para proporcionar un conocimiento mas eficiente y efectivo. Squirrel Al Learning se utiliza para
personalizar el aprendizaje ajustando el contenido al nivel y ritmo de cada estudiante, diagnosticar
y evaluar mediante evaluaciones continuas, mejorar el rendimiento académico enfocandose en
areas especificas que requieren refuerzo y facilitar el aprendizaje autbnomo permitiendo a los
educandos progresar a su propio ritmo. Entre sus ventajas se destacan la personalizacion del
contenido, el diagndstico preciso de debilidades y fortalezas, la flexibilidad para aprender en
cualquier momento y lugar, la mejora continua con retroalimentacion en tiempo real y la
interactividad del contenido que mantiene el interés de los estudiantes. Sin embargo, también
presenta desventajas como el costo, la dependencia de la tecnologia, la interaccién limitada con un
maestro en persona, la posible falta de adaptabilidad en ciertas situaciones y la curva de aprendizaje
necesaria para familiarizarse con la plataforma. A pesar de sus limitaciones, Squirrel Al Learning
es una herramienta poderosa que debe complementarse con métodos de ensefianza tradicionales
para maximizar su efectividad y satisfacer los requerimientos de todos los educandos. (Squirrel Ai
Learning, 2024)
Canva®

Es una plataforma digital especializada en disefio grafico que utiliza tecnologia avanzada,
incluida la inteligencia artificial, para simplificar la creacion efectiva y accesible de contenido
visual. Permite a los clientes generar una variedad extensa de elementos graficos como
publicaciones para redes sociales, presentaciones, infografias y carteles mediante una interfaz

intuitiva y plantillas personalizables. Su funcién principal es recomendar disefios y elementos

® https://www.canva.com/es_mx/generador-imagenes-ia/
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gréaficos basados en las preferencias y objetivos del usuario, optimizar la disposicion de elementos
en el lienzo, y ofrecer herramientas de edicion inteligente como ajustes automaticos de color y
correccion de imagenes.

Las ventajas incluyen la facilidad de uso gracias a su interfaz intuitiva que permite a
cualquier usuario, incluso sin experiencia en disefio, crear contenido atractivo. Canva también
destaca por su amplia biblioteca de plantillas y elementos visuales que facilitan la generacion rapida
y profesional de disefios. Ademas, permite la integracion con otras plataformas como Google Drive
y Dropbox, lo cual facilita la importacion de imagenes y datos para la colaboracion y la gestion de
archivos.

Sin embargo, Canva tiene limitaciones en la personalizacion avanzada, especialmente para
proyectos que requieren un alto grado de ajustes detallados o disefio especializado en comparacion
con software de disefio profesional. Ademaés, al ser una plataforma en linea, la funcionalidad de
Canva puede verse afectada por problemas de conectividad a Internet, limitando el acceso y la
capacidad de trabajar en proyectos cuando no se dispone de una conexién estable. (Canva, 2024)
Beautiful.ai®

Es una aplicacion novedosa que facilita la elaboracion de presentaciones mediante el uso
de inteligencia artificial. Automatiza el disefio de diapositivas, permitiendo a los usuarios generar
presentaciones visualmente impactantes y profesionales sin requerir conocimientos avanzados en
disefio gréafico. Utiliza algoritmos inteligentes para ajustar automaticamente el disefio, la tipografia
y el color de las diapositivas de acuerdo con el contenido y el estilo preferido por el usuario. Entre
las ventajas tenemos las siguientes: Facilidad de uso: Facilita la creacion rapida de presentaciones

de alta calidad, incluso para aquellos con poca experiencia en disefio, ahorro de tiempo: Automatiza

® https://www.beautiful.ai/
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gran parte del proceso de disefio, reduciendo significativamente el tiempo necesario para crear
presentaciones, coherencia visual, garantiza una coherencia visual en todas las diapositivas, lo que
mejora la profesionalidad y la estética general de la presentacion. Entre las desventajas podemos
mencionar: limitaciones en la personalizacion avanzada: Aunque ofrece disefios atractivos de
manera automatica, puede tener limitaciones para personalizar detalles especificos de disefio,
dependencia de la conectividad a Internet: Como es una herramienta basada en la nube, la
funcionalidad de Beautiful.ai puede verse afectada por problemas de conexién a Internet.
(beautiful.ai, 2024)

Gamma.ai’

Gamma.app es una herramienta que optimiza el tiempo de los usuarios al facilitar la
creacion, organizacion y presentacion eficiente de ideas, asi como también su cuidadosa atencién
a los detalles de la experiencia del usuario. Los usuarios elogian la interactividad y la atencion
meticulosa a la experiencia del usuario de Gamma.app. Es facil de integrar tanto para usuarios
principales como para colaboradores. Con un disefio moderno y atractivo, Gamma.app es versatil
y adecuada para diversos usos creativos, incluyendo la ensefianza en linea y la toma de notas.

En el &mbito educativo, Gamma.app es altamente valorada por los educadores por su
capacidad de crear presentaciones atractivas con un proceso simple de carga de contenido y
refinamiento rapido, lo que facilita la ensefianza y el aprendizaje.

Ademas, Gamma.app promueve la discusién y la colaboracion en tiempo real, siendo utilizada
por los usuarios en reuniones de equipo y compartida previamente como lectura preparatoria,

fomentando asi la participacion activa y colaborativa. (Gamma, 2024)

" https://gamma.ai/
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Tome.app®

Tome.app es un servicio en linea que emplea inteligencia artificial para desarrollar
presentaciones y proyectos utilizando la narrativa como formato principal. Esta herramienta
aprovecha dos tecnologias avanzadas: GPT-3 y DALL-E. GPT-3 es un modelo de analisis del
lenguaje capaz de generar textos cohesivos y originales sobre una amplia gama de temas. Por otro
lado, DALL-E puede crear imagenes Unicas a partir de descripciones textuales.

Con estas dos tecnologias avanzadas, Tome.app te permite elaborar presentaciones en
formato storytelling, lo que implica contar una Historia que captura el interés de tu audiencia.
Simplemente ingresa un prompt o una idea en la barra de busqueda y Tome.app generara una
Historia detallada, acompafiada de imagenes creadas por DALL-E. Personaliza el texto y las
imagenes segun tus preferencias: puedes afiadir o eliminar paginas, modificar el disefio y el estilo,
y compartir tu presentacion con cualquier persona. Ademas, puedes obtener inspiracion de las
presentaciones creadas por otros usuarios o generadas por la aplicacién misma.

Tome.app crea presentaciones de manera agil y sencilla aprovechando la inteligencia
artificial. Esta herramienta te permite generar relatos y graficos a partir de tus indicaciones, lo cual
optimiza tu tiempo y energia. Asimismo, fomenta la creatividad y la innovacion al proporcionar
sugerencias e imagenes originales. Ademas de facilitar la comunicacién al organizar tu mensaje de
manera clara y coherente. Tome.app constituye un instrumento que puede potenciar tu eficiencia 'y
el impacto de tus narrativas. Presenta varias ventajas respecto a las herramientas tradicionales como
PowerPoint. Optimiza tu tiempo y esfuerzo al crear contenido automaticamente. Estimula tu
creatividad e innovacién al proporcionar ideas e imagenes Unicas. Mejora la comunicacion al

organizar tu mensaje con claridad y coherencia. Sin embargo, también tiene ciertas limitaciones.

8 https://autoppt.com/es?code=gZpXgu&gad_source=1

34



A veces no genera textos ni imagenes precisas o adecuadas al contexto. No asegura la veracidad ni
la calidad de las fuentes utilizadas. No reemplaza el juicio humano ni el trabajo profesional. Por lo
tanto, si estas interesado en utilizar Tome.app, te recomendamos emplearlo como una herramienta
complementaria en lugar de una solucion definitiva. Es crucial revisar siempre el material generado
por la inteligencia artificial y adaptarlo segln tus necesidades y objetivos especificos. (Directorio
1A, 2024)

Magic School AI°

Magic School Al es una plataforma innovadora disefiada para enriquecer la ensefianza y el
aprendizaje con diversas funcionalidades. Cuando se utiliza de manera efectiva, puede transformar
la forma en que se ensefian las lecciones. En lugar de solo transmitir informacion pasivamente, esta
herramienta fomenta la intervencion activa de los estudiantes mediante ejemplos claros y
actividades interactivas. Fomentando el desarrollo del pensamiento analitico, la discusion y el
analisis, permitiendo a los educandos profundizar la comprension de los conceptos y aplicarlos en
contextos del mundo real.

Ademas, ofrece recursos de alta calidad como ejemplos y actividades, Magic School Al
proporciona soporte para que los educadores creen planes de unidad y lecciones basados en el
modelo 5E, adaptandose a diferentes niveles educativos y materias. También promueve la inclusion
y accesibilidad al permitir la creacion de tableros de eleccién que satisfacen las diversas

necesidades de los educandos. (Magic School, 2024)

% https://www.magicschool.ai/
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QuestionWell°

Question Well es una aplicacion basada en inteligencia artificial disefiada para generar una
variedad de preguntas, incluyendo opciones multiples y completar espacios en blanco. Esta
plataforma facilita a los educadores la creacion eficiente de cuestionarios para evaluar el
conocimiento de los estudiantes, lo que ahorratiempo y esfuerzo en su preparacion. Ademas, ofrece
la capacidad de exportar estos cuestionarios a plataformas como Moodle, Quizziz y Kahoot!. Para
utilizarla, es necesario registrarse con una cuenta de Google. Question Well esta disponible en
versiones gratuitas y de pago, esta Gltima ampliando las funcionalidades disponibles.

Como toda herramienta tecnoldgica, Question Well presenta ventajas significativas como
la generacidn répida de preguntas relevantes y la capacidad de exportar preguntas a diversos
formatos. Sin embargo, tiene algunas limitaciones, como ciertas funciones que requieren una
suscripcién de pago Yy restricciones en la personalizacion de los niveles de lectura en la version
gratuita. (QuestionWell, 2024)

Diffit!?

Diffit es una avanzada herramienta de inteligencia artificial (IA) que emplea algoritmos
sofisticados para crear materiales educativos especificos segun la tematica y el nivel de ensefianza.
Con una interfaz intuitiva, Diffit se convierte en un recurso invaluable para los profesores que
buscan optimizar la creacion de recursos didacticos y asegurarse de que estén adecuados al nivel
de comprension de sus estudiantes. Entre las ventajas de esta herramienta se incluyen el ahorro de
tiempo en el desarrollo de materiales educativos personalizados, la adaptacion de los recursos

segun la etapa de ensefianza y percepcion de los educandos, la capacidad de traduccion automatica

10 https://questionwell.org/
1 https://web.diffit.me/
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que permite acceder a los recursos en varios idiomas, y la opcion de exportar los materiales
generados a Google Docs y Google Forms para facilitar la edicion y distribucion. Ademas, permite
la inclusion de imagenes y videos para enriquecer los recursos educativos.

Diffit se ha convertido en un instrumento esencial para los educadores que desean crear
materiales educativos de manera eficiente y ajustados a las necesidades de sus alumnos. Su
capacidad para generar recursos personalizados, su integracién con Google Docs y Google Forms,
y su facilidad de uso la posicionan como una solucién practica y efectiva en el ambito educativo
actual. (Diffit for Teachers, 2024)

Quizlet*?

Es una plataforma en linea que simplifica la generacion, comparticién y estudio de tarjetas
educativas, ampliamente usada en el &mbito educativo por estudiantes y profesores para optimizar
la retencién de informacion y el aprendizaje. Permite a los usuarios crear tarjetas con términos,
definiciones, preguntas y respuestas, y ofrece modalidades de estudio como pruebas,
emparejamientos y juegos. Los conjuntos de tarjetas pueden ser compartidos para fomentar la
cooperacion y el estudio en grupo, y los profesores pueden personalizar materiales de estudio,
asignar tareas y monitorear el progreso de sus estudiantes. Entre sus ventajas destacan el acceso a
una vasta cantidad de recursos ya creados, la interactividad de las modalidades de estudio, su
facilidad de uso, disponibilidad en dispositivos mdviles, personalizacion de contenido y
seguimiento del progreso estudiantil. Sin embargo, presenta desventajas como la variabilidad en la
calidad del contenido, posibles distracciones con los juegos, acceso limitado a funcionalidades

avanzadas para usuarios gratuitos, limitaciones en la evaluacién y el riesgo de plagio. Quizlet es

12 https://quizlet.com/12266018/artificial-intelligence-flash-cards/
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una herramienta valiosa que ofrece flexibilidad y accesibilidad en el aprendizaje, aunque su
efectividad puede depender de la calidad del contenido y de su uso adecuado. (Quizlet, 2024)
Historypin'?

Historypin es una herramienta innovadora que utiliza IA para compartir, explorar y
aprender sobre Historia y cultura a través de contenido multimedia interactivo. Permite a los
usuarios subir y descubrir fotografias, videos y audios histéricos y culturales, situdndose en mapas
y lineas de tiempo para contextualizarlos geograficamente y temporalmente. Esta plataforma
facilita la comparticién de Historias locales, la exploracién de eventos histéricos especificos en
diversos lugares y épocas, y actla como un recurso educativo para estudiantes y profesores.
También contribuye a la conservacion de la Historia social y cultural de las comunidades y
promueve proyectos colaborativos, permitiendo la contribucion de maultiples usuarios. Entre sus
ventajas destacan la interactividad, el acceso global, la mejora educativa, la preservacion de
Historias locales y la colaboracion comunitaria. Sin embargo, presenta desventajas como la
dependencia de la participacion de los usuarios, posibles problemas de veracidad del contenido,
requerimientos de acceso a Internet y dispositivos adecuados, necesidad de mantenimiento
constante del contenido y desafios relacionados con la privacidad y los derechos de autor
(Historypin, 2024).

Google Expeditions: 4

Es una aplicacion de realidad virtual (VR) y realidad aumentada (AR) creada por Google,

gue concede a los usuarios realizar recorridos educativos y exploraciones virtuales utilizando

dispositivos moviles y visores de VR. Esta herramienta, disefiada para entornos educativos, ofrece

13 https://www.historypin.org/en/
14 https://artsandculture.google.com/project/expeditions
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experiencias inmersivas en el aula. Sus utilidades incluyen la educacion inmersiva, permitiendo a
estudiantes y profesores explorar lugares historicos, cientificos y culturales a través de VR y AR;
excursiones virtuales, con més de 900 expediciones sobre diversos temas, desde monumentos
historicos hasta el fondo del océano; y recursos didacticos, donde los profesores pueden guiar las
expediciones, resaltando puntos de interés y proporcionando informacion adicional. Ademas,
facilita la accesibilidad, permitiendo a los estudiantes explorar lugares y conceptos que serian
inaccesibles debido a limitaciones geogréficas, financieras o de seguridad. Entre sus ventajas,
proporciona una experiencia inmersiva que captura la atencion de los estudiantes y mejora la
retencion de informacidn, ingresando a una amplia variedad de lugares y experiencias unicas, es
facil de usar y no requiere equipos costosos, aumenta el entusiasmo y la curiosidad de los
estudiantes de los educandos, y ofrece herramientas para que los profesores guien las expediciones
y proporcionen contexto adicional. Sin embargo, presenta desventajas como la necesidad de
dispositivos compatibles y visores de VR, dependencia de una buena conexion a Internet, posibles
mareos al usar VR, la descontinuacion del servicio en 2021 con la integracion de algunas funciones
en Google Arts & Culture, y limitaciones en la interaccion en comparacion con experiencias reales.
(Google, 2024)

ThingLink:

Herramienta digital que permite a los usuarios desarrollar contenido proactivo utilizando
imagenes, videos y realidad virtual (VR). Los usuarios pueden incorporar "etiquetas" interactivas
a estos elementos, que pueden incluir texto, enlaces, imagenes, videos y otros recursos multimedia,
proporcionando una experiencia de aprendizaje dindmica y enriquecedora. Esta plataforma se
emplea en diversos campos: en educacion para disefiar lecciones interactivas que mejoran la

comprension visual, en marketing y publicidad para crear campafias atractivas, en entrenamiento

39



y capacitacion para ofrecer formacién efectiva, y en presentaciones y proyectos para desarrollar
contenido mas atractivo y educativo. Entre sus ventajas se encuentran la capacidad de afadir
maltiples capas de informacion a los medios, su facilidad de uso, su contribucion al aprendizaje
mediante contenido visual e interactivo, su compatibilidad con diversos dispositivos y su
integracién con otras herramientas educativas. No obstante, también presenta desventajas como la
necesidad de una buena conexion a Internet, costos asociados a funciones avanzadas, una posible
curva de aprendizaje inicial, la dependencia de la calidad del contenido para su efectividad y
preocupaciones sobre privacidad y seguridad en el entorno en linea. (Thinglink, 2024)
2.2.7. Tabla Comparativa de herramientas con IA aplicadas a la Educacion

A continuacion, se detalla en la tabla comparativa de herramientas con IA aplicadas a la
Educacién, las caracteristicas mas importantes de 10 herramientas, consideradas como relevantes

para el presente estudio de aplicacion:
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Tabla 1

Tabla Comparativa de herramientas con IA aplicadas a la Educacién

Practica Personalizada

Evaluaciones y Revision

Herramienta Icono Version Actividades que permite Descripcion
Lecciones en Video )
S ) ) Plataforma de educacién en linea
Ejercicios (Cuestionario) o ) o
) ) que emplea inteligencia artificial
Khan Academy Gratuito y Recursos Complementarios: ] o
_ para personalizar el aprendizaje de
Pagado (videos, textos) )
o los educandos con lecciones
Seguimiento del Progreso: ) ) o o
L interactivas y ejercicios préacticos.
(Foros y Discusién)
. . Plataforma en linea que proporciona
Recorridos Virtuales
. acceso a una vasta coleccién de arte,
) Videos
Google Arts & Gratuito y o ) cultura y patrimonio histérico de
Actividades Interactivas
Culture Pagado todo el mundo. A través de
(Rompecabezas, Crucigramas, . _ _
imagenes, recorridos virtuales vy
laberintos) o
descripciones detalladas.
Ejercicios Interactivos Plataforma  digital que ofrece
IXL Retroalimentacion Inmediata practicas personalizadas en una
. Seguimiento del Progreso extensa seleccion de materias. Utiliza
Learning Pagada

un sistema adaptativo y proporciona
retroalimentacion para mejorar el

aprendizaje.
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e Plataforma basada en 1A que ofrece

e Lecciones Personalizadas _ _
. . L tutoria personalizada en una variedad
Squirrel Al e Evaluaciones Dindmicas _ ]
. . . de materias. Adapta el contenido y los
Learning e Recomendaciones Especificas o o
Pagada . . ejercicios a los requerimientos y
e Actividades Interactivas )
competencias personales de cada
estudiante.
e Plataforma digital para disefio
Disefio de Infografias grafico que posibilita a los
i Desarrollo de Presentaciones participantes crear una amplia gama
Canva Pagad Creacion de Lineas de Tiempo de materiales visuales, desde
agada
g Disefio de Carteles y Posters presentaciones y carteles hasta
Plantillas Personalizadas infografias y publicaciones en redes
sociales.
Creacion de Presentaciones Herramienta en linea, utiliza
i Plantillas Inteligentes plantillas inteligentes y herramientas
_ _ Gratuita y o _ _
Beautiful.ai Automatizacion del Disefio automatizadas para ayudar a los
Pagada . .. . .
Integracion de Graficos y Datos usuarios a generar presentaciones
Colaboracion y Comparticion Ilamativas y bien estructuradas.
Creacion de Cronogramas o
) Plataforma con 1A disefiada para
Mapas Interactivos o »
. ) . facilitar la creaciéon y
Gamma.ai ) Simulaciones de Eventos L i
Gratuita 'y o o personalizacion de contenido
Analisis de Fuentes Primarias ] N )
Gamma Pagada educativo. Utilizando algoritmos

Cuestionarios y Evaluaciones

Biografias y Perfiles

avanzados para automatizar y
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Anélisis Comparativos

mejorar la calidad del material

educativo.

Presentaciones Narrativas

Integracion Multimedia e Plataforma de presentacion y
Mapas y Cronogramas narracion impulsada por
Tome.app Gratuita 'y Anadlisis de Fuentes Primarias tecnologia inteligente, disefiada
Pagada Simulaciones y Recreaciones para ayudar a los usuarios a crear
Cuestionarios y Evaluaciones contenidos visuales y narrativos
Proyectos Colaborativos de manera sencilla y eficiente,
Biografias y Perfiles
Lecciones Personalizadas
Narrativas Interactivas
Anédlisis de Eventos
Generacion de imagenes e Plataforma educativa impulsada por
Mapas y Cronogramas IA- que se centra en la
Magic School MAG;C - Ithera:cti-vos e persor;z-;lliz-acizn y o;-)timizacién- cljel
Al 'SC“OO[ uita 'y Simu ac-lones e ven-tos | aF)relzn -|zaje. rop-)oruonc'-;\ materiales
Pagada Evaluaciones y Cuestionarios didacticos interactivos y

Proyectos Colaborativos
Genera de hojas de trabajo
Genera Rubricas

Chatbot personalizado

Genera resimenes y preguntas

de videos de YouTube

personalizables que se adecuan a las
exigencias particulares de cada

educando.
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Creacion de Flashcards

Juegos de Estudio

Plataforma de educacidn digital que

facilita a los participantes crear,

Quizlet Gratuita y , compartir y utilizar un conjunto de
Pruebas y Examenes tarjetas educativas (flashcards) y
Pagada Iméagenes y Audios otras herramientas de estudio.
Facilita el aprendizaje a través de
métodos interactivos y repetitivos.
Exploracién de Mapas Historicos
Proyectos de Investigacion Plataforma colaborativa en linea que
Subida de Contenido ofrece un mapa interactivo donde se
Historypin Gratuita y H’istorias Or.ales pueden subir y ver fotos, videos y
Lineas de Tiempo relatos historicos, vinculados a
Pagada Colaboracion Internacional lugares especificos, facilitando la
Proyectos Multimedia conexion entre el pasado y el
Eventos y Exposiciones presente a través de la tecnologia.
Virtuales
Expediciones Guiadas Aplicacion de entorno artificial y
Exploracién Individual realidad aumentada creada por
Google Gratuita y Realidad Aumentada Google que permite a los
Visitas a Monumentos y Sitios participantes realizar viajes digitales
Expeditions Pagada

Histdricos
Experiencias Temaéticas

Discusion y Anélisis

a diversos lugares del mundo, asi
como explorar escenarios histéricos,

naturales y culturales.
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Proyectos y Presentaciones

ThingLink

Gratuita 'y
Pagada

Creacion de Iméagenes
Interactivas

Videos Interactivos
Exploracion de Entornos 360
Grados

Proyectos de Investigacion
Lecciones Multimedia

Evaluaciones Interactivas

Plataforma en linea que permite a
los usuarios crear contenido
interactivo mediante imagenes y
videos, proporcionando una
experiencia de aprendizaje

enriquecida y multifacética.

Elaborado por: Maria Ausay
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CAPITULO 11l
DISENO METODOLOGICO

3.1. Enfoque de la investigacion

El presente trabajo se alinea dentro del modelo de investigacion mixto, al aborda un analisis
del impacto de tecnologias emergentes (IA) en contextos educativos. (Palmer, Dempsey, &
Smith, 2021).

Este enfoque combina:

e Cualitativo: Para explorar percepciones, actitudes y experiencias de estudiantes al interactuar
con estos contenidos.

e Cuantitativo: Para medir indicadores especificos relacionados con la eficacia de los contenidos
educativos generados por 1A en términos de aprendizaje.

3.2. Tipo de Investigacion

Se clasifica como un estudio descriptivo y bibliografico, dado que se lleva a cabo una
revision sistematica cualitativa, relacionada con las caracteristicas y aplicacion de herramientas
basadas en inteligencia artificial para desarrollar contenido educativo (Wang, Hu, & Zhang, 2021).

Es una investigacion aplicada, pues tomando como referencia las herramientas tecnologicas
revisadas, se generan recursos educativos innovadores y adaptativos (Johnson & Smith, 2022).

3.3. Alcance de la investigacion

El estudio tiene un alcance explicativo, porque permite analizar en como el uso de 1A incide
directamente los resultados educativos, ofreciendo una comprension clara del fenomeno. (Martinez

& Lopez, 2021).
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3.4. Diseio de lainvestigacion

El disefio aplicado es experimental con enfoque de pre experimento porque se recolectaran
datos de un unico grupo de estudio. Este disefio incluye la recopilacion de datos durante un periodo
determinado, lo que permite observar cambios atribuibles al uso de la inteligencia artificial en el
proceso de ensefianza aprendizaje. (Hernandez Sampieri & Mendoza, 2018)

3.5. Variables

Variable independiente (VI): Uso de contenido educativo generado por inteligencia
artificial. Esta variable se refiere a la incorporacion de recursos digitales disefiados vy
personalizables mediante tecnologias de 1A, como plataformas educativas.

Variable dependiente (VD): Proceso de ensefianza aprendizaje. Comprende la calidad del
aprendizaje medido en tres dimensiones principales: comprension de temas escolares, motivacion
y compromiso y rendimiento académico

3.6. Poblacion y muestra

En el presente proyecto participaran 30 alumnos del primer afio del bachillerato general
unificado de la UEMAR, dado que abarca la totalidad de la poblacion objetivo, no se tomara una
muestra.

3.7. Métodos

Este estudio se fundamenta en el método deductivo con enfoque cuantitativo, en vista de que
parte de principios generales para llegar a conclusiones especificas (Santana-Mero, Cedefio
Cedefio, Zambrano-Montes, & Hernandez-Mora, 2023). En este caso, se basa en teorias
previamente establecidas sobre el impacto de la inteligencia artificial (IA) en la educacién y se

contrasta esta informacion con los datos obtenidos del grupo de estudio. EIl enfoque cuantitativo
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3.8.2.

permite comprobar hipotesis mediante la recopilacion de datos empiricos, haciendo uso de un
andlisis estructurado y sistematico, para evaluar los indicadores como la comprensiéon de temas
escolares, la motivacién y el rendimiento académico (Behnamnia, Hayati, Kamsin, Ahmadi, &
Alizadeh, 2024).

3.8. Técnicas e Instrumentos

3.8.1. Técnicas
3.8.1.1. Recoleccion de datos estructurada:
A través de la encuesta como instrumento para obtener datos se obtendré la informacion acerca
de la percepcion de los estudiantes respecto al uso de contenido educativo generado por 1A
(Narvéez & Medina-Gual, 2024).
3.8.1.2.  Técnica de procesamiento para el analisis de resultados

El procesamiento de los datos obtenidos en la encuesta se llevd a cabo utilizando Google
Forms. Para la elaboracion de los graficos y su posterior andlisis, se emplearon herramientas
informaticas como Microsoft Excel, que permitié la edicion y visualizacion de los resultados de
manera mas clara y estructurada.

Los datos cuantitativos recopilados para verificar el mejoramiento en el rendimiento
académico seran procesados mediante herramientas estadisticas. Se aplicara la prueba t de Student
para muestras relacionadas, que permite evaluar diferencias significativas en las mediciones pre y
post intervencion del grupo de estudio. (Arslan & Aydin, 2020).

Instrumentos

3.8.2.1. Cuestionario estructurado
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Este instrumento incluye items en escalas tipo Likert para medir variables como percepcion,
motivacion y compromiso de los estudiantes. (Matas, 2018). Ademas, se incorporan preguntas
cerradas para registrar la frecuencia de uso y los tipos de herramientas educativas utilizadas.

3.9. Matriz de operacionalizacion de variables

En la tabla 2 se muestra la operacionalizacion de las variables de la hipdtesis anteriormente
planteada.

Tabla 2:

Operacionalizacion de variables

Items/preguntas

Indicadores Anexo B

Variable Dimensiones

o Familiaridad con el
Familiaridad y uso contenido educativo 1
del contenido

educativo generado
por IA

generado por IA.

Frecuencia de uso

2
;l]'IpOS d_e Tipos de contenidos
Uso de contenido erramientas mas utilizados 8
. educativas
educativo generado .
por inteligencia Percepcion sobre la
artificial 3 efectlv_ldad del _
Percepcion de contenido educativo 6.9
efectividad generado por 1A en ’
comparacion con los
métodos tradicionales
Materias en las que el
Avreas de aplicacion contenido de 1A es 7
mas util
Mejora percibida en
Comprension de la comprension de los 3
temas escolares temas escolares al
VD: Proceso de usar 1A
ensefianza 5
aprendizaje o Comparacion de
Motivaciény motivacion al usar 1A 4
compromiso frente a métodos

tradicionales.
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Rendimiento
académico

Niveles de
COMpPromiso con uso
de contenido de IA

Cambios percibidos
en el rendimiento
académico atribuibles
al uso de contenido
educativo generado
por 1A

10,11

Elaborado por: Maria Ausay
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CAPITULO IV
ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion del
cuestionario virtual dirigido a 30 estudiantes del primer afio de Bachillerato General Unificado de
la Unidad Educativa Maria Auxiliadora. En el cuestionario se incluyeron 11 preguntas como se
detalla en la parte metodolégica del presente trabajo.

La representacion grafica y tablas estadisticas para el analisis de cada item de la encuesta,
se realizo en el programa Microsoft Excel.
4.1. Resultado y analisis de la encuesta sobre uso del contenido educativo generado

por inteligencia artificial y la incidencia en el proceso enseiianza - aprendizaje

El formulario de la encuesta (ANEXO B) fue aplicada a la poblacion objetivo, cuyos
resultados se analizan e interpretan a continuacion:
PREGUNTA 1: ;Qué tan familiarizado estas con el uso de contenido educativo generado por
inteligencia artificial (1A)?

Tabla 3

Numero de estudiantes que esta familiarizado con el Uso de Contenido Educativo generado por
(1A)

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje (%)
Muy familiarizado 10 33.3%
Algo familiarizado 14 46.7%
Poco familiarizado 6 20.0%
Nada familiarizado 0 0.0%
Total 30 100%

Nota: Tabla creada por la autora, utilizando datos de la encuesta de IA aplicada a la poblacion

objetivo.
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Figural
Cantidad de estudiantes que esta familiarizado con el Uso de Contenido Educativo generado por

(1A

® Muy ramiliarizado

® Algo ramiliarizado
Poco familiarizado

® Nada familiarizado

Nota: Gréfico de resultados, tomado de la encuesta realizada en Google Forms aplicada a la
poblacién de la investigacion.

De acuerdo con los datos analizados en este item, se observa que el 80% de encuestados
que corresponde a 24 de 30 estudiantes consideran que estan muy familiarizados o tienen algo de
familiarizacion con el uso de contenido educativo creado con herramientas con IA; Unicamente un
20% afirman que es poca su familiarizacion y ningln estudiante responde que no esta

familiarizado, como se puede observar en la Tabla 3 y Figura 1.

Estos resultados permiten concluir que méas de dos tercios de los estudiantes poseen un
conocimiento y experiencia razonable en el uso de recursos educativos generados por IA,
destacando una tendencia generalizada hacia la familiarizacion con estas herramientas en el entorno

educativo.

PREGUNTA 2: ¢Has utilizado alguna vez aplicaciones o plataformas educativas que empleen IA

para personalizar el aprendizaje (por ejemplo, Duolingo, Khan Academy, Quizlet)?
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Tabla 4
Namero de estudiantes que ha utilizado alguna vez aplicaciones o plataformas educativas que

empleen IA para personalizar el aprendizaje

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje (%)
Si, frecuentemente 8 26.7%
Si, ocasionalmente 18 60.0%
Raramente 3 10.0%
Nunca 1 3.3%
Total 30 100%

Nota: Tabla creada por la autora, utilizando datos de la encuesta de IA aplicada la poblacion de
estudiantes considerada en la investigacion.

Figura 2

Representacion de estudiantes que ha utilizado alguna vez aplicaciones o plataformas educativas

que empleen 1A para personalizar el aprendizaje

® S, frrecuentemente

® Si,. ocasionalmente
Raramente

@ Nunca

Nota: Gréfico de resultados tomado de la encuesta realizada en Google Forms aplicada al grupo
de estudio

Los datos obtenidos en este item, muestran que menos del 15% de los estudiantes
encuestados, utiliza raramente o nunca plataformas educativas que emplean IA, indicando que una

minoria no depende de estas tecnologias en su proceso educativo. En general, los resultados
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obtenidos en la Tabla 4 y Figura 2, indican que los estudiantes estdn adoptando herramientas con
I A para adaptar su proceso educativo a sus necesidades y preferencias, utilizando estas plataformas
con regularidad para mejorar su aprendizaje.

PREGUNTA 3: (Cémo consideras que el contenido educativo generado por IA influye en tu
comprension de los temas escolares?

Tabla 5
Numero de estudiantes que considera que el contenido educativo generado por IA influye en la

comprension de los temas escolares

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje (%)
Mejora significativamente mi comprensién 18 60.0%
Mejora un poco mi comprension 11 36.7%
No afecta mi comprension 1 3.3%
Dificulta mi comprension 0 0.0%
Total 30 100%

Nota: Tabla creada por la autora, utilizando datos de la encuesta de IA aplicada a la poblacion investigada

Figura 3

Cifras de estudiantes que considera que el contenido educativo generado por IA influye en la

comprension de los temas escolares

@ WMejora significativamente mi
comprension

@ WMejora un poco mi comprension
0 No afecta ml comprension
@ Oinculta ml comprension

Nota: Grafico de resultados tomado de la encuesta realizada en Google Forms aplicada al grupo objetivo
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Los datos recopilados en la Tabla 5y Figura 3, revelan que menos del 5% de los encuestados
opinan que el contenido generado por IA no afecta su comprension, indicando que, para esta
pequefia fraccion de estudiantes, estos recursos no tienen un impacto perceptible en su aprendizaje.

En conjunto, estos resultados sugieren que el contenido educativo generado por IA tiene
una influencia notable en la manera en que los alumnos comprenden los temas escolares
experimentando mejoras en su comprension.

PREGUNTA 4: En comparacion con los métodos de ensefianza tradicionales, ¢como calificarias
tu motivacion y compromiso al usar contenido educativo generado por 1A?

Tabla 6

Namero de estudiantes que califican el nivel de motivacion y compromiso al usar contenido

educativo generado por IA

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje (%)
Mayor motivacion y compromiso 10 33.3%
Algo de motivacién y compromiso 16 53,3%
Igual motivacion y compromiso 4 13.3%
Menor motivacion y compromiso 0 0.0%
Total 30 100%

Nota: Tabla creada por la autora, utilizando datos de la encuesta de IA aplicada la poblacion de

estudio
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Figura 4
Nivel de motivacion y compromiso de los estudiantes al usar contenido educativo generado por

1A

® Mayor motivacién y compromiso
m Algo de motivacion y compromiso
m Igual motivacién y compromiso

= Menor motivacién y compromiso

Nota: Gréfico de resultados tomado de la encuesta realizada en Google Forms aplicada a la
poblacién de la investigacion

A partir de los datos obtenidos se concluye que el 87% de encuestados consideran que existe
motivacion y compromiso al utilizar contenido educativo generado con IA en el aprendizaje, sélo
un porcentaje pequefio correspondiente a menos del 15% muestran indiferente hacia la motivacién
y el compromiso las mismas herramientas, cabe recalcar que nadie considera que existe menor
motivacion y compromiso para aprender al utilizar estos contenidos generados por 1A como se

puede ver en Tabla 6 y Figura 4.

PREGUNTA 5: ;Con qué frecuencia utilizas contenido educativo generado por inteligencia

artificial (como videos, articulos, ejercicios interactivos, etc.) en tus estudios?
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Tabla 7
Frecuencia con la que los estudiantes utilizan contenido educativo creado por inteligencia

artificial en sus estudios

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje (%)
Muy frecuentemente 9 30.0%
Frecuentemente 14 46.7%
Ocasionalmente 6 20.0%
Raramente 1 3.3%
Total 30 100%

Nota: Tabla creada por la autora, utilizando datos de la encuesta de IA aplicada los sujetos de
estudio

Figura 5

Frecuencia con la que los estudiantes utilizan contenido educativo generado por inteligencia

artificial en sus estudios

@ Muy frecuentemente
@ Frecuentemente

@) Ocasionalmente

@ Raramente

@ Nunca

Nota: Grafico de resultados tomado de la encuesta realizada en Google Forms aplicada a la

poblacion investigada

57



Los datos obtenidos muestran que el 86.7% de los encuestados recurren regularmente a
contenido educativo generado por IA. Unicamente 1 estudiante, equivalente al 3.3%, menciond
gue nunca emplea contenido educativo generado por 1A en sus actividades escolares, informacion
que se puede observar en la Tabla 7 y Figura 5.

Estos resultados indican una tendencia predominante hacia el uso regular de recursos
educativos generados con IA, destacando su relevancia y aceptacién en el entorno escolar. Al
mismo tiempo, una pequefia fraccion de estudiantes muestra una menor inclinacion o necesidad de
utilizar este tipo de contenido.

PREGUNTA 6: /Qué tan efectivo consideras el uso de contenido educativo generado por
inteligencia artificial en comparacion con los métodos tradicionales (libros de texto, clases
magistrales, etc.)?

Tabla 8

Eficacia percibida por los estudiantes del contenido educativo generado por inteligencia

artificial frente a los métodos tradicionales en sus tareas escolares

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje (%)
Muy efectivo 7 23.3%
Efectivo 17 56.7%
Neutral 6 20.0%
Poco efectivo 0 0.0%
Nada efectivo 0 0.0%
Total 30 100%

Nota: Tabla creada por la autora, utilizando datos de la encuesta de IA aplicada poblacion de la

investigacion
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Figura 6
Eficacia percibida por los estudiantes del contenido educativo generado por inteligencia

artificial frente a los métodos tradicionales en sus tareas escolares

@ Muy efectivo

@ Efectivo
Neutral

@ Poco efectivo

@ Nada efectivo

Nota: Gréfico de resultados tomado de la encuesta realizada en Google Forms aplicada al grupo
objetivo

Los resultados que se muestran en la Tabla 8 y Figura 6, relacionados con este item revelan
gue una mayoria significativa de estudiantes consideran que el contenido educativo desarrollado
con inteligencia artificial (1A) es efectivo en comparacién con los métodos tradicionales para sus
tareas escolares. Especificamente, el 80% de los estudiantes califica este contenido como muy

efectivo y efectivo, sugiriendo un alto grado de satisfaccion y percepcion positiva.

Por otro lado, el 20% de los estudiantes se manifiestan como neutrales respecto a la eficacia
del contenido producido mediante 1A, lo que indica una falta de opinion firme o una experiencia
mixta con respecto a este tipo de recursos. Finalmente, se puede concluir que la mayoria de alumnos
valoran la efectividad del uso de contenido educativo generado por IA en comparacion con los
métodos tradicionales, aunque una proporcion menor permanece neutral, sin una clara inclinacion

hacia la efectividad de estos recursos.
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PREGUNTA 7: ¢En qué &reas o materias consideras que el contenido generado por inteligencia
artificial es mas util para tu aprendizaje?

Tabla 9

Areas o materias donde el contenido generado por inteligencia artificial es mas (til para el

aprendizaje

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje (%)
Matemaética 4 13.3%
Ciencias (Biologia, Quimica, Fisica) 15 50.0%
Historia 4 13.3%
Lenguaje y Literatura 0 0.0%
Idiomas Extranjeros 2 6.7%

Arte y MUsica 0 0.0%
Tecnologia y Computacion 3 10%
Otra 2 6.7%
Total 30 100%

Nota: Tabla creada por la autora, utilizando datos de la encuesta de 1A aplicada a poblacién
objetivo

Figura7
Areas o materias donde el contenido generado por inteligencia artificial es mas til para el

aprendizaje

® Matematicas

o, NS { @ Cienclas (Biologia, Quimica,
B Fisica)
A Historla
Y ‘ @ Lenguaje y Literatura

@ (diomas extranjeros

@ Arte y Masica

@ Tecnologia y Computacion
@ Otra (especificar)
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Nota: Gréfico de resultados tomado de la encuesta realizada en Google Forms aplicada a
estudiantes de la poblacion investigada

Los datos obtenidos en la Tabla 9 y Figura 7 muestran que la mitad de los encuestados
(50%) considera que la 1A es més Util en el &rea de Ciencias. Esto puede sugerir que los estudiantes
ven un gran potencial en la IA para contribuir en la comprension y asimilacion de conceptos
cientificos complejos, que a menudo requieren simulaciones y modelado detallado. En las &reas de
Matematica e Historia se tiene una percepcion similar, con el 13.3% de los encuestados
considerando la IA util en cada una. Esto puede indicar que, aunque la IA puede facilitar la
resolucion de problemas matematicos y analizar contextos historicos, su utilidad percibida en estas
areas no es tan alta como en Ciencias. En Idiomas Extranjeros s6lo el 6.7% de los encuestados
considera que la 1A es mas Util en esta area. Esto podria reflejar la percepcion de que, aunque la 1A
puede ofrecer herramientas para el aprendizaje de idiomas, su utilidad puede no ser tan evidente o
desarrollada en comparacién con otras areas. Por otro lado, el 6.7% de los encuestados mencion6
"Otra" categoria, lo que indica que hay areas o materias adicionales no listadas en la encuesta que
también se perciben como relevantes para el contenido generado por IA. En las asignaturas de Arte,
Lenguaje y Literatura'y Musica tienen un 0% de respuestas, sugiriendo que los encuestados no ven

la IA como una herramienta particularmente util en estas areas.

PREGUNTA 8: ;Qué tipo de contenido generado por inteligencia artificial encuentras mas (til

para tu aprendizaje?
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Tabla 10

Utilidad del contenido escolar generado por inteligencia artificial para el aprendizaje

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje (%)
Videos educativos 17 56.7%
Acrticulos y lecturas 2 6.7%
Ejercicios y cuestionarios interactivos 3 10.0%
Tutorias virtuales 3 10.0%
Juegos educativos 5 16.7%
Otra 0 0.0%
Total 30 100%

Nota: Tabla creada por la autora, utilizando datos de la encuesta de 1A
Figura 8

Utilidad del contenido escolar generado por inteligencia artificial para el aprendizaje

@® Videos educativos

@ Articulos y lecturas

) Ejercicios y cuestionarios
interactivos

@ Tutorias virtuales

@ Juegos educativos

@ Otro (especificar):

Nota: Gréafico de resultados tomado de la encuesta realizada en Google Forms aplicada a
estudiantes del primer afio bachillerato general unificado de la UEMAR
La opcion mas valorada, con un 56.7% de los encuestados, indica que los videos educativos

son considerados el tipo de contenido maés util. Esto sugiere que los estudiantes encuentran que los
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videos proporcionan una forma efectiva de aprender, probablemente debido a su capacidad para
combinar elementos visuales y auditivos que pueden mejorar la comprension y retencion del
conocimiento. Con un 16.7% de respuestas, los juegos educativos son también valorados
positivamente, esto podria reflejar una apreciacién por el aspecto interactivo y ludico del
aprendizaje, que puede hacer que el estudio sea mas atractivo y motivador. Ejercicios y
cuestionarios interactivos y Tutorias virtuales tienen un 10% de valoracion. Esto sugiere que,
aungue son Utiles, no se perciben como tan efectivos como los videos educativos y los juegos. S6lo
el 6.7% de los encuestados considera que articulos y lecturas son menos interactivos o atractivos
en comparacion con los videos y juegos. EI 0% en la categoria Otra, muestra que las opciones

ofrecidas cubren adecuadamente las preferencias del grupo encuestado.

En conclusion, los resultados obtenidos determinan una evidente preferencia por los videos
educativos como la forma mas util de contenido generado por IA, con una menor pero notable
apreciacion por los juegos educativos. Los ejercicios interactivos y las tutorias virtuales también
son valorados, pero en menor medida, mientras que los articulos y lecturas son menos favorecidos.
Esto refleja una tendencia hacia formatos mas dinamicos y visuales en el aprendizaje asistido por

IA.

PREGUNTA 9: (Crees que el contenido educativo generado por inteligencia artificial puede

adaptarse a tu estilo de aprendizaje personal?
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Tabla 11

Adaptacion del contenido educativo generado por IA al estilo personal de aprendizaje

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje (%)
Si, completamente 11 36.7%
Si, en cierta medida 14 46.7%
No estoy seguro 5 16.6%
No, en general 0 0.0%
No, para nada 0 0.0%
Total 30 100%

Nota: Tabla creada por la autora, utilizando datos de la encuesta de IA aplicada a estudiantes del
primer afo del bachillerato general unificado de la UEMAR
Figura 9

Adaptacién del contenido educativo generado por IA al estilo personal de aprendizaje

@ Si. completamente
@ Si. en cierta medida
@ No estoy seguro

@ No. en general

@ No. para nada

Nota: Gréfico de resultados tomado de la encuesta realizada en Google Forms aplicada a
estudiantes del primer afio bachillerato general unificado de la UEMAR
En los datos obtenidos en la Tabla 11 y Figura 9 se verifica que el 46.7% responde que el

contenido educativo generado por IA puede adaptarse a su estilo de aprendizaje, esto sugiere que
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muchos usuarios ven un potencial en la IA para ajustar el contenido a diferentes estilos de
aprendizaje, pero quizas no estdn completamente convencidos de su capacidad para hacerlo de
manera Optima o universal. Un porcentaje significativo (36.7%) de los encuestados esta
completamente convencido de que la IA puede acoplarse a su estilo de aprendizaje, esto indica una
percepcion positiva y confiada en la destreza de la |A para adecuar el contenido de manera efectiva
de acuerdo a las necesidades personales. Un grupo menor (16.6%) no esta seguro sobre la habilidad
de la IA para ajustarse a su estilo de aprendizaje. Esto puede reflejar dudas o falta de experiencia
con la tecnologia, 0 una necesidad de mayor evidencia para confiar en su adaptabilidad. Con un
0% las alternativas de No, en general y No, sugiere que, aungue algunos pueden tener reservas o
dudas, nadie rechaza completamente la idea de que la 1A pueda ser Util en la personalizacion del

contenido educativo.

En consecuencia, la mayor parte de la poblacion encuestada tiene una apreciacion positiva
de la IA para adaptarse a sus estilos de aprendizaje, ya sea de manera completa o en cierta medida.
Esto indica una percepcion positiva hacia la tecnologia, aunque hay una pequefia parte de la

poblacién que sigue teniendo incertidumbres.

PREGUNTA 10: ;/Has notado alguna mejora en tu rendimiento académico desde que comenzaste

a usar contenido educativo generado por inteligencia artificial?
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Tabla 12

Percepcion de mejora de rendimiento académico utilizando contenido educativo generado por 1A

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje (%)
Si, he mejorado significativamente 9 30.0%
Si, he mejorado algo 16 53.3%
No, he notado ninguna diferencia 4 13.3%
He empeorado 0 0.0%
No uso contenido generado por IA 1 3.3%
Total 30 100%

Nota: Tabla creada por la autora, utilizando datos de la encuesta de 1A

Figura 10

Percepcion de mejora de rendimiento académico utilizando contenido educativo generado por IA

@ Si. he mejorado significativamente
@ Si, he mejorado algo

Mo he notado ninguna diferencia
@ He empeorado
@ No uso contenido generado por 1A

Nota: Gréfico de resultados tomado de la encuesta realizada en Google Forms
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Los datos que se observan en la Tabla 12 y Figura 10 hacen referencia a que el 83,3% de la
poblacion afirma haber mejorado significativamente o algo su rendimiento académico gracias al
uso de contenido generado por IA. El 13.3% de los encuestados no ha notado ninguna diferencia
en su rendimiento académico desde que comenzaron a usar contenido generado por IA, esto podria
indicar que, para algunos estudiantes, el contenido generado por 1A no ha sido suficientemente
relevante o efectivo para mejorar su rendimiento. Ningun encuestado (0.0%) reporta haber
empeorado su rendimiento académico debido al uso de contenido generado por IA. Un pequefio
porcentaje (3.3%) de los encuestados indica que no utiliza contenido generado por 1A, esto sugiere
que hay una minoria que ain no ha adoptado el uso de esta tecnologia en su aprendizaje, ya sea por

falta de acceso, interés o conocimiento sobre su potencial.

PREGUNTA 11: ;Qué aspectos del contenido educativo generado por inteligencia artificial te
gustaria que se mejoraran para que sea mas efectivo en tu proceso de aprendizaje?
Tabla 13

Aspectos a mejorar del contenido educativo generado con IA

Opciones de respuesta Frecuencia Porcentaje (%)

Mayor personalizacion 2 6.7%
Mejor calidad de los materiales 11 36.7%
Mayor variedad de recursos 8 26.7%
Mas interaccion y retroalimentacion

en tiempo real 3 10.0%
Facilidad de acceso y uso 6 20.0%
Otro 0 0.0%
Total 30 100%

Nota: Tabla creada por la autora, utilizando datos de la encuesta de IA aplicada a estudiantes del

grupo investigado
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Figura 11

Aspectos a mejorar del contenido educativo generado con IA

@ Mayor personalizacion
@ WMejor calidad de los materiales
Mayor variedad de recursos

@ Mas interaccién y retroalimentacion
en tiempo real

@ Facilidad de acceso y uso
@ Oftro (especificar):

Nota: Gréfico de resultados tomado de la encuesta realizada en Google Forms aplicada a
estudiantes del grupo investigado

Tal como se muestra en la Tabla 13 y Figura 11, los encuestados (36.7%) considera que
mejorar la calidad de los materiales es una prioridad, esto indica que, aunque la IA ya esta siendo
utilizada para generar contenido educativo, los estudiantes sienten que la precision, relevancia y
profundidad del material pueden ser mejoradas para hacer el aprendizaje mas efectivo. Un 26.7%
quiere una mayor variedad de recursos, esto sugiere que los estudiantes valoran tener acceso a
diferentes tipos de materiales educativos y que la diversidad en los recursos puede enriquecer su
experiencia de aprendizaje. El 20% de los encuestados considera que la facilidad de acceso y uso
es un aspecto importante a mejorar, sugiriendo que la usabilidad de las plataformas de IA y la
accesibilidad a los recursos son factores clave para los estudiantes. EI 10% de los encuestados desea
mas interaccion y retroalimentacion en tiempo real, esto refleja la importancia de recibir
comentarios inmediatos y participar de un aprendizaje mas dindmico e interactivo, lo cual puede

ser crucial para la comprension y el progreso continuo. Sélo el 6.7% ve la personalizacién como
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un area principal de mejora, ello puede indicar que, aunque la personalizacion es valorada, no es
vista como la principal necesidad en comparacion con la calidad del material, la variedad de
recursos, y la facilidad de uso. La opcion “Otro", con 0%, muestra que las opciones proporcionadas
en la encuesta cubren adecuadamente los principales &mbitos de interés y preocupacion de los

alumnos respecto al contenido educativo generado por IA.

En consecuencia, los datos indican que los estudiantes priorizan la calidad de los recursos
educativos desarrollados por IA, seguidos por una mayor variedad de recursos y facilidad de acceso
y uso. La interaccion en tiempo real y la personalizacion, aunque importantes, son menos
prioritarias en comparacion. Esto puede guiar a los desarrolladores y educadores en cdmo orientar
sus esfuerzos para mejorar las herramientas educativas basadas en 1A y hacerlas més efectivas para

el aprendizaje.

4.2.  Prueba T - student
4.2.1. Definir la Hipotesis.

Para comprobar la hipotesis se realiza una comparacion de los promedios del rendimiento
académico de la asignatura de Historia relacionados con el segundo y tercer trimestre del afio
lectivo 2023 — 2024 (ANEXO A), antes y después de la aplicacion del contenido educativo creado
con inteligencia artificial.

e Hipotesis Nula (Ho): El Contenido Educativo generado por Inteligencia Artificial no incide en
el proceso de ensefianza - aprendizaje. Esto se refiere a que los promedios del tercer trimestre
(Prom_3T) son iguales a los promedios del segundo trimestre (Prom_2T)

Ho: Prom_2T= Prom_3T
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e Hipdtesis Alternativa (Hi1): ElI Contenido Educativo generado por Inteligencia Artificial
incide en el proceso de ensefianza - aprendizaje. Esto significa que los promedios del tercer
trimestre (Prom_3T) son diferentes a los promedios del segundo trimestre (Prom_2T).

Hi: Prom 2T# Prom 3T

4.2.2. Nivel de significancia (valor de alfa a)
El grado de significancia en ciencias sociales es del 5%. Esto es 0=0.05
4.2.3. Célculo de la prueba estadistica

Utilizando el programa SPSS se obtienen los siguientes resultados:

Figura 12

Estadisticas de muestras emparejadas

Estadisticas de muestras emparejadas

Media de error

Media I Desv. estandar estandar
Far1 Motas 2T 8.,34497 30 86184 A aT35
Maotas 3T 28,9433 30 FE5496 14532

Nota: Datos generados en el software estadistico SPSS.

En la imagen se observa los valores de la media y desviacion estandar de los datos que
corresponden a las calificaciones de las estudiantes de los dos trimestres evaluados, evidenciando
que las notas promedio de los estudiantes han mejorado del segundo al tercer trimestre. La
desviacion estandar y media de error estdndar en ambos conjuntos, indican que las puntuaciones
estan relativamente concentradas alrededor de las medias y que las medias estimadas son bastante

precisas.

70



Figura 13

Muestras emparejadas

Correlaciones de muestras emparejadas

Significacidn

F de dos
I Correlacign P de un factor factores
Par 1 Motas 2T & Motas 3T 3n 863 =.001 =001

Nota: Datos generados en el software SPSS
La figura de la tabla evidencia los siguientes parametros:
e N= 30, representa el numero de pares de datos considerados en el estudio.
Lo que sugiere que se estan comparando las notas de 30 estudiantes en dos momentos distintos.
e Correlacion: representa el Coeficiente de Correlacion = 0.863
Esto sugiere una fuerte correlacion positiva entre las Notas 2T y Notas 3T. Un valor cercano a 1
sugiere que las notas en el segundo y tercer trimestre tienden a aumentar o disminuir de manera
similar.
e Significacion:
P de un factor (unilateral) < 0.001
P de dos factores (bilateral) < 0.001
Estos valores p son muy pequefios (menores que 0.001), lo cual demuestra que la
correlacion observada es relevante. Es decir, existe una probabilidad reducida de que esta
correlacion fuerte haya ocurrido por azar.
En conclusion, los datos muestran una fuerte correlacion positiva y altamente significativa
entre las notas del segundo y tercer trimestre. Esto indica, que los estudiantes que obtuvieron

buenas calificaciones en el segundo trimestre tienden a obtener buenas calificaciones también en
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el tercer trimestre, y viceversa. La alta significancia estadistica confirma que esta relacion no es

debida al azar, sino que es un patron consistente en los datos.

Figura 14

Prueba de muestras emparejadas

Prueba de muestras emparejadas
& adas

5% de maval nharga o

agtanda ileriof Supe!

Par1 Notas JT- Nolas 3T - 59367 43875 08010 - 15750 - 42584 -TAN 29 « 00 <001

Nota: Datos generados en el software estadistico SPSS

En esta captura de la tabla de muestras emparejadas se observa los siguientes valores:
e Media =-0.59367
Esto indica que en promedio, las notas del tercer trimestre son 0.59367 puntos mas altas que las
notas del segundo trimestre.
e Desv. Estandar (Desviacién estandar) = 0.43875
La desviacion estandar relativamente baja sugiere que las diferencias entre las Notas 2T y Notas
3T estan bastante concentradas alrededor de la media.
e Media de error estandar = 0.08010
Esta medida indica la precision con la que se calcula el valor de la media de las diferencias.
e Intervalo de confianza del 95%:
Inferior = -0.75750
Superior =-0.42984
El intervalo de confianza no incluye cero, lo cual determina que la diferencia entre medias es
significativa.
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e Valort=-7411

Un valor t grande en valor absoluto sugiere una diferencia relevante entre las dos medias.
e Grados de libertad (gl) = 29

Corresponde a 30 pares de datos menos uno.

e Significacion (p-value):

P de un factor (unilateral) < 0.001

P de dos factores (bilateral) < 0.001

Los valores p son extremadamente bajos, esto indica que la diferencia obtenida entre las
notas del segundo y tercer trimestre es notable. Por lo tanto, la prueba t muestra que esta diferencia
es estadisticamente significativa, con un valor p menor a 0.001, lo que sugiere que la mejora en las
notas no se debe al azar, sino a algun factor significativo que influye en el desempefio de los
estudiantes.

En sintesis, dado que el valor de p es menor al 5% (0.001<0.05) es RECHAZADA LA
HIPOTESIS NULA y por ende se ACEPTA LA HIPOTESIS ALTERNA, asi, se concluye que el
Contenido Educativo generado por Inteligencia Artificial incide en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

4.3. Discusion de resultados

Los resultados obtenidos se contrastan con las aportaciones de diferentes autores. De este
modo, el anélisis de los datos obtenidos demuestra una tendencia creciente hacia la aceptacion de
la inteligencia artificial (1A) como un recurso educativo significativo. Segun autores como Lopez
y Garcia (2022), la integracion de herramientas basadas en IA ha transformado la ensefianza al

personalizar los procesos de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes avanzar a su propio ritmo
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y recibir retroalimentacion inmediata. Este enfoque se alinea con los hallazgos del presente estudio,
que indican una percepcion positiva de estas tecnologias entre los estudiantes.

Asimismo, la literatura existente destaca que la familiaridad con la tecnologia es un factor
determinante en la adopcion de la IA en el aprendizaje (Torres, Jiménez, & Alvarez, 2023). Esto
coincide con los resultados, donde un alto porcentaje de estudiantes demuestra disposicion y
capacidad para adaptarse a huevos métodos educativos. Sin embargo, autores como Solérzano y
Moya (2024) sefialan que esta familiaridad no siempre garantiza una adopcion uniforme en todas
las disciplinas, lo cual se evidencia en la baja valoracion de la 1A en &reas como idiomas
extranjeros, arte y musica en este estudio.

Por otro lado, se observa que las herramientas de IA son mas efectivas en materias que
requieren habilidades analiticas, como las ciencias, lo cual respalda lo sefialado por Garcia et al.
(2022), quienes afirman que las simulaciones y el modelado impulsados por IA facilitan la
comprension de conceptos complejos. En contraste, en areas humanisticas como historia, aunque
los beneficios son reconocidos, su impacto no resulta tan evidente, sugiriendo la necesidad de un
disefio més contextualizado para estas materias.

Respecto al impacto en la motivacion y el compromiso de los estudiantes, los resultados
muestran una tendencia favorable, tal como lo han sefialado Cevallos et al (2020), quienes destacan
que la interaccion con herramientas tecnologicas incrementa la participacion activa. Sin embargo,
el 15% de estudiantes indiferentes podria atribuirse a barreras de acceso o a una falta de
capacitacion adecuada, como sugieren Ramirez y Soto (2022).

Finalmente, el énfasis en la necesidad de mejorar la calidad de los materiales educativos
generados por IA resalta la importancia de interfaces amigables y recursos accesibles, aspectos que

ya han sido abordados por autores como Hernandez et al. (2022). Esto subraya que, aunque la
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percepcion general es positiva, aln existen areas de oportunidad para maximizar el potencial de

estas herramientas.
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CAPITULO V
MARCO PROPOSITIVO

5.1. Tema de la propuesta

Integracion de herramientas de inteligencia artificial en la planificacion microcurricular de
primero de bachillerato general unificado en la asignatura de Historia de la Unidad Educativa
“Maria Auxiliadora”.
5.2. Justificacion

El uso de la inteligencia artificial (I1A) en el ambito educativo ha demostrado ser una
herramienta transformadora al facilitar procesos de ensefianza y aprendizaje. En este contexto, la
asignatura de Historia enfrenta desafios particulares, como la dificultad de los estudiantes para
comprender conceptos complejos o conectar hechos historicos con el presente. Esta propuesta
busca responder a estas necesidades, mejorando la planificacion microcurricular mediante
herramientas con IA. La aplicacion de estas tecnologias permite personalizar contenidos, optimizar
el tiempo de preparacion docente y fomentar el interés de las estudiantes del primer afio de
bachillerato general unificado. Ademas, al alinearse con los lineamientos del Ministerio de
Educacién del Ecuador, la propuesta asegura pertinencia y cumplimiento del curriculo nacional.
5.3. Objetivos
e Disefiar una planificacion microcurricular alineada con el formato oficial del Ministerio de

Educacion, incorporando herramientas de IA.
e Facilitar el acceso a contenidos historicos relevantes utilizando plataformas de 1A que
promuevan el aprendizaje activo.

e Evaluar el impacto de la planificacion microcurricular basada en IA en el rendimiento

académico de las estudiantes.
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5.4. Fundamentacion
Esta propuesta se basa en teorias contemporaneas del aprendizaje, como el constructivismo,
que resalta la importancia de actividades significativas y contextualizadas (Campozano et al.,
2024). Las herramientas con IA, al permitir la personalizacion y el anélisis de datos en tiempo real,
estan alineadas con estas teorias al facilitar una ensefianza adaptativa y centrada en el estudiante.
Ademas, la propuesta se sustenta en los principios establecidos por el curriculo ecuatoriano, que
promueve la innovacion tecnoldgica como una estrategia clave para la mejora educativa
(MINEDUC, 2023).
5.5. Metodologia parala elaboracion de actividades con IA
La metodologia para la elaboracion de actividades integradas con herramientas de
inteligencia artificial (IA) se centra en el disefio de experiencias de aprendizaje dinamicas,
personalizadas y contextualizadas (MINEDUC, 2023). Este proceso se desarrolla en las siguientes
etapas:
1) Definicion de objetivos de aprendizaje
o Establecer objetivos claros y medibles que las actividades con 1A deben alcanzar.
e Asegurar que los objetivos estén alineados con el curriculo nacional y las competencias
histdricas previstas para primero de bachillerato.
2) Seleccién de herramientas de 1A adecuadas
o Identificar herramientas de IA que sean accesibles, intuitivas y alineadas con los objetivos
de aprendizaje de Historia, como Google Arts y Culture para observar recorridos
interactivos, Canva y Gamma.ai para disefio visual y Magic School para la creacion

evaluaciones interactivas.
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e Verificar la compatibilidad de las herramientas con los recursos tecnologicos disponibles
en la institucion educativa.
3) Disefio de las actividades
e Planificar actividades que combinen el uso de IA con estrategias activas, como el analisis
critico de fuentes, debates historicos y creacion de productos digitales.
e Incorporar diferentes niveles de dificultad para atender a la diversidad del grupo estudiantil.
4) Validacion y prueba de las actividades
e Revisar las actividades disefiadas con docentes del area para garantizar su pertinencia y
viabilidad.
e Realizar pruebas piloto con un grupo reducido de estudiantes, ajustando aspectos técnicos
0 pedagdgicos segun los resultados.
5) Implementacion y monitoreo
e Ejecutar las actividades en el aula, como parte de la planificacién de clase.
e Evaluar la interaccion de los estudiantes con las herramientas, recopilando datos sobre su
rendimiento y experiencia.
Figura 15

Metodologia para crear actividades en 1A

Validacién y

Definicion de 4 Seleccién de o ” .
objetivos de herramientas de D;i:i:?d::elzs prueba de las Implr:?r::;:::)n Y Actividades
aprendizaje 1A actividades con IA

[ J

Fuente: Elaborado por Maria Ausay
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5.6. Descripcion de la propuesta y plan de clase para la utilizacion de herramientas

delA

La propuesta se fundamenta en la utilizacion de herramientas con IA para la planificacion
microcurricular para la asignatura de Historia y tiene como objetivo mejorar el rendimiento
academico de esta materia en el tercer trimestre del afio lectivo 2023-2024 de las estudiantes de
primero de bachillerato. Para implementar esta propuesta, se estructurd la planificacion segun el
formato establecido por el Ministerio de Educacién del Ecuador, enfocandose en el uso de las
herramientas con IA. A continuacion, se detallan el disefio de actividades desarrolladas utilizando

herramientas de inteligencia artificial aplicadas a la Historia.

5.6.1. Creacion de presentaciones con Gamma.app

Para utilizar las diferentes funcionalidades de Gamma se ingresa al link: https://gamma.app/

A continuacion, se realiza el registro y acceso:

o Hacer clic en "Sign up for free" para crear una cuenta gratuita.

o Registrarse utilizando el correo electronico o una cuenta de Google, como se observa en la
figura 16

Figura 16

Pantalla de inicio de Gamma. App

O owwn
A new med
presenting
Powered by AL

Nota: Software Gamma.app
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Una vez que se ha creado una cuenta se visualiza la pagina principal de Gamma como se
muestra en la Figura 17.
Figura 17

Crear nueva presentacion con Gamma. App

w A N v 5 trnsries

Nota: Software Gamma.app

Seleccione la opcion “Crear nuevo”, lo cual permitira escoger entre 3 opciones: Pegar

texto, generar o importar archivo o URL como se observa en la Figura 18.

Figura 18

Generar una presentacion

Crear con IA

Generar Importad archiva ¢

Fuente: Software Gamma.app

Seleccionamos la opcion Generar y escribimos la orden o un prompt para crear una presentacion
automaticamente como se muestra en la Figura 19.
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Figura 19

Instrucciones (prompt) para crear una presentacion

Generar

LOUG L gustarts oroar hoy?

irvm wemte Orociimmm e

"3 Aleatorio

Fuente: Software Gamma.app

Como se puede observar en la Figura 19, en la parte inferior se encuentra ejemplos de

instrucciones (prompt) para generar una presentacion de un tema especifico.

Figura 20

Configuracion de la presentacién

Title Title
0

Fitle Title

Pursonaizn wu gamme

Tumas

Title

rae

w fasic Light

Comaenida

49 - i

i’ by ok by-tone “

Fuente: Software Gamma.app
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Personalice la presentacion traves de las herramientas de edicién que permite ajustar nimero de
diapositivas, disefio, formato, contenido, agregar imagenes y otros elementos multimedia como se
muestra en la Figura 20. Finalmente presione en el botdn generar que se encuentra en la parte

inferior y se creard automaticamente la presentacion deseada como se observa en la Figura 21.

Figura 21
Diapositivas generadas con Gamma app

(5] Amo ke Gerera pra O X () Posetssoner s mann e e ® @ ttooia do o | Gamme

- -~ T g h “ ' W

= La fundacion de Roma

Fuente: Software Gamma.app

5.6.2. Creacion de presentaciones con Canva

Para acceder a Canva ingresa al link www.canva.com., como se muestra en la Figura 22.
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Figura 22

Pantalla inicial de canva
® 0 O

0 Cawa

Fuente: Software canava.com
Iniciar la sesidén con una cuenta, en caso de no tenerla, se puede registrarse gratis con el

correo, Google o Facebook.

A continuacion, en el buscador de Canva, escribe “Presentacion”, filtra las opciones

utilizando palabras clave como “historia” o “clasico”. Elige una plantilla que se ajuste a un estilo

historico o educativo, como se observa en la Figura 23. Y automaticamente se puede crear una

presentacion con un disefio referente a Historia.
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Figura 23

Seleccidon de una plantilla de presentacion
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Fuente: Software canava.com

Para activar las herramientas de Inteligencia Artificial, en el menu lateral, selecciona la opcién

“Apps”, busca y activa las herramientas de Inteligencia Artificial seleccionando la opcion “Con la

.

Mirme sk Clasws Rate

-
5 A
‘ Pomvmn wol Baige VH‘

tecnologia de la IA” y escribe en el buscador “Gen Imagenes”, como se muestra en la Figura 24.

Figura 24

Activacion de herramientas de Inteligencia Artificial (1A)

PEEN BB O e O

Py vems cnps S L S W TS Y TR [ TSrS——, Pagres 10

-

L

Fuente: Software canava.com
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A continuacion, se observard un cuadro de texto en el que se escribe la descripcion del texto
que desea transformar en imagen, pudiendo colocar cualquier descripcion, mientras méas precisa
sea, la imagen generada también lo sera, como se muestra en la Figura 25. Como ejemplo
ingresaremos el siguiente texto: ""Coliseo romano al atardecer en estilo clasico™, y haremos clic

en el boton “Generar”.

Figura 25

Ingreso del Prompt para transformar texto a imagen

Archivo * Becemarslonar ,’-1 Editar v 9 Brown and Beige Vintage Classic Hlustration Pa ¥ Frueba Canva Pro . ! 4

Gen Imigenes
Tunte Escribe tus ideas

= * Colizea romana al atardecer an estiio

L] assico
Marcs

5
™ 4 Mostrar un ejemplo =
[T ®

B Escribe tus ideas ¢

Hropetton

s I ==

\D 7 notas (51 Ouracdn (D Temporizador

Fuente: Software canava.com

Como se observa en la Figura 26 se ha creado una imagen que complementa las diapositivas de la

asignatura de Historia.
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Figura 26

Imagen generado con Gen Iméagenes

e —— R
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Fuente: Software canava.com

Otra herramienta con [A que Canva incluye en su ment es “Texto Magico”, la cual genera
contenido basado en comandos. Para ello, una vez que se ha abierto la plantilla de presentacion
haga clic en botdn de acciones rapidas que se encuentra en la parte inferior izquierda y escoja la

opcion “Texto Magico”, como se muestra en la Figura 27.

Figura 27

Herramienta generadora de textos en Canva “Texto Magico”

s
SA CAIDA DEL “IMPERIO ROMANO

- - ¥ - A,

I o e Pagaee 848

L a um .“ @ o

Fuente: Software canava.com

86



Después de escoger la opcion texto magico ingresar el texto: "Resumen de las causas de la caida

del Imperio Romano", y dar clic en el boton “Generar”, como se observa en la Figura 28.

Figura 28

Ingreso de comandos en la herramienta “Texto Magico”

¥ Texto Magico™ v

Resumen de las causas de la caida del Imperio Romanol

! Usa 1 do 48 créditos. Pam obtener mis, subg de catesoria, LU T Generar  CurisEntrar
W

Fuente: Software canva.com

A continuacion, se despliega el texto referente al comando ingresado como se muestra en la Figura

29, el cual se inserta en la presentacion haciendo clic en el botdn Insertar.

Figura 29

Ejemplo de la herramienta “Texto Magico”

P - - B

<« flesumun de las causzs de la calde de! mperio fomana

La caida del imperia Romaenao fus un proceso complejo y dredual influsncisdo poe maltiples fuctornes
intervelacionadas. En primer lugar, las invasiones barbaras tuvieron un impacto significativo, ya que
Hbus COMo los VISIROU oS, vaNdalos y Nunos iNCurSionanon on Lernritono romano, debititande sus
adefensas Ademads, La crisis sconomica Jugd uwn papel crucial; ta Inflacsan descontrolada y ln devaluscion
de la monada romana minaron (a estabilidad Nnanciera del imperio. La corrupcion y la ineficiencia
adriniStrativa tambilén Contibuyaron a Lt Secadencia iInTed na, eroskonindo le avtondad v et poder de
Los gobernantes, Asimismao, ia division del imperio en Onente y Occldente en ol sigio IV debilito in
cohesion politica, mentras que las luchas internas por ol poder y la constante inestabibided politica
cesangraron fos recursos militsres y acministrativos. Por dttimo, factares sociales, como s perdica ce
valores civicos y o desinterds genernd de la poblacion, sumaron a Ia vwinerabilidad del imperio frente o
LS amMmenazas extermas @ iNtarnas €0 Conjunto, ostas causas formaron un entramado que llevd al
colapss del impscio Romano de Occidents on o) afo 476 d.C

Anneradia poe (A Aeinans s s RI80 Sae 00 S0 AR IRAGS

Mas contenidao similar Ani, pero L_El m

Fuente: Software canva.com
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5.6.3. Creacion de evaluaciones con Magic School

Esta plataforma proporciona una experiencia de aprendizaje interactiva y adaptada, permite
disefar lecciones dinamicas y ajustadas a las necesidades especificas de cada alumno, promoviendo
un enfoque mas individualizado y eficaz. Gracias a sus funciones de seguimiento y anélisis, se
puede monitorear el avance de los estudiantes en tiempo real y ajustar las estrategias pedagdgicas
segln sea necesario.

Para acceder a la plataforma de Magic School ingresamos al link:

https://www.magicschool.ai/ donde se inicia sesidén o se crea una cuenta como se observa en la

Figura 30.
Figura 30

Pantalla principal de Magic School
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2.0 S Todas las herramientas Ordenar par  Mis popular
A nesiatizns

Fuente: Software magicschool.ai
En el panel principal, elige la opcion "Cuestionario/Evaluacion de opcion maltiple™ o una
herramienta similar destinada a la creacidn de pruebas a continuacion, completa los criterios para

generar la evaluacion, ademas de seleccionar, nivel de grado, nimero de preguntas se debe
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describir la evaluacion en forma especifica que debe contener el tipo de evaluacion, el titulo del
blogue o unidad y consignas especificas como por ejemplo:

e Evaluacion diagnostica

¢ Bloque: Estudio de Roma

e Principales causas para la caida del imperio Romano
Finalmente hacer clic en el boton Generar, para crear la evaluacién como se observa en la Figura
31.
Figura 31

Herramienta IA de evaluacion en Magic School
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Nota: Software magicschool.ai

Finalmente se genera la evaluacion (Figura 32), con las respuestas al final del documento,

la misma que se puede copiar, editar, exportar a diferentes formatos, imprimir.
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Figura 32

Herramienta IA de evaluacion en Magic School
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Nota: Software magicschool.ai

Magic School presenta también herramientas con IA para el quehacer de los docentes, una
de la més populares es la creacion de una planificacion microcurricular de clase.

Para ello en el panel principal seleccione la opcion “Generador de plan de unidad” y
completar la informacion requerida como se lo observa en la Figura 33.
Figura 33
Generador de plan de unidad en Magic School
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Nota: Software magicschool.ai

90



A continuacidn, en la Tabla 14, se presenta un ejemplo de una planificacion microcurricular

de clase con la adaptacion de las herramientas con IA direccionadas a la educacion:
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Tabla 14

Planificacién microcurricular de clase

1. DATOS GENERALES

PLANIFICACION MICROCURRICULAR DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPENO

NOMBRES DEL DOCENTE: Ec. Maria Ausay

FECHA: Inicio: 25-03-2024  Fin: 31-05-2024

AREA: CIENCIAS

ASIGNATURA: HISTORIA

SOCIALES UNIDAD: Grecia, la cuna de Occidente
CURSO: PRIMERO PARALELO(S): “B”
TRIMESTRE: TERCERO

4. OBJETIVO DE LA UNIDAD:

cuantificadores.

Desarrollar las habilidades del pensamiento del estudiante, mediante la estimulacion de procesos cognitivos adquiridos, mas la

incorporacion de fundamentos de razonamiento l6gico mediante la practica y el uso de relaciones, aplicando procesos correctivos y

5. CRITERIO DE EVALUACION:

Reconoce y determina la influencia de los griegos sobre Roma.
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DESTREZAS CON

ESTRATEGIAS
CRITERIO DE ) RECURSOS EVALUACION
DESEMPENO METODOLOGICAS

CE.CS. H.5.6. Analizay comprende | EXPERIENCIA: Materiales de | INSTRUMENTOS TECNICAS
la influencia de griegos, romanos y - Lluvia de ideas para el desarrollo y escritorio. - Didlogo « Observacion
judios en la conformacion de la comprension del tema. Texto del «  Restmenes « Intercambios
modernidad occidental capitalista, el - Observar el siguiente video: estudiante. «  Cuaderno de clase orales
Renacimiento, el Humanismo y la https://www.youtube.com/watch?v=cknXSv Computador. . Anéliéis de
Reforma, por medio de la razon, el inhJo. Proyector. desempefio
derecho, el monoteismo y la vision - Anélisis del video, con material elaborado '
lineal del tiempo. por el Educador (diapositivas interactivas

con gamma.ai). Respuestas a preguntas

planteadas por el Educador.

REFLEXION:

¢Qué factor fue el mas importante para el

surgimiento de Grecia?, ;Qué papel jugaban

los dioses en la vida cotidiana de los

griegos?, ;Como influyé la democracia en la

civilizacion Griega?

CONCEPTUALIZACION: Realizar un

organizador grafico del Tema: La Antigua

Grecia. (Canva)

APLICACION:

Resolver el cuestionario propuesto por el

Educador en Magic School. Ai.
CS.H.5.4.1. Analizar el rol y la | EXPERIENCIA Materiales de | INSTRUMENTOS TECNICAS
influencia de la mujer en los diferentes | - Retroalimentacion del tema con el escritorio. - Didlogo « Observacion
tiempos y espacios, destacando su material elaborado para a clase Texto del . Restmenes « Intercambios
papel en la sociedad primitiva, (diapositivas interactivas en gamma.ai) estudiante. «  Cuaderno de clase orales
sociedad del Medio Oriente, Romay | - Observar el siguiente video: Computador. . Anélis;is de
Grecia antigua y la Colonia, y su | https://www.youtube.com/watch?v=_jGK- Proyector. desempefio
protagonismo en Atenas y Esparta. 0cuKsQ '

- Analisis del video, con material elaborado

por el Educador (diapositivas interactivas
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con gamma.ai). Respuestas a preguntas
planteadas por el Educador.

REFLEXION:

¢Qué ventajas y desventajas crees que tenia
la democracia directa de Atenas para sus
ciudadanos?

¢Como influy6é el papel de Atenas como
centro cultural y filos6fico en el desarrollo
del pensamiento occidental?

¢Por qué crees que Atenas dio mas
importancia a la educacion y las artes que
otras  ciudades-estado  griegas, como
Esparta?

CONCEPTUALIZACION: Realizar un
organizador grafico del Tema: Esparta.
(Canva)

APLICACION:
Resolver el cuestionario propuesto por el
Educador en Magic School. Ai.

CS.H.5.4.1. Analizar el rol y la
influencia de la mujer en los diferentes
tiempos y espacios, destacando su
papel en la sociedad primitiva,
sociedad del Medio Oriente, Roma y
Grecia antigua y la Colonia, y su
protagonismo en Atenas y Esparta.

EXPERIENCIA:

- Lluvia de ideas para el desarrollo y
comprension del tema.

- Observar el siguiente video:

https://www.youtube.com/watch?v=LbEgm

7kaSTU

- Andlisis del video, con material
elaborado por el Educador (diapositivas
interactivas con gamma.ai). Respuestas a
preguntas planteadas por el Educador.

REFLEXION: ;Qué beneficios y problemas
crees que traia el sistema militarista de
Esparta para sus ciudadanos?, ;Coémo crees
que la educacién espartana, centrada en la
disciplina y la fuerza, afectaba la vida de los

Materiales de
escritorio.

Texto del
estudiante.
Computador.
Proyector.

INSTRUMENTOS

= Dialogo
= Reslmenes

= Cuaderno de clase

TECNICAS

Observacion
Intercambios
orales.

Analisis de
desempefio.
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jovenes en la ciudad-estado?, ;Por qué
Esparta priorizaba tanto la guerra y la
militarizacion, y cémo esto afectd sus
relaciones con otras ciudades-estado
griegas?

CONCEPTUALIZACION: Realizar un
organizador grafico del Tema: Esparta.
(Canva)

APLICACION:
Resolver el cuestionario propuesto por el
Educador en Magic School. Ai.

CS.H.5.1.24. Reconocer la influencia
de los griegos sobre todo en el Imperio
Romano.

EXPERIENCIA: Realizar un recorrido
virtual tema: La civilizacion Romana
(Google Arts y Culture)

Lectura répida sobre los aspectos
importantes sobre la civilizacion Romana
(Gamma.ai)

REFLEXION: ¢Qué aspecto de la
civilizacion romana te parece mas relevante
hoy en dia?;Cémo crees que la estructura de
gobierno romano influy6 en las democracias
modernas?

CONCEPTUALIZACION:  Realizar un
organizador grafico del Tema: La
civilizacion Romana (Canva)

APLICACION:

Actividad en Clase: Realiza una breve
reflexién sobre lo aprendido.

Tarea: Realizar las actividades propuestas en
Magic School Ai

Materiales
escritorio.
Texto
estudiante.

Computador.

Proyector.

de

del

INSTRUMENTOS

= Diélogo
= Resimenes
= Cuaderno de clase

TECNICAS

= QObservacioén
= |ntercambios

orales.

= Analisis

desempefio.

de
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CS.H.5.2.1. Determinar las causas y | EXPERIENCIA: Realizar un recorrido Materiales de | INSTRUMENTOS TECNICAS
consecuencias de la decadencia y | virtual tema: Decadencia del Imperio escritorio. .l L
. . Dialogo Observacion
caida del Imperio Romano Romano (Google Arts y Culture) Texto del , o
P i . . Reslimenes Discusién grupal
Lectura y andlisis del tema: Decadencia del estudiante. .
. . Cuaderno de clase Intercambios
Imperio Romano (pégs. 16 -23 Texto del Computador. Redi d |
estudiante) Proyector eg!st_ro L ¢ orales.
' ' Participacion Anélisis de
REFLEXION: ¢Cuéles fueron las causas y desempefio.
consecuencias de la decadencia del Imperio
Romano?
CONCEPTUALIZACION:
Taller grupal: elaboracion de material
didactico sobre los aspectos mas relevantes
del tema. (Gama.ai).
Exposicién del tema por cada grupo de
estudiantes.
APLICACION:
Realizar las actividades propuestas en Magic
School Ai
CS.H.5.1.24. Reconocer la influencia | EXPERIENCIA Materiales de | INSTRUMENTOS TECNICAS
de los griegos, sobre todo en el | - Retroalimentacién del tema con el escritorio. ol L
; ) X Dialogo Observacion
Imperio romano, en el Imperio material elaborado para a clase Texto del , :
L . S ] : P . . . Resumenes Intercambios
bizantino y, casi dos mil afios después, (diapositivas interactivas en gamma.ai) estudiante.
7 . N Cuaderno de clase orales.
en la Europa del Renacimiento. - Observar el siguiente video: Computador. . s
; _ Registro de Analisis de
- https://www.youtube.com/watch?v=XV Proyector. S ~
Participacion desempefio.

m_M9A90b0

- Anélisis del video, con material elaborado
por el Educador (diapositivas interactivas
con gamma.ai). Respuestas a preguntas
planteadas por el Educador.

REFLEXION: ;Qué aspectos de la cultura
bizantina, como el arte o la arquitectura,
crees que tuvieron un mayor impacto en el
mundo medieval?, (Cémo influyé Ia
religion, especialmente el cristianismo, en
las decisiones politicas y sociales del
Imperio Bizantino?, ;Por qué crees que el
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Imperio Bizantino pudo resistir durante tanto
tiempo después de la caida del Imperio
Romano de Occidente?

CONCEPTUALIZACION:
organizador grafico del
(Canva)

Realizar un
Tema tratado.

APLICACION:
Resolver el cuestionario propuesto por el
Educador en Magic School. Ai.

CS.H.5.1.24. Reconocer la influencia
de los griegos, sobre todo en el
Imperio romano, en el Imperio
bizantino y, casi dos mil afios después,
en la Europa del Renacimiento.

EXPERIENCIA:

- Lluvia de ideas para el desarrollo y
comprension del tema.

- Observar el siguiente video:
https://www.youtube.com/watch?v=L2y
yVi24GHg

- Andlisis del video, con material
elaborado por el Educador (diapositivas
interactivas con gamma.ai). Respuestas a
preguntas planteadas por el Educador.

REFLEXION: ¢C6mo crees que la
transformacion de Santa Sofia de iglesia a
mezquita refleja los cambios histdricos y
culturales en Constantinopla?, ;Qué
importancia tiene la Basilica de Santa Sofia
como simbolo de la fusion entre el arte
cristiano y el islamico?, (Cémo crees que la
arquitectura y el disefio de Santa Sofia
transmiten el poder y la influencia de los
imperios bizantino y otomano?

Realizar un
Tema tratado.

CONCEPTUALIZACION:
organizador gréfico del
(Canva)

Materiales
escritorio.
Texto
estudiante.
Computador.
Proyector.

de

del

INSTRUMENTOS

Diélogo
Reslimenes

Registro
Participacion

Cuaderno de clase

de

TECNICAS

= QObservacién

= Intercambios
orales.

= Analisis
desempefio.

de
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APLICACION:

Realizar cuestionario de 10 preguntas en
Magic School. Ai sobre el tema estudiado. (
enviar la evidencia al Educador).

6. ADAPTACIONES CURRICULARES

No hay estudiantes con adaptaciones curriculares

Ec. Maria del Rocio Ausay
DOCENTE:
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6.1.

CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusiones
A través de la revision bibliogréfica y la aplicacion préctica, se ha identificado un conjunto de
herramientas como: Khan Academy, Google Arts y Culture, IXL Learning, Squirrel Al
Learning, Canva, Beautiful.ai, Gamma.ai, Tome.app, Magic School ai, Quizlet, Historypin
Google Expeditions, ThingLing, que sirven para personalizar, automatizar y mejorar la
elaboracion de materiales educativos, lo que permite a los docentes optimizar sus procesos de
ensefianza ofreciendo experiencias mas interactivas que se ajusten a las necesidades de los
estudiantes .
En relacion con la percepcion de los alumnos del primer afio de bachillerato general unificado
acerca de la utilizacion de contenido educativo desarrollado por inteligencia artificial se
concluye que més de dos tercios de los estudiantes tienen un conocimiento y experiencia
razonable, lo que sugiere una tendencia creciente de concienciacion y adopcién de estas
soluciones tecnoldgicas. Esta informacién resalta la importancia de continuar desarrollando y
optimizando herramientas educativas basadas en IA para cubrir las necesidades y preferencias
de los estudiantes, lo que favorece a un aprendizaje més eficaz y adaptado a cada individuo
Herramientas como Khan Academy, Google Arts and Culture, IXL Learning, Squirrel Al
Learning, y Canva, entre otras ofrecen una amplia gama de opciones para crear contenidos
interactivos, y dinamicos, favoreciendo una ensefianza mas personalizada y accesible, estas
herramientas no solo optimiza los métodos tradicionales de ensefianza, sino que también facilita
un aprendizaje méas inmersivo, autbnomo y colaborativo, contribuyendo a una educacion mas

inclusiva y eficiente. Es por eso que incorporar estas herramientas en la generacion de
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contenido educativo representa un paso importante hacia una educacion méas moderna y
flexible, alineada con las necesidades y expectativas de los estudiantes del siglo XXI.

e Laaplicacion eficaz de estas tecnologias mostro ser beneficiosas para reforzar los contenidos
historicos, facilitando una comprension mas profunda y razonada de los temas tratados. Este
enfoque no so6lo enriquecio el proceso de aprendizaje, sino que también contribuy6 a una
experiencia de aprendizaje interactiva y flexible lo cual se reflejo en el desempefio académico
de los estudiantes

6.2. Recomendaciones

e Se recomienda continuar evaluando y ajustando estas tecnologias basadas en Al para
maximizar su efectividad y abordar posibles desafios, garantizando asi una integracion exitosa
que enriquezca el aprendizaje historico.

e Para promover la adopcion efectiva de tecnologias basadas en inteligencia artificial en la
educacién, se recomienda implementar programas de formacion especializados para docentes
y estudiantes, enfocados en el desarrollo de competencias digitales avanzadas. Ya que es
fundamental asegurar una infraestructura tecnoldgica adecuada que permita un acceso
equitativo a estas herramientas.

e Realizar evaluaciones periodicas del impacto de la IA en el rendimiento académico y la
satisfaccion estudiantil, permitiendo ajustes continuos para optimizar la efectividad de los

recursos educativos y fomentar un aprendizaje mas dindmico y personalizado.

® Adoptar una perspectiva ética en la implementacion de herramientas de inteligencia artificial
es fundamental para garantizar la transparencia, proteccion de la privacidad y equidad en su
utilizacion. Es esencial desarrollar directrices precisas que salvaguarden la informacion de los

estudiantes y promuevan un uso responsable y seguro de estas tecnologias en el ambito
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educativo. Asimismo, se debe priorizar la formacion continua de docentes y estudiantes en
principios éticos, asegurando que la inteligencia artificial contribuya a una educacién maés

inclusiva y equitativa.

Finalmente se recomienda incentivar la integracion de sistemas de inteligencia artificial en el
plan de estudios de Historia para fomentar la creacion de actividades y proyectos que
aprovechen al maximo estas tecnologias que refuerzan conceptos abstractos y complementan

las actividades précticas.
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ANEXOS

ANEXO A: Registro de calificaciones de los promedios antes y después de aplicar

herramientas con Inteligencia Artificial

REGISTRO DE CALIFICACIONES Moria Auxiiadora
Periodo: ANO LECTIVO 2023-2024
Curso: PRIMER ARO B DE BACHILLARATO GENERAL UNIFICADD
Materia; HISTORIA
Doconte: AUSAY PAGUAY MaRIA DEL ROCID
N Estudiantes Lmno TRVESTRE 1 | An{ TERCER TRIMESTRE (Después)
1Estudants 3 435 9.03
2|Esusares 2 200 9,93
e studante 3 816 0.08
4)estudiante @ 3.4 434
sltstudhnte s ROt 826
6| Estudiante & 100 740
7|Cazugiants 9,13 9.82
B|Esusante & 595 7.63
S|Estudonte ¥ nas 8.66
10 estusame 10 B50 977
1t |Estudame 11 924 9.63
12§ tstudiante 12 898 929
13|Esnadiante 13 8.53 548
1¢|Estudiantn 34 157 8.60
15|Estusinnte 15 812 8,00
16|Estudame 16 L) 9,93
17} xtud 17 633 7.70
188 stuadlante 18 851 8.97
15{Estudtante 50 6.68 7.23
20|Estiatiante 20 200 8.68
21{Ew n 7.86 840
2z[Estusfanee 22 ka8 8.30
23|Estudame 23 800 928
2aiEstudiante 24 030 941
241 Extudiante 25 901 9.87
26|Essuatiante 26 )58 7.76
27|Cousiants 27 =30 9.70
IR[E 23 201 950
29[Estuttarce 23 828 3.65
yolzstudiame 30 824 450
Eco. Mara Ausay
DOCENTE
=
- R
® Sooea e wemarXXT@yahoo.es
o % 9033296 %01 (| WmaretnaTCE oGy TILETm | 9 WA T BC
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ANEXO B: Encuesta de Evaluacion de uso de herramientas de IA

Encuesta para estudiantes de 1ero BGU

iTu opinidn es muy importante para nosotros! Queremos saber i parcepcion en la utilizacién de contenido
educativo generado por inteligencia artificial en el aprendizaje.

1. ¢Qué tan familiarizado estas con el uso de contenido educativo generado por
inteligencia artificial (IA)?

Muy familiarizado
Algo familiarizado
Poca familiarizado

Nada familiarizado
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2. gHas uilizade slguna vez aplicaciones o plataformas educativas que emplesn |4 para

personalizar el aprendizaje {por ejemplo, Duelings, Ban Academy, Quidsn)?
Sl frecuente manbe
Sl ocasonakmiene
Raramenis
Munza

3. gLome cansideras que &l contenidy educativo generada par L4 influye en tu compeensicn

de los temas escolares?
Mejom signifcatvaments mi comprensitn
MiRjom un poco mi Comprensisn
Mo atecta mi comiprens ibn

Dificutia mi compmenskan

4, En comparacion con los meétodos de enseiianza tradiconalkes, ;cdmo califcarias tu
mativacion y compramiso al wsar contenids educativa generada par |47

Mucha MotMaCkan y compromiso
Algo da mothaciin y compromiso
lgsal mitivacion y comipromiso

Menar mativacion y compromisa

5. yCon qué frecienca utilzas contenide sdusativa peneradi por inteligenca artificial (camo *
widens, articulos, sjercicias inferactivos, efc.) en s estudias?

Uy frecusmtamenis
Freosentemants
Teasionalments
Flaramerie

Munca

6, ¢ Qe tan efectiva consideras ¢ usa de contenida educativmo generada par inteligencia #
artficial en comparacidn can las métodos radicienales (libvos de texin, dases magistrales,
o l= e

MLy afectin

Eluritvo

Besuiral

Poco efectivn

Mada electivo
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7. LEn gué dreas o materias consideras que el contenide generada par mteligencia artificial es *
mes il para u aprendizae? (Puedes seleccionarn mas de una opeidn)

Maotemadticas

Clenecias (Blologia, Juimica, Flsica)
Histaria

Languaja y Literatura

Idiomas exfranjerns

Arte y Midsica
Tecnologia y Computacitn

04na [especificar):

En caso de haber sefialada otra (especificar)

Taoto da resnuesta brave

8. ¢ Qué tipo de cantenida generada por intelipenca artficial encuentras més ol pars
aprendizaje?

WVideos educativos

Articulos ¥ lecturas

Ejercicios y cussthonanos interacthos
Tuetonas virhsalas

Jmegos adfiscatvos

Q4ro (especificar]:
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9. g Crees que el contenid educativa generada par inteligencia arificial puede adaptarss a w *

witiln de aprendizape peysonal?
Sl completamemtae
Sl an caerta medda
M0 REi0Y SROQURD
Mo, en general

M0, para nada

100 ¢ Has notado alguna mejora en tu rendimiento académico desde que camenzasse a usar *
contenida educativo generada par inteligencia artificial?

Sl he mejorado signtheativam et
Sl he mejorado alge

Péa he notado ninguna diferencia
He emipeorado

Fio uso condenbdo generado por 1A

1. 0ue aspectos del contenide edvcativa generado por inteligencia artficial 1e gustaria que ¥
SE MEOraran para guee sea mas efectivo en o proceso de aprendizasjs?

Mlayer personalizacian

Flzpor calidad de los matenalkes

Blayer varkdad o6 recursas

Blas Interaccion y retroalimentacian @n iemps real
Facilidad de acceso y uso

Qe (especificar):
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