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Resumen

En un mundo cada vez mas digitalizado, la Educacion Superior Tecnoldgica debe adaptarse a las
nuevas tecnologias para ofrecer experiencias de un aprendizaje mas personalizado y efectivo. Este
proyecto propone la implementacion de metodologias de aprendizaje basadas en inteligencia
artificial (IA) en la Escuela de Administracion, Economia y Marketing del Universitario
Rumifahui. Al integrar herramientas de IA en los procesos educativos, se busca potenciar las
habilidades de los docentes y estudiantes, preparandolos para los desafios del mercado laboral del
siglo XXI. Por ende, la integracion de la inteligencia artificial (1A) en los procesos educativos es
una tendencia en constante crecimiento. Al enfocarse en docentes de areas especificas como
Administracion, Economia y Marketing, el proyecto se vuelve ain més relevante, ya que estas
disciplinas se benefician enormemente de herramientas analiticas y de datos que la IA puede

proporcionar.

Esta propuesta representa una innovacion en el ambito educativo, implica explorar nuevas formas
de ensefiar y aprender, aprovechando las capacidades de la IA para personalizar la educacion,
mejorar la comprension de conceptos complejos y fomentar habilidades en la innovacion
educativa. Los docentes adquiriran nuevas habilidades y conocimientos para utilizar herramientas
tecnologicas en el aula, lo que les permitira ofrecer experiencias de aprendizaje mas dindmicas y
efectivas; mientras que los estudiantes se beneficiardn de un aprendizaje mas personalizado y
adaptado a sus necesidades individuales, lo que puede mejorar su rendimiento académico y
motivacion; y con esto se posicionard como una institucion pionera en la adopcion de tecnologias

educativas innovadoras.

Palabras claves: Educacion, Inteligencia Artificial; innovacion; docentes y estudiantes.
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Abstract:

In an increasingly digitized world, Technological Higher Education must adapt to new
technologies to offer more personalized and effective learning experiences. This project proposes
the implementation of learning methodologies based on artificial intelligence (Al) in the School
of Management, Economics and Marketing of the Rumifiahui University. By integrating Al tools
in educational processes, we seek to enhance the skills of teachers and students, preparing them
for the challenges of the 21st century labor market. Therefore, the integration of artificial
intelligence (Al) in educational processes is a growing trend. By focusing on teachers in specific
areas such as Management, Economics and Marketing, the project becomes even more relevant,

as these disciplines benefit greatly from the analytical and data tools that Al can provide.

This proposal represents an innovation in education, it involves exploring new ways of teaching
and learning, taking advantage of Al capabilities to personalize education, improve understanding
of complex concepts and foster skills in educational innovation. Teachers will acquire new skills
and knowledge to use technological tools in the classroom, which will allow them to offer more
dynamic and effective learning experiences; while students will benefit from more personalized
learning tailored to their individual needs, which can improve their academic performance and
motivation; and with this will be positioned as a pioneer institution in the adoption of innovative

educational technologies.

Keywords: : Education; Artificial Intelligence; innovation; teachers and students.
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INTRODUCCION

Tema

Implementacién de metodologia de aprendizaje con IA para los docentes de la escuela de

Administracion, Economia y Marketing del Universitario Rumifiahui

Planteamiento del Problema

La educacién tradicional, la integracion de las tecnologias de informacion y comunicacion TIC y en la
actualidad la inteligencia artificial plantea desafios y a la vez preparacion en estas areas; por un lado, la
IA ofrece informacion adecuada para personalizar el aprendizaje, automatizar las tareas administrativas
y generar nuevos conocimientos. Sin embargo, su integracion en los sistemas educativos tradicionales,
arraigados en métodos de ensefianza centrados en el docente y en la transmision de conocimientos, no es
una tarea sencilla. La resistencia al cambio, la falta de capacitacion docente y las preocupaciones éticas
son algunos de los obstaculos que tiene la educacion y el adaptarse a estas nuevas tecnologias del

aprendizaje.

Uno de los principales desafios radica en encontrar un equilibrio entre la personalizacion que ofrece la
IA y la necesidad de preservar la interaccion humana en el proceso de ensefianza-aprendizaje, la
dependencia excesiva de la tecnologia puede limitar el desarrollo de habilidades sociales y emocionales,
fundamentales para la formacién integral de los estudiantes. Es necesario disefiar modelos educativos
gue se considere la eficiencia y la personalizacion de la IA, la calidez y la profundidad de la interaccién

humana.

La brecha tecnol6gica en la educacion superior y la integracion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién (TIC) en los procesos educativos ha revolucionado la forma de ensefiar y aprender. Sin
embargo, a pesar de los avances tecnoldgicos, persiste una brecha significativa entre el potencial de las
herramientas digitales y su implementacion efectiva en las aulas universitarias. Esta disparidad se
manifiesta en la resistencia de muchos docentes a incorporar las TIC en sus practicas pedagogicas, lo que
a su vez genera una serie de consecuencias negativas para la calidad de la educacion y la preparacion de

los estudiantes para el mundo laboral, para afianzar este contexto se analizan los siguientes factores:

e La falta de capacitacion adecuada es un obstaculo comin. Los docentes carecen de las
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habilidades y conocimientos necesarios para utilizar las herramientas digitales de manera

efectiva.

La resistencia al cambio y la preferencia por métodos de ensefianza tradicionales son barreras

psicoldgicas que dificultan la adopcion de nuevas tecnologias.

e La infraestructura tecnoldgica insuficiente en algunas instituciones educativas limita las

posibilidades de implementacion de proyectos innovadores.

La irrupcion de la Inteligencia Artificial ha afiadido una nueva dimension a la brecha tecnoldgica en la
educacion superior. Si bien la 1A ofrece un potencial enorme para personalizar el aprendizaje,
automatizar tareas y generar nuevos conocimientos, su implementacion plantea desafios significativos.
Uno de los principales problemas radica en la falta de preparacion de los docentes para integrar
herramientas de IA en sus practicas pedagdgicas. La curva de aprendizaje es pronunciada y requiere de
una actualizacion constante de conocimientos y habilidades. Ademas, existe una brecha digital entre las
instituciones educativas, lo que limita el acceso a recursos tecnoldgicos y las herramientas de IA de

Gltima generacion.

Otro desafio importante es la falta de claridad en torno a los roles y responsabilidades de los docentes y

los sistemas de |A.
Objetivo general

Implementar metodologia de aprendizaje para los docentes de la escuela de Administracion,
Economia y Marketing mediante la utilizacion de herramientas de 1A aplicadas a la educacién para

el mejoramiento de la calidad educativa.
Objetivos especificos

= Determinar metodologias flexible y adaptable al proceso educativo mediante el desarrollo de
actividades de aprendizaje innovadores que integre 1A para el fortalecimiento del académico

de la carrera.

= Promover la utilizacion del entorno virtual de aprendizaje mediante la aplicacion de

metodologia de aprendizaje con 1A, promoviendo la ensefianza en el saber hacer.
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» Implementar las metodologias de aprendizaje con IA, empleando un proceso de capacitacion
a los docentes para el mejoramiento en el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje de

los estudiantes.
Justificacion

La utilizacion de la IA en el desarrollo académico en la escuela de Administracion, representa una
oportunidad para transformar la forma de ensefiar y como los estudiantes aprenden. Al aprovechar el
potencial de la IA, se puede crear experiencias de aprendizaje mas personalizadas, eficientes y efectivas,

preparando a los estudiantes para los desafios del mundo laboral del futuro.
e Justificacion Técnica

La integracion de la Inteligencia Artificial (1A) en la educacién y en especial en la educacion técnica y
tecnoldgica se fundamenta en el potencial que esta tecnologia tiene para transformar los procesos de

ensefianza y aprendizaje, es por ello que se debe considerar lo siguiente:

Personalizacién del aprendizaje: La IA permite adaptar el contenido y la dificultad de las lecciones a

las necesidades individuales de cada estudiante, maximizando su potencial y motivando su aprendizaje.

Automatizacion de tareas: Las herramientas de IA pueden automatizar tareas repetitivas, como la
correccion de ejercicios o la evaluacion de proyectos, liberando tiempo al docente para dedicarse a tareas

de mayor valor agregado.

Analisis de datos educativos: A través del andlisis de grandes volimenes de datos, la 1A puede
identificar patrones y tendencias en el aprendizaje de los estudiantes, que permita una intervencién

temprana en caso de dificultades.

Desarrollo de habilidades del siglo XXI: La IA fomenta el desarrollo de habilidades como el

pensamiento critico, la resolucidn de problemas y la creatividad, esenciales en el mundo laboral actual.

Acceso a la educacion: La IA puede facilitar el acceso a la educacién de calidad a través de plataformas

de aprendizaje en linea y herramientas de tutoria virtual.

e Justificacion Metodoldgica
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Desde una perspectiva metodolégica, la implementacion de la IA en la educacion técnica y tecnoldgica

ofrece una serie de ventajas:

Aprendizaje activo: La IA puede crear entornos de aprendizaje interactivos y colaborativos que

promuevan la participacién activa de los estudiantes.

Aprendizaje basado en problemas: La IA puede generar problemas y escenarios reales que desafien a

los estudiantes a aplicar sus conocimientos y habilidades.

Aprendizaje por descubrimiento: La IA puede guiar a los estudiantes en el descubrimiento de nuevos

conocimientos a través de la exploracién y la experimentacién.

Evaluacion formativa: La IA proporciona la retroalimentacion inmediata y personalizada a los

estudiantes, ayudando a identificar sus fortalezas y debilidades.

Investigacion educativa: La implementacion de la 1A en la educacién ofrece una oportunidad Unica para
investigar nuevas formas de ensefiar y aprender, generando conocimiento y mejorando las practicas

educativas.
Para implementar esta metodologia, se propone un enfoque que combine los siguientes elementos:

e Seleccién de herramientas de IA adecuadas a las necesidades especificas de cada area de la
educacion técnica y tecnoldgica, considerando factores como la facilidad de uso, la escalabilidad

y la disponibilidad de datos.

e En el disefio instruccional se disefian experiencias de aprendizaje significativas que integran las

herramientas de IA de manera natural y coherente con los objetivos educativos.

o Desarrollo de contenidos digitales se desarrollan contenidos digitales interactivos y

personalizados, adaptados a las diferentes modalidades de estudio.

e Evaluacion y mejora continua se implementa un sistema de evaluacion para medir el impacto de

la metodologia y realizar ajustes en funcidn de los resultados obtenidos
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1.1 Inteligencia artificial (1A) en la educacién

La inteligencia artificial se ha convertido en una herramienta poderosa en el campo educativo,
permitiendo personalizar el aprendizaje, ofrece retroalimentacion instantanea y mejora la
eficiencia en la ensefianza. En el contexto de la educacion técnica y tecnoldgica, la A puede ser
utilizada para adaptar los contenidos de acuerdo con las necesidades y estilos de aprendizaje de

cada estudiante, creando asi un entorno educativo mas eficaz y personalizado. (Pérez, 2023)
1.1.1 1A generativas en la educacion técnica y tecnoldgica

Hace referencia a la capacidad de estas herramientas para crear contenido educativo personalizado
y dindmico, generando materiales didacticos adaptados a las necesidades individuales de los
estudiantes, permitiendo la transformacion de la manera en que se ensefia y se aprende, logrando
la personalizacion del aprendizaje que mejora la comprension y la retencion de conceptos y

aplicacion practica. (Garcia, 2022)
1.1.2 Metaverso y educacion

Es la integracion de entornos virtuales tridimensionales en donde los estudiantes pueden
interactuar, aprender y colaborar de manera inmersiva. Es relevante que en los Gltimos afios existen
nuevas oportunidades para transformar los procesos de ensefianza y aprendizaje especialmente en

el contexto de la educacion digital.
En el metaverso en la Educacion se pueden considerar los siguientes beneficios:

e Experiencias de aprendizaje inmersivo que permite a los estudiantes explorar conceptos
complejos en un entorno tridimensional. Por ejemplo, pueden realizar visitas virtuales a
sitios historicos o participar en simulaciones de laboratorio, lo que enriquece su

comprension de los temas.
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Aprendizaje colaborativo facilita la interaccion entre estudiantes en un espacio virtual
compartido, promoviendo habilidades de comunicacion y trabajo en equipo. Los
estudiantes colaboran en proyectos en tiempo real, independientemente de su ubicacion

fisica.

Personalizacion del aprendizaje los entornos del metaverso pueden adaptarse a las
necesidades individuales de los estudiantes, permitiendo un aprendizaje mas personalizado

y ajustado a sus intereses y ritmos.

Acceso a recursos globales proporciona a los estudiantes acceso a materiales y recursos
educativos que podrian no estar disponibles en su entorno fisico, beneficiando

especialmente a aquellos en areas remotas.

Etica digital

La ética digital se refiere al conjunto de principios, valores, deberes y derechos que deben guiar el

comportamiento de las personas en la utilizacion del internet y de los dispositivos digitales. Surge

como respuesta a los riesgos y problemas generados por las Tecnologias de la Informacion y

Comunicacién (TIC) en diversos ambitos como la privacidad, la propiedad intelectual, la

ciberseguridad, la libertad de expresion, entre otros. (Pérez M. , 2022)

Principios de la ética digital

La participacion en donde todas las personas deben desarrollar capacidades para la

utilizacion de herramientas digitales.

Sociedad digital dinamica es el desarrollo de productos y servicios digitales en donde

siguen innovando para aportar beneficios a la sociedad.

Datos y privacidad garantizando el derecho a la privacidad de los ciudadanos al manejar

sus datos de forma responsable, segura y transparente.
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e Ciberseguridad cooperar para mitigar cyber amenazas y reforzar la seguridad de las

personas en el &mbito digital.

e Cooperaciony didlogo de todos los actores interesados en donde deben cooperar y dialogar
para alcanzar un mayor desarrollo del futuro digital.

La ética digital es fundamental para:

e Facilitar el acceso universal a la informacion y promover practicas éticas en la basqueda y

uso de informacion en linea.

e Prevenir la desinformacion y construir una ciudadania digital responsable que fomente la

responsabilidad en linea.

e Asegurar los derechos de los ciudadanos digitales en un contexto de constante avance

tecnoldgico.
1.2 Aprendizajes
1.2.1 Aprendizaje personalizado

El aprendizaje personalizado se analiza desde la variedad de herramientas y programas educativos,
experiencias de ensefianza y aprendizaje, enfoques de instruccion y estrategias de apoyo

académico, que se abordan las necesidades de aprendizaje de los estudiantes. (Rodriguez, 2022)

Este tipo de aprendizaje se adapta a las condiciones y realidad de cada estudiante; para ello los
alumnos puede aprender y desarrollar su potencial, siempre que se les proporcione las herramientas

Yy recursos necesarios para su aprendizaje.

Para lograr es necesario que los docentes empleen metodologias de ensefianza innovadoras, para
despertar el interés de los estudiantes y que les motive aprender; es necesario analizar las diferentes

caracteristicas de este tipo de aprendizaje:



UNIVERSITARIO
ﬁ POSGRADOS ?‘Q‘u =
= | =) TECNOLOGICOS A& RUMINAHUI

Tomar en cuenta los intereses y objetivos personales de los estudiantes, ademas de sus

caracteristicas, fortalezas y necesidades.

Los estudiantes asumen la direccion y conduccion de su proceso de aprendizaje con la

orientacion del docente.

Los estudiantes siguen recorridos de aprendizaje personales en funcion de sus objetivos,

motivaciones y progresos.
Se utilizan metodologias didacticas de indagacién como proyectos, casos y problemas.

Se enfatiza el desarrollo de competencias a través de una evaluacién formativa basada en

la actuacion competente en actividades y situaciones.

En este tipo de aprendizaje se consideran modelos de aprendizajes como:

1.2.2

Los perfiles de los estudiantes en donde se realiza un registro actualizado de las fortalezas,

necesidades, motivaciones, progreso y metas individuales de cada alumno.

Las rutas de aprendizaje personalizadas ayudan a cada estudiante a individualizar su

proceso de aprendizaje de acuerdo a su progreso, motivaciones y metas.

Aprendizaje constructivista

Es una de las principales corrientes de aprendizaje, se basa en la memorizacion y repeticion, este

modelo de aprendizaje busca que el estudiante construya su propio conocimiento a partir de sus

experiencias y saberes previos.

Desde la perspectiva constructivista, el aprendizaje se construye a partir de la interaccion del

estudiante con su entorno y los recursos disponibles. Al emplear herramientas de IA en la

educacion técnica y tecnologica, se promueve la construccién activa del conocimiento, ya que los

estudiantes pueden explorar, experimentar y resolver problemas de manera autonoma, lo cual

favorece un aprendizaje significativo y duradero. (Garcia J., 2023)
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En el constructivismo el estudiante es el centro del proceso educativo, los educadores actian como

facilitadores, proporcionando oportunidades para que los alumnos exploren, cuestionen y

descubran conocimientos por si mismos.

Los beneficios asociados con el aprendizaje constructivista son los siguientes:

Comprension profunda: Los estudiantes no solo memorizan la informacién, sino que
también la comprenden en profundidad. Se trata de fomentar la conexion de nuevos
conocimientos con las experiencias previas y la integracion de la informacién en un marco

de comprensién mas amplio.

Desarrollo de habilidades criticas: Se promueve el pensamiento critico, la resolucion de

problemas y la toma de decisiones informada.

Motivacion intrinseca. La conexion personal con el material y la capacidad de aplicar lo

aprendido a situaciones de la vida real pueden aumentar el interés y la dedicacion.

1.2.3 Aprendizaje colaborativo

El constructivismo favorece el aprendizaje colaborativo, donde los alumnos trabajan juntos para

construir conocimiento; esto no solo fortalece las habilidades sociales, sino que también expone a

los estudiantes a diferentes perspectivas y enfoques.

Adaptabilidad: Los estudiantes desarrollan habilidades de adaptabilidad al enfrentarse a
situaciones complejas y desafiantes, aprenden a buscar soluciones, experimentar y ajustar

su comprension a medida que encuentran nuevas situaciones y problemas.

Aplicacion préctica: El aprendizaje constructivista busca la aplicacion practica de
conocimientos, no solo aprenden teorias abstractas, sino que también se explora como

aplicar esos conocimientos en situaciones del mundo real.
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e Fomento de la creatividad: El aprendizaje constructivista puede fomentar la creatividad
en donde los estudiantes desarrollan la capacidad de pensar de manera innovadora y

encontrar soluciones Unicas a los problemas.
1.3 Metodologias activas
1.3.1. Metodologias de aprendizaje aplicando inteligencia artificial

Las metodologias de aprendizaje activo fomentan la participacion activa de los estudiantes en su
propio proceso de aprendizaje. La implementacion de herramientas de IA en la educacion técnica
y tecnoldgica puede potenciar estas metodologias al brindar actividades interactivas,
simulaciones y tareas personalizadas que estimulen la participacion y el compromiso de los

estudiantes en su formacién académica. (Gomez, 2023)

El desarrollo de nuevas metodologias de aprendizaje que potencian la ensefianza y personalizan la
experiencia educativa, para ello se analizan las siguientes metodologias de aprendizaje que

integran IA:

Aprendizaje personalizado: La IA permite adaptar el contenido educativo a las necesidades

individuales de cada estudiante, considerando sus fortalezas, debilidades y estilo de aprendizaje.

Sistemas de aprendizaje adaptativo: Utilizan algoritmos de IA para ajustar dinamicamente el
contenido y el ritmo de ensefianza basandose en el rendimiento del estudiante. Por ejemplo,
plataformas como DreamBox y Knewton ofrecen experiencias de aprendizaje adaptativo

personalizadas. (Pérez, 2023)
1.3.2 Gamificacion

La gamificacion en la educacion se refiere al uso de elementos de juego en entornos educativos
para motivar y comprometer a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Este enfoque incorpora
elementos como desafios, recompensas, competencia y retroalimentacion inmediata para fomentar

la participacion y el aprendizaje activo.

10
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La gamificacion puede mejorar la motivacion, el compromiso y el rendimiento acadéemico de los
estudiantes al hacer que el proceso de aprendizaje sea mas interactivo y divertido. Ademas, puede
ser una herramienta efectiva para fomentar la colaboracién, la resolucion de problemas y
habilidades sociales en los estudiantes; es decir la gamificacion de la educacion es una estrategia

innovadora y prometedora para transformar la forma en que se ensefia y se aprende.

Realidad aumentada y virtual: La 1A en combinacion con de la realidad aumentada y realidad

virtual crea entornos de aprendizaje inmersivos que simulan situaciones del mundo real.

Simulaciones interactivas: Las tecnologias permiten a los estudiantes practicar habilidades en un

entorno seguro y controlado, mejorando el aprendizaje practico y el compromiso.

Aprendizaje colaborativo: La IA facilita la colaboracion entre estudiantes mediante plataformas

que promueven la interaccion y el trabajo en equipo.

Las herramientas de colaboracidn asistida por 1A, las plataformas como integran 1A para mejorar
la comunicacién y la colaboracion, ofreciendo sugerencias inteligentes y organizando la

informacion de manera eficiente. (Dillenbourg, 2021)

Evaluacion automatizada: La IA permite la evaluacién automética de tareas y exadmenes,

proporcionando retroalimentacién inmediata y objetiva.

Evaluadores automaticos: Herramientas de IA para evaluar ensayos, pruebas y otros trabajos
escritos, identificando patrones de respuesta y proporcionando comentarios personalizados.
(Russell & Norvig, 2021)

1.4 Personalizacion del aprendizaje

La personalizacion del aprendizaje es un aspecto fundamental en la implementacion de
metodologias de 1A en la educacion técnica y tecnoldgica. La IA permite adaptar el contenido, la
dificultad y el ritmo de aprendizaje de acuerdo con las necesidades y el progreso de cada
estudiante, facilitando asi un proceso educativo mas centrado en las capacidades individuales de

cada uno.

11
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1.5 Evaluacién continua y retroalimentacién

Las herramientas de 1A también facilitan la evaluacién continua y la retroalimentacion inmediata,
lo cual es fundamental para monitorear el progreso de los estudiantes, identificar las areas de
mejora y ajustar la ensefianza de manera oportuna. Esta retroalimentacion constante contribuye a
un desarrollo méas efectivo de competencias en los estudiantes de educacion técnica y tecnoldgica.
(Lopez, 2023)

El aprendizaje tedrico-practico es un método de ensefianza y aprendizaje que combina elementos
tedricos y préacticos para lograr un mayor entendimiento, dominio de los conceptos y habilidades
relacionados con una determinada materia. Esta modalidad de ensefianza busca integrar los
componentes de forma sintonizada para que los estudiantes puedan construir un conocimiento

profundo y util de la materia.
1.5.1 Capacitacion docente

La capacitacion docente es una actualizacion en la formacion profesional, para ello es necesario

considera lo siguiente:

e Desarrollo de habilidades pedagogicas se centra en mejorar las estrategias de ensefianza, la
planificacion de clases, la evaluacion del aprendizaje y la gestion del aula para promover
un ambiente de aprendizaje efectivo.

e Actualizacién en contenidos académicos incluye la actualizacion en los contenidos
curriculares, las tendencias educativas y las metodologias innovadoras para enriquecer la
ensefianza y el aprendizaje.

e Uso de tecnologias educativas se capacita a los docentes en el uso efectivo de herramientas
tecnologicas, software educativo, plataformas en linea y recursos digitales para mejorar la
experiencia educativa.

e Desarrollo personal y profesional, promueve el crecimiento personal y profesional de los
docentes, fomentando la reflexion sobre su practica, el trabajo colaborativo, la

investigacion educativa y el liderazgo pedagdgico.

12
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Evaluacion y seguimiento incluye la evaluacion del impacto de la capacitacion docente

en el desempefio de los docentes y en los resultados académicos de los estudiantes, asi
como el seguimiento continuo para identificar areas de mejora.

1.5.2 En la particion activa se incluye

Contribucidon verbal y no verbal: Los estudiantes participan a través de intervenciones orales,
preguntas, comentarios, gestos y expresiones faciales que demuestran su interés y compromiso con

la clase.

Colaboracion y trabajo en equipo: Los estudiantes colaboran con sus comparieros en actividades

grupales, proyectos o discusiones, aportando sus ideas y respetando las opiniones de los demas.

Preguntas reflexivas y criticas: Los estudiantes formulan preguntas que demuestran su
comprensiéon del tema, su curiosidad intelectual y su capacidad para analizar y evaluar la

informacion presentada.

Participacion en actividades practicas: Los estudiantes se involucran activamente en actividades
practicas, experimentos, debates o simulaciones que les permiten aplicar los conceptos tedricos

aprendidos en situaciones reales.

Feedback constructivo: Los estudiantes ofrecen retroalimentacion constructiva a sus comparfieros
y al docente, compartiendo sus opiniones de manera respetuosa y contribuyendo al aprendizaje

colectivo.

La participacion activa es fundamental para fomentar un ambiente de aprendizaje dindmico,
estimulante y colaborativo, donde los estudiantes se convierten en protagonistas de su propio
proceso educativo. Al promover la participacion activa en el aula, se estimula el pensamiento

critico, la creatividad y el desarrollo de habilidades sociales y comunicativas.

La eficiencia académica es un indicador evaluativo cuya dimension cuantitativa refleja aspectos
cualitativos que van desde la calidad de los sistemas educativos precedentes, las politicas de

ingreso a la educacion superior, hasta una amplia gama de factores que intervienen en el proceso

13
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docente educativo y en las politicas institucionales para garantizar la permanencia de los

estudiantes.

La capacitacion docente es un proceso continuo de formacion y actualizacion profesional dirigido
a los docentes con el objetivo de mejorar sus competencias pedagogicas, didacticas y tecnologicas
para brindar una educacién de calidad. Esta capacitacion se enfoca en fortalecer las habilidades y
conocimientos de los docentes para adaptarse a las necesidades cambiantes de los estudiantes y

del entorno educativo. (Gomez, 2021)
1.6 Proceso de aprendizaje
1.6.1 Procesos mentales internos

La percepcion es el proceso mediante el cual los individuos organizan e interpretan la informacion
sensorial para dar sentido a su entorno. La percepcion es el primer paso en la adquisicion de
conocimiento, ya que permite transformar la informacion sensorial en las representaciones

mentales significativas. (Goldstein, 2021)

La atencién es el proceso cognitivo permite concentrase en ciertos estimulos. La atencion es
fundamental para el aprendizaje, ya que facilita el procesamiento selectivo de informacion

relevante, lo cual es esencial para la formacion de recuerdos. (Anderson, 2020)
1.6.2 Resolucidon de problemas

La resolucién de problemas implica el uso de habilidades cognitivas para encontrar soluciones a
situaciones nuevas o complejas. La resolucién de problemas es un componente clave del
aprendizaje, ya que implica la aplicacion del conocimiento previo y habilidades de pensamiento

critico para superar desafios. (Jonassen, 2023)
1.7 Definicion de términos basicos
Para consolidar el marco tedrico, es importante analizar las definiciones de varias variables claves

que conllevan a fortalecer el proyecto. (ver en la tabla N. 1)

14
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Tabla 1. Definicién de variables claves

Variables

Definiciones

Educacion

"Es el conjunto de actividades encaminadas a fomentar el aprendizaje formal o
no formal, tanto individual como colectivo, mediante cualquier tipo de medio,
con el objetivo de mejorar las habilidades, conocimientos y valores de las

personas".

Tecnologia Educativa

Se refiere a la aplicacion de herramientas y recursos tecnoldgicos para la
tecnologia educativa también se enfoca en el disefio y desarrollo de materiales
educativos digitales, como videos, simulaciones, juegos educativos, entre otros,
que pueden ser utilizados para complementar o reemplazar los materiales
educativos tradicionales. mejorar la calidad de la educacion y facilitar el acceso

a la misma. (Pérez., 2022)

Estudiante

El estudiante es un actor fundamental en el proceso educativo, ya que es el
principal receptor de la ensefianza y el responsable de su propio aprendizaje.
Como tal, se espera que el estudiante participe activamente en su proceso de
formacion, asistiendo a clases, realizando tareas y trabajos, y estudiando de

manera autbnoma

Mercado Laboral

El mercado laboral funciona mediante un proceso de negociacién entre
empleadores y trabajadores para llegar a un acuerdo en aspectos como el salario
y las condiciones laborales. Este mercado es fundamental para la sociedad, ya
que su buen funcionamiento influye en el crecimiento econdémico y el empleo

de un pais

Metodologia Educativa

Se refiere al conjunto de técnicas, estrategias y herramientas que se utilizan para
planificar, desarrollar y evaluar el proceso de ensefianza y aprendizaje. La

metodologia educativa se enfoca en cémo se ensefia y como se aprende, y busca
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mejorar la calidad de la educacién mediante la aplicacion de técnicas y

estrategias pedagdgicas efectivas.

Educacion Tecnoldgica

Se refiere al uso de tecnologias para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje, con el objetivo de preparar a los estudiantes para adaptarse a un
mundo cada vez mas conectado y digitalizado. La educacién tecnoldgica
implica la integracién de tecnologias informaticas y multimedia en el
curriculum, asi como la promocion de habilidades relacionadas con el uso de

dichas tecnologias.

Aprendizaje Tedrico-practico

Se refiere a un método de ensefianza y aprendizaje que combina elementos
tedricos y practicos para lograr un mayor entendimiento y dominio de los

conceptos y habilidades relacionados con una determinada materia.

Indicadores claves

Son medidas especificas y observables que se utilizan para evaluar y
monitorizar el desempefio de organizaciones, programas 0 procesos,
especialmente en el &mbito educativo. Estos indicadores ayudan a determinar si
se estan alcanzando los objetivos establecidos y permiten identificar areas de

fortaleza y oportunidades de mejora

Eficiencia Académica

Se utiliza para evaluar el desempefio de las instituciones educativas en términos
de calidad y rendimiento del proceso educativo, y que contribuye a mejorar la

toma de decisiones y el desarrollo del sistema educativo.

Objetivos Institucionales

Son declaraciones que identifican los resultados finales o condiciones que una
organizacion busca alcanzar. Estos objetivos son fundamentales para guiar las
acciones y decisiones de una institucién, estableciendo metas claras y

especificas que contribuyan al logro de la mision y visién de la organizacion.

Capacitacion docente

Es un proceso continuo de formacion y actualizacion profesional dirigido a los
docentes con el objetivo de mejorar sus competencias pedagogicas, didacticas
y tecnoldgicas para brindar una educacion de calidad. Esta capacitacion se

enfoca en fortalecer las habilidades y conocimientos de los docentes para
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adaptarse a las necesidades cambiantes de los estudiantes y del entorno

educativo.

Participacion activa

Se refiere a la involucracién activa y comprometida de un individuo en una
actividad, discusion o proceso. En el contexto educativo, la participacién activa
implica que los estudiantes se comprometan de manera proactiva en las clases,
contribuyendo con sus ideas, preguntas y respuestas, y participando en

actividades de aprendizaje de forma significativa.

Mecanismos de evaluacion

Se refiere a las herramientas, procedimientos y procesos utilizados para medir
y valorar el desempefio, el progreso y el logro de objetivos especificos en el
ambito educativo. Estos mecanismos de evaluacion son fundamentales para la
toma de decisiones informadas, la identificacion de areas de mejora y la

promocion del éxito académico de los estudiantes.

Estrategias

académica

para

la

mejora

Es conjunto de acciones y précticas que se implementan en el &mbito educativo
para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes y el desempefio
institucional. Estas estrategias se enfocan en identificar y abordar las
necesidades y desafios especificos de los estudiantes y de la institucién, con el
objetivo de mejorar la calidad de la educacion y el logro de los objetivos

educativos.
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

Para el desarrollo del marco metodoldgico e va realizar una investigacion descriptiva, la misma
que va permitir analizar cada una de las variables, las mismas que van permitir lograr consolidar
la investigacion y sobre todo poder obtener los datos en base a ellos plantear las estrategias

metodoldgica de aprendizaje.

Una vez considerado este tipo de investigacion se van emplear métodos cuantitativos para la
presentacion de resultados, en base a los seguimientos realizado en el desarrollo de las clases
presenciales y virtuales, a los docentes de la Escuela de Administracion, Economia y Marketing;
y con estos resultados se va aplicar un analisis estadistico el mismo que permitird determinar la

implementacion de las metodologias de aprendizaje.

Al considerar que la investigacion se va a implementar las estratégicas de aprendizaje emplean 1A
para la mejora en los procesos pedagogicos, enfocados al saber hacer, el saber hacer mas complejo

y el saber del conocimiento.
2.1 Disefio muestral

Para poder realizar este estudio es necesario determinar a qué grupo objetivo va orientado la
investigacion y asi definir la poblacion de estudio y su muestra; con la finalidad de obtener los

datos necesarios para la implementacion de la propuesta.
1.1.1 Poblacion

Dentro del estudio de la poblacion se van a considerar a docentes de la escuela de Administracion,

Economia y Marketing del Instituto Universitario Rumifiahui.
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1.1.2 La Muestra

Es una herramienta que se utiliza en la estadistica que permite realizar un estudio de un universo,
para poder ser observado y analizado directamente al que se le considera poblacion y de esta

poblacion se determina una muestra representativa para ser estudiada.
1.1.3 Seleccién de la muestra

Al ser un grupo pequefio de nimero de docentes que conforman la Escuela de Administracion,

Economia y Marketing; se aplico la encuesta a los 24 docentes.
2.1.4 Métodos a emplear

Para obtener informacion se va emplear una encuesta a los docentes; y con esta informacion se

determinar:
e NuUmero de docentes

Con la informacidn recolectada va servir para realizar un diagnostico de la situacion real y plantear

la propuesta de implementacién las estratégicas de aprendizaje emplean IA.
2.1.4.1 Identificacion de las necesidades de informacién de fuentes primarias o secundarias

Informacion primaria. Es aquella que el investigador recoge directamente a través de un contacto

inmediato con su objeto de analisis. Y para la recoleccidon de los datos se pueden emplear:

e Laobservacion
e  Experimentacion

e  Cuestionarios que es uno de los empleados

Para en analisis de los datos primarios se obtiene informacion mediante el trabajo de campo,

recopilacion de datos, incluye fuerza de trabajo.

Informacion secundaria. - Es aquella que el investigador recoge a partir de investigaciones ya

hechas por otros investigadores con propositos diferentes. La informacion secundaria existe antes
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de que el investigador plantee su hipdtesis, y por lo general, nunca se entra en contacto directo con

el objeto de estudio.
Y las fuentes que se pueden utilizar son:

e Libros

e Revistas digitales

e  Articulos cientificos y académicos
e  Documentos escritos y digitales

e  Medios impresos y digitales

e Noticieros.

e Técnicas de recoleccion de datos

Observacion: Realizando el seguimiento a las clases presenciales y virtuales, para la obtencion

de informacion y con ello proponer estrategias de mejora.

Rubrica: Emplear una rubrica para la revision del desarrollo de las clases, y con esta informacion

se desarrolle la propuesta.
2.2 Anadlisis de los resultados obtenidos de la aplicacion de la encuesta

Una vez aplicada la encuesta a los docentes de la escuela de Administracion, Economia y
Marketing, en la cual cada pregunta estaba orientada a la utilizacion de herramientas digitales y
entornos tecnolégicos para la preparacion y desarrollo de las clases; ademas se orientd si es
necesarios recibir una capacitacion como una actualizacion de conocimientos en estas areas
estratégicas de uso eficiente de cada una de estas herramientas; y una vez aplicada la encuesta se

obtuvo los siguientes resultados:

Titulo de la encuesta: Metodologias de aprendizaje para el desarrollo del contenido y la

preparacion de las clases.

1. De los siguientes aprendizajes; cudl de ellos usted emplea para el desarrollo de sus

clases en las diferentes modalidades de estudio. (selecciones maximo 3)
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%)

Aprendiaje basado en casos 16 14
Aprendizaja Gamificado 6 12
Aprendizaje basado en simulaci.. 7 10
Aprendizaje basado en proyectos 15
Aprendizaje basado en "aula inv... 1
Aprendiaje basado en retos 0 I
Otras 1
0 _— -

Figura 1.Tipos de aprendizajes
Anélisis

De acuerdo a los aprendizajes que emplean los docentes para el desarrollo y preparacion
de material de apoyo Y la presentacion en sus clases, se considera que el 34% emplean el
aprendizaje basado en casos; el 32% el aprendizaje basado en proyectos; 15% el
aprendizaje basado en simulacién, el 13% un aprendizaje gamificado; considerando al estar
preparando a técnicos y tecndélogos orientados al saber se consolida el aprendiza basado en
casos y en proyectos; pero es necesario trabajar en el aprendizaje gamificados, aula

invertida y en retos; para logra una formacion integral en los profesionales.

2. Usted para el desarrollo de sus clases y organizacion del contenido en la plataforma

académica, ¢qué medio utiliza para obtener la informacién correspondiente?

;.
(méximo 3)
20
18
@ Biblicteca Virtual 19
16
'. Biblioteca fisica 5 14
. Buscadores en la Web 14 12
10
@ Chatgpt 11 e
@ Geminila 9 &
@ Perplexity 1A 6 “
2
o

Figura 2. Plataformas que utiliza
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Andlisis

De acuerdo al medio tecnoldgico que emplean para la preparacion de sus clases se considera que el 29%
utilizan la biblioteca virtual, el 21% buscadores en web; el 17% Chat gpt; el 14% Gemini IA; el 9%
perplexity ia; y el 7% la biblioteca fisica; con esto se recomienda que todos los docentes deben fortalecer
la utilizacion de estas y mas herramientas tecnolégicas que permita fortalecer el aprendizaje en los

estudiantes.

3. ¢Usted emplea IA para el desarrollo del contenido de sus clases?

®: 18
@ no 4

Figura 3. Emplea 1A
Andlisis
Al considera si los docentes emplear |A para la preparacion y desarrollo de sus clases y de
acuerdo a los resultados el 80% utilizan 1A y el 20% no la utilizan. Es por ello que se

recomienda la utilizacién de herramientas de IA para mejorar su presentacion de sus clases

y el desarrollo del contenido.

4. ¢Para realizar el material didactico de apoyo para presentar los temas de clases en el

aula, que herramientas emplea? (seleccione méximo 4 opciones).

Power Point 16

Gamma 11

Prezi 9 10
Copilot 5 23
Sway [ [
Beautiful 1A 1 4
Genially 14
0 |

Figura 4. Herramientas que emplea

s

.
[
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Andlisis

De acuerda a las herramientas que emplean para el desarrollo del material didactico y de
apoyo para el desarrollo de las clases y la plataforma LMS, el 29% emplean power point;
el 25% genially IA; el 19% gama; el 16% prezi; el 8% copilot; se recomienda la utilizacion
de las herramientas de IA para que sus clases y contenido programatico de cada una de las
asignaturas.

5. A mas de las herramientas tecnoldgicas mencionadas en la pregunta anterior; ¢Qué

aplicaciones usted emplea?

Ex

cel
Bizagi Modeler Office CANVA
Edraw Max ca nva

Kahood Simuladores
Paginas gubernamentales Power point
Jamboard Saiku Sri adobe kahoot Keynote

Figura 5. Herramientas que usted emplea en sus clases
Anélisis

En esta pregunta que fue abierta se puede considera que los docentes de esta escuela si

utilizan herramientas tecnoldgicas para el desarrollo de sus clases y el contenido en el LMS.

6. ¢Para realizar mapas conceptuales que herramientas digitales utiliza?

Cmapstool

Mindnode 0. S M C ANVA
sama  , Canva

Word Cmaptools
Mind Manager Geniali gitm mind
Jamboard

Office

photoon

Figura 6. Herramientas para elaborar mapas conceptuales
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Andlisis

Se puede considerar que los docentes utilizan varias herramientas tecnoldgicas para el

desarrollo de mapas conceptuales; esto fortalece el desarrollo académico en el saber hacer.

7. ¢Para diseflar las rubricas de calificacion de las actividades préacticas, qué
herramientas usted emplea?

Idoceo inteligencia Rubistar

proyecto practico presentacion oral

Office Evaluacién
Google Form Canva Excel

Microsoft TEAMS Microsoft Teams

Figura 7. Herramienta para elaborar rdbricas

Andlisis

Se puede considerar que los docentes utilizan varias herramientas tecnoldgicas para el
desarrollo de las rubricas y estan permiten revisar y evaluar las actividades practicas; esto
fortalece el desarrollo académico en el saber hacer.

8. Legustaria a usted a més de las herramientas tecnoldgica ya utilizadas se implemente

metodologia de aprendizaje con IA para la mejora continua en el desarrollo
académico.

@ si 20
$® no 0

Figura 8. Implementacién de metodologias de aprendizaje con 1A
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Andlisis

El 100% de los docentes encuestas les gustaria que se implementes metodologias de

aprendizaje con 1Ay a la vez esto permita la mejora continua en el desarrollo académico.

9. Qué metodologias de aprendizaje le gustaria que se implementen para mejorar el
proceso académico.

Figura 9. Metodologias aprendizaje que se puedan implementar

Pizarra virtual proyectos reales Constructivista
Clase invertida pensamiento critico
. Uso
necesidad | A Gamificacién asp

empresas Metodologia L . .
resolucion Socratico gamlflcacmn sstudiantes

Trabajo inteligencia artificial educacion

Aprendizaje reflexivo

Andlisis

Al ser una pregunta abierta se considera que los docentes estdn de acuerdo que se
implementen metodologias de aprendizaje; para ello nos sugieren varias herramientas para

mejorar el proceso académico

En conclusion, se determina que al aplicar las encuesta y de acuerdo a los resultados obtenidos se
determina que los docentes si utilizan herramientas con A para la preparacion de sus clases, pero
recomienda que si es necesario que se les capacite en esta area con la finalidad de consolidar sus

conocimientos y aprendizaje.

25



UNIVERSITARIO
POSGRADOS “'&‘ -
= | =) TEcNoLGGiIcos :qu RUMINAHUI

=

CAPITULO I11
PROPUESTA DEL DESARROLLO DEL PROYECTO TECNICO

Implementacién de metodologia de aprendizaje con IA para los docentes de la escuela de

Administracion, Economia y Marketing del Universitario Rumifiahui.

La metodologia es el conjunto de estrategias, procedimientos, acciones organizadas y planificadas

por los docentes con la finalidad de satisfacer el aprendizaje de los estudiantes.

Es la forma que el docente piensa, disefia y organizan sus clases y la plataforma académica; con la
utilizacion de técnicas y herramientas para lograr que sus estudiantes asimilen los contenidos, que

alcancen los objetivos curriculares y desarrollen las competencias profesionales.
3.1 Metodologias de aprendizaje

Las metodologias de aprendizaje son un camino para el aprendizaje, con los métodos de ensefianza
que los docentes aplican en su actividad diaria, que incluyen un conjunto de pasos o estrategias
para que los estudiantes aprendan de forma activa; para ello los profesores planifican sus clases y
alcanzan el objetivo educativo, empleando técnicas, actividades, estrategias y evaluaciones para el

desarrollo del contenido de cada una de las asignaturas.
3.1.1 Metodologia tradicionales

Son metodologia que marcan el rol de docente y del estudiante; en donde el docente expone sus
conocimientos como especialista de la materia; mientras que el estudiante se limita en recibir la

informacion en las clases o lecciones magistrales

e  Practicas de laboratorio
e  Tutorias
e Resolucion de ejercicios

e  Aprendiza por repeticion
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e Trabajo individual o en grupo, en donde, tomar apuntes, realizar preguntas o expresas
duda puntual y memoriza los contenidos; el docente asigna el tema y los estudiantes le

presentan el resultado una vez realiza la actividad.
3.1.2 Metodologia innovadoras en educacion

El estudiante participa en el proceso de ensefianza aprendizaje, mediante su participacion en las

actividades y discusiones en las clases; el docente orienta la clase.

La metodologia de aprendizaje con IA se van a desarrollar considerando que las carreras que

pertenecen a esta escuela se ofertan en la modalidad presencial, semipresencial y en linea.
3.2 Aprendizajes a ser implementados
3.2.1 Aprendizaje con casos

El aprendizaje con casos consiste en el andlisis de una situacion real o realista que presenta
problemas o dilemas ante los cuales los estudiantes deben tomar decisiones fundamentadas en los
enfoques o teorias del ambito disciplinar o especialidad del curso en cuestion. A través de esta
metodologia, los estudiantes realizan una aproximacién al contexto, conociéndolo,
comprendiendolo y analizandolo. A través del aprendizaje con casos, los estudiantes pueden
desarrollar competencias como investigacion para la toma de decisiones y resolucion de

problemas.
3.2.1.2 Desarrollo de habilidades:

e Pensamiento critico: Los estudiantes aprenden a analizar informacion, evaluar diferentes

perspectivas y tomar decisiones fundamentadas.

« Resolucion de problemas: Desarrollan la capacidad de identificar problemas, generar

alternativas y seleccionar la mejor solucion.

e Comunicacion efectiva: Practican la expresion oral y escrita al presentar sus argumentos

y debatir con sus compafieros.
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e Trabajo en equipo: Aprenden a colaborar con otros para alcanzar objetivos comunes.

e« Toma de decisiones: Se entrenan para tomar decisiones en situaciones complejas y con

informacién limitada.

o Conexion teoria-practica: Los casos permiten aplicar los conocimientos tedricos a

situaciones reales, facilitando la comprension y la retencién de la informacion.

« Motivacion: Al trabajar con situaciones relevantes y desafiantes, los estudiantes se sienten

més motivados y comprometidos con su aprendizaje.

e Aprendizaje activo: Los alumnos son protagonistas de su propio aprendizaje, lo que

fomenta la participacion y el interes.
3.2.1.1 Proceso funcionamiento

Presentacion del caso: El docente presenta un caso a los estudiantes, proporcionando la

informacion necesaria para analizarlo.

Andlisis individual: Los estudiantes analizan el caso por separado, identificando los

problemas clave y buscando soluciones.

Discusion en grupo: Los estudiantes comparten sus analisis y perspectivas con sus

compafieros, generando un debate enriquecedor.

Conclusiones: EI grupo llega a conclusiones y elabora un informe o presentacion sobre el

caso.
3.2.1.2 Tipos de casos

o Descriptivos: Presentan una situacion y requieren que los estudiantes la analicen y

describan.

e De resolucion de problemas: Plantean un problema y los estudiantes proponen

soluciones.
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o Evaluativos: Invitan a los estudiantes a evaluar la efectividad de una decision o accion.
Ventajas:
o Flexible: Se adapta a diversas disciplinas y niveles educativos.

o Realista: Simula situaciones reales y prepara a los estudiantes para el mundo laboral.

e Personalizable: Los casos pueden adaptarse a los intereses y necesidades de los

estudiantes.
3.2.2 Aprendizaje gamificado

Es una metodologia educativa que utiliza elementos propios de los juegos (como puntos, insignias,
niveles, desafios, etc.) para hacer que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo, motivador y
efectivo. Al incorporar mecanicas de juego en entornos educativos, se busca aumentar la

participacion, el compromiso y la retencion de conocimientos de los estudiantes.

La gamificacion es un enfoque metodoldgico que puede ser aplicado en diversos ambitos, tales
como el educativo, empresarial, social, entre otros. La gamificacion considera los elementos que
hacen atractivos a los juegos (ejemplo: niveles, restricciones de tiempo, entre otros) y los emplea
en entornos no ladicos propiamente dichos, tales como una sesion de clase. Dentro del contexto
universitario, es posible crear experiencias atractivas y emocionantes que involucren a los

estudiantes a adoptar un rol mas protagdnico dentro del proceso de ensefianza aprendizaje.
3.2.2.1 Caracteristicas principales del aprendizaje gamificado

« Motivacion intrinseca: El aprendizaje gamificado fomenta la motivacion intrinseca al
hacer que el proceso sea divertido y desafiante. Los estudiantes se sienten mas involucrados

y comprometidos con sus metas de aprendizaje.

e Participacion activa: Los alumnos se convierten en protagonistas de su propio

aprendizaje, tomando decisiones, superando obstaculos y obteniendo recompensas.
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Aprendizaje colaborativo: Muchas actividades gamificadas promueven el trabajo en
equipo y la colaboracion, lo que fomenta el desarrollo de habilidades sociales y la

capacidad de trabajar en grupo.

Retroalimentacién inmediata: Los estudiantes reciben feedback constante sobre su
progreso, lo que les permite identificar sus fortalezas y debilidades y mejorar su

desempefio.

Personalizacion: El aprendizaje gamificado permite adaptar el contenido y los desafios a
las necesidades y preferencias individuales de cada estudiante, lo que aumenta la relevancia

y la eficacia del aprendizaje.

Progreso visible: Los sistemas de puntuacidn, niveles y logros permiten a los estudiantes

visualizar su progreso y celebrar sus éxitos, lo que refuerza su motivacion.

3.2.2.2 Elementos clave de la gamificacion

Mecanicas: Son las reglas y acciones que los estudiantes realizan en el juego, como ganar

puntos, superar niveles, desbloquear logros, etc.

Dinadmicas: Se refieren a las interacciones entre los jugadores y el sistema, como la

competencia, la colaboracidon o la exploracion.

Componentes: Son los elementos visuales y auditivos que crean la experiencia de juego,

como gréaficos, musica, personajes, etc.

3.2.2.3 Beneficios del aprendizaje gamificado

Mayor engagement: Los estudiantes se sienten mas motivados e involucrados en el

proceso de aprendizaje.

Mejora del rendimiento académico: El aprendizaje gamificado puede conducir a mejores

resultados en pruebas y evaluaciones.
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« Desarrollo de habilidades del siglo XXI: Fomenta habilidades como la resolucion de

problemas, la creatividad, la colaboracion y el pensamiento critico.

e Aprendizaje significativo: Al conectar los contenidos con experiencias ludicas, el

aprendizaje se vuelve mas significativo y memorable.
« Adaptabilidad: Se puede aplicar a diversas areas del conocimiento y niveles educativos.
3.2.3 Aprendizaje basado en simulacion

Es una estrategia pedagdgica que permite a los estudiantes experimentar situaciones reales o
hipotéticas en un entorno controlado. A través de simulaciones, los estudiantes pueden practicar
habilidades, tomar decisiones y enfrentar desafios de manera segura, antes de hacerlo en un

contexto real.

Una simulacion es una representacion del mundo real orientada a lograr un determinado objetivo.
Dentro del proceso de ensefianza aprendizaje es posible emplear la simulacién como metodologia,
situando al estudiante en un contexto que emule un aspecto determinado, semejante al que podria
encontrarse en la realidad. Ya sea a través de una experiencia vivencial o de un software especifico
es posible presentar al estudiante situaciones muy semejantes a las que surgen en el ejercicio

profesional de la gestidon de una organizacion y del sector al que pertenece.
3.2.3.1 Caracteristicas

o Experiencia inmersiva: Los estudiantes se sumergen en escenarios disefiados para imitar
situaciones de la vida real, lo que les permite aplicar los conocimientos tedricos de forma

practica.

o Aprendizaje activo: En lugar de ser receptores pasivos de informacion, los estudiantes se
convierten en protagonistas de su propio aprendizaje, tomando decisiones y observando las

consecuencias de sus acciones.
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Desarrollo de habilidades: La simulacién favorece el desarrollo de habilidades como la
resolucion de problemas, la toma de decisiones, el trabajo en equipo, la comunicacion y la

adaptacion a nuevas situaciones.

Retroalimentacién inmediata: Los estudiantes reciben retroalimentacion instantanea
sobre sus acciones, lo que les permite identificar sus fortalezas y debilidades y ajustar su

desempefio.

Entorno seguro: La simulacion ofrece un entorno seguro para cometer errores y aprender

de ellos, sin las consecuencias negativas que podrian ocurrir en un contexto real.

Flexibilidad: Las simulaciones pueden adaptarse a diferentes disciplinas y niveles

educativos, desde la educacion basica hasta la universitaria.

3.2.3.2 Tipos de simulaciones

Simulaciones por computadora: Utilizan software especializado para crear entornos

virtuales interactivos.

Simulaciones fisicas: Emplean modelos a escala o dispositivos fisicos para representar
sistemas o0 procesos reales.

Role-playing: Los estudiantes asumen roles especificos y acttan en un escenario simulado,

interactuando con otros participantes.

Juegos de simulacion: Utilizan elementos ludicos para facilitar el aprendizaje y la

motivacion.

3.2.3.3 Beneficios del aprendizaje basado en simulacién

Mayor retencion de conocimientos: Al aplicar los conocimientos en un contexto préactico,

los estudiantes los recuerdan por mas tiempo.
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o Desarrollo de habilidades transferibles: Las habilidades adquiridas en las simulaciones

pueden aplicarse a diversas situaciones de la vida real.

e Aumento de la motivacién: La naturaleza interactiva y desafiante de las simulaciones

hace que el aprendizaje sea mas atractivo y motivador.

o Preparacion para el mundo laboral: Las simulaciones preparan a los estudiantes para

enfrentar los desafios del mundo laboral de manera mas efectiva.
3.2.4 Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos es un método de ensefianza que se desarrolla de manera
colaborativa y que expone a los estudiantes a situaciones que promueven el planteamiento de
propuestas ante una determinada problemaética. Ello favorece el involucramiento de los estudiantes
en su proceso de aprendizaje y el desarrollo de competencias como resolucién de problemas y

trabajo en equipo.

El aprendizaje por proyectos se viabiliza mediante trabajo colaborativo, la autorregulacion y uso

de TIC, el resultado caracteristico de esta metodologia es la creacion de capacidad critica.

Para la implementacion de este tipo de aprendizaje en la Escuela de Administracion se va a

desarrollar el trabajo el “trabajo auténomo”.
3.2.4.1 Caracteristicas del aprendizaje basado en proyectos

e Centrado en el estudiante: El estudiante es el protagonista de su aprendizaje, tomando

decisiones y construyendo su propio conocimiento.

o Aprendizaje significativo: Los conocimientos se adquieren a través de la experiencia y

la aplicacion practica.

o Colaborativo: El trabajo en equipo es fundamental para fomentar la comunicacion y la

diversidad de perspectivas.
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o Autonomia: Los estudiantes desarrollan habilidades de gestion del tiempo, organizacion

y autoevaluacion.

o Interdisciplinariedad: Los proyectos suelen integrar conocimientos de diferentes areas

del saber.

« Orientacion a resultados: Los proyectos tienen un producto final tangible que demuestra

lo aprendido.
3.2.4.2 Beneficios del aprendizaje basado en proyectos (ABP)

o Mayor motivacion: Los estudiantes se sienten mas motivados al trabajar en proyectos

que les resultan interesantes y relevantes.

e Desarrollo de habilidades del siglo XXI: Fomenta habilidades como el pensamiento

critico, la creatividad, la comunicacion y la colaboracion.

o Aprendizaje profundo: Los estudiantes construyen un conocimiento mas sélido y

duradero.

o Preparacion para la vida real: Los proyectos simulan situaciones reales y preparan a
los estudiantes para los desafios del mundo laboral.

o Adaptabilidad a diferentes contextos: El aprendizaje basado en proyectos se puede

adaptar a diferentes niveles educativos y areas del conocimiento.
Para el desarrollo del aprendizaje basado en proyecto se debe considerar los siguiente:
« Planificacion: Requiere una planificacion cuidadosa y detallada por parte del docente.

o Evaluacion: La evaluacién de los proyectos puede ser compleja y requiere de criterios

claros y rubricas de evaluacion.

e Recursos: Es necesario contar con los recursos necesarios para llevar a cabo los

proyectos, tanto materiales como tecnologicos.
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e Tiempo: Los proyectos requieren tiempo para su desarrollo, por lo que es necesario

organizar el tiempo de clase de manera eficiente

Para la implementacion del aprendizaje basado en proyectos es recomendable considerar los

siguientes pasos:

1. Definir un proyecto: Seleccionar un proyecto que sea relevante y motivador para los
estudiantes.

2. Establecer objetivos de aprendizaje: Definir los conocimientos y habilidades que se

quieren desarrollar.
3. Organizar a los estudiantes: Formar equipos de trabajo y asignar roles.
4. Proporcionar recursos: Ofrecer a los estudiantes los materiales y herramientas necesarias.

5. Facilitar el aprendizaje: Guiar a los estudiantes en el proceso de investigacion y

desarrollo del proyecto.

6. Evaluar el aprendizaje: Utilizar diversas herramientas de evaluacion para valorar el

proceso Y los resultados; con la utilizacion de una rdbrica para su calificacion
3.5 Aprendizaje basado en proyectos con inteligencia artificial

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una herramienta innovadora en donde el estudiante
es el centro del proceso de aprendizaje, los estudiantes trabajan en proyectos reales y significativos
en donde desarrollan habilidades como la resolucion de problemas, la creatividad y el trabajo en
equipo.

A con la Inteligencia Artificial se complementa nueva con nuevos retos en la educacion, y con ello
potenciar mas el ABP; y la combinacién de estas dos herramientas esta transformando la manera

en que aprendemos y ensefiamos.

La IA puede potenciar el aprendizaje basado en proyectos de diversas maneras:
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Personalizacion del aprendizaje: Al analizar los datos de los estudiantes, la 1A puede
adaptar los proyectos a las necesidades individuales o grupales de los estudiantes,

ofreciendo un aprendizaje mas personalizado y motivador.

Retroalimentacion inmediata: Los sistemas de 1A pueden proporcionar
retroalimentacion instantanea y especifica sobre el progreso de los estudiantes en sus

proyectos, ayudandoles a identificar areas de mejora y a avanzar a un ritmo adecuado.

Automatizacion de tareas: La I A puede automatizar tareas repetitivas, como la correccion
de tareas o la busqueda de informacidn, liberando tiempo para que los docentes se enfoquen

en actividades de mayor valor agregado, como la tutoria y la facilitacion del aprendizaje.

Anélisis de datos: La IA puede analizar grandes cantidades de datos sobre el desempefio
de los estudiantes en los proyectos, permitiendo a los docentes identificar patrones,

tendencias y areas de mejora en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Creacion de contenido dinamico: La IA puede generar contenido educativo
personalizado, como preguntas, ejercicios y simulaciones, que se adapten a las necesidades

y el progreso de cada estudiante.

3.2.4.2 Beneficios clave de esta combinacion de 1A y aprendizaje basado en proyectos 1A.

Aprendizaje méas profundo y significativo: Al trabajar en proyectos reales, los

estudiantes construyen un conocimiento més sélido y duradero.

Desarrollo de habilidades del siglo XXI: Se fomentan habilidades como el pensamiento

critico, la creatividad, la colaboracién y la resolucién de problemas.

Mayor motivacion: Los estudiantes se sienten mas involucrados y comprometidos con su

aprendizaje.

Preparacién para el futuro: Los estudiantes adquieren las competencias necesarias para

enfrentar los desafios del mundo laboral del siglo XXI.
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Personalizacion del aprendizaje: Cada estudiante puede recibir un apoyo y una

retroalimentacién adaptados a sus necesidades individuales.

Aumento de la eficiencia: La automatizacion de tareas permite a los estudiantes y

docentes concentrarse en las actividades de mayor valor.

Mayor profundidad en el aprendizaje: La I A puede proporcionar a los estudiantes acceso

a informacion y recursos que de otra manera serian dificiles de encontrar.

Fomento de la creatividad: Las herramientas de IA pueden inspirar a los estudiantes a

generar nuevas ideas y soluciones.

Aplicaciones del aprendizaje basado en proyectos con IA

Tutores inteligentes: Sistemas de IA que pueden proporcionar retroalimentacion

personalizada a los estudiantes sobre sus proyectos.

Realidad virtual y aumentada: Simulaciones inmersivas que permiten a los estudiantes

experimentar conceptos abstractos de manera mas tangible.

Anélisis de sentimientos: Herramientas de IA que pueden analizar las emociones de los

estudiantes durante la realizacion de los proyectos.

Plataformas de aprendizaje adaptativo: Plataformas que ajustan automaticamente el

contenido y la dificultad de los proyectos en funcion del progreso de cada estudiante.

3.6 Aprendizaje basado en retos

El aprendizaje basado en retos es una metodologia activa que se caracteriza por el trabajo

colaborativo que realizan los estudiantes, siguiendo las orientaciones del docente, con miras a

resolver problemas relevantes y reales. En ese sentido, los estudiantes investigan el contexto y

factores asociados al problema para, posteriormente, analizar las posibles soluciones, desarrollar

el proceso y seleccionar la alternativa mas adecuada para dar respuesta a la problematica

presentada.
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3.7 Aprendizaje basado en “aula invertidas” (Flipped Classroom)

El aula invertida es una metodologia educativa que revoluciona la forma tradicional de ensefar y
aprender. En este modelo, se invierte el proceso de ensefianza, de modo que los estudiantes acceden
al contenido tedrico de forma autonoma fuera del aula, ya sea a través de videos, lecturas o

cualquier otro recurso digital.

Aula invertida El concepto del “Flipped Classroom” o Aula Invertida transforma el esquema de
trabajo tradicional al invertir sus pasos: los estudiantes revisan y estudian el material fundamental
en sus hogares, promoviendo en el aula la practica, colaboracion y reflexion conjunta. Esta
metodologia permite adaptar el aprendizaje a las necesidades individuales, involucrando a las
familias y fomentando la participacion activa y el compromiso de los estudiantes en un enfoque
educativo integral. En contraste con el enfoque tradicional, donde el educador presenta el

contenido en clase y deja la practica para hacer en casa.

El Aula Invertida orienta a los estudiantes para trabajar los materiales educativos fuera del aula, a
su propio ritmo, y luego aplicar, debatir y reforzar lo aprendido con sus comparieros durante las
clases y esto consiste en:

e Contenido en casa: Los estudiantes acceden al nuevo contenido (videos, lecturas,

podcasts, etc.) antes de la clase, a través de plataformas digitales.

o Practica en clase: Durante la clase, el profesor guia a los estudiantes en la aplicacion de
los conocimientos adquiridos a través de actividades practicas, resolucion de problemas,

debates o proyectos.
3.7.1 Caracteristicas

o Flexibilidad: Los estudiantes pueden aprender a su propio ritmo y repetir los contenidos

cuantas veces sea necesario.

e Aprendizaje activo: En clase, los estudiantes son protagonistas de su propio aprendizaje,

resolviendo problemas y colaborando con sus comparieros.
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o Rol del profesor: El profesor pasa de ser un transmisor de conocimientos a un facilitador

del aprendizaje, resolviendo dudas y guiando las actividades.

e Personalizacion: Se pueden adaptar los contenidos y las actividades a las necesidades

individuales de cada estudiante.

« Uso de tecnologia: Se utilizan diversas herramientas digitales para facilitar el acceso a los

contenidos y la interaccion entre estudiantes y profesores.

3.7.2 Beneficios del aula invertida

Mayor compromiso: Los estudiantes estdn mas motivados y comprometidos con su

aprendizaje.

o Mejora del rendimiento académico: Al llegar a clase ya preparados, los estudiantes
pueden aprovechar mejor el tiempo para profundizar en los conceptos y resolver dudas.

e Desarrollo de habilidades del siglo XXI: Fomenta habilidades como la colaboracion, la

comunicacion, el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

o Adaptabilidad a diferentes estilos de aprendizaje: Permite que cada estudiante aprenda
de la manera que mejor se adapte a sus necesidades.

3.7.3 Implementar un aula invertida

e Planificacion: Definir los objetivos de aprendizaje, seleccionar los contenidos y elegir las

herramientas tecnoldgicas adecuadas.

e Creacidon de materiales: Elaborar materiales didacticos atractivos y accesibles para los

estudiantes (videos, presentaciones, podcasts, etc.).

e Organizacion de las clases: Disefiar actividades practicas y colaborativas para realizar en

clase.
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3.7.1

3.7.2

Evaluacion: Evaluar el progreso de los estudiantes y ajustar las estrategias segin sea

necesario.
Desarrollo de las actividades

Preparacion en casa: Los estudiantes estudian el nuevo material en casa antes de la clase,

utilizando los recursos proporcionados por el docente.

Aplicacion en clase: En el aula, el tiempo se dedica a actividades practicas, resolucion de
problemas, debates, proyectos y trabajos en equipo, donde el docente actla como guia y

facilitador del aprendizaje.
Ventajas del aula invertida:

Aprendizaje personalizado: Los estudiantes pueden aprender a su propio ritmo y

profundizar en los temas que mas les interesan.

Mayor participacion: Al llegar a clase ya preparados, los estudiantes estdn mas motivados

para participar en las actividades y debates.

Desarrollo de habilidades: Se fomenta el desarrollo de habilidades como la resolucion de
problemas, el trabajo en equipo y el pensamiento critico.

Relacién docente-estudiante: Se fortalece la relacion entre el docente y el estudiante, ya

que el docente puede dedicar mas tiempo a atender las dudas individuales.

Caracteristicas clave:

Flexibilidad: Los estudiantes pueden aprender en cualquier momento y lugar.
Colaboracion: Se fomenta el trabajo en equipo y la colaboracion entre los estudiantes.
Autonomia: Los estudiantes toman un papel mas activo en su propio aprendizaje.

Tecnologia: Se utilizan herramientas tecnologicas para facilitar el aprendizaje.
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Implementacion:

Para implementar el aula invertida, es necesario:

Disefiar materiales de calidad: Crear videos, presentaciones y otros recursos didacticos

atractivos y faciles de entender.

Seleccionar las herramientas adecuadas: Utilizar plataformas de aprendizaje en linea 'y

herramientas digitales que faciliten la interaccion y la colaboracion.

Capacitar a los docentes: Proporcionar a los docentes la formacidn necesaria para disefiar

y gestionar clases invertidas.

Crear un ambiente de aprendizaje colaborativo: Fomentar la participacion activa de los

estudiantes y el trabajo en equipo.

3.8 Desing thinking o pensamiento de disefio

La educacion es un espacio por excelencia para la Innovacion, es por ello que el docente esta

trayendo nuevas ideas y metodologias al aula; y empleando las herramientas de IA para el

desarrollo de sus clases.

Es un modelo que permite identificar los problemas individuales de los estudiantes y generar en

su experiencia educativa la creacién y la innovacion hacia la satisfaccion.

3.9 Plataformas especializadas para educacion

Moodle: Una de las plataformas de aprendizaje mas populares, Moodle ofrece una amplia
gama de herramientas para crear cursos en linea, incluyendo foros, wikis, y herramientas

de evaluacion.

Canvas: Otra plataforma de aprendizaje muy utilizada, Canvas destaca por su interfaz

intuitiva y sus opciones de personalizacion.
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o Schoology: Disefiada especificamente para la educacion K-12, Schoology ofrece
herramientas de colaboracion y comunicacién, asi como un enfoque en la gestién de

calificaciones.
3.9.1 Caracteristicas clave a considerar al elegir una plataforma

Facilidad de uso: La plataforma debe ser intuitiva y facil de usar para los estudiantes.

e Colaboracién en tiempo real: Permite a los estudiantes trabajar juntos en documentos y

proyectos simultdneamente.

e Herramientas de comunicacion: Ofrece opciones para chatear, hacer video-llamadas y

compartir archivos.

« Integracién con otras herramientas: Se puede integrar con otras herramientas que los

estudiantes puedan estar utilizando.

e Seguridad y privacidad: Garantiza la seguridad de los datos de los estudiantes y cumple

con las normativas de privacidad.
3.6 Herramientas para aprendizaje
3.6.1 Herramientas para la investigacion y creacién de contenido

Las herramientas para la creacion de contenidos con IA se consideran las siguientes

Tabla 2. Herramientas para la creacion de contenidos 1A

Herramienta Utilidad de la herramienta

1A
Chatbots Pueden responder preguntas de los estudiantes sobre el tema del proyecto, proporcionar
educativos informacion relevante y guiarlos en su investigacion.
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Generadores

de texto

Herramientas como GPT-3 pueden ayudar a los estudiantes a generar ideas, redactar

borradores y mejorar la calidad de sus escritos.

Herramientas
de busqueda

inteligente

Pueden filtrar y organizar grandes cantidades de informacion, facilitando la investigacion

y evitando la desinformacion.

3.6.2 Herramientas para la colaboracion y comunicacion

Al realizar el andlisis de la herramienta de colaboracion y comunicacion, se han considerado

algunas aplicaciones que ayudan a mejorar la presentacion del contenido de aprendizaje.

Tabla 3. Herramienta de colaboracion y comunicacion IA

Descripcion Detalle Plataforma Aplicaciones que Qué le permite
se pueden emplear  hacer al docente y
estudiante
Plataformas de Con funcionalidades Google Workspace  Google Docs Permiten que los
colaboracion potenciadas por IA, docentes y
virtual estas plataformas Sheets estudiantes trabajen
ueden facilitar la . en documentos, hojas
P Slides )
comunicacion, la de calculo y
gestion de tareas y la presentaciones de
creacion de contenidos forma colaborativa
colaborativos. en tiempo real.
Microsoft 365 Word Son aplicaciones que
pueden utilizar para
Excel elaboracion de
. actividades,
Power Point

compartir y trabajar

en linea en tiempo
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Teams real; almacenar
informacién, elaborar

Stream cuestionarios entre

. otras actividades que

One Drive a
se pueden emplear.

Forms

Planner

Notion Wikis Se pueden crear una
variedad de

Paginas web contenidos, es
personalizable y
tiene opciones de
colaboracion en
tiempo real.

Plataformas con Trello Organiza proyectos

enfoque en en tableros, lista de

Proyectos y tarjetas, gestiona

Colaboracién grandes tareas y se
visualiza el progreso
del proyecto.

Asana Se utiliza para
proyectos mas
complejos y equipos
mas grandes.

Miro Es una pizarra digital

colaborativa, que

permite realizar
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diagramas, mapas

metales.

3.6.3 Herramientas para la evaluacion y retroalimentacion

La evaluacion y retroalimentacion son pilares fundamentales en el aprendizaje basado en casos.

Estas herramientas permiten a los docentes y estudiantes medir el progreso, identificar areas de

mejora y ajustar las estrategias de ensefianza.

3.6.3.1 Plataformas de aprendizaje

Google Classroom: Permite crear tareas, foros de discusion y recopilar trabajos de los
estudiantes.

Moodle: Plataforma de aprendizaje virtual con mdltiples funcionalidades, incluyendo
foros, cuestionarios y wikis.

Canvas: Plataforma flexible y personalizable, con herramientas de evaluacion y

retroalimentacion.

3.6.3.2 Herramientas de creacion de rubricas

Rubistar: Permite crear rabricas personalizadas para evaluar diferentes aspectos de un
trabajo.
Google Sheets: Se puede utilizar para crear plantillas de rabricas y compartirlas con los

estudiantes.

3.6.3.3 Herramientas de evaluacion formativa

Kahoot!: Permite crear cuestionarios interactivos para evaluar los conocimientos de los
estudiantes de forma divertida.

Quizizz: jSimilar a Kahoot!, ofrece una amplia variedad de plantillas y opciones de
personalizacion.

Socrative: Plataforma que permite crear cuestionarios, encuestas y actividades de

aprendizaje colaborativo.
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3.6.3.4 Herramientas tradicionales

Rubricas: Guias de evaluacién que describen los criterios y niveles de desempefio
esperados.

Listas de cotejo: Listas de verificacion que permiten evaluar si los estudiantes han
cumplido con los requisitos de una tarea.

Escalas de valoracion: Herramientas que permiten evaluar el desempefio de los
estudiantes en una escala numeérica o descriptiva.

Portafolios: Coleccion de trabajos que muestran el progreso de un estudiante a lo largo del
tiempo.

Comentarios escritos: Retroalimentacion personalizada que el docente proporciona a cada
estudiante sobre su trabajo.

3.6.3.5 Estrategias de retroalimentacion efectiva

Oportuna: La retroalimentacion debe ser proporcionada lo antes posible para que los

estudiantes puedan mejorar su desempefio.

Especifica: La retroalimentacidn debe ser clara y concisa, indicando qué se hizo bien y

qué se puede mejorar.

Constructiva: La retroalimentacion debe ser enfocada en el aprendizaje y en ayudar a los

estudiantes a crecer.

Personalizada: La retroalimentacion debe adaptarse a las necesidades individuales de cada

estudiante.

Bidireccional: Se debe fomentar la participacion de los estudiantes en el proceso de

evaluacion, permitiéndoles reflexionar sobre su propio aprendizaje y hacer preguntas.

3.7 Herramientas basadas en | A herramienta

Las herramientas educativas innovadoras que utiliza la inteligencia artificial, deben adaptarse al

aprendizaje de los estudiantes a sus necesidades y objetivos personales.
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La IA en la educacion esta transformando la educacidn, transformando cdmo aprendemos,
ensefiamos y gestionamos los procesos educativos; es una evolucién hacia el aprendizaje mas

personalizado, inclusivo y eficiente.

La IA esta transformado el rol de los educadores proporcionando herramientas mejorar e innovar
el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje; para ello se analizan las siguientes

herramientas educativas con IA (ver tabla 4).

Tabla 4. Herramientas educativas con 1A

Descripcién
Herramientas

Es una herramienta tecnoldgica que permite subir un PDF y responde sobre el contenido.

Humata:

Con esta herramienta se puede describir trozos de texto con citas.
Perplexity

Es una herramienta que contesta a preguntas y en base a articulos cientificos. Elicit CEs
Consensus una herramienta que te ayuda en tu investigacion

Es una plataforma educativa que utiliza inteligencia artificial para ofrecer planes de
Thinkster aprendizaje personalizados a los estudiantes.

Es una plataforma para aprender idiomas. La herramienta de 1A aprovecha la gamificacion
Duolingo para hacer que el proceso de aprendizaje sea ameno.

Para realizar canciones
Suno 1A

Para crear imagenes
Microsoft ingsine

Creador de rubricas

Rubrik 1A

Crear presentaciones
Gamma

Para planificacion
Copilot

Creacion de Videos
Fliki

Puede crear un avatar
Vidnoz
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Para la creacidn de planificaciones y ensayos

Magic school

Permite crear preguntas en videos de youtube
Ed puzzle

Se puede realizar evaluaciones con IA
Blooket

Modelo de IA, que permite, que comprende distintos tipos de informacién.
Gemini

Es una herramienta de traduccion avanzada basada en 1A, que ofrece traducciones precisas
Deepl y adaptadas al contexto.

Es una herramienta de presentacion que aprovecha la IA para crear presentaciones
Sway dindmicas y visualmente atractivas.

Es una plataforma ampliamente utilizada que emplea IA para garantizar la integridad
Turnitin-Originality académica.

Detectar y corregir errores sintéticos y gramaticales
Reverso.net

Permite planificar y hacer un seguimiento de las acciones.
Tello

3.7.1 DALL-E

Es un generador de arte con IA, es capaz de generar imagenes originales y realistas a partir de
descripciones textuales; ha sido entrenado con una enorme cantidad de imagenes y textos, lo que

permite asociar palabras con conceptos visuales. https://www.imagine.art (ver en la figura N. 10).

Las aplicaciones de DALL-E son muy amplias y van desde la creacion de arte y disefio, hasta la

generacion de prototipos y la visualizacidn de ideas. Algunos ejemplos de usos incluyen:

e Generacion de imagenes para redes sociales como crear memes, ilustraciones para

publicaciones o imagenes de perfil personalizadas.
e Diserfio grafico para desarrollar logotipos, ilustraciones para libros o revistas, y mucho mas.

e Desarrollo de videojuegos y se puede crear conceptos artisticos, personajes y escenarios.
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e Educacion se visualiza conceptos abstractos o histéricos.

Es una herramienta de IA que permite crear imagenes a partir de un texto. (ver figura 10)

Establecer como predeterminado

O imagineart Explore Tools =2

E  AShaid | S - —

Al Video Ideate

Al Tools

@ Textto image v2 Prew ]

Ch Al Video

Try Now -> Try Now —>

@ ideate

E5 Image Remix

8 canvas

Image Remix

Figura 10. DALL-E

3.7.2 Animaker

En una plataforma en linea que permite crear videos animados de manera facil y rapida, sin
necesidad de tener conocimientos avanzados de disefio o animacion. https://www.animaker.es/

(ver figura 11)

Qué se puede hacer con animaket

Crear videos animados se puede elegir entre una gran variedad de plantillas, personajes,

fondos y efectos especiales para personalizar tus videos.

e Hacer presentaciones y convierte las presentaciones en algo mas dinamico y atractivo con

videos animados.

e Explicar conceptos complejos porque utiliza animaciones para visualizar ideas abstractas

0 procesos complicados de forma sencilla.

e Crear videos promocionales ya que permite disefiar videos cortos y llamativos para los

productos o servicios.
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e Hacer videos educativos permite crear contenido visual para los cursos en linea o

presentaciones en clase.

C 25 animakeres

&) Google Chrome no es tu navegador predeterminado Establecer como predeterminado

[ o“ Animaker Funciones Producto ~ Precios E\ Inicio De Sesion ,] .am @

El futurodela

creacion de videos empieza aqui.

Una innovadora plataforma potenciada por IA para crear videos de animacion y de accion real para profesionales y no
disefiadores, desde empresas emergentes en sus primeras etapas hasta empresas experimentadas de Fortune 500.

Figura 11. Animaker

3.7.3 Beautiful.ai

Es una herramienta de disefio de presentaciones impulsada por inteligencia artificial (I1A) que le
permite crear presentaciones visuales impactantes de manera rapida y sencilla.

https://www.beautiful.ai (ver figura 12).

¢ Qué hace especial a Beautiful.ai?

Disefio Inteligente utiliza la 1A para sugerir disefios y layouts automaticamente, adaptandose el
contenido y estilo. Esto significa que se puede crear presentaciones profesionales sin ser un

disefiador gréfico.

e Plantillas Personalizables ofrece una gran variedad de plantillas disefiadas por

profesionales que se pueden personalizar segun las necesidades.
e Facil de usar su interfaz es intuitiva, lo que permite crear presentaciones en poco tiempo.

e Colaboracion en equipo permite trabajar en equipo en tiempo real, lo que facilita la creacion

de presentaciones conjuntas.
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e Integraciones se puede integra con otras herramientas populares como Google Drive y
Slack.

Funcionamiento
e Seleccionar una plantilla que se adapte a su estilo y al tipo de presentacion que va a crear.
e Agrega el contenido se debe introducir el texto, imagenes y otros elementos multimedia.

e Personaliza la IA sugerira diferentes opciones de disefio y se personaliza de acuerdo a la
necesidad.

e Colabora se puede trabajar en equipo y compartir las presentaciones con otros.

< > C 25  beautiful.ai

{-} ‘Google Chrome no es tu navegador predeterminado Establecer como predeterminado

beautiful‘ai Producto Soluciones Plantillas ~ Precios Empresa Recursos Acceso Empezar

Presentamos el software de préSentagion]con inteligencia artificial generativa para el lugar de trabajo

Es Lo que puedes hacer
Con un poco ai.

Registrate ahora

Beautiful.ai es seleccionado por HP como el software de presentacion para PC con superpotencia de IA

Figura 12. Beautiful.ai

3.7.4 Gamma

Es una herramienta de inteligencia artificial disefiada para simplificar y agilizar la creacion de
diversos tipos de contenido, como presentaciones, documentos y paginas web. Al aprovechar el
poder de la IA, Gamma permite generar contenido visualmente atractivo y profesional sin la

necesidad de tener conocimientos avanzados de disefio o codificacion. Permite crear
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presentaciones, es decir para la preparacion de los temas de clases. https://gamma.app. (ver figura
13)

Caracteristicas

e Generacion automatica de contenido con pocas indicaciones, Gamma puede generar una
amplia variedad de contenido, desde diapositivas basicas hasta documentos completos y

sitios web.

o Disefio Inteligente la IA de Gamma se encarga de la composicion visual, asegurando que

las presentaciones y documentos tengan un aspecto profesional y coherente.

o Personalizacion se puede personalizar el estilo y la apariencia del contenido para que se

adapte a las preferencias personales.

« Facilidad de uso la interfaz de Gamma es intuitiva y fécil de usar, lo que te permite crear

contenido de alta calidad en cuestion de minutos.

e Integracion de datos puede importar datos de diversas fuentes para crear contenido

dindmico y personalizado
Qué permite hacer la aplicacion
o Crear presentaciones impactantes y profesionales para reuniones, conferencias o clases.

« Disefiar documentos tractivos, genera informes, propuestas y otros documentos de forma

rapida y sencilla.

o Construir paginas Web personalizadas desde una creacion sitios web basicos sin necesidad

de tener conocimientos de programacion.

« Ahorrar tiempo y esfuerzo ya que se puede automatizar tareas repetitivas y libera tiempo

para gque se enfoque en tareas mas estratégicas.

Beneficios de usar
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e Mayor productividad ya que permite crear contenido de alta calidad en menos tiempo.

o Resultados profesionales se pueden realizar disefios sofisticados sin ser un experto en

disefio.
o Versatilidad se adapta la herramienta a las necesidades especificas del usuario.
« Facilidad de uso no se requieren conocimientos técnicos avanzados.

% gamma.app

) Google Chrome no es tu navegador predeterminado  Establecer como predeterminado

@Ga"na Pricing Careers @Enghsh Login

. Anewmediu
i presenting id A
‘ Powered by Al

Beautiful presentations, documents, and websites
No design or coding skills required -

Figura 13. Gamma IA

3.7.5 Autoppt

Es una herramienta de inteligencia artificial disefiada para automatizar la creacion de
presentaciones, se imagina tener un asistente virtual que pueda generar diapositivas profesionales,

personalizadas y atractivas en cuestion de minutos. https://autoppt.com/ (ver figura 14).

Funcionamiento AutoPPT
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1. Ingresa tu tema: Simplemente escribe el tema de tu presentacion y AutoPPT generara una

estructura basica con diapositivas clave.

2. Personaliza el contenido: Agregar un texto, imagenes y graficos para adaptar la

presentacion a las necesidades.

3. Selecciona un estilo: Elige entre una variedad de estilos predefinidos o se puede crear su

propio disefio personalizado para que la presentacion sea unica.

4. Genera la presentacion: Con solo un clic, AutoPPT transformard las ideas en una

presentacion profesional y lista para compartir.
Caracteristicas

o Generacion automatica con ello se ahorra tiempo y esfuerzo al automatizar la creacion de

diapositivas.
o Personalizacion se adapta la presentacion al estilo y necesidades especificas.
o Disefio profesional se disfruta de disefios atractivos y coherentes.

« Facilidad de uso la interfaz es intuitiva y facil de usar, incluso para aquellos sin experiencia

en disefo.

« Integracion se puede integra con otras herramientas de productividad, como Google Slides

y Microsoft PowerPoint.
Beneficios
e Mayor productividad al crear presentaciones de alta calidad en menos tiempo.

o Resultados profesionales ya que se obtienen disefios sofisticados sin ser un experto en

disefio.

o Versatilidad debido a que se adapta la herramienta a diferentes tipos de presentaciones.
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o Facilidad de uso ya que no se requieren conocimientos técnicos avanzados.

(] 2% autoppt.com/login-indexhtml

Google Chrome no es tu navegador predeterminado Establecer como predeterminado

Autoppt Blog espafiol w Iniciar se]

Comienza a disefar con la herramienta de IA: Tu primera presentacion esta a un clic de distancia.

E Continuar con Google

Iniciar sesion/Registrate

Figura 14. Autoppt

3.7.6 Sync Magic

Es una herramienta interactiva disefiada para que los docentes la utilicen en sus aulas. Permite a
los docentes centralizar todos sus materiales educativos en un solo lugar, lo que facilita la gestion

y el uso compartido de recursos con los estudiantes, (https://syncmagic.live/, se puede crear un

Workbook. (ver figura 15).

Caracteristicas:

« Interaccidn en tiempo real los profesores pueden controlar lo que los estudiantes ven en
sus pantallas, lo que promueve la concentracion y la participacion.

o Actividades interactivas pueden crear encuestas, cuestionarios y otras actividades
interactivas para que sus lecciones sean mas interesantes.

o Gestion de recursos se puede almacenar y organizar todos sus materiales de ensefianza en

un solo lugar.
o Analisis se puede realizar un seguimiento de la participacion y el rendimiento de los

estudiantes para mejorar su ensefianza.
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C  °5 syncmagiclive/?gad_source=18igclid = CjOK( 2BhCHARISAF_w1gzZGbK_-syBxjjbrDwaO3HxdnNAHShak

Google Chrome no es tu navegador predeterminado Establecer como predeterminado

Acerca Caracteristicas Sync en Accion  Testimoniales  Sync Academy  Inicia Sesién

clases en vivo en un
recorrido magico.

Creado por docentes para docentes. Todos tus contenidos de
clase en un mismo lugar.

C Comienza ahora - {Es gratis! ) o

4

b

Figura 15. Sync Magic

3.7.7 Wepik

Elabora presentaciones increibles en un abrir y cerrar de ojos. El creador de presentaciones con 1A
de Wepik es el mejor recurso para disefiar diapositivas de primera categoria con un toque

profesional.

Descubra todo un mundo de posibilidades para escoger un tema, seleccionar un estilo, y dejar que
la inteligencia artificial haga el trabajo duro mientras una vez que la nueva presentacion generada
por IA esté lista, podra realizar los cambios que necesites con la ayuda del intuitivo editor online.
Se tendré acceso a los recursos que ofrecen Freepik y Flaticon, asi como a Gtiles herramientas de
edicion para modificar colores, cambiar textos, reorganizar elementos, y mucho mas. (ver figura
16).
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MIWEPIKC  Sey awenm  §obonn  Gowe assins - =

Crea disenos Unicos

Sigue editando tus disefos Ver maés

_ .

Figura 16. WEPIK

3.7.8 Visme

El editor de Visme es una de las herramientas de disefio y creacién mas sencillas del mercado,
ofrece soluciones de disefio para personalizar todos los aspectos de una presentacion, desde los

colores hasta las fuentes, pasando por los iconos y los elementos animados

Con las herramientas y soluciones de disefio IA de Visme se puede crear una presentacion acorde

con la identidad visual de la marca es una tarea super sencilla e intuitiva.

Todo lo que necesita hacer es configurar el kit de marca y aprovechar el poder del fabuloso del
asistente de marca IA. Con esta herramienta, tendra la posibilidad de crear presentaciones que ya
vienen con los colores de la marca, el logotipo y cualquier otro elemento de disefio que forme parte

de tu identidad visual.
Crea presentaciones sensacionales con solo unos comandos de texto.

e Elige un estiloy el generador de presentaciones IA de Visme creard tus textos, imagenes y
mucho mas.

e Utiliza la biblioteca de recursos visuales de Visme para personalizar ain mas tu
presentacion.

e Ofrece una enorme biblioteca llena de fotos, videos, ilustraciones, herramientas de

visualizacién de datos, recursos de animacion.
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3.7.9 Simplified

Es una herramienta Gtil para personas y empresas que desean crear contenido visual y de marketing

de alta calidad sin tener que ser expertos en disefio o redaccion.

Es una plataforma de disefio grafico y marketing en linea que utiliza inteligencia artificial (1A)
para simplificar y automatizar diversas tareas. Algunas de las herramientas de IA que ofrece
Simplified incluyen:

» Generador de imagenes de IA que puede convertir texto en imagenes de alta calidad en
segundos.

» Creador de presentaciones con IA en cuestion de minutos.

» Generador de anuncios de IA ya que disefia anuncios personalizados para diferentes
plataformas.

» Escritor de 1A puede generar contenido escrito, como articulos, publicaciones de blog y
textos de marketing.

» Creador de miniaturas de IA atractivas para los videos. (ver la figura 17).

% Simplified I< A > @& AlDesigner W Upgrade Now

EwW ‘Effigffhsworkspa_ 3

Hey, Elizabeth

Welcome to Simplified Al Designer!

% Create aTeamspace <

Dashboard

Search

Projects
Templates
P Browse Templates New Blank Project
Find jns to Design from scratch

BB MyAssets

i Brandbooks

Batch Editor

Figura 17. Simplified
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3.7.10 Notta

Es una herramienta de transcripcion y toma de notas basada en inteligencia artificial, esta disefiada
para convertir automaticamente grabaciones de audio o video en texto, lo que facilita la captura y

organizacion de informacion de reuniones, entrevistas, conferencias y otro contenido hablado.

Es una potente herramienta de transcripcion y toma de notas con inteligencia artificial que puede
ayudarte a capturar y organizar informacion hablada con facilidad, esta disefiada para transcribir
archivos de audio y video, reuniones en linea e incluso conversaciones cara a cara, brindandote

transcripciones de texto precisas y con capacidad de busqueda.

Es la plataforma todo en uno para organizar sus grabaciones y transcripciones, grabar reuniones

en vivo y sincronizar desde eventos de google calendar.
Caracteristicas

e Transcripcion precisa: Notta cuenta con una alta precision en la conversion de palabras

habladas en texto, incluso en entornos ruidosos o con multiples hablantes.

« Mudltiples formatos: Puede importar archivos de audio o video en varios formatos,
incluidos MP3, WAV, MP4.

e Transcripcidén en vivo: Notta puede transcribir reuniones en vivo, como llamadas de

Zoom o Google Meet, en tiempo real.

e Transcripciones con marca de tiempo: las transcripciones generadas incluyen marcas de

tiempo, lo que facilita la navegacion y la busqueda de momentos especificos.

e Autocorreccion: Notta utiliza 1A para corregir automaticamente errores y erratas en el

texto transcrito.

e Edicion y organizacion: Puede editar las transcripciones, resaltar puntos clave y

organizarlas para una facil referencia.
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o Opciones de exportacion: Exporta tus transcripciones en diferentes formatos, como texto,

PDF o documentos de Word.
¢ Quién puede beneficiarse de Notta?
o Periodistas: Transcriba rapidamente entrevistas y conversaciones para redactar articulos.
« Estudiantes: Tomen notas detalladas de las conferencias y seminarios.
o Profesionales: Graban y transcriben reuniones, llamadas de clientes y presentaciones.
« Investigadores: Analizar grabaciones de audio o video para extraccion de datos.

o Estudiantes de idiomas: Practiquen la comprension auditiva y mejoren sus habilidades

lingisticas.

> c 25 notta.ai

Google Chrome no es tu navegador predeterminado Establecer como predeterminado

Notta - Transcribir audio a texto

Notta Web es la plataforma todo en uno para organizar sus grabaciones y transcripciones,
grabar reuniones en vivo y sincronizar desde eventos de Google Calendar.

Pruébalo ahora

Figura 18. Notta

3.7.11 Mapify

Mapify como herramienta de creacidén de mapas personalizados, se refiere a una herramienta en
linea o un software que permite crear mapas personalizados, hay muchas opciones disponibles,
esta herramienta permiten disefiar mapas interactivos, agregar marcadores, rutas, informacion

geogréfica y méas. Algunas opciones populares incluyen:
» Google Maps: Ofrece una plataforma robusta para crear y compartir mapas personalizados.
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» Mapbox: Permite crear mapas personalizados con un alto nivel de detalle y

personalizacion.

> Leaflet: Una biblioteca de JavaScript de cddigo abierto para crear mapas interactivos.

» Mapbox GL JS: Otra biblioteca de JavaScript para crear mapas vectoriales personalizados.

» Mapas mentales digitales: Si por Mapify entiendes una herramienta para crear mapas
mentales digitales, existen muchas opciones en el mercada, ya que esta herramienta ayuda
a visualizar ideas, organizar informacién y establecer conexiones entre diferentes

conceptos.

) Google Chrome no e: r pre ina Establecer como predeterminado

% Mapify + Nuevo Mapa  Todos los Mapas

@

Pregunta lo que sea PDF/Documento Texto Largo Sitio Web YouTube

Escribe tu pre

“4 Mapify

anteriormente Chatmind

Transforma cualquier cosa en mapas mentales

Figura 19. Mapify

3.7.12 Miro

Es una plataforma en linea que permite crear infinitos "pizarras blancas" digitales donde puede
agregar notas adhesivas, imagenes, diagramas, videos y mas. Es como tener una pizarra fisica

gigante, pero con la ventaja de poder colaborar en tiempo real con el equipo.

¢Para qué se utiliza Miro?

Miro tiene una amplia gama de aplicaciones, pero es especialmente Gtil para:
e Brainstorming: Generar ideas de forma visual y colaborativa.

o Mapas mentales: Organizar y visualizar ideas de manera jerarquica.
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Disefio de productos y se puede crear prototipos y wireframes.
Planificacion de proyectos se crea cronogramas y diagramas de flujo.
Presentacion de ideas al crear presentaciones visuales y dindmicas.

Retroalimentacion y revision con la recopilacion de comentarios y realizar revisiones de

disefio.

Caracteristicas

Tableros infinitos se pueden crear tableros de cualquier tamafio para los proyectos.

Objetos visuales se puede agregar una gran variedad de objetos visuales como notas

adhesivas, imagenes, videos, diagramas y mas.

Colaboracion en tiempo real se trabaja en tiempo real con el equipo, viendo las ediciones
de los demas en directo.

Integraciones se puede integrar con otras herramientas populares como Google Drive,

Slack, Jira 'y mas.

Comentarios se puede dejar comentarios en los elementos de tu tablero para facilitar la

comunicacion.

La agenda de Canvas '24 ya esta disponible Reserva tu lugar

m MIrQ :QuéesMiro? ~ Soluciones Recursos ~  Enterprise ~  Clientes Precios Comunicate con Ventas Loc

Imagina y crea en un mismo
espacio de trabajo visual.

Pasa de la idea a la ejecucién en un solo lugar. Miro es el espacio de trabajo online para la
colaboracién en equipo.

Figura 20. Miro
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3.7.13 Coggle

Es una excelente opcidn para crear mapas mentales y diagramas de forma visual y colaborativa. A
diferencia de Miro, que ofrece un lienzo mas abierto y flexible, Coggle se enfoca especificamente

en la estructura jerarquica de las ideas, lo que lo hace ideal para:

e Mapas mentales: Organizar ideas en una estructura jerarquica, donde cada rama
representa una idea principal y las subramas representan ideas secundarias.
e Diagramas de flujo: Visualizar procesos y secuencias de manera clara y concisa.

e Notas: Tomar notas de forma organizada y visual.
¢ Qué hace especial a Coggle?

e Interfaz sencilla: Coggle tiene una interfaz muy intuitiva, lo que facilita su uso
incluso para aquellos que no estan familiarizados con este tipo de herramientas.

e Estructura jerarquica: La estructura en arbol de Coggle es perfecta para organizar
ideas de forma logica y visual.

e Colaboracion en tiempo real: Permite que varios usuarios trabajen en el mismo
mapa mental al mismo tiempo.

e Integraciones: Se integra con otras herramientas populares como Google Drive y
Dropbox.

e Exportacion: Puedes exportar tus mapas mentales a diferentes formatos, como imagenes,
PDF y otros.

coggle

Haz documentos de mapas mentales que fluyan como tus ideas.

»  0:00/130

Figura 21.Coggle
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3.7.14 Lucidchart

Es una herramienta en linea muy popular para crear diagramas y visualizaciones. Es especialmente

atil para:

>

YV V. V VYV V

Diagramas de flujo: Perfecto para representar procesos, algoritmos o flujos de trabajo de
manera visual.

Mapas mentales: Organizar ideas, conceptos y tareas de forma jerarquica.

Wireframes: Crear prototipos de interfaces de usuario para aplicaciones web o moéviles
Diagramas UML: Modelar sistemas de software utilizando la notacion UML.

Gréficos de red: Visualizar relaciones entre diferentes elementos.

Infografias: Crear visualizaciones atractivas para comunicar informacion compleja de

manera sencilla.

¢Por qué usar Lucidchart?

>

Intuitivo y facil de usar: Su interfaz es muy amigable, lo que permite crear diagramas sin
necesidad de tener conocimientos técnicos, ofrece una amplia gama de plantillas
predisefiadas para diferentes tipos de diagramas.

Colaboracion en tiempo real: Permite trabajar en equipo en los mismos diagramas de forma
simultanea.

Integracidén con otras herramientas: Se integra con otras herramientas populares como
Google Drive, Confluence y Jira.

Exportacion en multiples formatos: Puedes exportar tus diagramas en diferentes formatos,
como PNG, PDF, SVG y mas. (ver la

1 Lucidchart et = Use o [o— Pricing  Erterr i - [ =i

Diagramming T e e TmEme s oo m
powered by
intelligence

ith Al

Figura 22. Lucidchart
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3.7.15 Mindmeister

Es una herramienta excelente para crear mapas mentales de forma visual y colaborativa. A

diferencia de Lucidchart, que ofrece una amplia gama de diagramas, MindMeister se enfoca

especificamente en la estructura jerarquica de las ideas, lo que lo hace ideal para:

Mapas mentales organiza ideas en una estructura jerarquica, donde cada rama
representa una idea principal y las subramas representan ideas secundarias.
Brainstorming permite generar y organizar ideas de forma visual.

Planificacion de proyecto se visualiza tareas, subtareas y dependencias.

Toma de notas organiza la informacion de forma estructurada y visual.

¢ Qué hace especial a MindMeister?

Interfaz intuitiva: MindMeister cuenta con una interfaz muy sencilla y facil de
usar, lo que permite a cualquier usuario crear mapas mentales de forma rapida y
eficiente.

Funciones avanzadas: Ofrece funciones como comentarios, etiquetas,
presentaciones y exportacion a diferentes formatos.

Integraciones: Se integra con otras herramientas populares como Google Drive y
Dropbox.

Movil: Disponible como aplicacién mavil para que puedas crear y editar tus mapas

mentales desde cualquier lugar.

Mapas mentales
\i:'lectivos/
\ #

€ Continuar con Google

Figura 23. MindMeister
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3.7.16 MindManager

A diferencia de MindMeister y Coggle, que se enfocan especificamente en mapas mentales,
MindManager ofrece una gama mas amplia de diagramas, lo que lo hace adecuado para una

variedad de aplicaciones.
¢ Qué hace especial a MindManager?

Versatilidad: Ademas de mapas mentales, MindManager, permite crear diagramas de

flujo, organigramas, diagramas de Ishikawa y otros tipos de visualizaciones.

e Funciones avanzadas: Ofrece funciones como comentarios, etiquetas, presentaciones,

exportacion a diferentes formatos y sincronizacion con dispositivos moviles.

e Integraciones: Se integra con otras herramientas populares como Microsoft Office,

Google Drive y Dropbox.

e Personalizacion: Puedes personalizar completamente la apariencia de los mapas mentales

y diagramas con diferentes estilos, colores y fuentes.
¢Para qué se utiliza MindManager?
MindManager tiene una amplia gama de aplicaciones, incluyendo:

Mapas mentales: Organizar ideas de forma jerarquica.

« Planificacion de proyectos: Visualizar tareas, sub-tareas y dependencias.
e Toma de decisiones: Analizar opciones y evaluar riesgos.
« Presentaciones: Crear presentaciones visuales y dinamicas.

o Organigramas: Representar la estructura de una organizacion.
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25  mindmanager.com/en,

Google Chrome no es tu navegador predeter:

P MindManager” =

Top-rated mind mapping software for business

ETETETETE LIV wesunronnaca

Figura 24. MindManager

3.7.17 Free Mind Map Tool

Un mapa mental es una herramienta visual que ayuda a organizar los pensamientos e ideas de
forma creativa y efectiva. Se basa en la forma en que funciona el cerebro, conectando conceptos y

subconceptos de manera radial y jerarquica.
¢ COomMo se crea un mapa mental?
1. Elige un tema central es el punto de partida de crear un mapa mental.

2. Agrega ramas a partir del tema central, dibuja ramas para representar las ideas principales

relacionadas.

3. Crea sub-ramas de cada rama principal, se puede agregar sub-ramas para representar ideas

secundarias o detalles.
4. Utiliza imagenes, simbolos o colores para hacer un mapa mental mas visual y atractivo.
5. Conecta las ideas utilizando lineas o flechas para conectar las ideas relacionadas.
¢Para qué sirven los mapas mentales?

Los mapas mentales tienen muchas aplicaciones, como:
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e Brainstorming: Generar nuevas ideas y soluciones.

Planificacién: Organizar tareas y proyectos.

Estudio: Memorizar informacion y comprender conceptos.

Toma de decisiones: Analizar opciones y evaluar riesgos.

Presentacion de ideas: Comunicar los pensamientos de forma visual y atractiva.

1 KbgbJPKONBES_ly168pD42H-Tv5D5ANgX...

& vistacreate Crear ~ Plantillas ~ Caracteristicas ~ Activos creativos Tutoriales Pracios (]

Creador de mapas
mentales parala
planificacion
empresarial

Utilice el generador de mapas mentales VistaCreate para
estructurar sus ideas vy planificar estrategias comerciales. Con
un mapa mental, puede visualizar cualquier flujo de trabajo
paso a paso para que usted y su equipo se mantengan
concentrados. iCree un mapa mental personalizado para su
empresa y aumente su productividad!

[ Empezar a disefar ]

Figura 25. Free Mind Map

3.7.18 Mindmap and Slides Generador-Al-powered mind mapping

En una herramienta que permite realizar basquedas, presentaciones y en funcion a la informacion

genera mapas mentales.

Mind Map y Slidee son dos herramientas complementarias que pueden utilizarse juntas

para mejorar sus presentaciones y comunicacion.
3.7.18.1 Mapa mental: La base

Un mapa mental es una representacion visual de los pensamientos e ideas, organizados en una
estructura jerarquica. Es una excelente manera de generar ideas, organizar informacion y

comprender temas complejos.
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Beneficios clave del uso de mapas mentales

>

>

Organizacién ayuda a visualizar relaciones entre ideas.
Creatividad estimula el pensamiento creativo y la resolucion de problemas.
Ayuda a la memoria y al recuerdo de informacion.

Eficiencia ahorra tiempo al proporcionar una descripcion general clara de un tema.

3.7.18.2 Slidee la herramienta de presentacion

Slidee es una plataforma de presentaciones que permite crear y ofrecer presentaciones interactivas,

puede realizar encuestas, preguntas y respuestas al chat en vivo, lo que hace que las presentaciones

sean mas atractivas y estén mas centradas en la audiencia.

Principales beneficios de usar Slidee

Compromiso: Fomenta la participacion y la interaccion de la audiencia.
Retroalimentacion: Proporciona retroalimentacion en tiempo real de su audiencia.
Analisis: Realiza un seguimiento de la participacion y el comportamiento de la audiencia.

Accesibilidad: Hace que sus presentaciones sean accesibles para audiencias remotas.

Si utiliza Mind Map y Slidee en conjunto, puede crear presentaciones mas efectivas y atractivas.

Crea un mapa mental: Utiliza una herramienta de mapas mentales para generar ideas y

organizar el contenido de la presentacion.

Convertir en diapositivas: Transforme un mapa mental en una presentacion de

diapositivas utilizando las funciones de integracion de Slidee.

Agregue elementos interactivos: Incorpora encuestas, preguntas, respuestas y chat en

Vvivo para que una presentacion mas atractiva.
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4. Entregue y analice: Presente las diapositivas usando Slidee y analice los comentarios de

la audiencia para mejorar futuras presentaciones.
Beneficios de utilizar Mind Map y Slidee

e Organizacién mejorada: Los mapas mentales proporcionan una estructura clara para su
presentacion.

e Mayor participacion: Las funciones interactivas de Slidee mantienen a su audiencia
interesada.

e Mejor comprension: Visualizar sus ideas a través de un mapa mental ayuda a su
audiencia a comprender mejor el contenido.

e Comunicacién efectiva: La combinacion de mapas mentales y Slidee le permite

comunicar las ideas de manera efectiva e involucrar a su audiencia.

1-Mindmag

Google Chrome no es tu navegador predeterminado Establecer como predeterminado

2 :’ Hogar GPT-40 Musica de Suno Al Inteligencia artificial de Luma

cPT

<> Obtener codigo de | cid
1,

de datos y desigualdad e

D

e eoty

Figura 26. Mind Map y Slidee

3.7.19 XMind
Es conocida por su versatilidad y capacidad para organizar ideas de forma visual y efectiva.
¢ Qué hace especial a XMind?

e Amplia variedad de diagramas: Ademéas de mapas mentales, XMind permite crear
organigramas, diagramas de flujo, diagramas de Venn, diagramas de Ishikawa (espina de

pescado) y muchos otros tipos de diagramas.
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e Personalizacion: Ofrece una gran cantidad de opciones de personalizacion para adaptar
los mapas mentales a su estilo y necesidades. Puede elegir entre diferentes plantillas,

modificar el disefio, agregar imagenes, notas y enlaces.

e Colaboracion: Permite trabajar en colaboracion con otros usuarios en tiempo real, lo que

facilita la lluvia de ideas y la toma de decisiones en equipo.
e Plataformas: Esta disponible para Windows, macOS y Linux, asi como en version web.

e Funciones avanzadas: Incluye funciones como la exportacion a diferentes formatos
(PDF, imagen, Office), la presentacién de diapositivas, la busqueda y el filtrado de

informacion.
XMind tiene una amplia gama de aplicaciones, incluyendo:

e Brainstorming: Generar y organizar ideas de forma visual.

¢ Planificacion de proyectos: Visualizar tareas, sub-tareas y dependencias.
e Toma de decisiones: Analizar opciones y evaluar riesgos.

e Presentaciones: Crear presentaciones visuales y dinamicas.

e Estudio: Memoriza la informacion y comprender conceptos.

W Get Xmind Pro + Xmind Al Subscription W Buy Now >

b 4 mind Features Mindmaps Download

IDEAS
GROW ON
TREES

We use caookies to provide, improve, and promote our service. We do not leak or sell the collected data to third

5
‘ ave avei frianiship Start a new story

find the theme

parties. By continuina. vou consent to our Privacy Policy.

Figura 27. Xmind
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3.7.20 Freplane

Ideal para crear mapas mentales y conceptuales. Es una excelente opcidn para aquellos que buscan

una herramienta flexible y personalizable, sin tener que pagar una suscripcion.
¢Qué hace especial a Freeplane?

o Versatilidad: Mas alla de los mapas mentales, Freeplane permite crear esquemas, listas de

tareas, y otros tipos de diagramas.

e Personalizacion: Ofrece una amplia gama de opciones para personalizar la apariencia de

los mapas, desde el disefio de los nodos hasta la eleccion de las fuentes y colores.

o Extensibilidad: Gracias a su naturaleza de codigo abierto, existe una gran comunidad de

usuarios que desarrollan plugins y mejoras para ampliar sus funcionalidades.

o Plataformas: Compatible con Windows, macOS y Linux, lo que garantiza su accesibilidad

en diferentes sistemas operativos.

o Formato abierto: Utiliza un formato de archivo abierto, lo que facilita la compatibilidad

con otras herramientas y la migracién de tus mapas.

SOURCEFORGE Para vendedores Acceso

Software de cédigo abierto  Software empresarial Podcast de SourceForge Recursos

1 Avion libre
Proyectos recomendados
pm—

(4 .
D Avion libre i |
kv) Aplicacién para mapas mentales, gestién del conocimiento y proyectos w UMnEs';tf:u"brreEdem -
wa apa

Presentado por:

mentales de primer nivel...

2 0. 0.0.9 .1 Descargas: Ultima actualizacién:
Mapas mentales SciPlore
(FreeMind Scholar)
Descargar i EEes SciPlore MindMapping sebe 1

en FreeMind pero se ampli?
Sistema operativoWindows | Mac i > | Chrome

Resumen Archivos Resefias Apoyo Blog Wiki Foros descontinuados reemplazados por GitHub Entradas * Enlace externo *

." Administrador de libros
A electrénicos Calibre

P e - ‘e . . . . Paguete de software de cédizgo
Aplicacion para mapas mentales, gestion del conocimiento y gestion de proyectos. Desarrolle, organice y comunique sus ideas y conocimientos

abierto para la gestién de libr...

Figura 28. Freplane
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3.7.21 Bubbl.us

Es ideal para aquellos que buscan una opcién rapida y facil de usar para organizar sus ideas sin
complicaciones.

¢Qué hace especial a Bubbl.us?
« Sencillez: Bubbl.us se destaca por su interfaz intuitiva y facil de aprender. No necesita un
gran conocimiento previo para empezar a crear mapas mentales.

o Gratuito: Puedes usar Bubbl.us de forma gratuita sin necesidad de registrarte.

e Colaboracion basica: La version gratuita permite compartir los mapas mentales con otros

usuarios para su visualizacion (no edicion).

o Ligereza: No necesitas descargar ningun software, ya que funciona directamente en su

navegador web.
e Herramientas bésicas: Ofrece las funciones esenciales para crear mapas mentales, como
agregar nodos, conectarlos con lineas y cambiar colores.

¢Para qué se utiliza Bubbl.us?

« Brainstorming: Generar y organizar ideas de forma rapida y visual.
e Toma de notas: Anotar ideas o conceptos clave de forma estructurada.
« Planificacion basica: Organizar tareas 0 pasos de un proyecto de manera simple.

« Estudiar: Crear mapas mentales para repasar temas o conceptos.

Ejemplos Precios  Acerca de Contacto Entrar Registrat

SartHrOl..ar=

Con Bubbl.us puedes crear un esquema de libro.

o MAPA MENTAL AHORA —>

Figura 29. bubbl.us
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3.7.22 Edpuzle

Es una plataforma facil de usar en la que se puede convertir cualquier video en una leccién, es una
aplicacion que crea y comparte lecciones en videos interactivas para los estudiantes que se puede

integrar directamente al LMS, se realiza un seguimiento del progreso de los estudiantes.

Permite a los docentes editar y modificar videos propios o de la red para adaptarlos a las
necesidades del aula.

Los docentes pueden seleccionar videos educativos favoritos, editarlos, asignarlos al alumnado y

comprobar que entienden mediante preguntas que se desarrollan durante el contenido de la clase.

g} edpuzzle Recursos ~~ Centros y Distritos Clase abierta Iniciar sesién

Comparte videos
interactivos en minutos

Con Edpuzzle crea y comparte lecciones interactivas en video. Despierta la curiosidad
de tu alumnado afnadiendo preguntas, imagenes y anotaciones. Toma decisiones
midiendo los resultados.

Figura 30. Edpuzzle
3.7.23 Edutekalab (https://edtk.co/)

Es una plataforma educativa innovadora que utiliza la inteligencia artificial (1A) para transformar

la forma en que los docentes crean y gestionan sus clases.

Estd disefiado para docentes de todos los niveles educativos que buscan mejorar sus practicas
pedagogicas y hacer que el aprendizaje sea mas efectivo y atractivo

EdutekalLab es un ecosistema de herramientas educativas enriquecido con IA que ofrece

soluciones para:
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>

Crear planes de clase personalizados: Con su herramienta IDEA, puede generar planes
de clase detallados en cuestion de minutos, ajustados a los objetivos de aprendizaje y al
nivel de tus estudiantes.

Disefiar cursos completos: PLANEO ayuda a estructurar cursos completos, desde la
seleccidn de contenidos hasta la evaluacion final.

Evaluar el aprendizaje: RUBRIK permite crear rubricas de evaluacion personalizadas
para medir el progreso de tus estudiantes de manera objetiva.

Gamificar el aprendizaje: GAMIFIKA ofrece herramientas para hacer que el aprendizaje

sea mas divertido y motivador a través de la gamificacion.

Beneficios de utilizar EdutekalLab

» Ahorra tiempo: Automatiza tareas repetitivas y permite enfocarte en lo que realmente
importa: la ensefianza.
> Personaliza el aprendizaje: Crea experiencias de aprendizaje Unicas y adaptadas a las
necesidades de cada estudiante.
> Mejora la evaluacion se elabora una evaluacion mas precisa y objetiva del progreso de los
estudiantes.
> Facilita la colaboracion: Trabaja en equipo con otros docentes y comparte recursos.
» Potencia la creatividad: Explora nuevas formas de ensefiar y aprender
edutekalab o ) o ) o G
Plan de clase ID=EA Gamificacion Gamifika Rubricas rubrik
& Mis Recursos ::hzj a A para crear Lj:atr:;::::slsr:::;mahzadu-,
@ Descubrir metodologias, editar y comparte tu proyecto, sencilla en
= 85 Créditos 3;? B 5 erediton
® Ayuda
Curso planee Diagnostico TIC Mitica Mapa de conceptos MmaplA
© cambiar Tema

Figura 31. Eduteka
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3.7.23.1 RUBRIK (https://edtk.co/)

Es una herramienta innovadora que utiliza la inteligencia artificial para ayudar a crear rabricas de

evaluacion de manera rapida y efectiva. Las rabricas son instrumentos de evaluacion que describen

los criterios especificos que se utilizaran para evaluar un trabajo o desempefio. Son muy Utiles para

proporcionar retroalimentacion clara y objetiva a los estudiantes, y para asegurar que la evaluacion

sea justa y consistente.

¢ Qué puede hacer?

>

Crear rubricas personalizadas: Define los criterios de evaluacion, los niveles de desempefio
y los descriptores para cada nivel.

Seleccionar tipos de rabricas: Elige entre diferentes tipos de rdbricas, como holisticas,
analiticas o basadas en competencias.

Generar rubricas automéaticamente: La IA de RUBRIK sugerird criterios y niveles de
desempefio basados en el tema y los objetivos de aprendizaje.

Compartir rubricas: Comparte las rabricas con otros docentes o estudiantes.

Almacenar las rubricas: Guarda tus rubricas en la nube para acceder a ellas cuando las

necesite.

Utilizacion de aplicacion

Ahorra tiempo: Crea rubricas de calidad en minutos.

Mejora la evaluacion: Elaboracion de evaluaciones méas precisas y objetivas.

Facilita la retroalimentacion: Proporciona retroalimentacion clara y constructiva a los
estudiantes.

Aumenta la transparencia: Los estudiantes saben exactamente qué se espera de ellos.
Promueve el aprendizaje: Las rubricas ayudan a los estudiantes a comprender los objetivos

de aprendizaje y a mejorar su desempefio.

Coémo funciona

>

Define el tema y los objetivos de aprendizaje: Especifica qué quieres evaluar.
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> Selecciona el tipo de rubrica: Elige entre las opciones disponibles.

» Personaliza los criterios y niveles de desempefio: Agrega o modifica los criterios y niveles
segun tus necesidades.
» Genera la rubrica: La IA de RUBRIK ayudara a completar la rabrica.

» Guarda y comparte: Guarda tu rabrica para futuras referencias o compartela con otros.

edutekalab

Editar Rubrica: Rubrica Analitica para Evaluar el
Proceso Contable en Finanzas

Aqui deben ser explicitos los criterios de evaluacion de los estudiantes antes, durante y al finalizar el proyecto .

B Mis Recursos L . . . .
Adicionalmente, se deben ingresar las anotaciones que se consideren pertinentes para que el proyecto se pueda lleva

cabo de la mejor forma posible.

Ver la Rdbrica

Rubrica Analitica para Evaluar el Proceso Contable en
Finanzas

# Descubrir
& 95 Créditos

P Ayuda

D Sobre nosotros

Cambiar Tt o q e
D cambiar Tema (i) Cada vez que realizas cambios en el texto, se guardan de forma automatica. Revisa el mensaje en la parte

2 galir inferior del cuadro de edicidn para confirmar que tus cambios se han guardado correctamente.
5

Figura 32. Rubrik

3.7.23.2 Planeo.ia (https://edtk.co/)

Es una herramienta disefiada para simplificar y optimizar la creacion de cursos completos. Con
ella, se puede estructurar de manera eficiente todos los elementos de un curso, desde la seleccién

de contenidos hasta la evaluacion final.
¢ Qué puedes hacer?

» Organizar contenidos: Define los temas principales del curso y subtemas relacionados.
» Seleccionar recursos: Vincula una gran variedad de recursos educativos, como videos,

textos, actividades interactivas, etc.
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> Establecer objetivos de aprendizaje: Especifica claramente qué esperan que los estudiantes
aprendan en cada unidad.

» Crear evaluaciones: Disefia diferentes tipos de evaluaciones (pruebas, proyectos, etc.) y
asigna calificaciones.

» Generar calendarios: Crea un calendario detallado con las actividades programadas para

cada semana o unidad.
Beneficios de utilizar PLANEO

» Ahorra tiempo: Automatiza muchas tareas de planificacion, como la creacion de
calendarios y la seleccion de recursos.

» Mejora la organizacion: Ayuda a mantener todos los elementos de tu curso ordenados y
accesibles.

» Facilita la colaboracion: Permite trabajar en equipo con otros docentes.

» Potencia la creatividad: Brinda la libertad de disefiar cursos personalizados y atractivos.

edutekalab
PLANEO: Crear tu curso

Planeo esta disefiado para simplificar la creacién de curses, facilita la planificacién y erganizacién de cursos, garan

a experiencia de aprendizaje estructurada y coherente

Vameos a determinar nuestre curse para:

[P PRMNNIVINRY | .cccicn Superior || Aprendizaje Permanente

Paso 1: Area académica y Asignatura. (D

Figura 33. Planeo

3.7.23.3 GAMIFIKA

Es una herramienta que permite incorporar elementos de los juegos en las actividades educativas.
Esto significa que puede transformar tareas y lecciones en desafios, misiones o competencias, lo

que hace que el aprendizaje sea mas atractivo y motivador para los estudiantes.

¢ Cémo funciona?
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GAMIFIKA ofrece una variedad de elementos gamificados que puede integrar en sus actividades,

como:

Puntos y recompensas: Los estudiantes ganan puntos al completar las tareas o alcanzar

objetivos, y pueden canjearlos por premios o privilegios.

Niveles y progreso: Los estudiantes avanzan a través de diferentes niveles a medida que

aprenden y dominan nuevos conceptos.

Avatares y personalizaciones: Los estudiantes pueden personalizar sus avatares y

espacios virtuales.

Desafios y competencias: Los estudiantes pueden competir entre si o contra el reloj para

resolver problemas o completar tareas.

Tableros de clasificacion: Los estudiantes pueden ver su progreso en relacion con sus

comparieros.

Por qué utilizar?

Aumenta la motivacion: Los estudiantes se sienten mas motivados cuando el aprendizaje

es divertido y desafiante.

Mejora el compromiso: Los estudiantes estan mas comprometidos con las actividades

cuando estan gamificadas.
Fomenta la colaboracion: Los juegos y las competencias fomentan el trabajo en equipo.

Refuerza el aprendizaje: La gamificacion ayuda a los estudiantes a consolidar los

conocimientos adquiridos.

Hace el aprendizaje mas memorable: Las experiencias gamificadas son mas faciles de

recordar.
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edutekalab

& Mis Recursos

Crea experiencias de aprendizaje dindmicas y atractivas, integrando la gamificacion de forma sencilla en tus actividades educativas.

Te recomendamos cémo gamificar tu actividad:

Escoge el tipo de gamificacion para tu actividad:

W Descubrir Gamificacién Estructural: Implementar un sistema de puntos y niveles donde los estudiantes

ganan puntos por realizar analisis financieros, participando en discusiones y ayudando a sus
= adi -~
85 Creditos compariercs. Al alcanzar ciertos niveles, pueden desbloguear recompensas, fomentando la

competencia sana y el compromiso con el aprendizaje.

L Ayuda

Gamificacion de Contenido: Crear un juego de mesa virtual donde los estudiantes simulen un
entorno financiero real, enfrentando diversos escenarios. A través de este juego, estaran expuestos
a conceptos de analisis financiero mientras trabajan en equipo para resolver problemas y tomar
decisiones estratéqgicas.

Gamificacion Progresiva: Disefiar un curso dividido en misiones que deben completarse en orden.
Cada misién tiene objetivos especificos de analisis financiero y se vuelve progresivamente mas
compleja, lo que permite a los estudiantes desarrollar sus habilidades de manera escalonada y
adaptativa.

Gamificacion Social: Organizar competencias en equipos donde los estudiantes realicen analisis
@ Sobre nosotros - 5 . . .
financieros sobre casos de estudio. Este enfoque promueve la colaboracion cuando los equipos

@ Ccambiar Tema discuten estrategias y compiten por puntos, desarrollande habilidades de liderazgo y negociacion

en un ambiente grupal.

[& Salir

Gamificacion Narrativa: Desarrcllar una historia envolvente en la que los estudiantes asuman roles
85 artdites restantes aate mes de analistas financieros en diferentes escenarios. A medida gue avancen, enfrentaran dilemas y
decisiones éticas que necesitaran resolver, mejorando su capacidad de analisis critico y

Figura 34. Gamifika
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Conclusiones

1. Laimplementacion de metodologias de aprendizaje basadas en IA en la Escuela de Administracion,
Economia y Marketing representa una oportunidad para transformar la educacion superior hacia la

modernizacion educativa y la mejora de la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

2. Las metodologias de aprendizaje aplicando IA va a permitir fortalecer la ensefianza en el
saber hacer y saber hacer mas complejo en donde los docentes deber prepararse en la

utilizacion de estas herramientas para el desarrollo del contenido de sus clases.

3. La integraciéon de estrategias de aprendizaje basado en la IA tiene un potencial para
transformar la formacion de los estudiantes, es por ello que se propone varias herramientas
digitales que permitiran que el docente interactie en estos espacios y fortalezca la formacion

profesional.

4. Una vez aplicada la encuesta y de acuerdo a los resultados obtenidos solicitan que se les
capacite en area de herramientas IA para la preparacion del material didéactico y en
metodologias de aprendizaje, considerando que la formacidn en los estudiantes esta orientada

al saber hacer y saber hacer complejo y el saber hacer el conocimiento.

81



UNIVERSITARIO
POSGRADOS {a‘u P
L::\:\\| 2]; TECNOLOGICOS YA&SY RUMINAHUI
Recomendaciones

e Implementar las metodologias de aprendizaje con IA integrando de manera eficaz en los
planes de estudio garantizando que las herramientas tecnoldgicas completen los objetivos

del aprendizaje.

e Disefiar contenidos educativos interactivos y dindmicos que aprovechen al maximo las
capacidades de la IA para adaptarse a las preferencias y estilos de aprendizaje de los

estudiantes.

e Esrecomendable realizar una capacitacion y formacién continua al personal docente en el
uso de las herramientas de 1A y en la implementacion de metodologias de aprendizaje
activo, que permita los profesores estén preparados para integrar con éxito la 1A en sus

practicas pedagdgicas.

e Es necesario establecer la ética digital con protocolos claros para garantizar el aprendizaje
de los estudiantes y abordar las cuestiones éticas relacionadas con el uso de la IA en la

educacion.
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