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RESUMEN 

La presente investigación aborda la integración de recursos educativos basados en 

Inteligencia Artificial (IA) en la enseñanza de Estudios Sociales para estudiantes de 

noveno año del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre. El estudio surge de la 

necesidad apremiante de actualizar los métodos de enseñanza tradicionales, 

aprovechando el potencial de las tecnologías emergentes para mejorar el compromiso y 

aprendizaje de los estudiantes. En un contexto educativo donde la brecha entre la 

evolución tecnológica y las prácticas pedagógicas se hace cada vez más evidente, esta 

investigación se propone explorar cómo la IA puede revolucionar la forma en que se 

imparten las ciencias sociales. El objetivo principal fue fortalecer el proceso educativo 

mediante la implementación de recursos didácticos innovadores generados con IA, 

buscando no solo mejorar la comprensión de los contenidos, sino también fomentar un 

ambiente de aprendizaje más dinámico e interactivo que responda a las necesidades y 

expectativas de los estudiantes del siglo XXI. 

Para lograr estos objetivos, se empleó una metodología mixta que combinó enfoques 

cualitativos y cuantitativos, incluyendo entrevistas a docentes, y una valoración inicial y 

final a los estudiantes. Este enfoque integral permitió obtener una visión holística del 

impacto de los recursos basados en IA en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Además, 

tuvo un alcance descriptivo y se usaron el método analítico-sintético y el método 

inductivo-deductivo. Se desarrolló un prototipo de recursos educativos utilizando 

herramientas de IA avanzadas como Ideogram, ChatGPT, Dupdub, D-ID, Gamma y 

Educaplay, en las cuales se crearon una variedad de materiales como videos, 

presentaciones, música y actividades interactivas. Estos materiales fueron 

cuidadosamente diseñados para complementar y enriquecer el currículo de Estudios 

Sociales, ofreciendo experiencias de aprendizaje multisensoriales y adaptativas. Para 

facilitar el acceso y la utilización de estos recursos, se creó un sitio web dedicado 

utilizando WordPress, proporcionando así una plataforma centralizada y fácil de usar para 

estudiantes y docentes. 

Los resultados del estudio revelaron una acogida excepcionalmente positiva de los 

recursos educativos basados en IA. La gran mayoría de los estudiantes encontró estos 

recursos accesibles y fáciles de usar, lo que indica que la implementación tecnológica no 

presentó obstáculos significativos. Un número sustancial de participantes afirmó que 

estos recursos fortalecieron su proceso de aprendizaje y mejoraron su comprensión de los 

conceptos de Estudios Sociales. Se observó un aumento notable en la interactividad y 

participación en clase, con una gran proporción de estudiantes notando una mejora en 

estos aspectos. El entusiasmo por la innovación se reflejó en el alto interés de los 

estudiantes por ver estos recursos implementados en otras asignaturas. Quizás el dato más 

revelador fue el elevado nivel de satisfacción general con los recursos, con casi la 

totalidad de los estudiantes manifestando estar satisfechos o muy satisfechos, lo que 

subraya el éxito de la intervención desde la perspectiva de los usuarios finales. 

Las conclusiones del estudio resaltan el potencial transformador de la IA en la educación, 

particularmente en la asignatura de Estudios Sociales. Los recursos desarrollados, que 

incluyen videos, diapositivas interactivas, música temática y actividades gamificadas, 
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demostraron ser efectivos para captar la atención de los estudiantes y mejorar su 

comprensión de temas complejos. 

Palabras clave: Proceso de enseñanza-aprendizaje, Inteligencia Artificial, Recursos 

educativos, TIC 
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ABSTRACT 

The present research addresses the integration of Artificial Intelligence (AI)-based 

educational resources in the teaching of Social Studies for ninth grade students at the 

Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre. The study arises from the pressing need to 

update traditional teaching methods by harnessing the potential of emerging technologies 

to enhance student engagement and learning. In an educational context where the gap 

between technological evolution and pedagogical practices is becoming increasingly 

evident, this research set out to explore how AI can revolutionize the way social sciences 

are taught. The main objective was to strengthen the educational process through the 

implementation of innovative teaching resources generated with AI, seeking not only to 

improve the understanding of content, but also to foster a more dynamic and interactive 

learning environment that responds to the needs and expectations of 21st century students. 

To achieve these objectives, a mixed methodology combining qualitative and quantitative 

approaches was employed, including teacher interviews, and an initial and final student 

assessment. This comprehensive approach provided a holistic view of the impact of AI-

based resources on the teaching-learning process. In addition, it was descriptive in scope 

and used the analytic-synthetic method and the inductive-deductive method. A prototype 

of educational resources was developed using advanced AI tools such as Ideogram, 

ChatGPT, Dupdub, D-ID, Gamma and Educaplay, in which a variety of materials such as 

videos, presentations, music and interactive activities were created. These materials were 

carefully designed to complement and enrich the Social Studies curriculum, offering 

multisensory and adaptive learning experiences. To facilitate access and use of these 

resources, a dedicated website was created using WordPress, providing a centralized and 

user-friendly platform for students and teachers. 

The results of the study revealed an exceptionally positive reception of the AI-based 

educational resources. The vast majority of students found these resources accessible and 

easy to use, indicating that the technological implementation did not present significant 

obstacles. A substantial number of participants stated that these resources strengthened 

their learning process and enhanced their understanding of Social Studies concepts. A 

noticeable increase in interactivity and class participation was observed, with a large 

proportion of students noting an improvement in these aspects. Enthusiasm for the 

innovation was reflected in the high level of student interest in seeing these resources 

implemented in other subjects. Perhaps most telling was the high level of overall 

satisfaction with the resources, with almost all students reporting being satisfied or very 

satisfied, underscoring the success of the intervention from the perspective of the end 

users. 

The findings of the study highlight the transformative potential of AI in education, 

particularly in the subject of Social Studies. The resources developed, which include 

videos, interactive slides, thematic music and gamified activities, proved to be effective 

in engaging students' attention and improving their understanding of complex topics. 

Keywords: Teaching-learning process, Artificial Intelligence, Educational resources, 

ICT
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INTRODUCCIÓN   

La educación se encuentra inmersa en una nueva era digital marcada por la 

omnipresencia de la tecnología. El vertiginoso desarrollo experimentado en esta área en 

las últimas dos décadas, ha transformado profundamente diversos ámbitos sociales pero 

la educación no ha podido ir a la par de este desarrollo, dando como resultado un proceso 

de enseñanza-aprendizaje aún continuista, sin aprovechar plenamente las oportunidades 

que la tecnología puede ofrecer.  

Este rezago en la evolución educativa se refleja especialmente en la falta de 

actualización de los recursos educativos. Aunque vivimos en una era donde la 

información está al alcance de un clic, muchos materiales didácticos utilizados en las 

aulas aún se aferran a enfoques convencionales. Es menester reconocer que los 

estudiantes actuales, inmersos en una sociedad digitalizada, requieren métodos de 

enseñanza que no solo sigan el ritmo de la tecnología, sino que también aprovechen su 

potencial para hacer el aprendizaje más interactivo, relevante y estimulante.  

Esta brecha entre la evolución tecnológica y la educación tradicional ha llevado a 

un déficit de recursos educativos innovadores, limitando así el potencial de aprendizaje 

de los estudiantes. En este contexto, la necesidad apremiante de adaptarse a la era digital 

se hace evidente, y es esencial explorar nuevas formas de enseñanza que aprovechen 

plenamente las herramientas tecnológicas disponibles, una de estas innovaciones 

prometedoras es la aplicación de la Inteligencia Artificial (IA) en la creación de recursos 

educativos.  

Por todo lo establecido anteriormente, la presente investigación se centró en 

explotar el potencial de la IA para desarrollar recursos didácticos innovadores que 

fortalezcan el proceso educativo en la asignatura de Estudios Sociales impartida a 

estudiantes de noveno año de Educación General Básica. La motivación para este estudio 

nació de la problemática identificada en el Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre, 

donde se evidenció un limitado uso de herramientas tecnológicas modernas en las clases 

de Estudios Sociales. Esto se ha traducido en una enseñanza monótona basada en 

metodologías tradicionales que no logran motivar ni involucrar activamente a los 

estudiantes.   

Ante esta situación, se propuso implementar recursos educativos desarrollados 

con IA, como videos, canciones, presentaciones educativas atractivas y actividades 

lúdicas para ofrecer nuevas experiencias de aprendizaje que reactiven el interés y 
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participación de los alumnos. Así, el objetivo general de la investigación fue fortalecer el 

proceso educativo de la asignatura de Estudios Sociales en estudiantes de noveno año 

mediante la integración de recursos didácticos innovadores generados con IA.   

Para alcanzar los objetivos planteados, se empleó una metodología mixta que 

integró enfoques cualitativos y cuantitativos con un diseño descriptivo. La evaluación de 

la efectividad de los recursos se llevó a cabo mediante una valoración inicial y final, 

proporcionando un análisis integral de los impactos generados por la introducción de 

estos novedosos métodos de enseñanza.  

El trabajo se estructuró en tres capítulos que abordan secuencialmente el 

diagnóstico de la problemática, el desarrollo de la propuesta de solución y la evaluación 

de su implementación. En el Capítulo I se presentó el diagnóstico de necesidades y 

requerimientos que sustentan la propuesta de investigación, por tanto, se describió el 

contexto educativo, se planteó la problemática identificada sobre el uso limitado de 

recursos innovadores en Estudios Sociales y los objetivos orientados a solucionarla 

mediante recursos basados en IA. También se definió la población de estudio, la 

metodología de investigación mixta y el marco teórico con conceptos clave sobre 

enseñanza de ciencias sociales e IA en educación.  

En el Capítulo II se abordó el desarrollo del prototipo de recursos educativos con 

IA. Se presentó la fundamentación teórica que respalda este enfoque innovador y se 

describieron objetivos, diseño, desarrollo e implementación del prototipo. Además, se 

detallaron las herramientas utilizadas como Ideogram, ChatGPT, Dupdub, D-ID, Gamma 

y Educaplay para generar los recursos interactivos y, además, la plataforma WordPress 

para la creación del sitio web que alojó dichos contenidos. 

Finalmente, en el Capítulo III se evaluó el prototipo a través de dos experiencias 

con el maestro a cargo de llevar la asignatura y los estudiantes participantes. Se describió 

la planeación, experimentación, evaluación y reflexión de cada experiencia para validar 

la efectividad del prototipo y proponer mejoras. Los resultados obtenidos permitieron 

confirmar el impacto positivo de los recursos educativos con IA en la motivación y 

aprendizaje de los estudiantes.  
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CAPITULO I. DIAGNÓSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS 

1.1. Ámbito de Aplicación: Descripción del Contexto y Hechos de Interés.  

1.1.1 Planteamiento del Problema. Debido al desarrollo tecnológico, cada vez es más 

recurrente el uso de las tecnologías emergentes como la realidad aumentada o la IA dentro 

del ámbito educativo. Esto demanda que los establecimientos educativos en todos sus 

niveles constitutivos reconsideren abarcar el proceso educativo desde otro enfoque, 

abarcando nuevas metodologías y nuevos recursos educativos (Paredes et al., 2021). Si 

bien hasta hace relativamente pocos años, los recursos multimedia basados en videos eran 

suficientes para mantener la atención del alumnado, lo cierto es que, actualmente, son 

insuficiente para este propósito y, por lo tanto, infructíferos de cara a que el estudiante 

entienda el contenido del mismo. Y esto se agudiza por la falta de recursos que se alejen 

de lo hasta ahora visto.  

Esta realidad educativa se ha visto reflejada dentro del proceso educativo de 9° 

EGB paralelo “E”, específicamente en la asignatura de ciencias sociales, ya que los 

recursos didácticos empleados son, en su mayoría, tradicionales y poco interesantes para 

el alumnado desencadenando desmotivación, un proceso educativo infructífero o trabajos 

académicos de baja calidad.   

Por lo anterior expuesto, en el presente trabajo se planteó la siguiente pregunta de 

investigación: ¿Cómo fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura de 

estudios sociales del noveno “E” del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre por medio 

de recurso didácticos innovadores basados en IA?  

 

1.1.2 Localización del Problema Objeto de Estudio   

Nombre de la institución: Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre  

Código AMIE: 07H00276.  

Dirección de ubicación: Avenida de Las Palmeras  

Tipo de educación: Educación Regular.  

País: Ecuador.  

Provincia: El Oro.  

Cantón: Machala.  

Parroquia: La Providencia.  

Sostenimiento y recursos: Gratuita.  
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Modalidad: Presencial.  

Jornada: Matutina – Vespertina y Nocturna.  

Figura 1 

Croquis del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre 

 

 

 

 

 

Nota: Mapa satelital que detalla las calles principales y secundarias en las cuales está 

ubicado el Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre. Fuente: Google Maps 

1.1.3 Problema Central.  

Uso limitado de recursos innovadores lo cual desfavorece el proceso de enseñanza-

aprendizaje de 9° EGB del paralelo “E” dentro de la asignatura de estudios sociales.  

 

1.1.4 Problemas Complementarios  

• ¿En qué medida el uso de la IA se integra de manera efectiva en el proceso 

educativo para mejorar la enseñanza de estudios sociales, contribuyendo así a 

superar las limitaciones actuales en el uso de recursos innovadores y favoreciendo 

un ambiente propicio para el aprendizaje?  

• ¿Cómo se pueden crear nuevos recursos educativos para la asignatura de estudios 

sociales aprovechando las potencialidades de la IA?  

• ¿Cuáles son las características clave de los recursos educativos innovadores 

basados en IA diseñados específicamente para la asignatura de estudios sociales, 

con el fin de mejorar el proceso de enseñanza?   

• ¿Cuál es el impacto en el proceso educativo de la asignatura de estudios sociales 

tras la integración de recursos educativos desarrollados con IA?  
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1.1.5 Objetivos de Investigación   

Objetivo General.  

Fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales en 

los estudiantes del noveno año paralelo “E” del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre 

por medio de recurso didácticos innovadores basados en IA  

 

Objetivos Específicos  

• Caracterizar el uso de la IA dentro del proceso educativo   

• Diseñar recursos educativos innovadores basados en IA para la asignatura de 

estudios sociales.  

• Implementar recursos educativos innovadores generados con ayuda de la IA    

• Evaluar el grado de conocimientos adquiridos por los estudiantes luego de la 

implantación de los recursos basados en IA  

1.1.6 Población y Muestra. Dado el nivel educativo al cual va dirigida la investigación, 

la población, delimitada mediante el muestreo no probabilístico por conveniencia, está 

constituida por los estudiantes del noveno año de Educación General Básica Superior 

paralelo “E” y el docente encargado de la asignatura de Estudios Sociales dentro del 

Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre. Debido al tamaño de la población, no se 

consideró obtener una muestra de la misma. 

 

1.1.7 Identificación y Descripción de las Unidades de Investigación. Las unidades de 

investigación se refieren a las entidades, sujetos, materiales o contextos que serán 

estudiados durante la realización de la investigación. Extrapolando esto al presente 

proyecto y considerando que el mismo se desarrolla en el noveno año de Educación 

General Básica (EGB) paralelo “E” correspondiente a la sección vespertina, dichas 

unidades están constituidas por: 
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Los estudiantes: Se trata de un grupo de 37 estudiantes en total, cuya edad 

promedio es de 14 a 15 años. Respecto a la asignatura de Estudios Sociales, los 

estudiantes han manifestado desmotivación y bajo compromiso debido al uso limitado de 

recursos tecnológicos innovadores por parte del docente. Se evidencia un aprendizaje 

memorístico y una participación pasiva según las metodologías tradicionales aplicadas 

actualmente en el curso.  

El docente: Se trata de un docente con varios años de experiencia impartiendo 

esta materia en el nivel de educación básica secundaria. Ha seguido una metodología 

tradicional de enseñanza basada principalmente en lecciones magistrales y uso limitado 

de materiales didácticos innovadores. Asimismo, su formación en el uso de tecnologías y 

metodologías educativas modernas es limitada, aunque, el docente ha expresado interés 

y disposición para implementar los recursos didácticos desarrollados con IA propuestos 

en la investigación, reconociendo la necesidad de innovar en las estrategias 

implementadas dentro de la asignatura.  

Materiales didácticos: Los materiales didácticos creados con IA que se 

implementaron en esta investigación consisten en:  

• Videos interactivos: Se desarrollaron en la plataforma D-ID sobre los contenidos 

de la asignatura de Estudios Sociales. Permitirán presentar la información de 

forma visual y dinámica, con preguntas y respuestas automatizadas para mantener 

el interés y participación de los estudiantes.  

• Canciones educativas: Se generaron también mediante IA, con letras alusivas a 

los temas de clase y ritmos pegadizos. La intención fue reforzar el aprendizaje de 

conceptos a través de la musicalidad y el entretenimiento.  

• Presentaciones educativas: Se generaron gracias a la poderosa IA generativa 

llamada Gamma. Mediante su uso, se crearon llamativas y personalizables 

diapositivas con una inversión de tiempo y esfuerzo mucho menores que en el 

proceso tradicional. 

• Actividades educativas: Aprovechando la incorporación de la IA en la plataforma 

Educaplay, se desarrollaron ejercicios llamativos referentes a las clases 

impartidas. 
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• Narraciones educativas: Se generaron voces con diferentes particularidades para 

las lecturas de los guiones educativos a través de la plataforma Dupdub 

• Sitio web: Se utilizó la plataforma WordPress para alojar y organizar todos los 

recursos educativos basados en IA. Los estudiantes pudieron acceder al sitio para 

interactuar con los videos, canciones y demás actividades.  

En este apartado se concatena otro factor clave que son las variables de la 

investigación. De acuerdo a Espinoza (2018) la variable independiente se define como 

aquel constructo que representa la causa o el factor que se manipula o se considera como 

antecedente en una investigación. Por otro lado, este mismo autor señala que la variable 

dependiente es el elemento que se observa y se prevé que se altere como consecuencia de 

la manipulación o cambio en la variable independiente.    

La variable independiente corresponde a los recursos educativos innovadores 

desarrollados con IA porque representa el factor experimental que se manipulará en la 

investigación. Específicamente, el prototipo consistió en videos interactivos creados en 

la plataforma D-ID, música educativa, presentaciones llamativas y actividades creadas 

con IA los cuales constituyen la innovación tecnológica que se implementó en la 

enseñanza de Estudios Sociales. Por otro lado, la motivación y el aprendizaje de los 

estudiantes fueron seleccionados como variables dependientes porque son los resultados 

que se quieren medir. 

1.1.8 Descripción de los Participantes. La población del proyecto constó de 38 

participantes, cifra que estuvo constituida por los actores educativos que conforman el 

noveno año EGB (37 estudiantes) y el docente encargado de impartir la asignatura de 

estudios sociales. Debido al reducido número que conforma el universo del proyecto, se 

optó por tomar como muestra la misma cantidad de participantes. Dicha muestra se la 

determinó mediante el empleo del muestreo no probabilístico por conveniencia. 
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Tabla 1 

Distribución de la población seleccionada 

Elemento  Cantidad  

Estudiantes  37  

Docente  01  

Total  38  
 

Nota: La tabla representa los componentes (actores educativos) que constituyen el noveno 

año de Educación General Básica (EGB) paralelo E dentro de la asignatura de Estudios 

Sociales.  

1.1.9 Características de la Investigación. La integración de recursos educativos 

desarrollados con IA para la enseñanza de Estudios Sociales representa un fenómeno 

contemporáneo que, al requerir una exploración metódica y multifacética, define las 

características de esta investigación que permiten establecer el enfoque, alcances y 

métodos más adecuados para abordar este objeto de estudio emergente. A continuación, 

se describen los principales rasgos que guiarán esta indagación.  

• Enfoque: Se planteó una investigación de corte mixto, integrando técnicas 

cualitativas y cuantitativas. Lo cualitativo, llevado a cabo mediante una entrevista 

al docente de la asignatura, permitió explorar su nivel de conocimiento sobre los 

recursos educativos innovadores y sus opiniones sobre la Inteligencia Artificial y 

su incidencia en lo educativo. Por su parte, lo cuantitativo se evidencia mediante 

la realización de encuestas a los estudiantes, las cuales fueron útiles para 

recolectar datos numéricos que posibilitó un análisis estadístico sobre el 

aprendizaje antes y después de aplicar los recursos de IA.  

• Alcance: Se empleó un alcance descriptivo puesto que, según Guevara et al. 

(2020), este tipo de investigación no se limita solo a la recolección de datos, sino 

que busca predecir e identificar relaciones entre variables. Este enfoque permitió 

obtener datos cuantitativos y ofreció una descripción detallada del fenómeno 

estudiado, y además en lo cualitativo permitió analizar en profundidad las 

vivencias/experiencias de los involucrados proporcionando información más rica 

en detalle. 
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• Diseño del estudio: Se basó en un diseño pre-experimental de una valoración 

inicial y final para medir el conocimiento y motivación de los estudiantes antes y 

después de la intervención, de modo que se pueda evaluar la influencia de la 

variable independiente sobre la dependiente.  

 

1.1.9.1 Enfoque de la Investigación. Teniendo en consideración el objetivo del proyecto 

y para garantizar que los datos obtenidos sean fiables, verificables y sobre todo rico en 

detalles, se planteó el desarrollo del mismo bajo el enfoque mixto. Este enfoque integra 

las perspectivas cualitativas y cuantitativas durante el proceso de investigación, así 

mismo, se caracteriza por su flexibilidad y se adapta a la naturaleza del fenómeno 

estudiado, buscando una mayor densidad analítica y una comprensión más rica del objeto 

de estudio (Bagur et al., 2021). En este sentido, dentro del enfoque mixto se reconoce que 

la combinación de datos cuantitativos y cualitativos puede enriquecer el entendimiento 

del problema de investigación desde diferentes ángulos, permitiendo así una 

interpretación más completa de los resultados.  

El enfoque mixto se constituye mediante la integración del enfoque cuantitativo y 

cualitativo, pero es menester establecer, a breves rasgos, la conceptualización de estos 

enfoques para lograr un mayor entendimiento no solo de los mismos sino de la elección 

de aplicar ambos enfoques dentro de la investigación: 

• El enfoque cuantitativo en la investigación es una metodología que se enfoca en 

la recolección y análisis de datos numéricos, por tal motivo, este enfoque según 

Sánchez (2019) busca establecer patrones, probar teorías y/o hipótesis, y 

generalizar resultados a partir de muestras representativas, por lo que el rigor 

estadístico y la capacidad para proporcionar resultados medibles y replicables son 

particularidades de este enfoque. Los investigadores que utilizan este enfoque se 

apoyan en instrumentos como encuestas, cuestionarios y otras herramientas de 

medición que permiten una evaluación objetiva de los datos  
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• Por otro lado, el enfoque cualitativo se centra en comprender fenómenos según la 

perspectiva de los participantes. Se trata de un método más descriptivo y analítico 

que busca interpretar profundamente las experiencias humanas, las actitudes y los 

comportamientos (Castañeda, 2022). Además, utiliza técnicas como entrevistas 

abiertas, grupos focales y observaciones participantes, las cuales permiten un 

análisis detallado de las interacciones humanas y los significados que las personas 

atribuyen a sus experiencias. Dado su carácter interpretativo, el enfoque 

cualitativo es fundamental para explorar contextos complejos y dinámicas 

sociales que no son fácilmente cuantificables. 

 

1.1.9.2 Nivel o Alcance de la Investigación. Según Arias (2012) los alcances de una 

investigación se refieren a los distintos niveles de profundización que podrá alcanzar el 

estudio del fenómeno de interés (p. 23). Lo anterior implica definir el nivel de detalle y 

la amplitud del conocimiento que se pretende generar sobre el tema en cuestión. De 

acuerdo a los estudios de Hernández y Mendoza (2018) existen cuatro alcances de 

investigación: exploratorio, descriptivo, correlacional y explicativo. Es importante 

mencionar que la estrategia del plan de investigación estará determinada por el alcance 

elegido. 

El alcance de la presente investigación es descriptivo el cual está en concordancia 

con el enfoque mixto utilizado. Acorde a lo planteado por Ramos (2020) el alcance 

descriptivo en torno a lo cuantitativo busca cuantificar y medir las características del 

objeto de estudio, proporcionando una imagen precisa de su manifestación en la 

población seleccionada, permitiendo obtener una descripción detallada y objetiva de la 

realidad observada. Por otro lado, este alcance en lo cualitativo se enfoca en realizar 

estudios fenomenológicos o narrativos constructivistas, por lo que aquí se prioriza la 

comprensión profunda de las experiencias, percepciones y significados que los individuos 

atribuyen al fenómeno estudiado. 
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La elección de este alcance está fundamenta en dos factores. El estudio descriptivo 

permitió al investigador enfocarse específicamente en los recursos educativos basados en 

IA para la enseñanza de Estudios Sociales (variable de interés) sin necesidad de establecer 

relaciones con otra variable. Además, permitió descomponer la variable principal en sus 

características, propiedades o componentes, posibilitando analizar en detalle los 

diferentes aspectos de los recursos educativos de IA, como su diseño, contenido, entre 

otros.  

 

1.1.9.3 Método de Investigación. El método empleado para la presente investigación, es 

el analítico-sintético, ya que, como lo indican Rodríguez y Pérez (2017) se caracteriza 

por descomponer el objeto de estudio en sus componentes esenciales para comprender 

cada parte por separado (análisis) y luego integrar estos componentes para formar una 

visión holística y coherente del objeto de estudio (síntesis). Utilizar este enfoque permitió 

una comprensión profunda de los diferentes elementos que constituyen los recursos 

educativos basados en IA, así como de su funcionamiento y sus posibles impactos en el 

proceso educativo. 

El uso del método analítico-sintético se justificó por la necesidad de abordar la 

complejidad intrínseca a la integración de tecnologías de IA en la educación. A través de 

un análisis minucioso de los componentes y funcionalidades de estos recursos, los 

investigadores lograron identificar las ventajas y desafíos específicos asociados con su 

implementación. Posteriormente, al sintetizar esta información, fue posible desarrollar 

recomendaciones prácticas y estratégicas para optimizar el uso de la IA en contextos 

educativos, asegurando así una mejora significativa en el proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

Así mismo, se utilizó el método inductivo-deductivo. De acuerdo con Dávila 

(2006) este método se enfoca en la observación y el análisis de datos específicos para 

formular generalizaciones y teorías (inducción), y posteriormente aplicar estas 

generalizaciones a casos particulares para verificar su validez (deducción).  
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La implementación del enfoque inductivo permitió a los investigadores observar 

y recopilar datos empíricos sobre el uso de la IA en la educación, identificando patrones 

y tendencias comunes, mientras que el deductivo complementó esta metodología al 

permitir la aplicación de las teorías y generalizaciones formuladas a situaciones 

específicas, evaluando su aplicabilidad y efectividad.  

Esta combinación de enfoques facilitó una comprensión más profunda y sólida de 

cómo los recursos educativos basados en IA pueden influir en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, proporcionando una base robusta para desarrollar estrategias educativas 

efectivas y adaptadas a diversas realidades educativas. 

Además, se utilizó la técnica de entrevista junto con un instrumento guía para 

profundizar en el conocimiento del docente de estudios sociales sobre el uso de la IA en 

la educación. Esta metodología ofreció una estructura organizada para explorar las 

percepciones, experiencias y comprensión de los docentes acerca de esta tecnología 

emergente en el ámbito educativo. 

El instrumento guía de entrevista dirigió la conversación hacia áreas específicas, 

tales como la familiaridad con la IA, las opiniones sobre su impacto en la enseñanza y el 

aprendizaje de estudios sociales, sus posibles aplicaciones prácticas en el aula, así como 

las preocupaciones o desafíos percibidos relacionados con su implementación.  

A través de la técnica de la entrevista, se brindó un espacio para que el docente 

expresara sus opiniones, reflexiones y conocimientos de manera abierta y detallada. Esto 

no solo permitió comprender su nivel de entendimiento sobre la IA, sino también 

identificar posibles áreas de interés, preguntas o necesidades de capacitación relacionadas 

con esta tecnología emergente en el contexto educativo de estudios sociales. Además, la 

metodología de la entrevista abrió la puerta para explorar diversas perspectivas y generar 

ideas sobre cómo integrar la IA de manera efectiva y ética en la enseñanza de estudios 

sociales, en línea con los objetivos educativos y las necesidades de los estudiantes. 
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Así mismo, para garantizar el vigor metodológico y la factibilidad de la 

investigación, se ha decidido enfatizar explícitamente la transición entre la fase inicial y 

la final del estudio. En este sentido, se determinó la aplicación de una valoración inicial 

y final para la recopilación de información. Estas metodologías actúan como puntos de 

referencia clave para analizar la eficacia de la intervención pedagógica y determinar la 

influencia directa en el progreso educativo de los alumnos.  

1.2 Establecimiento de Requerimientos  

En el marco de la ejecución de este proyecto de investigación, se desarrollaron 

recursos innovadores empleando la IA como un recurso didáctico avanzado. La finalidad 

es potenciar el proceso de enseñanza-aprendizaje mediante la utilización de recursos 

educativos generados con IA, ya que, la implementación de esta tecnología ha demostrado 

su eficacia al hacer que los materiales sean atractivos, y de esta manera generando interés 

de los estudiantes hacia el recurso didáctico.  

Además, se implementó la plataforma WordPress con el propósito de desarrollar 

un sitio web destinado a alojar acorde al tema correspondiente los recursos generados con 

IA. La iniciativa de investigación persigue el logro de los objetivos previamente 

establecidos, con la intención de fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje en la 

asignatura de Estudios Sociales para los estudiantes del noveno año paralelo “E” en el 

Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre 
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1.2.1 Descripción de los Requerimientos/Necesidades que el Prototipo Debe Resolver   

Entre los requisitos esenciales para llevar a cabo la investigación, se identificaron 

los siguientes elementos necesarios:  

Requerimientos pedagógicos: Se refieren a las necesidades y condiciones esenciales 

para el correcto desarrollo del proceso educativo y para garantizar que el prototipo creado 

este alineado con los contenidos de las clases:   

• Plan de Unidad Didáctica (PUD) de estudios sociales para noveno año EGB. (Ver 

figuras 26, 27 y 28) 

• Libro de texto (impreso o digital) actualizado de noveno año EGB  

• Cuaderno de apuntes (opcional). 

• Aplicación de técnicas y estrategias para fortalecer el trabajo colaborativo.  

• Conocimiento en actividades de evaluación sumativa y formativa.  

Requerimientos técnicos y tecnológicos: Establecidos por las necesidades de las 

TIC, que va a ejecutarse.  

• Conexión a Internet estable  

• Registro en las plataformas D-ID, Ideogram, Sunno, Dupdub, Gamma y 

Educaplay  

• Espacio de almacenamiento y ancho de banda  

• Navegador web actualizado  

• Registro en la plataforma WordPress.  

• Disponibilidad de dispositivos electrónicos (computadora de escritorio, laptop, 

Tablet o un teléfono inteligente)  

• Conocimientos básicos de navegación por Internet  
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1.3 Justificación del Requerimiento a Satisfacer   

En la situación actual, el proceso educativo se enfrenta a la restricción de recursos 

pedagógicos que no han logrado aprovechar plenamente el potencial transformador de la 

tecnología, específicamente de la IA. La falta de acceso a herramientas avanzadas ha 

llevado a un enfoque tradicional y estático en la enseñanza de esta disciplina, limitando 

las oportunidades de aprendizaje de los estudiantes, por tal motivo, el uso limitado de 

recursos innovadores impide la adaptación efectiva a las variadas necesidades que 

presentan los estudiantes en la actualidad, quienes poseen estilos de aprendizaje y ritmos 

diferentes.  

La escasez de recursos innovadores también repercute en la falta de 

diversificación de los métodos pedagógicos, ya que, la enseñanza convencional no logra 

captar la atención de los estudiantes de la manera que lo harían recursos innovadores, los 

cuales ofrecen una amplia variedad de formatos, desde simulaciones interactivas hasta 

contenido multimedia, enriqueciendo así la experiencia educativa, esta diversificación 

fomenta la participación activa y el compromiso de los estudiantes (Cevallos et al., 2019).  

La falta de estímulo al pensamiento crítico y analítico es otro problema 

subyacente. La metodología tradicional no siempre fomenta el desarrollo de habilidades 

cognitivas avanzadas, como el análisis profundo y la resolución de problemas, que son 

fundamentales la asignatura de Estudios Sociales. Además, la obsolescencia de los 

materiales educativos y la falta de actualización constante impiden que los estudiantes 

tengan acceso a información relevante y contemporánea sobre eventos y desarrollos 

sociales, limitando así su comprensión del mundo que los rodea.  

La importancia de integrar recursos innovadores dentro del proceso de enseñanza-

aprendizaje radica en la necesidad imperante de modernizar y optimizar los métodos 

educativos para afrontar los retos contemporáneos, puesto que estos recursos ofrecen un 

conjunto de ventajas estratégicas que directamente impactan en la calidad y eficacia del 

proceso educativo. La diversificación de los recursos educativos, respaldada por la IA, es 

importante dado que la capacidad de acceder a una amplia gama de materiales, desde 

textos y videos hasta simulaciones interactivas, enriquece la experiencia educativa y 

aborda diferentes estilos de aprendizaje.   
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La estimulación del pensamiento crítico es un objetivo pedagógico fundamental, 

y la IA puede desempeñar un papel destacado en su consecución, ya que, como lo indica 

Peña et al., (2020) la generación de preguntas desafiantes y actividades que requieren un 

análisis profundo propicia un entorno de aprendizaje que va más allá de la memorización, 

promoviendo el desarrollo de habilidades críticas y analíticas, además, estos recursos 

también tiene un impacto positivo en la preparación de los estudiantes para un futuro cada 

vez más digitalizado, dotándolos de habilidades tecnológicas esenciales en el siglo XXI.  

La urgencia de abordar estos problemas subraya la necesidad crítica de 

implementar recursos educativos innovadores generados con recurso innovadores, en este 

caso el uso de la IA. La actualización constante de contenidos educativos es esencial en 

una disciplina como Estudios Sociales, donde la relevancia y actualidad de la información 

son cruciales. La IA puede permitir mantener los materiales educativos al día, 

garantizando que los estudiantes tengan acceso a información precisa y contemporánea.   

Con lo anteriormente expuesto, se justifica la presenta investigación que propone 

la aplicación de recursos innovadores basados en IA para dar respuesta a las necesidades 

de los estudiantes en la actualidad y de esta forma dinamizar el proceso de enseñanza 

aprendizaje. 
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1.4. Marco Referencial  

1.4.1 Referencias Conceptuales  

Caracterización del Proceso de Enseñanza-Aprendizaje en la Asignatura de Estudios 

Sociales. Resulta infructífero caracterizar el proceso educativo llevado a cabo en la 

asignatura de estudios sociales cuando no se ha establecido, en primer lugar, ningún 

acercamiento teórico a dicha asignatura o al proceso de enseñanza-aprendizaje; es decir, 

no se puede aplicar un análisis en profundidad de estos elementos de forma sin antes 

establecer de forma breve y concisa sus conceptualizaciones, sus dimensiones.   

Para iniciar, es fundamental establecer la diferencia entre estudios sociales y 

ciencias sociales puesto que, en muchas de las ocasiones, estas dos terminologías se usan 

indistintamente cuando, si bien guardan relación, su enfoque es distintivo. Los estudios 

sociales se refieren a un campo académico que se centra en el estudio de la sociedad y de 

las relaciones sociales, mientas que las ciencias sociales abarcan disciplinas específicas 

que estudian el comportamiento humano y la sociedad mediante la aplicación de métodos 

científicos.  

Con base en lo anterior, los estudios sociales constituyen un marco integrador en 

el cual convergen especialidades propias de las ciencias sociales como la antropología, 

sociología, economía, historia o geografía, teniendo como objetivo integrador la 

exploración y el análisis del desarrollo de la sociedad dentro de su marco contextual, con 

el fin de adquirir conocimiento sobre las características sociales, económicas, 

tecnológicas, axiológicas e institucionales en cada periodo (Solano, 2006).   

Lo anterior se fundamenta, hablando desde el contexto ecuatoriano, en los 

contenidos abordados en las instituciones educativas enmarcados dentro del currículo 

nacional para el nivel educativo especificado, en este caso, el 9° EGB. Estos temas, 

agrupados en unidades didácticas, tienen un claro enfoque en la evolución de la sociedad 

desde una perspectiva histórica, económica, política, entre otros ámbitos   
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Otro elemento clave a definir es el proceso de enseñanza-aprendizaje el cual es 

definido de forma espléndida por Osorio et al. como un “sistema de comunicación 

deliberado que involucra la implementación de estrategias pedagógicas con el fin de 

propiciar aprendizajes” (2021, p.2). Donde, en este contexto, la comunicación va más allá 

del binomio docente-estudiante, es la interacción con el material, con los elementos 

constitutivos del ambiente de aprendizaje. Se trata de formar una interacción 

multidireccional con sentido pedagógico y fundamentado en estrategias didácticas 

efectivas.  

Por último, Chávez y Aucatoma (2021) ofrecen su visión sobre el enfoque de la 

enseñanza de los estudios sociales mencionando que es un proceso centrado en la 

investigación, comprensión y análisis de eventos históricos y su conexión con el presente, 

motivando a la reflexión y el análisis de los estudiantes para entender el comportamiento 

humano y su relación con el entorno actual y, de esta manera, evitar la tradicional práctica 

educativa de obligar a los educandos a memorizar fechas y sucesos específicos.  

 

Carencia de Recursos Innovadores Generados con IA Dentro del Proceso de 

Enseñanza-Aprendizaje Contemporáneo. La educación contemporánea se enfrenta al 

desafío de mantener a los estudiantes motivados y comprometidos en un mundo donde la 

tecnología y la información están al alcance de la mano. A pesar de que los docentes 

cuentan con numerosas herramientas tecnológicas para complementar su enseñanza, 

muchas de ellas se han vuelto obsoletas y ya no captan el interés de las nuevas 

generaciones. Videos de YouTube, presentaciones en Canva o Genially solían ser 

recursos innovadores, pero actualmente los alumnos están tan acostumbrados a estas 

herramientas que han perdido el componente de novedad y sorpresa que inicialmente las 

hacía atractivas.  

Si bien estas herramientas fueron inicialmente revolucionarias, su omnipresencia 

ha llevado a la saturación y, consecuentemente, a la disminución de su impacto. Los 

estudiantes contemporáneos demandan experiencias educativas más personalizadas, 

interactivas y, sobre todo, adaptadas a sus estilos de aprendizaje individuales (Ayuso del 

Puerto y Gutiérrez, 2022). 
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La IA emerge como una solución prometedora para abordar esta crisis de interés 

en la educación. La capacidad de la IA para analizar y adaptarse a los perfiles de 

aprendizaje de los estudiantes permite la creación de recursos didácticos altamente 

personalizados. Los sistemas de IA pueden generar contenido interactivo, simulaciones y 

escenarios educativos que no solo atraen la atención de los estudiantes, sino que también 

se ajustan a su ritmo de aprendizaje y preferencias.  

Los estudiantes contemporáneos buscan una conexión más profunda con el 

material de estudio, anhelando una experiencia que no solo se ajuste a sus preferencias, 

sino que también responda a sus ritmos y modos únicos de aprendizaje. Esta demanda 

evidencia un llamado urgente a la flexibilidad y a la integración de enfoques pedagógicos 

más dinámicos y personalizados que respeten y fomenten la diversidad de estilos de 

aprendizaje presentes en las aulas modernas (Pinilla, 2020).  

En este contexto, la crisis de interés señala la necesidad crítica de una revisión 

profunda de las estrategias pedagógicas, destacando la importancia de la innovación y la 

adaptación continua. La educación, para mantener su relevancia y efectividad, debe 

evolucionar más allá de las fórmulas estándar y abrazar enfoques que no solo estimulen 

la atención de los estudiantes, sino que también nutran su curiosidad intrínseca y 

fomenten una conexión auténtica con el conocimiento. La adaptación de tecnologías 

emergentes, como la IA en la creación de contenido educativo, puede ser un paso clave 

hacia la revitalización de la educación, brindando una respuesta más alineada con las 

expectativas y necesidades de los estudiantes del siglo XXI.  

 

Importancia de la Innovación en la Educación en Estudios Sociales. La importancia de 

la innovación en la educación en ciencias sociales radica en el hecho de que las ciencias 

sociales son un campo en constante evolución y transformación, y es fundamental que los 

docentes adopten enfoques innovadores para mantener el interés de los estudiantes, 

promover el pensamiento crítico y fomentar una comprensión profunda de los fenómenos 

sociales. 
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  De acuerdo con Valarezo et al., (2018) las nuevas TIC facilitan la incorporación 

de innovadores métodos y procedimientos en los sistemas educativos, debido a que estas 

tecnologías permiten a los profesores contextualizar mejor los temas y ofrecer una 

atención más personalizada a sus estudiantes, lo que favorece una atención más efectiva 

a las diferencias individuales. 

Es por ello que la introducción de métodos de enseñanza innovadores, como el 

uso de tecnología, recursos multimedia, simulaciones y proyectos de investigación, 

establece una conexión directa entre los conceptos teóricos y la realidad social, así mismo, 

este enfoque no solo aumenta la motivación de los estudiantes, sino que también mejora 

su comprensión de cómo las teorías y conceptos se aplican en el mundo real, 

proporcionando una experiencia de aprendizaje más significativa (Mena y Roca, 2017).  

Además, la innovación en la educación en ciencias sociales va de la mano con el 

desarrollo de habilidades críticas, por tal motivo el pensamiento crítico, el análisis de 

datos, la resolución de problemas y el razonamiento lógico se fomentan a través de 

enfoques innovadores como el aprendizaje basado en proyectos, el debate estructurado, 

los estudios de caso y la investigación colaborativa. Estos métodos no solo permiten a los 

estudiantes aplicar y cuestionar conocimientos, sino que también fortalecen su capacidad 

para analizar evidencias y formar opiniones fundamentadas.  

La participación activa y la colaboración son otras dimensiones esenciales que la 

innovación en la educación en ciencias sociales promueve, los métodos innovadores, 

como el trabajo en equipo, los debates en grupo, la gamificación y el uso de plataformas 

en línea para la colaboración, facilitan la interacción entre estudiantes, de igual manera, 

este enfoque no solo fomenta la compartición de ideas, sino que también estimula la 

construcción de conocimiento de manera colaborativa, transformando el ambiente de 

aprendizaje en un espacio dinámico y estimulante donde los estudiantes son protagonistas 

de su propio proceso educativo (Rumazo et al., 2022).  
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La adaptación al mundo digital constituye otra faceta crucial de la innovación en 

la educación en ciencias sociales, ya que, integrar y aprovechar las tecnologías digitales 

en el proceso de enseñanza y aprendizaje se vuelve imperativo en un contexto donde las 

ciencias sociales se ven influenciadas por avances tecnológicos y la transformación 

digital de la sociedad, por lo tanto los docentes deben prepararse para utilizar 

herramientas digitales, recursos en línea y plataformas interactivas que enriquezcan la 

experiencia educativa y promuevan el desarrollo de habilidades digitales en los 

estudiantes.  

La innovación en la educación en ciencias sociales estimula la creatividad y la 

reflexión en los estudiantes. A través de enfoques innovadores, se plantean desafíos y 

proyectos que requieren pensamiento creativo, generación de nuevas ideas y habilidades 

de comunicación efectiva, además, la innovación también fomenta la reflexión crítica 

sobre las implicaciones éticas y sociales de los temas estudiados, contribuyendo al 

desarrollo de la conciencia cívica y la responsabilidad social en los estudiantes. En 

conjunto, estos elementos destacan la importancia vital de la innovación en la educación 

en ciencias sociales para preparar a los estudiantes de manera integral en un mundo en 

constante cambio.  

Recursos Educativos Innovadores en la Educación Contemporánea. La educación 

actual se desenvuelve en un entorno dinámico y en constante evolución, marcado por 

avances tecnológicos, cambios sociales y exigencias laborales emergentes, estos recursos 

van más allá de los métodos tradicionales y aprovechan las nuevas tecnologías, las 

herramientas digitales y las estrategias pedagógicas vanguardistas para brindar 

experiencias de aprendizaje enriquecedoras y significativas.  

En este escenario, la incorporación de recursos educativos innovadores se ha 

vuelto fundamental para optimizar el proceso de aprendizaje, estimular la participación 

activa de los estudiantes y prepararlos adecuadamente para enfrentar los desafíos que 

presenta el siglo XXI. Valarezo y Santos (2019) señalan que la incorporación de 

tecnologías en los procesos educativos es una realidad ineludible, por ello cuando son 

empleadas adecuadamente como recursos didácticos por docentes y estudiantes, estas 

tecnologías fomentan el desarrollo de habilidades para el aprendizaje autónomo, lo cual 

es fundamental para la adquisición de conocimientos sólidos. 
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Uno de los recursos educativos innovadores más destacados es el uso de 

dispositivos tecnológicos en el aula. Los estudiantes ahora pueden acceder a información 

y recursos en línea de manera rápida y sencilla a través de computadoras, tabletas y 

teléfonos inteligentes. Esto les permite investigar, explorar y ampliar su conocimiento 

más allá de los límites físicos del salón de clases. Además, los profesores pueden utilizar 

aplicaciones educativas, videos interactivos y plataformas de aprendizaje en línea para 

enriquecer las lecciones y personalizar la experiencia de cada estudiante. 

Además de los recursos tecnológicos, la educación contemporánea también se 

beneficia de enfoques pedagógicos innovadores, como el aprendizaje cooperativo y el 

aprendizaje personalizado. El primer enfoque fomenta la interacción entre los propios 

alumnos, promoviendo el intercambio de opiniones, perspectivas y la construcción de 

conocimiento en conjunto, mientras que el segundo se fundamenta en la adaptación del 

currículo a las particularidades de cada educando, facilitando la progresión acorde a sus 

ritmos individuales y la exploración de ámbitos afines a sus intereses específicos. 

(Pacheco, 2021). 

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), es otro enfoque innovador que 

conlleva que los educandos ejerzan en proyectos prácticos y significativos que abordan 

problemas del mundo real. Mediante el ABP, los estudiantes adquieren habilidades 

prácticas, como colaboración, pensamiento crítico y resolución de problemas, mientras 

aplican los conceptos y conocimientos que han adquirido, esto les permite desarrollar un 

aprendizaje más profundo y duradero, ya que están involucrados activamente en el 

procedimiento.   

La gamificación es otra estrategia innovadora que ha ganado popularidad en la 

educación contemporánea, el cual consiste en aplicar componentes de juego, como 

premios, retos y competencias, al proceso de aprendizaje, esto convierte el aprendizaje en 

una pericia divertida y motivadora, incentivando la participación activa y el compromiso 

de los estudiantes, además, promueve el trabajo en equipo, la creatividad y el pensamiento 

estratégico.  

 

 



 

35 

 

De acuerdo con Cruz (2019) los recursos educativos innovadores también 

incluyen herramientas de Realidad Virtual (RV) y Realidad Aumentada (RA), que 

posibilitan a los estudiantes sumergirse en entornos virtuales y vivir experiencias que de 

otra manera serían difíciles o imposibles de experimentar. Por ejemplo, pueden explorar 

civilizaciones antiguas, viajar a lugares remotos o realizar experimentos científicos sin 

salir del aula, esto proporciona una experiencia de aprendizaje inmersiva y estimulante 

que aumenta la motivación y el interés de los estudiantes.  

Por otro lado, la IA es una tecnología emergente que ha tenido una popularidad 

significativa en la educación contemporánea, la cual ofrece a los educadores 

oportunidades para enriquecer la experiencia de aprendizaje, así mismo, se crean entornos 

inmersivos y personalizados, estimulando la participación activa de los estudiantes. La 

implementación de la Inteligencia Artificial en el ámbito educativo actual ha permitido la 

evolución de los recursos educativos y la manera en la manera en la que se enseña y 

aprende, ejemplos de esto son las tutorías virtuales y personalizadas mediante sistemas 

que analizan el progreso individual de los alumnos y adaptan el contenido educativo 

según sus necesidades (Ortega et al., 2021). 

La introducción de asistentes virtuales basados en IA ofrece a estudiantes y 

educadores acceso instantáneo a información y asistencia en tareas específicas, 

mejorando la eficiencia del proceso educativo, en conjunto, estos avances muestran el 

impacto transformador de la IA en la educación, proporcionando herramientas que se 

adaptan a las necesidades individuales y mejoran la calidad general del aprendizaje.  

Los beneficios de esta integración son notables, abarcando desde la 

personalización del aprendizaje hasta una mayor motivación y participación, así como el 

desarrollo de habilidades del siglo XXI, no obstante, los desafíos asociados, como la 

brecha tecnológica y la necesidad de formación docente adecuada, deben abordarse. La 

implementación exitosa de estos recursos demanda un enfoque integral que considere 

tanto los aspectos tecnológicos como pedagógicos, garantizando una transformación 

significativa en el proceso educativo y asegurando la igualdad de oportunidades para 

todos los estudiantes.  
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Inteligencia Artificial (IA). La IA es un ámbito interdisciplinario que se enfoca en el 

progreso de sistemas y programas aptos para llevar a cabo actividades que regularmente 

precisa de la capacidad humana. Estupiñán et al., (2021) mencionan que, a pesar que no 

existe un concepto preciso del término, la IA hace referencia a un conjunto de tecnologías 

que poseen características o habilidades que anteriormente eran exclusivas de la mente 

humana y tiene como objetivo simular procesos cognitivos, como el pensamiento, la 

apreciación, el aprendizaje y la resolución de problemas, mediante el uso de algoritmos y 

modelos computacionales. 

En la actualidad la IA se emplea en una amplia escala de sectores y especialidades. 

Por ejemplo, en el área de medicina se emplea para el diagnóstico de enfermedades, la 

interpretación de imágenes médicas, el análisis de datos de pacientes y la investigación 

de nuevos medicamentos, por otro lado, en las fábricas, se implementa para mejorar los 

procedimientos de producción, predecir imperfecciones en maquinaria, optimizar la 

eficacia energética y realizar tareas de mantenimiento predictivo y así mismo, en el 

ámbito financiero, se hace uso para el estudio de riesgos, el impedimento de fraudes, el 

manejo de inversiones y el desarrollo de asesores virtuales. 

El Aprendizaje Automático (Machine Learning), es una otro campo relevante de 

la IA, el cual se apoya en la inteligencia de las máquinas para formar y mejorar a partir 

de los datos. De acuerdo con Álvarez et al., (2020) el Aprendizaje Automático se 

distribuye en diferentes clases, como el Aprendizaje Supervisado, en el cual los 

algoritmos se entrenan utilizando prototipos etiquetados; el Aprendizaje No Supervisado, 

en donde los algoritmos descubren pautas y estructuras en los datos sin etiquetas; y el 

Aprendizaje por Refuerzo, donde los algoritmos aprenden mediante la intercomunicación 

con un ambiente y la obtención de recompensas. 

Además, el Procesamiento del Lenguaje Natural (NLP), se ha convertido en un 

área relevante en la IA, debido a que se centra en la relación entre el lenguaje humano y 

las máquinas. El NLP permite a los dispositivos captar, analizar y producir lenguaje 

humano de forma efectiva, esto ha llevado a la elaboración de chatbots, asistentes 

virtuales, métodos de traducción instantánea, interpretación de sensaciones en redes 

sociales y extracción de datos en grandes volúmenes de texto (Celi-Parraga et al., 2021). 
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Dentro del contexto de la IA, el modelo prompt destaca en el campo de la 

generación de texto. Aprovecha la arquitectura GPT (Generative Pre-trained 

Transformer) con el fin de producir respuestas y textos coherentes a partir de una entrada 

dada. El modelo se entrena en dos fases principales: pre-entrenamiento y ajuste fino. 

Durante la primera etapa, el modelo se expone a grandes cantidades de texto diverso para 

aprender patrones y estructuras del lenguaje. En la segunda etapa, se capacita en tareas y 

conjuntos de información específica para adaptarse a un dominio particular o realizar una 

tarea específica (Palomino, 2023). 

El modelo prompt utiliza técnicas como la atención y el aprendizaje por refuerzo 

para mejorar su capacidad de generar respuestas relevantes y coherentes. La atención le 

permite al modelo enfocarse en partes importantes del texto de entrada y utilizar esa 

información para generar una respuesta adecuada. El aprendizaje por refuerzo implica 

proporcionar recompensas y retroalimentación al modelo para mejorar su desempeño con 

el tiempo (Koza, 2023). 

A pesar de los avances y las prometedoras aplicaciones de la IA, también existen 

desafíos y consideraciones éticas asociadas a su desarrollo y uso. Uno de estos desafíos 

es el sesgo algorítmico, que puede surgir cuando la información utilizada para formar los 

modelos contienen sesgos inherentes, lo que puede conllevar a tomar decisiones 

discriminatorias o injustas, así mismo, la IA plantea interrogantes sobre la privacidad y 

la seguridad de la información, así como el impacto en el empleo y la sociedad en general, 

por ello, es fundamental tratar estos retos y desarrollar la IA de forma responsable, 

garantizando la transparencia, la equidad y el cumplimiento ético en su aplicación.  

La IA es un área en continua evolución que busca crear sistemas y programas 

aptos para desarrollar tareas que requieren de la inteligencia humana. La IA tiene empleo 

en diversos sectores, desde la medicina hasta la industria y los servicios financieros. El 

modelo prompt, como parte de la IA, destaca en la generación de texto coherente y 

relevante, utilizando la arquitectura GPT y técnicas como la atención y el aprendizaje por 

refuerzo. 
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Implementación de IA en la Educación. El empleo de la IA en el entorno educativo se 

erige como un elemento transformador, marcando una modificación esencial en la manera 

en que concebimos y aplicamos la enseñanza. En términos prácticos, esto se traduce en 

la adopción de aplicaciones y plataformas específicas diseñadas para aprovechar la 

capacidad de la IA en diversas facetas educativas, ya sea desde la adaptabilidad y 

personalización del contenido hasta la retroalimentación inmediata y la creación de 

recursos educativos innovadores, la implementación de la IA abarca una variedad de 

enfoques que impactan directamente en la experiencia del estudiante.  

La integración de la IA en el ámbito educativo implica la inserción deliberada de 

sistemas y herramientas impulsados por algoritmos inteligentes con el propósito de 

mejorar la calidad, accesibilidad y efectividad del proceso de enseñanza-aprendizaje. De 

acuerdo con Rodríguez et al., (2023) la rápida progresión de la IA ha tenido un impacto 

notable en el ámbito educativo, presentando un potencial considerable para revolucionar 

los métodos convencionales, por tal motivo la presencia de la IA en contextos educativos, 

propicia la oportunidad de reflexión acerca de la interacción entre profesor y alumno, 

dado que altera la naturaleza de la conexión con el conocimiento.   

La personalización del aprendizaje es una de las aplicaciones más destacadas, 

donde la IA evalúa y se adapta dinámicamente a las necesidades particulares de cada 

educando, ofreciendo un enfoque educativo más ajustado a sus destrezas y ritmo de 

aprendizaje, ya que como lo indica Aparicio (2023) los sistemas de IA pueden recabar 

información sobre la utilidad, las prioridades y la forma de aprendizaje de cada estudiante 

con el fin de brindar contenido y tareas personalizadas. Esto fomenta un aprendizaje más 

eficaz y motivador al ajustarse a los intereses y habilidades específicas de cada educando.  

La incorporación de la IA en la planificación curricular y en la creación de 

lecciones refleja una estrategia proactiva para alinear los objetivos educativos con las 

capacidades tecnológicas, promoviendo así una enseñanza más efectiva y relevante, a 

pesar de ello, el empleo de la IA en la educación no se encuentra exenta de 

consideraciones éticas y retos, desde la igualdad en el ingreso hasta la seguridad de los 

datos estudiantiles. Evaluar la efectividad de estas implementaciones se vuelve crucial, 

con la necesidad de establecer indicadores de rendimiento que reflejen el impacto real en 

la enseñanza y desarrollo de los alumnos.   
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La IA tiene la capacidad para impulsar significativamente el logro de las metas 

educativas a nivel global al eliminar barreras de acceso, agilizar procedimientos de 

gestión y mejorar los métodos de aprendizaje, sin embargo, la implementación efectiva 

de la IA en contextos educativos podría experimentar demoras debido a divergencias en 

políticas y procedimientos administrativos en diferentes países, ya que, a pesar de que la 

IA puede tener un impacto sustancial en el mejoramiento de los resultados del 

aprendizaje, aún persisten ciertas habilidades humanas, tales como la creatividad, la 

adaptabilidad, y la innovación que las máquinas no pueden replicar (Piedra et al., 2023). 
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CAPÍTULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO. 

2.1 Definición del Prototipo  

En este estudio, dirigido hacia la elaboración de un trabajo de titulación, se han 

implementado estrategias de aprendizaje apoyada en la tecnología emergente llamada IA 

con el objetivo principal de incorporar recursos educativos innovadores en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la asignatura de estudios sociales. Para lograr esto, se identificó 

la necesidad de desarrollar materiales como presentaciones, videos educativos, imágenes, 

audios y actividades generados con IA. Estos recursos están diseñados específicamente 

para complementar los contenidos pedagógicos del Plan de Unidad Didáctica (PUD), 

aprovechando diversas herramientas educativas disponibles.  

Se acordó emplear la plataforma WordPress para el desarrollo de un repositorio 

digital, con el fin organizar todos los contenidos generados con IA en un único lugar, 

aprovechando las funciones de incorporar material audiovisual y la inserción a través de 

códigos HTML, lo cual brinda a los estudiantes la capacidad de visualizar los contenidos 

sin tener que navegar por otros sitios web externos.  

En cuanto a la creación de contenidos audiovisuales generados con diferentes 

plataformas impulsadas con Inteligencia Artificial, se estableció el uso de la herramienta, 

Ideogram para generar imágenes a partir de textos; ChatGPT para concebir los guiones; 

DupDub para agregar una voz narrativa a los videos y D-ID para animar las imágenes y 

darles movimiento a los labios. Se usó también Suno para crear música, así mismo; 

Gamma para generar presentaciones educativas y, finalmente, Educaplay para desarrollar 

actividades educativas rápidas y llamativas. Todos estos recursos se almacenan en el 

repositorio creado en WordPress con el objetivo de proporcionar una plataforma accesible 

y de fácil distribución para los recursos educativos, así mismo, los usuarios tienen la 

posibilidad de acceder a estos materiales desde cualquier ubicación y en cualquier 

momento, lo que facilita su difusión y uso. 
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2.2 Fundamentación Teórica del Prototipo 

De acuerdo con Moreno (2019) la IA tiene un gran potencial para agilizar el logro 

y avance de los objetivos educativos a nivel global al superar los obstáculos que dificultan 

el acceso al aprendizaje, automatizando los procesos de gestión y optimizando los 

métodos que mejoran los resultados en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

La innovación en la educación mediante el uso de recursos educativos generados 

con IA ha revolucionado la forma en que los estudiantes acceden y absorben el 

conocimiento. Entre las múltiples facetas de esta transformación, destacan diversos 

formatos de recursos que abarcan desde diapositivas interactivas hasta actividades 

personalizadas, aprovechando las capacidades avanzadas de la IA. 

Fernández (2023) manifiesta que se busca utilizar la IA como una herramienta de 

apoyo para el profesor y los estudiantes, sin reemplazar la función facilitadora del 

profesor. Es fundamental que tanto los profesores como los estudiantes estén 

familiarizados con las ventajas y desventajas del uso de esta tecnología, especialmente en 

lo que respecta a sus posibles errores y limitaciones, su transparencia en la obtención de 

información y su capacidad limitada para interpretar aspectos cualitativos de los 

individuos. 

En el ámbito de las presentaciones interactivas, la IA posibilita la creación de 

presentaciones dinámicas y adaptables que se ajustan en tiempo real según las respuestas 

y el progreso de cada estudiante, ofreciendo un enfoque más personalizado y eficiente. 

La capacidad de adaptación de la IA atiende las necesidades específicas de aprendizaje, 

optimizando el proceso educativo. 

La generación de música por IA representa otra forma innovadora de educación, 

ya que, utilizando algoritmos avanzados, la IA puede crear composiciones musicales 

personalizadas para cada estudiante, considerando sus preferencias y estilo de 

aprendizaje, de manera que esta personalización no solo hace que el aprendizaje sea más 

atractivo, sino que también mejora la retención de información al vincular la música con 

conceptos educativos, sirviendo como retroalimentación de contenidos. 
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Por otro lado, la IA ha transformado la creación de contenido audiovisual, 

mediante videos educativos personalizados que se adaptan al nivel de conocimiento de 

los estudiantes. Utilizando animaciones de personajes históricos y proporcionando 

explicaciones detalladas de conceptos clave, la IA facilita un aprendizaje más efectivo y 

atractivo. La integración de imágenes y realidad aumentada, potenciadas por la IA, 

desempeña un papel fundamental al generar imágenes educativas específicas y utilizar 

tecnologías de realidad aumentada para visualizar conceptos abstractos, haciendo que los 

temas complejos sean más tangibles y comprensibles para los estudiantes. 

Además, las actividades interactivas impulsadas por la IA ofrecen una forma 

dinámica de involucrar a los estudiantes. Plataformas educativas basadas en IA pueden 

crear actividades personalizadas y desafíos adaptados al progreso individual de cada 

estudiante, fomentando la participación activa, el aprendizaje práctico y la 

retroalimentación instantánea, lo que mejora significativamente la experiencia educativa. 

La innovación en la educación mediante el uso de recursos educativos generados 

con IA no solo diversifica los formatos de aprendizaje, sino que también se adapta a los 

estilos de aprendizaje individuales, por medio de esta transformación no solo se mejora 

la accesibilidad y eficiencia, sino que también crea un entorno educativo más dinámico y 

personalizado, preparando a los estudiantes para los desafíos del siglo XXI.  

 

 2.3 Objetivos General y Específicos del Prototipo   

Objetivo General 

Fortalecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes a través de recursos educativos 

interactivos y didácticos como videos, composiciones musicales y actividades 

desarrolladas con IA anclados en una página web en WordPress para su uso público. 
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Objetivos Específicos 

• Crear imágenes de personajes históricos con herramientas digitales especializadas 

asegurando la calidad visual y la representación fiel de los personajes en el 

prototipo.  

• Elaborar narraciones educativas visualmente atractiva mediante plataformas de 

animación digital existentes para dar vida a los personajes históricos, 

sincronizando de manera efectiva los movimientos labiales. 

• Generar narraciones en los videos animados mediante el uso de plataformas de 

síntesis de voz, garantizando una reproducción de audio clara y coherente con la 

animación facial de los personajes históricos.  

• Configurar las herramientas disponibles en WordPress para la creación de una 

página web que sirva como entorno central para la presentación y acceso a los 

videos animados y composiciones musicales, asegurando una experiencia de 

usuario intuitiva y accesible.  

• Realizar las pruebas pertinentes en entornos educativos, recopilando 

retroalimentación de estudiantes y del profesor encargado sobre la experiencia de 

aprendizaje utilizando el prototipo.  

 

 2.4 Diseño del Prototipo 

Para elaborar los recursos educativos con IA se consideró las planificaciones de 

clases del periodo lectivo 2024–2025, proporcionada por el docente encargado de la 

asignatura de Estudios Sociales de los estudiantes de noveno año de Educación General 

Básica Superior “E”. 

Así mismo, para el desarrollo del prototipo se utilizó el modelo ADDIE, ya que, 

proporciona una estructura sistemática para analizar, diseñar, desarrollar, implementar y 

evaluar proyectos educativos, asegurando un enfoque completo y efectivo en la mejora 

de la enseñanza y el aprendizaje en el área específica de Estudios Sociales, en este caso, 

mediante la integración de recursos innovadores basados en IA. 
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De acuerdo con Losada y Peña (2022) el modelo ADDIE es una metodología 

adaptable que puede ajustarse fácilmente a diversos entornos y requisitos educativos, por 

ello, su aplicación es frecuente en la concepción de cursos, programas de capacitación y 

proyectos de desarrollo educativo. La naturaleza secuencial y cíclica de este modelo 

facilita la realización de ajustes en cualquier fase del proceso, asegurando así la eficacia 

del diseño educativo. 

Figura 2 

Etapas del Modelo Instruccional ADDIE. 

 

 

 

 

 

 

Nota: El gráfico presentado en esta sección ilustra las etapas del Modelo Instruccional 

ADDIE, un marco sistemático ampliamente utilizado en el diseño y desarrollo de 

programas educativos, dicho modelo consta de cinco fases principales: Análisis, Diseño, 

Desarrollo, Implementación y Evaluación. 

Con base en lo anterior mencionado y concatenando las fases del modelo ADDIE 

con el desarrollo del prototipo, dichas fases se establecieron y desarrollaron de la 

siguiente manera: 

Análisis: En la fase de análisis, se llevó a cabo una observación inicial y la 

revisión del plan de unidad didáctica para conocer los bloques de contenidos abordadas 

por el docente y poder identificar los temas más difíciles para los estudiantes del Colegio 

de Bachillerato Nueve de Octubre del noveno año de Educación General Básica Superior 

“E” en la asignatura de Estudios Sociales. Además, se planteó llevar a cabo entrevistas y 

una valoración inicial y final para comprender las fortalezas y debilidades del enfoque 

educativo existente. 
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Diseño: Basándonos en los resultados de la observación, en esta fase se diseñaron 

distintos tipos de recursos innovadores generados con IA de acuerdo a cada tema de clase, 

con el fin de fortalecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes a través de recursos 

educativos interactivos y didácticos como videos, composiciones musicales y actividades 

desarrolladas con IA anclados en una página web en WordPress para su uso público. 

Desarrollo: Durante la fase de desarrollo, se creó recursos educativos con IA, 

incorporando contenido multimedia mediante herramientas como Ideogram, D-ID, 

DupDub y Suno. Además, se diseñaron presentaciones educativas en la plataforma 

Gamma, así mismo, se elaboraron actividades lúdicas empleando la IA proporcionada por 

Educaplay. Posteriormente, se diseñó un entorno en WordPress denominado REIA 

(Recursos Educativos con Inteligencia Artificial), con el propósito de almacenar de 

manera organizada dichos recursos y facilitar el acceso para los estudiantes. 

Implementación: Previo a esta fase, se realizó una valoración inicial para evaluar 

el nivel de conocimiento y las necesidades de los estudiantes. Luego, se implementaron 

los recursos educativos con IA, con el fin de enriquecer el proceso de enseñanza-

aprendizaje de los estudiantes del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre del noveno 

año de Educación General Básica Superior “E”. La valoración inicial permitió identificar 

las áreas en las que la integración de la IA podría tener el mayor impacto y garantizar que 

los recursos fueran apropiados y efectivos para los objetivos educativos establecidos. 

Evaluación: Para esta fase se realizó una valoración final, con el fin de determinar 

cuál ha sido el efecto que ha tenido el uso de Recursos educativos con IA, en los 

estudiantes del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre del noveno año de Educación 

General Básica Superior “E”. 
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2.5 Desarrollo del Prototipo 

2.5.1 Creación de Imágenes de Personajes Históricos Utilizando Herramientas de IA 

como Ideogram. La búsqueda de imágenes adecuadas y de alta calidad ha representado, 

históricamente, un desafío para los educadores puesto que las mismas juegan un papel 

esencial en la comprensión y el aprendizaje efectivo de los estudiantes, sin embargo, a 

menudo se ha encontrado limitaciones frustrantes de derechos de autor, costos elevados 

o simplemente la falta de representaciones precisas y detalladas de los personajes 

históricos que queremos mostrar.  

Afortunadamente, y como resultado del auge tecnológico y de las tecnologías 

emergentes, se ha descubierto una herramienta innovadora que ha transformado por 

completo el panorama de la creación de imágenes: Ideogram, una plataforma pionera que 

aprovecha el poder asombroso de la IA para generar imágenes realistas y personalizadas 

a partir de descripciones textuales detalladas. Además, se distingue por ser una 

herramienta sumamente eficaz que facilita la fusión de texto con gráficos creados 

mediante IA por lo que los usuarios pueden generar sin esfuerzo ilustraciones, emblemas 

y diseños espectaculares gracias a su interfaz intuitiva (Asif, 2024).    

Para el prototipo, se crearon diversos personajes famosos dentro de la materia de 

estudios sociales. Para empezar, es fundamental tener un prompt alineado a lo que se 

quiere crear y que sea lo más detallado posible puesto que, entre más información se le 

otorga a la plataforma, los resultados también son muy fieles a lo solicitado. Para obtener 

un mejor resultado, el prompt usado para generar la imagen utilizada en la clase 1 fue 

redactado en inglés, usando comas y detallando cada parte de la imagen a crear. Una vez 

establecida la solicitud se hace clic sobre la opción generar y la plataforma, luego de diez 

segundos, arroja cuatro resultados para su uso. 

Para la primera clase se creó una figura representativa de las culturas andinas (Ver 

figura 3) así los estudiantes vislumbraron y tuvieron un acercamiento a cómo se veían los 

integrantes de dicha cultura. Para la segunda clase se generó una imagen del arqueólogo 

Jorge Marcos quien aportó información importante sobre la cultura Valdivia, con esto se 

pretendió que los estudiantes conozcan a personajes históricos relevantes del país (Ver 

anexo figura 29). Y para la tercera clase se generaron imágenes alusivas a la cultura Inca, 

creando una representación de un guerrero de dicha cultura (Ver anexo figura 35). 
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Figura 3 

Creación del personaje para la clase 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: En la figura se visualiza un personaje perteneciente a las culturas andinas del 

Ecuador el cual fue creado mediante Ideogram para la clase 1. También, se visualiza el 

prompt utilizado.  

 

2.5.2. Generación de Guion Educativo Mediante el Uso de ChatGPT. De acuerdo a 

Guzmán (2023), ChatGPT es un poderoso chatbot potenciado con inteligencia artificial 

desarrollado por OpenAI, diseñado para generar lenguaje humano de manera natural y el 

cual funciona utilizando una red neuronal llamada "transformador preentrenado 

generativo" (GPT). Como modelo del lenguaje que utiliza la tecnología GPT, esta 

herramienta se ha catapultado para la creación de una gran grama de contenido, desde 

crear un texto hasta describir imágenes, en su versión más reciente. Sin embargo, es la 

funcionalidad de texto a texto la que, para fines de la investigación, se ha utilizado para 

el desarrollo de los guiones educativos.  
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Para la generación de dichos guiones, se inició con la búsqueda de información de 

las temáticas a abordar en clase de acuerdo al Plan de Unidad Didáctica (PUD). Es 

importante remarcar que no solo se recurrió a la búsqueda en internet, también se empleó 

el libro de noveno año para que la información consultada esté en concordancia con los 

contenidos del texto educativo. 

Con la información revisada y aprobada, se procedió a ingresar a la plataforma de 

ChatGPT con credenciales previamente creadas y verificadas, una vez hecho esto, se 

colocó la información y seguidamente se escribió el siguiente prompt “Ahora, redacta un 

guion para un video educativo. El guion debe ser en primera persona y debe ser 

interesante”. Se obtuvo el resultado que se visualiza en la figura 4. 

Figura 4 

Creación del guion educativo 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: En la imagen se observa el guion educativo para la clase 1 generado mediante 

ChatGPT. 
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Para las clases posteriores se generaron los guiones siguiendo el mismo 

procedimiento que el antes descrito, cambiando las temáticas. Para la segunda clase se 

creó el guion destinado al tema de las culturas andinas más representativas como la 

cultura Chavín, Nazca, entre otras (Para vislumbrar el guion ver anexo figura 30). Para la 

clase 3 el guion versó sobre la cultura inca, generando un escrito interesante y llamativo 

(Ver anexo figura 36). 

 

2.5.3. Generación de Narraciones de Audio con Voz Sintética a través de Herramientas 

como DupDub. Una vez creado el “avatar” o la imagen a utilizar dentro del video 

educativo, surge el siguiente paso el cual es otorgarle voz al personaje. Para esta tarea, 

herramientas como DupDub han surgido como soluciones líderes en este campo, 

ofreciendo capacidades avanzadas para crear narraciones realistas y atractivas. Esta 

plataforma está equipada con una poderosa IA que hace uso del procesamiento del 

lenguaje natural para convertir texto escrito en habla, permitiendo que las narraciones 

sean más accesibles y versátiles pudiendo elegir entre 40 idiomas diferentes (Toolify.ai, 

2024).   

El proceso de generación de voz sintética comienza con la entrada de texto o el 

guion del video. Luego, es fundamental elegir una voz que vaya acorde al personaje 

creado y en este sentido, Dupdub tiene una amplia biblioteca de voces a disposición del 

usuario durante 3 días, que es el plazo del período de prueba gratuita y que, además, está 

limitada a 10 créditos por cuenta, lo que significa que el usuario puede crear dos o tres 

audios de 2:50 minutos de duración cada uno. 

Dentro de la interfaz de Dupdub hay múltiples opciones para ajustar la voz del 

personaje, y hay un espacio donde se coloca el guion o el texto que el usuario quiera que 

sea leído (Ver figura 5). Una vez determinado el tono de voz, se genera el audio y el 

software comienza otro complejo proceso para entender la estructura gramatical y el 

significado del texto ingresado.  
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Finalmente, utilizando algoritmos complejos, la herramienta selecciona y ajusta 

la velocidad, entonaciones y otras características correspondientes al contenido y al 

contexto del texto, permitiendo que la voz generada no solo articule palabras, sino que 

también transmita emociones y énfasis apropiados, lo que es crucial para mantener la 

atención del oyente y hacer que las narraciones sean más accesibles, versátiles y 

llamativas (Para ver el contenido de los audios para la segunda y tercera clase se 

recomienda revisar el anexo 31 y 37, respectivamente) 

Figura 5 

Generación de la voz para la clase 1 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: En la figura se observa lo sencillo del proceso para crear la voz del personaje de 

la clase 1 utilizando la plataforma DubDup 
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2.5.4 Animación de las Imágenes y Sincronización de Movimientos de Labios Usando 

Plataformas como D-ID. Una vez que el usuario tenga disponible tanto la imagen a usar 

como el audio con el guion del video, se necesita una plataforma que no solo fusione 

correctamente esos dos elementos Plataformas, sino que los transforme en un solo recurso 

educativo. Plataformas como D-ID están a la vanguardia de esta tecnología, ofreciendo 

soluciones que permiten dar vida a imágenes estáticas mediante la animación de los 

rasgos faciales, incluyendo la sincronización de los movimientos de los labios con pistas 

de audio.  

De acuerdo a su página oficial, D-ID se especializa en tecnologías de interfaz de 

usuario natural y tiene la capacidad de transformar de manera integrada elementos como 

imágenes, textos, vídeos, audios y grabaciones de voz en avatares digitales que resultan 

muy atractivos para los usuarios ya que esta plataforma emplea técnicas de síntesis facial 

avanzadas y su conocimiento profundo en aprendizaje automático para crear 

interacciones interactivas con IA. 

El proceso es sencillo e intuitivo debido a la propia interfaz de la plataforma. Se 

debe cargar un nuevo “avatar” es decir, una nueva imagen y se debe seleccionar la que se 

haya creado en Ideogram. Para la parte del audio, D-ID le permite generar un guion al 

usuario (poco recomendable) o bien, cargar directamente el archivo en formato mp3 

generado en Dupdub en el apartado de audio. Una vez que los elementos estén cargados, 

el usuario hace clic en “generate” y el video comienza a procesarse (Ver figura 6). Para 

visualizar las evidecias del proceso previo a la generación de los videos destinados a la 

segunda y tercera clase se recomienda revisar los anexos, figura 32 y 38, respectivamente. 
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Figura 6 

Generación del video para la clase 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: La figura muestra la interfaz de la plataforma D-ID la cual se empleó para crear las 

gesticulaciones de los labios al personaje y sincronizarlas con el audio previamente 

cargado, dando como resultado el video para la clase 1 

 

2.5.5 Presentaciones Educativas Utilizando la Plataforma Gamma. Otro recurso que la 

IA permite crear es el apartado de las presentaciones educativas, haciéndolas no solo más 

llamativas visualmente, sino que también, simplifica su proceso de creación. Si bien la 

plataforma que posibilita lo anterior no solo se centra en la creación de diapositivas, sino 

que también abarca sitios webs y documentos, lo cierto es que el uso más común es para 

las presentaciones educativas. La plataforma en cuestión se denomina Gamma. 
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Gamma AI emplea técnicas de aprendizaje profundo y un vasto conjunto de datos 

para entrenar sus modelos de IA. Estos modelos son capaces de comprender la estructura 

adecuada de las presentaciones, el contenido apropiado para cada diapositiva y los 

elementos de diseño visual necesarios para crear exposiciones informativas y 

estéticamente agradables (Blockchain.News, 2024). Aunque herramientas como Google 

Slides, Prezi y PowerPoint ofrecen plantillas prediseñadas que pueden servir como guías, 

esta aplicación basada en IA va un paso más allá al permitir la modificación de plantillas 

con elementos dinámicos y en movimiento, características que la hacen distintiva y 

atractiva para los usuarios. 

Cabe destacar que Gamma tiene dos particularidades en torno a la creación de las 

diapositivas: el usuario puede crear una presentación automática usando la IA o bien se 

puede ingresar información manualmente y la plataforma adaptará todos los datos 

ingresados y creará la presentación educativa lo más fiel al PROMPT ingresado. 

Importante señalar que, además del contenido, las imágenes que se generan dentro de la 

presentación son creadas con IA. 

La presentación para la clase 1 (ver figura 7) versó sobre las características y 

particularidades de las culturas andinas. En la segunda clase se generó una presentación 

que ahondó en las culturas más renombradas (ver anexo figura 33) y para la tercera clase 

el tema versó acerca de la cultura inca, generando diapositivas interesantes y llamativas 

sobre dicha cultura (ver anexo figura 39). 
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Figura 7 

Presentación educativa de la clase 1 creada en Gamma 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se evidencia la presentación educativa de la clase 1 creada en Gamma, una 

Inteligencia Artificial que permite crear presentaciones de forma fácil, rápida y con estilos 

llamativos. 

2.5.6 Creación de la Canción Educativa Utilizando Suno AI. Otro aspecto abordado en 

los recursos educativos generados con IA fue el de la música. Mediante Suno AI, que de 

acuerdo a Slotnisky (2024) es una plataforma que permite que los usuarios puedan crear 

canciones con melodía y letra incluida gracias a su poderosa IA generativa. Si bien las 

canciones generadas tienen una limitación de duración de poco más de un minuto, la 

calidad de las mismas es un aspecto muy destacable. 

 

 Para la clase 3 se optó por crear una canción de acuerdo a la temática estipulada 

en el PUD, y si bien no se utilizó el apartado de generar la canción a partir de un prompt, 

se hizo uso del apartado de personalización donde se colocó la letra de una canción 

generada con la ayuda de ChatGPT para que la letra estuviera lo más alineada posible con 

el contenido del libro y, finalmente, se especificó que el ritmo fuese salsa.  
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Figura 8 

Creación de una pieza musical con fines educativos empleando SUNO 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: En la imagen se visualiza la interfaz de SUNO, y también se aprecia dos canciones 

con temática educativa usadas en la clase 3, producto del PROMPT ingresado en la 

plataforma. 

2.5.7 Desarrollo de Actividades Educativas Interactivas con IA en Educaplay. Para el 

apartado de evaluación formativa se ha propuesto la utilización de Educaplay por sus 

componentes tecnológicos, pero también pedagógicos. Dentro del primer apartado, se 

destaca la utilización de una poderosa IA para generar una serie de actividades de 

evaluación formativa para el estudiante. Es menester mencionar que el PROMPT debe 

ser detallado (Ver figura 9) para que la plataforma arroje resultados afines a lo que el 

docente concibe. Si en caso el prompt es escaso en detalles y genérico, la plataforma 

arroja una actividad genérica. (Ver anexo figura 34 y 40 para visualizar las actividades 

generadas para la segunda y tercera clase, respectivamente). 
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 Figura 9 

Utilización de la IA de Educaplay para generar la actividad de la clase 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: El gráfico presentado en esta sección muestra el PROMPT utilizado para crear 

una interactiva diseñada para la clase 1 sobre "Grandes Culturas Andinas" desarrollada 

en la plataforma Educaplay,  

 

2.6 Herramientas de Desarrollo  

Ideogram  

La utilización de esta herramienta ha posibilitado crear representaciones visuales 

precisas y atractivas de personajes históricos relevantes para el contenido de la asignatura 

de Estudios Sociales. La clave de este proceso radica en la capacidad increíble de 

Ideogram para interpretar y comprender descripciones textuales complejas, lo que nos 

permite proporcionar instrucciones detalladas sobre las características físicas, el atuendo, 

la expresión facial y el entorno de cada personaje histórico.  

 

 



 

57 

 

Uno de los aspectos más impresionantes de Ideogram es su capacidad para 

producir imágenes de alta calidad y resolución, lo que garantiza que las representaciones 

visuales sean nítidas y detalladas, incluso cuando se amplían o se utilizan en pantallas de 

alta definición. Esto ha sido fundamental para el prototipo, ya que ha permitido crear 

recursos visuales que pueden ser utilizados en una variedad de formatos y dispositivos, 

sin comprometer la calidad de la imagen.  

Otro beneficio clave de Ideogram es su capacidad para generar imágenes de 

manera rápida y eficiente. A diferencia de los enfoques tradicionales, donde la creación 

de imágenes personalizadas puede llevar días o incluso semanas de trabajo arduo, 

Ideogram puede producir imágenes de alta calidad en cuestión de minutos. Esto ha 

acelerado significativamente el proceso de desarrollo de prototipo, permitiéndonos 

centrarnos en otros aspectos cruciales, como la animación y la integración de los recursos 

visuales en la plataforma web. Además, la velocidad y la eficiencia de Ideogram han 

facilitado la iteración y la mejora continua de las imágenes, ya que hemos podido realizar 

ajustes y correcciones sin incurrir en retrasos significativos. 

 

DupDub 

Es una plataforma de video inteligente que aprovecha la IA para asistir a usuarios 

en diversas tareas relacionadas con la edición, gestión y optimización de contenido 

audiovisual, en otras palabras, actúa como un asistente virtual especializado que brinda 

soporte experto en múltiples procesos técnicos mediante la aplicación de algoritmos 

avanzados (Toolify.ai.). 

Mediante técnicas de aprendizaje automático y reconocimiento de voz, DupDub 

permite transcribir automáticamente audio a texto multilingüe, editar videos recortando 

segmentos, añadiendo transiciones y normalizando volúmenes, resumir videos largos en 

clips destacando momentos clave, traducir subtítulos y voces, analizar sentimientos, 

emociones y temas principales, generar descripciones, etiquetas y metadatos automáticos, 

así como optimizar metadatos para mejorar visibilidad y posicionamiento en buscadores. 
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Ahora bien, en el apartado de generar voces para las narraciones educativas, Al 

aprovechar los avances en sistemas de síntesis de voz, DupDub brinda la posibilidad de 

convertir textos en audios narrativos fluidos y expresivos, que reproducen fielmente la 

dicción, entonación y matices característicos de una voz humana. Los usuarios pueden 

simplemente ingresar un guion o material didáctico y la IA se encargará de generar una 

narración oral envolvente en la voz, estilo y acento deseados.  

Una de las grandes ventajas que ofrece esta plataforma es su versatilidad para 

interpretar distintos perfiles de voz. Gracias a su IA subyacente, la plataforma permite 

experimentar con una amplia gama de voces narrando en diferentes idiomas, géneros, 

rangos etarios y acentos regionales. Esto abre todo un abanico de posibilidades creativas 

para encontrar la voz narrativa perfecta que transmita con mayor eficacia el tono y la 

personalidad adecuados para cada proyecto educativo. 

 

D-ID 

La tecnología detrás de D-ID se basa en algoritmos de IA que analizan y procesan 

tanto la imagen como el audio para generar una experiencia sincronizada. Al introducir 

una imagen estática y una pista de audio, D-ID utiliza modelos de aprendizaje profundo 

para mapear dinámicamente los movimientos faciales necesarios para producir un efecto 

realista de habla (D-ID, 2024). Esto significa que los personajes o figuras históricas en 

materiales educativos pueden "hablar" con los estudiantes, explicando conceptos o 

narrando eventos, lo cual puede ser particularmente útil para mantener el interés y mejorar 

la retención de información.  
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La sincronización labial precisa es esencial para mantener la ilusión de un 

personaje hablante natural, tanto que, si los movimientos de los labios están fuera de 

sincronía con el audio, puede resultar, según la plataforma, en una experiencia 

desconcertante para el espectador, conocido como el efecto "uncanny valley", donde algo 

casi humano resulta inquietante. D-ID aborda este desafío mediante el ajuste minucioso 

de la animación para que coincida con el habla, asegurando que las palabras pronunciadas 

se alineen perfectamente con los movimientos de los labios del personaje animado. Esto 

es vital no solo para la autenticidad visual, sino también para apoyar a estudiantes con 

dificultades auditivas que pueden depender de la lectura de labios para comprender el 

contenido. 

Finalmente, la implementación de estas tecnologías en recursos educativos abre 

nuevas puertas para la personalización del aprendizaje. Mediante el uso de plataformas 

como D-ID, los educadores pueden crear contenido que refleje la diversidad del aula, con 

personajes que pueden hablar múltiples idiomas y dialectos, adaptándose así a diferentes 

contextos culturales y lingüísticos.  

 

Gamma 

Acorde a lo establecido en Blockchain.News (2024), Gamma es una plataforma 

que aprovecha la Ingeligencia Artificial para facilitar la creación de presentaciones, 

documentos y sitios web. Mediante algoritmos sofisticados de IA, esta herramienta 

permite generar contenido informativo y visualmente atractivo de manera rápida y 

sencilla, sin necesidad de realizar un laborioso trabajo de diseño.  

Esta plataforma se especializa en crear presentaciones y también páginas webs, 

sin embargo, es el primer tipo de contenido el usado para la creación de recursos dentro 

de la investigación. Gamma pone a disposición del usuario una serie de ajustes previo a 

la generación de la presentación como cuan extenso son los textos, el nivel de 

“creatividad” a emplear en la generación de texto, y la plantilla a emplear, todo de forma 

gratuita. 
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Suno 

De acuerdo a Slotnisky (2024), Suno es una innovadora herramienta de 

inteligencia artificial diseñada para la creación musical, permitiendo a los usuarios 

generar canciones completas, incluyendo letra y música original, con aproximadamente 

un minuto de duración. Cuenta con una interfaz sencilla y el proceso de creación se puede 

llevar a cabo mediante un sencillo prompt de lo que se quiere crear o bien, el usuario 

puede añadir su propia letra y dictaminar el estilo de la canción. 

Esta herramienta de IA ofrece a los educadores la posibilidad de crear canciones 

personalizadas que se adapten específicamente al contenido de sus clases, ya que, al tener 

la posibilidad de generar rápidamente canciones sobre cualquier tema, pueden convertir 

información compleja o abstracta en letras pegadizas y melodías atractivas, ayudando a 

los estudiantes a retener información de manera más eficaz y duradera.  

 

Educaplay 

Educaplay ha creado una inteligencia artificial llamada Ray, diseñada para asistir 

en la creación y mejora de actividades educativas. Esta IA proporciona diversas 

funcionalidades que facilitan el trabajo de los educadores y mejoran la experiencia de 

aprendizaje de los estudiantes. Al proporcionar un título como "El imperio inca", esta IA 

genera un juego completamente estructurado, listo para su publicación, aunque el usuario 

tiene la opción de realizar ajustes según sus preferencias (Rofes, 2023).  

Utilizando la tecnología de inteligencia artificial de ChatGPT, esta IA asume la 

labor de creación de juegos, permitiendo tanto a educadores como creadores de contenido 

ahorrar tiempo significativo. El objetivo de esta herramienta es minimizar el tiempo 

invertido en el desarrollo de juegos de aprendizaje, facilitando así la creación de recursos 

educativos interactivos y de alta calidad con mayor eficiencia. 
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WordPress 

Una vez desarrollados los recursos educativos se creó el repositorio digital donde 

se almacenaron los mismos, y para ello se usó la plataforma WordPress. Concretamente, 

esta plataforma es un sistema de gestión de contenidos (CMS) creado por Matt 

Mullenweg y Mike Little en mayo de 2003 mediante el uso de PHP y MySQL, bajo la 

licencia GPL (Escobar y Lagos, 2006). Este CMS originalmente fue desarrollado para 

facilitar la creación y publicación de blogs, pero con el tiempo se ha convertido en una 

herramienta versátil para desarrollar todo tipo de sitios web, desde sencillos blogs 

personales hasta complejos sitios de comercio electrónico, y todo esto, sin necesidad de 

tener conocimientos sobre programación (Coppola, 2023). 

 

2.7 Descripción del Prototipo 

Los recursos didácticos innovadores en la educación contemporánea representan 

no solo un avance tecnológico, sino también una transformación fundamental en la forma 

en que se aborda y facilita el proceso de aprendizaje, objetivo no solo del proyecto sino 

también del prototipo. Este consta de recursos educativos contemporáneos e innovadores 

para el estudiante del siglo XXI como videos, canciones y actividades generadas por IA 

que, a su vez, están anexadas a un repositorio creado en Wordpress. 
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Figura 10 

Página de inicio del repositorio digital creado en WordPress 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: El gráfico que se presenta en esta sección es la vista principal del repositorio digital 

desarrollado en WordPress el cual se ha denominado REIA. Se visualizan los elementos 

constitutivos del repositorio como clases, recursos, actividades, entre otros. 
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CAPÍTULO III.  EVALUACIÓN DEL PROTOTIPO. 

3.1 Experiencia I  

3.1.1 Planeación. Después de un primer acercamiento favorable entre los investigadores 

del proyecto y el Lcdo. Manuel Patiño Suárez, docente responsable del proceso de 

enseñanza-aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales impartida en noveno de 

Educación General Básica (EGB) paralelo “E”, se prevé que la experiencia 1 abarcará 

dos partes: la experimentación del docente con el prototipo y el desarrollo de una breve 

entrevista para lo cual de desarrollo un cuestionario (ver anexo figura 41). Por ello, la 

experiencia durará 40 minutos. 

En lo que compete al apartado de la experimentación del docente con el prototipo se 

llevarán a cabo las siguientes actividades:  

• Presentación y descripción del prototipo al docente. 

• Interacción del docente con los recursos educativos generados. 

• Breve exposición del proceso de diseño y creación de los recursos desarrollados. 

• Captación de dudas y/o sugerencias para mejorar el prototipo. 

Una vez finalizada la actividad anterior se desarrolló la entrevista de ocho 

preguntas dirigida al docente para conocer el nivel de conocimiento y la percepción que 

tiene con respecto a la IA y su aplicación en lo educativo. Por ello, se desarrollarán las 

siguientes actividades:  

• Explicación del objetivo de la entrevista 

• Formulación de las preguntas. 

• Grabación de la entrevista en formato de audio y video. 

• Agradecimiento al docente y cierre de la entrevista. 
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Una vez establecidas las actividades que se llevarán a cabo en la Experiencia 1, es 

de vital importancia mencionar los elementos a considerar para desarrollar la experiencia.  

• Lugar: En el aula del noveno año paralelo “E” del Colegio de Bachillerato Nueve 

de Octubre. 

• Fecha: jueves 23 de mayo del 2024. 

• Horario: de 15:15 a 15:55 

• Medio: Presencial. 

• Tiempo: 40 minutos. 

• Recursos: Laptop, internet (en caso de no contar con internet se usará datos 

móviles). 

• Técnica: Entrevista. 

• Instrumento: Guía de entrevista 

 

3.1.2 Experimentación. Según lo planificado, la experiencia 1 se llevaría a cabo el día 23 

de mayo del 2024 pero por cuestiones de eventos académicos de la institución educativa 

se aplazó, y después de varias pláticas con el docente tanto de manera presencial en las 

instalaciones del colegio como vía WhatsApp, se reagendó la actividad y se estableció su 

realización para el día lunes 27 de mayo del presente año.  

En la tarde del lunes 27 de mayo a las 15:15 se llevó la experimentación del 

docente con el prototipo. Como particularidad y dada la hora elegida, se suscitó el recreo 

y en ese lapso de tiempo está terminantemente prohibido el ingreso a las aulas tanto para 

los estudiantes como para los docentes, por lo que la actividad se llevó a cabo en la 

plazoleta de la unidad educativa (ver anexo figura 42). 
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Tal como se lo planificó, lo primero que se desarrolló fue una breve presentación 

del prototipo con la respectiva explicación de la interfaz y descripción de los diferentes 

elementos multimedia que están anexados en REIA, la página web desarrollada para 

anexar dichos recursos. Posterior a ello a la familiarización del docente con el producto, 

se llevó a cabo su interacción con los recursos educativos generados, lo que involucra la 

navegación por las diferentes secciones desarrolladas (clases, recursos, actividades, foros) 

y mientas dicha interacción ocurría, se exponía el proceso de diseño y creación de los 

recursos. Finalmente, se captaron dudas y/o sugerencias para mejorar el prototipo. 

Aproximadamente a las 15:40 pm se realizó la entrevista al docente para conocer 

su nivel de conocimiento y percepción acerca de la IA en el ámbito educativo. Se aperturó 

con la explicación del objetivo de la entrevista y se formularon 6 preguntas 

cuidadosamente diseñadas y alineadas a los objetivos de la investigación. Todo ese 

proceso se grabó en formato mp3 para su posterior análisis. La actividad concluyó a la 

hora establecida en la planificación (15:55 pm) 

 

3.1.3 Evaluación y Reflexión. Como se lo estableció anteriormente, dentro del desarrollo 

de la experiencia I se llevó a cabo la entrevista al Lcdo. Manuel Patiño, docente de la 

Signatura de Estudios Sociales para el noveno año de Educación General Básica paralelo 

“E” cuyas respuestas contribuyeron a la investigación reafirmando que existe la necesidad 

de integrar tecnología en el proceso educativo y que la Inteligencia Artificial se postula 

como una herramienta de ayuda al docente para mejorar dicho proceso. Estas respuestas 

también ayudaron a enfocar las preguntas de la evaluación inicial dirigida a los 

estudiantes en la experiencia II. 
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En la primera pregunta realizada en la entrevista se aborda el tema de los desafíos 

presentes en la enseñanza de la materia de Estudios Sociales, el docente mencionó que el 

principal reto es integrar la tecnología en lo educativo ya que “conforme la educación 

evoluciona, conforme la educación avanza, se tiene que ir aplicando las que llamamos 

TIC, la tecnología, para de esta manera evolucionar y cambiar el proceso de enseñanza-

aprendizaje”, evidenciado así la necesidad de un componente tecnológico en la institución 

educativa. 

La segunda pregunta se formuló para conocer si el docente ha tenido la oportunidad 

de utilizar alguna herramienta o recurso basado en inteligencia artificial dentro de su 

práctica docente, pero su respuesta fue negativa mencionando que se debe a limitaciones 

propias de la institución ya que la misma “no tiene en este caso los recursos necesarios 

para poder aplicar a los estudiantes estas tecnologías dentro del proceso de enseñanza” 

En el contexto de la aplicación de la IA, la tercera pregunta realizada fue: ¿En qué 

aspecto o áreas específicas del proceso educativo cree que la IA podría tener un mayor 

impacto o aportar más beneficios? La respuesta dada hacía mención a la autoformación 

porque la IA “prácticamente ayudaría al estudiante a que desarrolle todas esas 

habilidades, todas esas destrezas que prácticamente debe aplicarlas dentro del proceso 

educativo” y dichas destrezas transcienden el apartado de creación, diseño y ejecución de 

recursos, sino que también habilidades de escritura, de lógica, de prompt engineering, 

entre otras. 

La cuarta pregunta realizada versó sobre las funcionalidades que deben tener los 

recursos generados con IA, para ello se preguntó: Al diseñar estos recursos basados en 

Inteligencia artificial, ¿qué características, funcionalidades o capacidades considera que 

serían más valiosas para apoyar el aprendizaje de los estudiantes en la materia de estudios 

sociales? El docente no dio una respuesta clara, pero aseveró que “la inteligencia artificial 

es algo muy relevante y que sería un recurso prácticamente adecuado para poder 

transformar la educación”. 
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Para la quinta pregunta se abordó el tema de cómo la IA puede mejorar el aprendizaje, 

por lo que se preguntó: ¿De qué manera considera que el uso de recursos educativos 

generados con inteligencia artificial puede mejorar la experiencia de aprendizaje de los 

estudiantes? Si bien no mencionó ninguna forma de llegar a ello, si mencionó que la IA 

puede lograr en los estudiantes “un aprendizaje eficaz, un aprendizaje importante que 

ayudaría a fortalecer los conocimientos de cada uno de ellos”. 

En la penúltima pregunta se deseó conocer los métodos evaluativos que el docente 

emplearía para calificar los recursos creados, por lo que se preguntó sobre ¿Qué 

indicadores de evaluación como por ejemplo rúbrica para el contenido de los vídeos una 

lista de cotejos u otros indicadores de evaluación considera usted más relevantes para 

evaluar el efecto de los recursos educativos generados con IA? La elección fue la rúbrica 

ya que “esto permite prácticamente calificar detalladamente las actividades que 

prácticamente desarrolló (el estudiante)”. 

Y, por último, se realizó una pregunta abierta para que el docente manifieste alguna 

sugerencia y/o recomendación para mejorar el prototipo desarrollado, pero no hubo 

ninguna observación de su parte y al final solo añadió que el prototipo “lleva la secuencia 

adecuada para la aplicación respectiva (con los estudiantes), creo que está en lo correcto 

y pueden aplicarlo”. Luego de la aplicación de la experiencia I que involucra la 

presentación, explicación y experimentación con el prototipo por parte del docente 

encargado de impartir la materia de Estudios Sociales en noveno año de Educación 

General Básica (EGB) paralelo “E” se estableció lo siguiente:  

• El prototipo fue de total agrado del docente, considerándolo como un recurso 

necesario y alineado con las tendencias tecnológicas actuales. 

• No hubo ninguna recomendación de mejora al prototipo por parte del profesor.  
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Si bien la experiencia I se desarrolló sin ningún contratiempo y el recurso 

tecnológico presentado al docente no recibió observaciones para su mejora, los 

investigadores consideraron necesario la realización de revisiones extras de cara a la 

aplicación de la experiencia II. Dichas mejoras se detallan a continuación: 

• El registro sigue siendo obligatorio, pero se creó un pequeño cuadro de texto en la 

página de inicio alertando que los nuevos usuarios deben registrarse, haciendo el 

mensaje más directo y accesible. 

• Se eliminó el correo electrónico de los requisitos para el registro. 

• A los recursos creados se añadió un Chatbot creado con la plataforma Poe, esta 

herramienta llamada Sebas está orientada a resolver dudas de la materia de Estudios 

Sociales y potencializada con Claude, el modelo de lenguaje de Inteligencia 

Artificial desarrollado por Anthropic. 

 

3.2 Experiencia II 

 

3.2.1 Planeación. La experiencia 2 fue diseñada con rigor metodológico, centrándose en 

los 37 estudiantes de noveno año paralelo “E” del Colegio de Bachillerato Nueve de 

Octubre, con el objetivo principal de evaluar y potenciar la comprensión de la inteligencia 

artificial entre los participantes. La investigación empleó un diseño pre-experimental, 

utilizando una valoración inicial y final como instrumentos de medición para cuantificar 

el impacto de la intervención educativa. Este enfoque permitió una evaluación 

comparativa del conocimiento de los estudiantes antes y después de la implementación 

del prototipo educativo. 
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La intervención se estructuró en cuatro sesiones presenciales durante junio de 2024, cada 

una con objetivos específicos: 

• Sesión inicial (18 de junio): Aplicación de una evaluación inicial, introducción al 

prototipo y revisión de la infraestructura tecnológica. 

• Segunda sesión (21 de junio): Registro de estudiantes en la plataforma de recursos 

y exploración del primer módulo de contenidos. 

• Tercera sesión (25 de junio): Profundización en el segundo módulo de contenidos 

y refuerzo del uso del prototipo. 

• Sesión final (28 de junio): Culminación del tercer módulo de contenidos y 

aplicación de la evaluación final. 

 

3.2.2 Experimentación. La implementación del estudio se ejecutó mediante una serie de 

sesiones presenciales estratégicamente distribuidas durante junio de 2024, diseñadas para 

maximizar la eficacia del aprendizaje y la evaluación. 

 

• La sesión inicial, se desarrolló en dos ubicaciones: el aula del noveno "E" y el 

laboratorio de cómputo. Esta sesión cumplió tres objetivos importantes: Primero, 

la administración de la valoración inicial para establecer una línea base de 

conocimientos sobre inteligencia artificial (ver anexo figura 43), la exposición 

detallada del prototipo a utilizar, y la verificación de la idoneidad del laboratorio 

para las actividades planificadas. 

• La segunda intervención, realizada en el laboratorio de cómputo, se centró en dos 

aspectos fundamentales: el registro de los participantes en la plataforma donde se 

encuentran almacenados los recursos generados por IA y la introducción y análisis 

del primer módulo de contenidos (ver anexo figura 44 y 45). 

• La tercera intervención se llevó a cabo también en el entorno del laboratorio. Esta 

etapa se dedicó a la profundización del segundo módulo de contenidos, con 

énfasis en la comprensión y aplicación práctica del prototipo por parte de los 

estudiantes (ver anexo figura 46 y 47). 
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• La sesión final, abarcó la revisión del tercer y último módulo de contenidos. 

Además, se administró la valoración final, instrumento fundamental para 

cuantificar el impacto del prototipo en el aprendizaje de los participantes sobre 

inteligencia artificial (ver anexo figura 48). 

Esta estructura secuencial facilitó una inmersión gradual en la temática, permitiendo 

a los estudiantes asimilar progresivamente los conceptos de inteligencia artificial a través 

de recursos generados por la misma tecnología que estaban estudiando. 

 

3.2.3 Evaluación y Reflexión. Luego de la implementación del prototipo llamado REIA 

con los estudiantes de noveno de Educación General Básica paralelo “E” a lo largo de 

cuatro sesiones de trabajos sincrónicos con duraciones de 2 horas académicas, se 

obtuvieron los siguientes resultados:  

• Un mayor interés de los estudiantes por los contenidos de la materia producto de 

la implementación de recursos multimedia generados con IA.  

• Aumento significativo de la participación en la clase. 

• Mayor intercambio de ideas entre docente-estudiantes.  

• Una mayor retentiva de los contenidos impartidos en las diversas clases. 

• Mayor colaboración entre compañeros.  

La gran mayoría de estudiantes dieron una respuesta positiva al prototipo mostrado lo 

que se traduce por un lado en clases más dinámicas, más participativas, con feedback 

constante, con una clara tendencia a fortalecer el pensamiento crítico, la opinión propia, 

y por otro lado de forma asíncronas, en un despertar de la curiosidad por todo lo que la 

IA puede ofrecer para fortalecer su proceso de aprendizaje. 
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3.2.4 Resultados de la Experiencia II y Propuestas Futuras de Mejora del Prototipo 

Valoración Inicial  

Como parte de la valoración inicial estipulada en los métodos del proyecto, se 

desarrolló una encuesta con ocho preguntas orientadas a conocer el nivel de conocimiento 

y familiarización de los estudiantes con los recursos educativos innovadores y la 

inteligencia artificial, todo esto antes del desarrollo de las clases y la implementación del 

prototipo. Después de la aplicación de la valoración inicial y de la respectiva tabulación 

de los datos en la plataforma SPSS, se obtuvieron los siguientes resultados los cuales se 

muestran con sus respectivas tablas y gráficos: 

1. ¿Qué tan familiarizado/a estás con el uso de tecnologías innovadoras en tus 

clases de Estudios Sociales? 

 

Tabla 2 

Pregunta 1 de la valoración inicial 

 

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la primera pregunta de la valoración inicial 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy 

familiarizado/a 
2 5,4 5,4 5,4 

Algo 

familiarizado/a 
17 45,9 45,9 51,4 

Neutral 10 27,0 27,0 78,4 

Poco 

familiarizado/a 
5 13,5 13,5 91,9 

Nada 

familiarizado/a 
3 8,1 8,1 100,0 

Total 37 100,0 100,0  
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Figura 11 

Gráfico de la pregunta 1 de la valoración inicial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la primera pregunta de la 

valoración inicial 

 

De acuerdo con los resultados obtenidos, se observa que el 51,3% de los 

estudiantes (19 estudiantes) están familiarizados con el uso de tecnologías innovadoras 

en sus clases de Estudios Sociales, mientras que el 27% (10 estudiantes) mantiene una 

postura neutral y el 21,6% (8 estudiantes) está poco o nada familiarizado. Esta 

distribución indica que, aunque la mayoría tiene cierta familiaridad, una proporción 

significativa de estudiantes necesita más recursos y capacitación para sentirse cómodos e 

integrados con estas tecnologías en sus clases. 
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2. ¿Qué tan interesante encuentras el contenido actual de la asignatura de 

Estudios Sociales? 

 

Tabla 3 

Pregunta 2 de la valoración inicial 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Interesante 8 21,6 21,6 21,6 

Neutral 6 16,2 16,2 37,8 

Poco interesante 16 43,2 43,2 81,1 

Nada interesante 7 18,9 18,9 100,0 

Total 37 100,0 100,0  

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la segunda pregunta de la valoración inicial 

 

Figura 12 

Gráfico de la pregunta 2 de la valoración inicial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la segunda pregunta de la 

valoración inicial 
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Según los resultados obtenidos, se evidencia que el 21,6% de los estudiantes (8 

estudiantes) encuentran interesante el contenido actual de la asignatura de Estudios 

Sociales, mientras que el 16,2% (6 estudiantes) se mantienen neutrales y el 62,1% (23 

estudiantes) lo consideran poco o nada interesante. Esta mayoría significativa sugiere la 

necesidad de revisar y actualizar el contenido para hacerlo más atractivo y relevante, 

mejorando así el compromiso y la motivación de los estudiantes. 

 

3. ¿Te sientes motivado/a a participar activamente en las clases de Estudios 

Sociales cuando se utilizan recursos tecnológicos innovadores? 

 

Tabla 4 

Pregunta 3 de la valoración inicial 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy 

motivado/a 
12 32,4 32,4 32,4 

Algo 

motivado/a 
13 35,1 35,1 67,6 

Neutral 6 16,2 16,2 83,8 

Poco 

motivado/a 
5 13,5 13,5 97,3 

Nada 

motivado/a 
1 2,7 2,7 100,0 

Total 37 100,0 100,0  

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la tercera pregunta de la valoración inicial 
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Figura 13 

Gráfico de la pregunta 3 de la valoración inicial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la tercera pregunta de la 

valoración inicial 

 

De acuerdo con los resultados obtenidos se puede determinar que la mayoría de 

los estudiantes se sienten motivados a participar activamente en las clases de Estudios 

Sociales cuando se utilizan recursos tecnológicos innovadores. El 32,4% (12 estudiantes) 

están "muy motivados" y el 35,1% (13 estudiantes) están "algo motivados". Solo el 16,2% 

(6 estudiantes) se mantienen "neutrales", mientras que el 13,5% y el 2,7% se sienten "poco 

motivados" y "nada motivados", respectivamente. Esto indica que la incorporación de 

tecnología innovadora en la asignatura podría mejorar la motivación y la participación de 

los estudiantes. 
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4. ¿Qué tan familiarizado estás con el concepto de Inteligencia Artificial (IA)? 

 

Tabla 5 

Pregunta 4 de la valoración inicial 

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la cuarta pregunta de la valoración inicial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy 

familiarizado/a 
5 13,5 13,5 13,5 

Algo 

familiarizado/a 
14 37,8 37,8 51,4 

Poco 

familiarizado/a 
16 43,2 43,2 94,6 

Nada 

familiarizado/a 
2 5,4 5,4 100,0 

Total 37 100,0 100,0  
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Figura 14 

Gráfico de la pregunta 4 de la valoración inicial 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la cuarta pregunta del de la 

valoración inicial 

Basándonos en los resultados obtenidos, se puede observar que la mayoría de los 

estudiantes tienen un nivel de familiaridad considerable con la Inteligencia Artificial. El 

43,2% (16 estudiantes) están "poco familiarizados" y el 37,8% (14 estudiantes) están 

"algo familiarizados". Solo el 13,5% (5 estudiantes) están "muy familiarizados" y el 5,4% 

(2 estudiantes) están "nada familiarizados". Esto sugiere que la mayoría de los estudiantes 

tienen algún grado de conocimiento sobre la Inteligencia Artificial, lo cual podría facilitar 

futuras discusiones y aplicaciones en el aula. 
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5. ¿Consideras que el uso de Inteligencia Artificial puede hacer que las clases 

de Estudios Sociales sean más interesantes y atractivas? 

 

Tabla 6 

Pregunta 5 de la valoración inicial 

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la quinta pregunta de la valoración inicial 

Figura 15 

Gráfico de la pregunta 5 de la valoración inicial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la quinta pregunta de la 

valoración inicial 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Totalmente 

de acuerdo 
14 37,8 37,8 37,8 

De acuerdo 14 37,8 37,8 75,7 

Neutral 8 21,6 21,6 97,3 

En 

desacuerdo 
1 2,7 2,7 100,0 

Total 37 100,0 100,0  
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Según los resultados obtenidos, se observa que la mayoría de los estudiantes creen 

que la Inteligencia Artificial (IA) podría hacer las clases de Estudios Sociales más 

interesantes y atractivas. El 37,8% (14 estudiantes) están "totalmente de acuerdo" y otro 

37,8% (14 estudiantes) están "de acuerdo" con esta idea. Un 21,6% (8 estudiantes) tienen 

una postura "neutral", mientras que solo el 2,7% (1 estudiante) está "en desacuerdo". Esto 

muestra que la mayoría de los estudiantes ven positivamente la integración de la IA en 

las clases de Estudios Sociales para mejorar su atractivo y dinamismo. 

 

6. ¿Crees que la integración de videos, presentaciones y actividades interactivas 

generadas con Inteligencia Artificial puede facilitar tu aprendizaje en Estudios 

Sociales? 

 

Tabla 7 

Pregunta 7 de la valoración inicial 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Totalmente de 

acuerdo 
13 35,1 35,1 35,1 

De acuerdo 13 35,1 35,1 70,3 

Neutral 10 27,0 27,0 97,3 

En desacuerdo 1 2,7 2,7 100,0 

Total 37 100,0 100,0  

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la sexta pregunta de la valoración inicial 
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Figura 16 

Gráfico de la pregunta 6 de la valoración inicial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la sexta pregunta de la 

valoración inicial 

 

De acuerdo con los resultados obtenidos, se observa que el uso de videos, 

presentaciones y actividades interactivas generadas con Inteligencia Artificial (IA) puede 

facilitar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Estudios Sociales. El 35,1% 

(13 estudiantes) está "totalmente de acuerdo" y otro 35,1% (13 estudiantes) está "de 

acuerdo" con esta afirmación. Un 27,0% (10 estudiantes) tiene una postura "neutral", y 

solo el 2,7% (1 estudiante) está "en desacuerdo". Esto sugiere una percepción 

mayoritariamente positiva hacia la integración de tecnologías basadas en IA para mejorar 

el aprendizaje en esta materia. 
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7. ¿Considera que es fácil de entender el material educativo que incorpora 

inteligencia artificial? 

 

Tabla 8 

Pregunta 7 de la valoración inicial 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Totalmente de 

acuerdo 
8 21,6 21,6 21,6 

De acuerdo 12 32,4 32,4 54,1 

Neutral 17 45,9 45,9 100,0 

Total 37 100,0 100,0  

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la séptima pregunta de la valoración inicial 

 

Figura 17 

Gráfico de la pregunta 7 de la valoración inicial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la séptima pregunta de la 

valoración inicial 
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Basándonos en los resultados obtenidos, se puede determinar que las opiniones 

sobre la facilidad de comprensión del material educativo con Inteligencia Artificial (IA) 

están divididas. El 45,9% (17 estudiantes) es "neutral" respecto a la facilidad de 

entendimiento, mientras que el 32,4% (12 estudiantes) está "de acuerdo" en que es fácil 

de entender, y el 21,6% (8 estudiantes) está "totalmente de acuerdo". Esto muestra que, 

aunque hay percepciones positivas, también existe cierta neutralidad o incertidumbre 

entre los estudiantes sobre la comprensión del material con IA. 

 

8. ¿Qué tan dispuesto estarías a utilizar recursos educativos basados en IA para 

aprender Estudios Sociales? 

 

Tabla 9 

Pregunta 8 de la valoración inicial 

 Participantes Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy dispuesto 14 37,8 37,8 37,8 

Dispuesto 13 35,1 35,1 73,0 

Neutral 8 21,6 21,6 94,6 

Poco dispuesto 2 5,4 5,4 100,0 

Total 37 100,0 100,0  

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la octava pregunta de la valoración inicial 
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Figura 18 

Gráfico de la pregunta 8 de la valoración inicial 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la octava pregunta de la 

valoración inicial 

Según los resultados obtenidos, se observa que la mayoría de los estudiantes están 

dispuestos a utilizar recursos educativos basados en Inteligencia Artificial (IA) para 

aprender Estudios Sociales. El 37,8% (14 estudiantes) está "muy dispuesto" y el 35,1% 

(13 estudiantes) está "dispuesto" a emplear estos recursos. El 21,6% (8 estudiantes) es 

"neutral" y solo el 5,4% (2 estudiantes) está "poco dispuesto". Esto indica una actitud 

mayoritariamente positiva hacia el uso de tecnologías basadas en IA en el aprendizaje de 

esta asignatura. 
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Valoración Final. 

Una vez finalizada la experimentación de los estudiantes con el prototipo y las sesiones 

de clase planificadas, se realizó una valoración final para determinar el nivel de impacto 

del prototipo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Estudios 

Sociales. A continuación, se muestran los resultados obtenidos con sus respectivas tablas 

y gráficos para una mejor comprensión de los mismos: 

1. ¿Cómo calificarías la accesibilidad a los recursos generados con IA? 

Tabla 10 

Pregunta 1 de la valoración final 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy 

accesibles 
16 43,2 43,2 43,2 

Accesibles 17 45,9 45,9 89,2 

Poco 

accesibles 
4 10,8 10,8 100,0 

Total 37 100,0 100,0  

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la primera pregunta de la valoración final 
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Figura 19 

Gráfico de la pregunta 1 de la valoración final 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la primera pregunta de la 

valoración final 

Los resultados muestran una percepción generalmente positiva sobre la 

accesibilidad de los recursos generados con IA. El 43.2% de los encuestados los considera 

"Muy accesibles", mientras que el 45.9% los califica como "Accesibles". Esto suma un 

89.1% de opiniones favorables. Solo el 10.8% los encuentra "Poco accesibles". La 

distribución sugiere que la gran mayoría de los participantes (33 de 37) no experimentan 

dificultades significativas para acceder a estos recursos, lo cual es un indicador positivo 

para su implementación y uso en entornos educativos. 
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2. ¿Cómo calificarías el nivel de dificultad para usar los recursos educativos 

basados en IA? 

 

Tabla 11 

Pregunta 2 de la valoración final 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy sencillo 14 37,8 37,8 37,8 

Sencillo 15 40,5 40,5 78,4 

Ni fácil ni 

complicado 
5 13,5 13,5 91,9 

Algo complicado 2 5,4 5,4 97,3 

Extremadamente 

complicado 
1 2,7 2,7 100,0 

Total 37 100,0 100,0  

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la segunda pregunta de la valoración final 

Figura 20 

Gráfico de la pregunta 2 de la valoración final 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la segunda pregunta de la 

valoración final 
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En cuanto a la facilidad de uso, los datos revelan una tendencia positiva en las 

respuestas obtenidas. El 37.8% considera el uso "Muy sencillo", y el 40.5% lo califica 

como "Sencillo", sumando un 78.3% de opiniones que indican facilidad de uso. Un 13.5% 

se mantiene neutral, mientras que solo un 8.1% lo encuentra complicado en algún grado. 

Es notable que únicamente un 2.7% (1 persona) lo considera "Extremadamente 

complicado". Estos resultados sugieren que la mayoría de los usuarios pueden manejar 

estos recursos sin mayor dificultad, lo cual es crucial para su adopción efectiva en el 

ámbito educativo. 

 

 

3. ¿Considera que los recursos innovadores generados con IA han fortalecido 

su proceso de enseñanza aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales? 

 

Tabla 12 

Pregunta 3 de la valoración final 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Totalmente de 

acuerdo 
27 73,0 73,0 73,0 

De acuerdo 6 16,2 16,2 89,2 

Neutral 4 10,8 10,8 100,0 

Total 37 100,0 100,0  

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la tercera pregunta de la valoración final 
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Figura 21 

Gráfico de la pregunta 3 de la valoración final 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la tercera pregunta de la 

valoración final 

 

La percepción sobre el impacto de los recursos de IA en el proceso de enseñanza-

aprendizaje es altamente positiva. Un contundente 73% está "Totalmente de acuerdo" con 

que estos recursos han fortalecido su proceso educativo, seguido por un 16.2% que está 

"De acuerdo". En total, el 89.2% tiene una opinión favorable. El 10.8% restante se 

mantiene neutral, y notablemente, no hay opiniones negativas. Estos datos indican un 

fuerte respaldo a la efectividad de los recursos de IA en mejorar la experiencia educativa 

en Estudios Sociales. 
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4. ¿Los recursos educativos generados con IA mejoró su comprensión de los 

conceptos en estudios sociales? 

 

Tabla 13 

Pregunta 4 de la valoración final 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Sí, mucho 30 81,1 81,1 81,1 

Sí, un poco 5 13,5 13,5 94,6 

No, no mucho 2 5,4 5,4 100,0 

Total 37 100,0 100,0  

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la cuarta pregunta de la valoración final 

 

Figura 22 

Gráfico de la pregunta 4 de la valoración final 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la cuarta pregunta de la 

valoración final 
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Los resultados en esta pregunta son particularmente favorables. Un impresionante 

81.1% de los encuestados afirma que los recursos educativos generados con IA mejoraron 

"mucho" su comprensión de los conceptos en Estudios Sociales. Adicionalmente, un 

13.5% indica que mejoraron "un poco" su comprensión. En total, el 94.6% reporta algún 

grado de mejora. Solo un 5.4% (2 personas) no percibió mucha mejora. Estos datos 

sugieren que los recursos de IA tienen un impacto positivo significativo en la 

comprensión de los conceptos de la asignatura para la gran mayoría de los estudiantes. 

 

 

5. ¿Sientes que el uso del prototipo ha contribuido a una mayor interactividad 

y participación en las clases de estudios sociales? 

 

Tabla 14 

Pregunta 5 de la valoración final 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Sí 33 89,2 89,2 89,2 

No 2 5,4 5,4 94,6 

No estoy 

seguro/a 
2 5,4 5,4 100,0 

Total 37 100,0 100,0  

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la quinta pregunta de la valoración final 
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Figura 23 

Gráfico de la pregunta 5 de la valoración final 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la quinta pregunta de la 

valoración final 

Los resultados muestran una opinión muy positiva sobre la contribución del 

prototipo a la interactividad y participación en las clases. Un contundente 89.2% de los 

encuestados (33 de 37) respondió afirmativamente, indicando que el prototipo ha 

mejorado estos aspectos. Solo un 5.4% (2 personas) respondió negativamente, y otro 

5.4% no estaba seguro. Estos datos sugieren que el prototipo ha tenido un impacto 

significativo en la dinámica de las clases, fomentando una mayor participación e 

interacción entre los estudiantes. La alta tasa de respuestas positivas indica que el 

prototipo está cumpliendo eficazmente su objetivo de hacer las clases más interactivas y 

participativas. 
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6. ¿Te gustaría que este tipo de recursos innovadores se implementen más a 

menudo en otras asignaturas? 

 

Tabla 15 

Pregunta 6 de la valoración final 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Sí, 

definitivamente 
31 83,8 83,8 83,8 

Sí, tal vez 5 13,5 13,5 97,3 

No estoy 

seguro/a 
1 2,7 2,7 100,0 

Total 37 100,0 100,0  

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la sexta pregunta de la valoración final 

 

Figura 24 

Gráfico de la pregunta 6 de la valoración final 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la sexta pregunta de la 

valoración final 
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Las respuestas a esta pregunta muestran un fuerte interés en la expansión de estos 

recursos innovadores a otras asignaturas. Un impresionante 83.8% de los encuestados (31 

de 37) respondió "Sí, definitivamente", expresando un deseo claro y entusiasta por ver 

estos recursos en más áreas de su educación. Adicionalmente, un 13.5% (5 personas) 

respondió "Sí, tal vez", mostrando una actitud positiva, aunque más cautelosa. Solo un 

2.7% (1 persona) no estaba seguro, y notablemente, no hubo respuestas negativas. Estos 

resultados indican una gran aceptación y apreciación de estos recursos innovadores, 

sugiriendo que los estudiantes ven un valor significativo en su uso y desean beneficiarse 

de ellos en un contexto educativo más amplio. 

 

7. ¿Cuál ha sido tu nivel de satisfacción general con el uso de los recursos 

generados con IA en la asignatura de estudios sociales? 

 

Tabla 16 

Pregunta 7 de la valoración final 

 Frecuencia Porcentaje 
Porcentaje 

válido 

Porcentaje 

acumulado 

Muy 

satisfecho/a 
31 83,8 83,8 83,8 

Satisfecho/a 4 10,8 10,8 94,6 

Neutral 2 5,4 5,4 100,0 

Total 37 100,0 100,0  

 

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la séptima pregunta de la valoración final 
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Figura 25 

Gráfico de la pregunta 7 de la valoración final 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Gráfico estadístico con los resultados obtenidos en la séptima pregunta de la 

valoración final 

 

Los datos revelan un alto nivel de satisfacción con los recursos generados por IA 

en la asignatura de estudios sociales. Un 83.8% de los encuestados (31 de 37) se declaró 

"Muy satisfecho/a", lo cual es un indicador extremadamente positivo. Además, un 10.8% 

(4 personas) se mostró "Satisfecho/a", llevando el total de satisfacción a un impresionante 

94.6%. Solo un 5.4% (2 personas) expresó una opinión neutral, y es notable que no hubo 

respuestas negativas. Esta distribución de respuestas sugiere que los recursos generados 

por IA han tenido una recepción excepcionalmente positiva entre los estudiantes, 

cumpliendo o superando sus expectativas en términos de calidad y utilidad para el 

aprendizaje de estudios sociales. 

Adicionalmente se realizó una última pregunta, en la cual los estudiantes tuvieron 

la posibilidad de emitir de forma escrita sugerencias y/o recomendaciones sobre el 

prototipo una vez terminada la fase de experimentación que contempló tres clases 

llevadas a cabo en el laboratorio de computación. Como resultado, todas las respuestas 

fueron positivas lo que significa que no hubo observaciones ni sugerencias para la mejora 

del prototipo, pudiendo concluir que fue del total agrado de los estudiantes. 
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Si bien el prototipo desarrollado no tuvo observaciones ni sugerencias de mejora por 

parte de los estudiantes, los autores de esta investigación consideran importante 

desarrollar la prospectiva del prototipo desarrollado para que pueda adaptarse a futuras 

necesidades educativas, incorporar avances tecnológicos emergentes y expandir su 

funcionalidad a otras áreas del conocimiento. Estas mejoras a futuro contemplan: 

• Desarrollar recursos educativos más interactivos y atractivos, como simulaciones 

avanzadas, juegos educativos y actividades prácticas, lo cual, aumentará el 

compromiso de los estudiantes y mejorará su comprensión de los conceptos. 

• Mejoras significativas en la accesibilidad de la plataforma, asegurando que los 

recursos educativos sean fácilmente utilizables por estudiantes con diversas 

necesidades especiales. 

• Actualización constante y automática de los recursos educativos basándose en los 

últimos avances y descubrimientos en diversas disciplinas. 

• Un mayor enfoque en la formación y el apoyo continuo para los docentes en el 

uso de tecnologías de IA y recursos educativos digitales. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

96 

 

CONCLUSIONES 

La integración de herramientas didácticas fundamentadas en IA en la asignatura de 

Estudios Sociales para estudiantes de noveno año en el Colegio de Bachillerato Nueve de 

Octubre ha fortalecido significativamente el proceso educativo. Estas innovaciones 

tecnológicas han logrado aumentar el interés y la participación del alumnado, mejorando 

su comprensión y retención de la asignatura. La interactividad de estas herramientas ha 

hecho que las clases sean más atractivas y dinámicas. 

• La incorporación de la Inteligencia Artificial (IA) en la educación ha demostrado 

ser revolucionaria, transformando significativamente la enseñanza y el aprendizaje. 

Más que una herramienta tecnológica, la IA impulsa cambios profundos, optimizando 

tareas administrativas y permitiendo a los educadores centrarse en aspectos 

cualitativos. Sin embargo, surgen desafíos, como garantizar el acceso equitativo a estas 

tecnologías y equilibrar la asistencia tecnológica con el papel del docente. 

• El desarrollo de recursos educativos innovadores basados en Inteligencia 

Artificial para la asignatura de Estudios Sociales ha sido altamente enriquecedor y 

transformador. Videos, diapositivas, música y actividades interactivas han captado la 

atención de los estudiantes y mejorado su comprensión. La IA ha permitido 

personalizar el material con videos adaptativos y diapositivas interactivas, mientras 

que la música temática ha añadido una dimensión emocional. Las actividades 

interactivas incorporan gamificación y respuestas en tiempo real. 

• La implementación de recursos educativos basados en IA ha fortalecido la 

enseñanza-aprendizaje de Estudios Sociales, aumentando notablemente el 

compromiso y la motivación de los estudiantes. Su capacidad de adaptación y 

personalización supera a los métodos tradicionales en efectividad. Además, la 

interactividad y la retroalimentación inmediata han fomentado un aprendizaje más 

activo y participativo, aunque su implementación enfrenta ciertos desafíos. 

 

 

 

 

 



 

97 

 

• La evaluación del conocimiento de los estudiantes ha permitido observar un 

incremento en la comprensión y retención de contenidos en la asignatura de Estudios 

Sociales, así como mejoras en el análisis de eventos históricos y conceptos sociales 

complejos. Además, se ha notado un aumento en la motivación y el interés de los 

estudiantes, con una mayor participación en clase y en actividades de aprendizaje 

autónomo, lo que sugiere que los recursos de IA han hecho el contenido más atractivo 

y relevante. 
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RECOMENDACIONES 

• Se recomienda explorar las potencialidades de la IA en la creación de recursos 

con tecnologías 3D, realidad virtual, aumentada, simulaciones para así ampliar el 

abanico de posibilidades en cuanto a enriquecer el proceso educativo 

• Desarrollar un programa de capacitación continua para docentes sobre el diseño y 

creación de recursos educativos con IA. 

• Crear un repositorio digital institucional para almacenar y compartir los recursos 

educativos basados en IA desarrollados por los docentes. Esto facilitará el acceso 

a estos materiales, promoverá la colaboración entre educadores y permitirá una 

implementación más amplia y sostenible de estos recursos en diferentes clases y 

niveles educativos. 

• Implementar un sistema de evaluación integral que no califique los recursos con 

IA, sino que mida los conocimientos adquiridos y las habilidades desarrolladas 

por los estudiantes. 
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Anexos 

Figura 26 

Plan de Unidad Didáctica (PUD) de estudios sociales para la semana 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se observa el Plan de Unidad Didáctica (PUD) de estudios sociales dirigido a los 

estudiantes de noveno año EGB. donde se visualizan los contenidos, recursos, estrategias 

metodológicas, y demás apartados para llevar a cabo la clase de la semana 1. 
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Figura 27 

Plan de Unidad Didáctica (PUD) de estudios sociales para la semana 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se observa el Plan de Unidad Didáctica (PUD) de estudios sociales dirigido a los 

estudiantes de noveno año EGB. donde se visualizan los contenidos, recursos, estrategias 

metodológicas, y demás apartados para llevar a cabo la clase de la semana 2. 
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Figura 28 

Plan de Unidad Didáctica (PUD) de estudios sociales para la semana 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se observa el Plan de Unidad Didáctica (PUD) de estudios sociales dirigido a los 

estudiantes de noveno año EGB. donde se visualizan los contenidos, recursos, 

estrategias metodológicas, y demás apartados para llevar a cabo la clase de la semana 3. 
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Figura 29 

Creación del personaje para la clase 2 

 

 

  

 

 

 

 

Nota: En la figura se visualiza el personaje a emplear para el desarrollo de la clase 2, 

personaje creado mediante IDEOGRAM. También, se visualiza el prompt utilizado. 

 

Figura 30 

Guion educativo para la clase 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: En la imagen se observa el guion educativo para la clase 2 generado mediante 

ChatGPT. 
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Figura 31 

Generación de la voz sintética por IA para la clase 2 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: En la figura se observa lo sencillo del proceso para crear la voz del personaje de 

la clase 2 utilizando la plataforma DubDup 
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Figura 32 

Generación del video educativo para la clase 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: La figura muestra la interfaz de la plataforma D-ID la cual se empleó para crear las 

gesticulaciones de los labios al personaje y sincronizarlas con el audio previamente 

cargado, dando como resultado el video para la clase 2. 
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Figura 33 

Generación de la presentación educativa para la clase 2 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se evidencia la presentación educativa de la clase 2 creada en Gamma. 

 

Figura 34 

Actividad formativa para la clase 2 

 

 

 

  

 

 

Nota: Vista de la actividad generada mediante el prompt previamente introducido en el 

creador de actividades potenciado por IA de Educaplay. 
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Figura 35 

Creación del personaje para la clase 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: En la figura se visualiza el personaje creado mediante Ideogram y que se usó para 

el desarrollo de la clase 3. También, se visualiza el prompt utilizado. 
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Figura 36 

Guion educativo para la clase 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: En la imagen se observa el guion educativo para la clase 3 generado mediante 

ChatGPT. 
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Figura 37 

Generación de la voz sintética por IA para la clase 3 

 

Nota: En la figura se observa el guion completo usado en la conversión del texto a voz 

para el personaje de la clase 3, utilizando la plataforma DubDup. 
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Figura 38 

Generación del video educativo para la clase 3 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: La figura muestra la interfaz de la plataforma D-ID la cual se empleó para crear las 

gesticulaciones de los labios al personaje y sincronizarlas con el audio previamente 

cargado, dando como resultado el video para la clase 2. 

Figura 39 

Generación de la presentación educativa para la clase 3 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se evidencia la presentación educativa de la clase 3 creada en Gamma. 
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Figura 39 

Actividad de evaluación formativa para la clase 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Vista de la actividad formativa diseñada para la clase 3. 
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Figura 40 

Cuestionario para la entrevista al docente 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se visualiza el banco de preguntas (siete en total) cuidadosamente formuladas y 

seleccionadas para la entrevista al docente de la asignatura de estudios sociales. 
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Figura 42 

Explicación del prototipo al docente 

 

 

 

 

 

 

Nota: La imagen muestra a los investigadores dando la explicación de todos los elementos 

constitutivos del prototipo al docente de la asignatura de Estudios Sociales. 
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Figura 41 

Valoración inicial dirigida a estudiantes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se observa una de las 37 valoraciones iniciales respondidas por los estudiantes de 

noveno año EGB paralelo “E”. Se aprecia en la parte superior el nombre del estudiante y 

el curso y paralelo en cuestión. 
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 Figura 44 

Estudiantes en el laboratorio de cómputo previo inicio a la clase 1 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: En la imagen se aprecia a los estudiantes del noveno año EGB paralelo “E” 

correctamente ordenados en el laboratorio de computación de la institución educativa, 

para llevar a cabo la clase 1 utilizando el prototipo creado (REIA). 
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Figura 45 

Explicación del prototipo a los estudiantes 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se introduce a los estudiantes en la temática de la Inteligencia Artificial (IA) y 

posteriormente se explica detalladamente el prototipo creado y los elementos 

constitutivos del mismo, todo esto como parte de la clase 1. 
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Figura 46 

Directrices para los estudiantes sobre el correcto manejo del prototipo 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: En la imagen se observa la ayuda brindada a los estudiantes para el correcto manejo 

y navegación por las diferentes secciones del prototipo. También se observa que los 

demás estudiantes están interactuando con ChatGPT de acuerdo a las indicaciones dadas 

previamente durante la clase 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

123 

 

Figura 47 

Uso del chatbot 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se observa la utilización del chatbot por parte de los estudiantes como recurso de 

apoyo para la realización de la actividad para la clase 2. 
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Figura 48 

Valoración final dirigida a estudiantes 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Se observa una de las 37 valoraciones finales respondidas por los estudiantes de 

noveno año EGB paralelo “E”. Se aprecia en la parte superior el nombre del estudiante 

y el curso y paralelo en cuestión. 

 

 

 

 

 


