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RESUMEN

La presente investigacion aborda la integracion de recursos educativos basados en
Inteligencia Artificial (1A) en la ensefianza de Estudios Sociales para estudiantes de
noveno afio del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre. El estudio surge de la
necesidad apremiante de actualizar los métodos de ensefianza tradicionales,
aprovechando el potencial de las tecnologias emergentes para mejorar el compromiso y
aprendizaje de los estudiantes. En un contexto educativo donde la brecha entre la
evolucion tecnoldgica y las practicas pedagdgicas se hace cada vez mas evidente, esta
investigacion se propone explorar como la 1A puede revolucionar la forma en que se
imparten las ciencias sociales. El objetivo principal fue fortalecer el proceso educativo
mediante la implementacion de recursos didacticos innovadores generados con IA,
buscando no solo mejorar la comprension de los contenidos, sino también fomentar un
ambiente de aprendizaje mas dinamico e interactivo que responda a las necesidades y
expectativas de los estudiantes del siglo XXI.

Para lograr estos objetivos, se empled una metodologia mixta que combind enfoques
cualitativos y cuantitativos, incluyendo entrevistas a docentes, y una valoracion inicial y
final a los estudiantes. Este enfoque integral permitié obtener una vision holistica del
impacto de los recursos basados en IA en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas,
tuvo un alcance descriptivo y se usaron el método analitico-sintético y el meétodo
inductivo-deductivo. Se desarrollé 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, musica Yy actividades interactivas. Estos materiales fueron
cuidadosamente disefiados para complementar y enriquecer el curriculo de Estudios
Sociales, ofreciendo experiencias de aprendizaje multisensoriales y adaptativas. Para
facilitar el acceso y la utilizacion de estos recursos, se cred un sitio web dedicado
utilizando WordPress, proporcionando asi una plataforma centralizada y facil de usar para
estudiantes y docentes.

Los resultados del estudio revelaron una acogida excepcionalmente positiva de los
recursos educativos basados en IA. La gran mayoria de los estudiantes encontrd estos
recursos accesibles y faciles de usar, lo que indica que la implementacion tecnoldgica no
presentd obstaculos significativos. Un ndmero sustancial de participantes afirmé que
estos recursos fortalecieron su proceso de aprendizaje y mejoraron su comprension de los
conceptos de Estudios Sociales. Se observd un aumento notable en la interactividad y
participacion en clase, con una gran proporcion de estudiantes notando una mejora en
estos aspectos. El entusiasmo por la innovacién se reflejo en el alto interés de los
estudiantes por ver estos recursos implementados en otras asignaturas. Quizas el dato mas
revelador fue el elevado nivel de satisfaccion general con los recursos, con casi la
totalidad de los estudiantes manifestando estar satisfechos o muy satisfechos, lo que
subraya el éxito de la intervencion desde la perspectiva de los usuarios finales.

Las conclusiones del estudio resaltan el potencial transformador de la IA en la educacion,
particularmente en la asignatura de Estudios Sociales. Los recursos desarrollados, que
incluyen videos, diapositivas interactivas, muasica tematica y actividades gamificadas,



demostraron ser efectivos para captar la atencion de los estudiantes y mejorar su
comprension de temas complejos.

Palabras clave: Proceso de ensefianza-aprendizaje, Inteligencia Artificial, Recursos
educativos, TIC



ABSTRACT

The present research addresses the integration of Artificial Intelligence (Al)-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 Al 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 Al, 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 Al-
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 Al 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 Al-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 Al 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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INTRODUCCION

La educacion se encuentra inmersa en una nueva era digital marcada por la
omnipresencia de la tecnologia. El vertiginoso desarrollo experimentado en esta &rea en
las ultimas dos décadas, ha transformado profundamente diversos &mbitos sociales pero
la educacion no ha podido ir a la par de este desarrollo, dando como resultado un proceso
de ensefianza-aprendizaje ain continuista, sin aprovechar plenamente las oportunidades
que la tecnologia puede ofrecer.

Este rezago en la evolucion educativa se refleja especialmente en la falta de
actualizacion de los recursos educativos. Aunque vivimos en una era donde la
informacion esta al alcance de un clic, muchos materiales didacticos utilizados en las
aulas aun se aferran a enfoques convencionales. Es menester reconocer que los
estudiantes actuales, inmersos en una sociedad digitalizada, requieren métodos de
ensefianza que no solo sigan el ritmo de la tecnologia, sino que también aprovechen su
potencial para hacer el aprendizaje mas interactivo, relevante y estimulante.

Esta brecha entre la evolucion tecnologica y la educacion tradicional ha llevado a
un deficit de recursos educativos innovadores, limitando asi 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 ensefianza que aprovechen
plenamente las herramientas tecnologicas disponibles, una de estas innovaciones
prometedoras es la aplicacion de la Inteligencia Artificial (1A) en la creacion de recursos
educativos.

Por todo lo establecido anteriormente, la presente investigacion se centro en
explotar el potencial de la IA para desarrollar recursos didacticos innovadores que
fortalezcan el proceso educativo en la asignatura de Estudios Sociales impartida a
estudiantes de noveno afio de Educacion General Basica. La motivacion para este estudio
nacié de la problematica identificada en el Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre,
donde se evidencio un limitado uso de herramientas tecnologicas modernas en las clases
de Estudios Sociales. Esto se ha traducido en una ensefianza monotona basada en
metodologias tradicionales que no logran motivar ni involucrar activamente a los
estudiantes.

Ante esta situacion, se propuso implementar recursos educativos desarrollados
con IA, como videos, canciones, presentaciones educativas atractivas y actividades

ludicas para ofrecer nuevas experiencias de aprendizaje que reactiven el interés y
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participacion de los alumnos. Asi, el objetivo general de la investigacion fue fortalecer el
proceso educativo de la asignatura de Estudios Sociales en estudiantes de noveno afo
mediante la integracion de recursos didacticos innovadores generados con IA.

Para alcanzar los objetivos planteados, se empled una metodologia mixta que
integro enfoques cualitativos y cuantitativos con un disefio descriptivo. La evaluacion de
la efectividad de los recursos se llevo a cabo mediante una valoracion inicial y final,
proporcionando un analisis integral de los impactos generados por la introduccién de
estos novedosos métodos de ensefianza.

El trabajo se estructuré en tres capitulos que abordan secuencialmente el
diagndstico de la problematica, el desarrollo de la propuesta de solucion y la evaluacién
de su implementacion. En el Capitulo | se presentd el diagnostico de necesidades y
requerimientos que sustentan la propuesta de investigacion, por tanto, se describi6 el
contexto educativo, se planted la problematica identificada sobre el uso limitado de
recursos innovadores en Estudios Sociales y los objetivos orientados a solucionarla
mediante recursos basados en IA. También se definié la poblacion de estudio, la
metodologia de investigacion mixta y el marco tedrico con conceptos clave sobre
ensefianza de ciencias sociales e 1A en educacion.

En el Capitulo 1l se abordo el desarrollo del prototipo de recursos educativos con
IA. Se presentd la fundamentacion tedrica que respalda este enfoque innovador y se
describieron objetivos, disefio, desarrollo e implementacién del prototipo. Ademas, se
detallaron las herramientas utilizadas como Ideogram, ChatGPT, Dupdub, D-ID, Gamma
y Educaplay para generar los recursos interactivos y, ademas, la plataforma WordPress
para la creacion del sitio web que alojé dichos contenidos.

Finalmente, en el Capitulo I11 se evalué el prototipo a través de dos experiencias
con el maestro a cargo de llevar la asignatura y los estudiantes participantes. Se describio
la planeacion, experimentacion, evaluacion y reflexion 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 1A en la motivacion y

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

1.1. Ambito de Aplicacion: Descripcion del Contexto y Hechos de Interés.

1.1.1 Planteamiento del Problema. Debido al desarrollo tecnoldgico, cada vez es méas
recurrente el uso de las tecnologias emergentes como la realidad aumentada o la | A dentro
del &mbito educativo. Esto demanda que los establecimientos educativos en todos sus
niveles constitutivos reconsideren abarcar el proceso educativo desde otro enfoque,
abarcando nuevas metodologias y nuevos recursos educativos (Paredes et al., 2021). Si
bien hasta hace relativamente pocos afios, los recursos multimedia basados en videos eran
suficientes para mantener la atencion del alumnado, lo cierto es que, actualmente, son
insuficiente para este proposito y, por lo tanto, infructiferos 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”, especificamente en la asignatura de ciencias sociales, ya que los
recursos didacticos empleados son, en su mayoria, tradicionales y poco interesantes para
el alumnado desencadenando desmotivacion, un proceso educativo infructifero o trabajos
académicos de baja calidad.

Por lo anterior expuesto, en el presente trabajo se planteo la siguiente pregunta de
investigacion: ;Como fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de
estudios sociales del noveno “E” del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre por medio

de recurso didacticos innovadores basados en |A?

1.1.2 Localizacion del Problema Objeto de Estudio

Nombre de la institucion: Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre
Codigo AMIE: 07H00276.

Direccion de ubicacion: Avenida de Las Palmeras

Tipo de educacion: Educacién Regular.

Pais: Ecuador.

Provincia: El Oro.

Canton: Machala.

Parroquia: La Providencia.

Sostenimiento y recursos: Gratuita.
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Modalidad: Presencial.

Jornada: Matutina — Vespertina y Nocturna.

Figural
Croquis del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre
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Nota: Mapa satelital que detalla las calles principales y secundarias en las cuales esta

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 ensefianza-

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

1.1.4 Problemas Complementarios

e En qué medida el uso de la IA se integra de manera efectiva en el proceso
educativo para mejorar la ensefianza de estudios sociales, contribuyendo asi a
superar las limitaciones actuales en el uso de recursos innovadores y favoreciendo
un ambiente propicio para el aprendizaje?

e ;COmMo se pueden crear nuevos recursos educativos para la asignatura de estudios
sociales aprovechando las potencialidades de la 1A?

e Cuadles son las caracteristicas clave de los recursos educativos innovadores
basados en 1A disefiados especificamente para la asignatura de estudios sociales,
con el fin de mejorar el proceso de ensefianza?

e ;Cual es el impacto en el proceso educativo de la asignatura de estudios sociales

tras la integracion de recursos educativos desarrollados con 1A?
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1.1.5 Objetivos de Investigacion
Objetivo General.

Fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Estudios Sociales en
los estudiantes del noveno afio paralelo “E” del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre

por medio de recurso didacticos innovadores basados en 1A

Obijetivos Especificos

o Caracterizar el uso de la 1A dentro del proceso educativo

o Disefar recursos educativos innovadores basados en IA para la asignatura de
estudios sociales.

o Implementar recursos educativos innovadores generados con ayuda de la 1A

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

implantacion de los recursos basados en 1A

1.1.6 Poblacion y Muestra. Dado el nivel educativo al cual va dirigida la investigacion,
la poblacion, delimitada mediante el muestreo no probabilistico por conveniencia, esta
constituida por los estudiantes del noveno afio de Educacion General Basica Superior
paralelo “E” y el docente encargado de la asignatura de Estudios Sociales dentro del
Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre. Debido al tamafio de la poblacion, no se

considerd obtener una muestra de la misma.

1.1.7 Identificacion y Descripcion de las Unidades de Investigacién. Las unidades de
investigacion se refieren a las entidades, sujetos, materiales o0 contextos que seran
estudiados durante la realizacion de la investigacion. Extrapolando esto al presente
proyecto y considerando que el mismo se desarrolla en el noveno afio de Educacion
General Basica (EGB) paralelo “E” correspondiente a la seccion vespertina, dichas

unidades estan 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 afos. Respecto a la asignatura de Estudios Sociales, los
estudiantes han manifestado desmotivacion y bajo compromiso debido al uso limitado de
recursos tecnoldgicos innovadores por parte del docente. Se evidencia un aprendizaje
memoristico y una participacion pasiva segun las metodologias tradicionales aplicadas

actualmente en el curso.

El docente: Se trata de un docente con varios afios de experiencia impartiendo
esta materia en el nivel de educacién béasica secundaria. Ha seguido una metodologia
tradicional de ensefianza basada principalmente en lecciones magistrales y uso limitado
de materiales didacticos innovadores. Asimismo, su formacion en el uso de tecnologias y
metodologias educativas modernas es limitada, aunque, el docente ha expresado interés
y disposicion para implementar los recursos didacticos desarrollados con IA propuestos
en la investigacion, reconociendo la necesidad de innovar en las estrategias

implementadas dentro de la asignatura.

Materiales didacticos: Los materiales didacticos creados con 1A que se

implementaron en esta investigacion consisten en:

e Videos interactivos: Se desarrollaron en la plataforma D-ID sobre los contenidos
de la asignatura de Estudios Sociales. Permitiran presentar la informacion de
forma visual y dindmica, con preguntas y respuestas automatizadas para mantener
el interés y participacion de los estudiantes.

e Canciones educativas: Se generaron también mediante IA, con letras alusivas a
los temas de clase y ritmos pegadizos. La intencion fue reforzar el aprendizaje de
conceptos a través de la musicalidad y el entretenimiento.

e Presentaciones educativas: Se generaron gracias a la poderosa IA generativa
llamada Gamma. Mediante su uso, se crearon llamativas y personalizables
diapositivas con una inversién de tiempo y esfuerzo mucho menores que en el
proceso tradicional.

e Actividades educativas: Aprovechando la incorporacion de la 1A en la plataforma
Educaplay, se desarrollaron ejercicios llamativos referentes a las clases

impartidas.
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e Narraciones educativas: Se generaron voces con diferentes particularidades para
las lecturas de los guiones educativos a traves de la plataforma Dupdub

e Sitio web: Se utiliz6 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 demas actividades.

En este apartado se concatena otro factor clave que son las variables de la
investigacién. 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 investigacion. Por otro lado, este mismo autor sefiala que la variable
dependiente es el elemento que se observa y se prevé que se altere como consecuencia de

la manipulacion 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 manipularé en la
investigacion. Especificamente, el prototipo consistio en videos interactivos creados en
la plataforma D-1D, musica educativa, presentaciones llamativas y actividades creadas
con IA los cuales constituyen la innovacion tecnoldgica que se implementé en la
ensefianza de Estudios Sociales. Por otro lado, la motivacion y el aprendizaje de los
estudiantes fueron seleccionados como variables dependientes porque son los resultados

que se quieren medir.

1.1.8 Descripcion de los Participantes. La poblacion del proyecto consté de 38
participantes, cifra que estuvo constituida por los actores educativos que conforman el
noveno afio EGB (37 estudiantes) y el docente encargado de impartir la asignatura de
estudios sociales. Debido al reducido nimero gque conforma el universo del proyecto, se
optd por tomar como muestra la misma cantidad de participantes. Dicha muestra se la

determind mediante el empleo del muestreo no probabilistico por conveniencia.
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Tabla 1

Distribucién de la poblacion seleccionada

Elemento Cantidad
Estudiantes 37
Docente 01
Total 38

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

afio de Educacion General Bésica (EGB) paralelo E dentro de la asignatura de Estudios

Sociales.

1.1.9 Caracteristicas de la Investigacion. La integracion de recursos educativos

desarrollados con IA para la ensefianza de Estudios Sociales representa un fenémeno

contemporaneo que, al requerir una exploracion metddica y multifacética, define las

caracteristicas de esta investigacion que permiten establecer el enfoque, alcances y

métodos méas adecuados para abordar este objeto de estudio emergente. A continuacion,

se describen los principales rasgos que guiaran esta indagacion.

Enfoque: Se planted una investigacion de corte mixto, integrando técnicas
cualitativas y cuantitativas. Lo cualitativo, llevado a cabo mediante una entrevista
al docente de la asignatura, permitio 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 realizacion de encuestas a los estudiantes, las cuales fueron utiles para
recolectar datos numéricos que posibilito un andlisis estadistico sobre el
aprendizaje antes y despues de aplicar los recursos de 1A.

Alcance: Se empled un alcance descriptivo puesto que, segun Guevara et al.
(2020), este tipo de investigacion no se limita solo a la recoleccion de datos, sino
que busca predecir e identificar relaciones entre variables. Este enfoque permitid
obtener datos cuantitativos y ofrecié una descripcion detallada del fendmeno
estudiado, y ademas en lo cualitativo permitié analizar en profundidad las
vivencias/experiencias de los involucrados proporcionando informacién mas rica

en detalle.
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e Disefio del estudio: Se basé en un disefio pre-experimental de una valoracion
inicial y final para medir el conocimiento y motivacion de los estudiantes antes y
después de la intervencion, de modo que se pueda evaluar la influencia de la

variable independiente sobre la dependiente.

1.1.9.1 Enfoque de la Investigacion. Teniendo en consideracion el objetivo del proyecto
y para garantizar que los datos obtenidos sean fiables, verificables y sobre todo rico en
detalles, se planted el desarrollo del mismo bajo el enfoque mixto. Este enfoque integra
las perspectivas cualitativas y cuantitativas durante el proceso de investigacion, asi
mismo, se caracteriza por su flexibilidad y se adapta a la naturaleza del fendmeno
estudiado, buscando una mayor densidad analitica y una comprension mas rica del objeto
de estudio (Bagur et al., 2021). En este sentido, dentro del enfoque mixto se reconoce que
la combinacion de datos cuantitativos y cualitativos puede enriquecer el entendimiento
del problema de investigacion desde diferentes angulos, permitiendo asi una

interpretacion mas completa de los resultados.

El enfoque mixto se constituye mediante la integracion del enfoque cuantitativo y
cualitativo, pero es menester establecer, a breves rasgos, la conceptualizacion de estos
enfoques para lograr un mayor entendimiento no solo de los mismos sino de la eleccion

de aplicar ambos enfoques dentro de la investigacion:

e El enfoque cuantitativo en la investigacion es una metodologia que se enfoca en
la recoleccion y analisis de datos numeéricos, por tal motivo, este enfoque segun
Sanchez (2019) busca establecer patrones, probar teorias y/o hipotesis, y
generalizar resultados a partir de muestras representativas, por lo que el rigor
estadistico 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

medicion que permiten una evaluacién objetiva de los datos
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e Por otro lado, el enfoque cualitativo se centra en comprender fendmenos segin la
perspectiva de los participantes. Se trata de un método mas descriptivo y analitico
que busca interpretar profundamente las experiencias humanas, las actitudes y los
comportamientos (Castafieda, 2022). Ademas, utiliza técnicas como entrevistas
abiertas, grupos focales y observaciones participantes, las cuales permiten un
andlisis detallado de las interacciones humanas y los significados que las personas
atribuyen a sus experiencias. Dado su caracter interpretativo, el enfoque
cualitativo es fundamental para explorar contextos complejos y dinamicas

sociales que no son facilmente cuantificables.

1.1.9.2 Nivel o Alcance de la Investigacion. Segun Arias (2012) los alcances de una
investigacion se refieren a los distintos niveles de profundizacion que podra alcanzar el
estudio del fendmeno 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 cuestion. De
acuerdo a los estudios de Hernandez y Mendoza (2018) existen cuatro alcances de
investigacion: exploratorio, descriptivo, correlacional y explicativo. Es importante
mencionar que la estrategia del plan de investigacion estard determinada por el alcance
elegido.

El alcance de la presente investigacion es descriptivo el cual esta 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 caracteristicas del
objeto de estudio, proporcionando una imagen precisa de su manifestacion en la
poblacién seleccionada, permitiendo obtener una descripcion detallada y objetiva de la
realidad observada. Por otro lado, este alcance en lo cualitativo se enfoca en realizar
estudios fenomenoldgicos o narrativos constructivistas, por lo que aqui se prioriza la
comprension profunda de las experiencias, percepciones y significados que los individuos

atribuyen al fenémeno estudiado.
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La eleccion de este alcance estd fundamenta en dos factores. El estudio descriptivo
permitié al investigador enfocarse especificamente en los recursos educativos basados en
IA para la ensefianza de Estudios Sociales (variable de interés) sin necesidad de establecer
relaciones con otra variable. Ademas, permitio descomponer la variable principal en sus
caracteristicas, propiedades o componentes, posibilitando analizar en detalle los
diferentes aspectos de los recursos educativos de IA, como su disefio, contenido, entre
otros.

1.1.9.3 Método de Investigacion. EI método empleado para la presente investigacion, es
el analitico-sintético, ya que, como lo indican Rodriguez y Pérez (2017) se caracteriza
por descomponer el objeto de estudio en sus componentes esenciales para comprender
cada parte por separado (analisis) y luego integrar estos componentes para formar una
vision holistica y coherente del objeto de estudio (sintesis). Utilizar este enfoque permitio
una comprension profunda de los diferentes elementos que constituyen los recursos
educativos basados en 1A, asi como de su funcionamiento y sus posibles impactos en el

proceso educativo.

El uso del método analitico-sintético se justificd por la necesidad de abordar la
complejidad intrinseca a la integracion de tecnologias de 1A en la educacion. A traves de
un analisis minucioso de los componentes y funcionalidades de estos recursos, los
investigadores lograron identificar las ventajas y desafios especificos asociados con su
implementacion. Posteriormente, al sintetizar esta informacion, fue posible desarrollar
recomendaciones practicas y estratégicas para optimizar el uso de la IA en contextos
educativos, asegurando asi una mejora significativa en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Asi mismo, se utilizd el método inductivo-deductivo. De acuerdo con Davila
(2006) este método se enfoca en la observacion y el anélisis de datos especificos para
formular generalizaciones y teorias (induccion), y posteriormente aplicar estas

generalizaciones a casos particulares para verificar su validez (deduccion).
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La implementacion del enfoque inductivo permitio a los investigadores observar
y recopilar datos empiricos sobre el uso de la 1A en la educacién, identificando patrones
y tendencias comunes, mientras que el deductivo complementd esta metodologia al
permitir la aplicacion de las teorias y generalizaciones formuladas a situaciones

especificas, evaluando su aplicabilidad y efectividad.

Esta combinacion de enfoques facilitd una comprension mas profunda y sélida de
cémo los recursos educativos basados en IA pueden influir en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, proporcionando una base robusta para desarrollar estrategias educativas

efectivas y adaptadas a diversas realidades educativas.

Ademas, se utilizo la técnica de entrevista junto con un instrumento guia para
profundizar en el conocimiento del docente de estudios sociales sobre el uso de la IA en
la educacion. Esta metodologia ofrecid una estructura organizada para explorar las
percepciones, experiencias y comprension de los docentes acerca de esta tecnologia

emergente en el &mbito educativo.

El instrumento guia de entrevista dirigio la conversacion hacia areas especificas,
tales como la familiaridad con la 1A, las opiniones sobre su impacto en la ensefianza y el
aprendizaje de estudios sociales, sus posibles aplicaciones practicas en el aula, asi como

las preocupaciones o desafios percibidos relacionados con su implementacion.

A traveés de la técnica de la entrevista, se brindd un espacio para que el docente
expresara sus opiniones, reflexiones y conocimientos de manera abierta y detallada. Esto
no solo permiti6 comprender su nivel de entendimiento sobre la IA, sino también
identificar posibles areas de interés, preguntas o necesidades de capacitacion relacionadas
con esta tecnologia emergente en el contexto educativo de estudios sociales. Ademas, la
metodologia de la entrevista abrio la puerta para explorar diversas perspectivas y generar
ideas sobre como integrar la A de manera efectiva y ética en la ensefianza de estudios

sociales, en linea con los objetivos educativos y las necesidades de los estudiantes.
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Asi mismo, para garantizar el vigor metodoldgico y la factibilidad de la
investigacion, se ha decidido enfatizar explicitamente la transicion entre la fase inicial y
la final del estudio. En este sentido, se determind la aplicacion de una valoracion inicial
y final para la recopilacion de informacion. Estas metodologias actian como puntos de
referencia clave para analizar la eficacia de la intervencion pedagogica y determinar la

influencia directa en el progreso educativo de los alumnos.

1.2 Establecimiento de Requerimientos

En el marco de la ejecucion de este proyecto de investigacion, se desarrollaron
recursos innovadores empleando la IA como un recurso didactico avanzado. La finalidad
es potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la utilizacién de recursos
educativos generados con IA, ya que, la implementacion de esta tecnologia ha demostrado
su eficacia al hacer que los materiales sean atractivos, y de esta manera generando interes

de los estudiantes hacia el recurso didactico.

Ademas, se implemento la plataforma WordPress con el proposito de desarrollar
un sitio web destinado a alojar acorde al tema correspondiente los recursos generados con
IA. La iniciativa de investigacion persigue el logro de los objetivos previamente
establecidos, con la intencion de fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
asignatura de Estudios Sociales para los estudiantes del noveno afio paralelo “E” en el

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

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

los siguientes elementos necesarios:

Requerimientos pedagdgicos: 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:

e Plan de Unidad Didéactica (PUD) de estudios sociales para noveno afio EGB. (Ver
figuras 26, 27 y 28)

e Libro de texto (impreso o digital) actualizado de noveno afio EGB

e Cuaderno de apuntes (opcional).

o Aplicacion de técnicas y estrategias para fortalecer el trabajo colaborativo.

e Conocimiento en actividades de evaluacion sumativa y formativa.

Requerimientos técnicos y tecnoldgicos: Establecidos por las necesidades de las

TIC, que va a ejecutarse.

e Conexion a Internet estable

e Registro en las plataformas D-ID, ldeogram, Sunno, Dupdub, Gamma vy
Educaplay

e Espacio de almacenamiento y ancho de banda

o Navegador web actualizado

e Registro en la plataforma WordPress.

o Disponibilidad de dispositivos electronicos (computadora de escritorio, laptop,
Tablet o un teléfono inteligente)

« Conocimientos basicos de navegacion por Internet
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1.3 Justificacion del Requerimiento a Satisfacer

En la situacion actual, el proceso educativo se enfrenta a la restriccion de recursos
pedagogicos que no han logrado aprovechar plenamente el potencial transformador de la
tecnologia, especificamente de la IA. La falta de acceso a herramientas avanzadas ha
Ilevado a un enfoque tradicional y estatico en la ensefianza de esta disciplina, limitando
las oportunidades de aprendizaje de los estudiantes, por tal motivo, el uso limitado de
recursos innovadores impide la adaptaciéon 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
diversificacion de los métodos pedagogicos, ya que, la ensefianza convencional no logra
captar la atencién de los estudiantes de la manera que lo harian recursos innovadores, los
cuales ofrecen una amplia variedad de formatos, desde simulaciones interactivas hasta
contenido multimedia, enriqueciendo asi la experiencia educativa, esta diversificacion

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

La falta de estimulo al pensamiento critico y analitico es otro problema
subyacente. La metodologia tradicional no siempre fomenta el desarrollo de habilidades
cognitivas avanzadas, como el analisis profundo y la resolucion de problemas, que son
fundamentales la asignatura de Estudios Sociales. Ademas, la obsolescencia de los
materiales educativos y la falta de actualizacion constante impiden que los estudiantes
tengan acceso a informacion relevante y contemporanea sobre eventos y desarrollos

sociales, limitando asi su comprension del mundo que los rodea.

La importancia de integrar recursos innovadores dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje radica en la necesidad imperante de modernizar y optimizar los métodos
educativos para afrontar los retos contemporaneos, puesto que estos recursos ofrecen un
conjunto de ventajas estratégicas que directamente impactan en la calidad y eficacia del
proceso educativo. La diversificacion 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 estimulacion del pensamiento critico es un objetivo pedagogico fundamental,
y la 1A puede desempefiar un papel destacado en su consecucion, ya que, como lo indica
Pefia et al., (2020) la generacion de preguntas desafiantes y actividades que requieren un
andlisis profundo propicia un entorno de aprendizaje que va mas alla de la memorizacion,
promoviendo el desarrollo de habilidades criticas y analiticas, ademas, estos recursos
también tiene un impacto positivo en la preparacion de los estudiantes para un futuro cada
vez mas digitalizado, dotandolos de habilidades tecnolégicas esenciales en el siglo XXI.

La urgencia de abordar estos problemas subraya la necesidad critica de
implementar recursos educativos innovadores generados con recurso innovadores, en este
caso el uso de la IA. La actualizacion constante de contenidos educativos es esencial en
una disciplina como Estudios Sociales, donde la relevancia y actualidad de la informacion
son cruciales. La IA puede permitir mantener los materiales educativos al dia,

garantizando que los estudiantes tengan acceso a informacion precisa y contemporanea.

Con lo anteriormente expuesto, se justifica la presenta investigacion que propone
la aplicacion de recursos innovadores basados en A para dar respuesta a las necesidades
de los estudiantes en la actualidad y de esta forma dinamizar el proceso de ensefianza

aprendizaje.
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1.4. Marco Referencial

1.4.1 Referencias Conceptuales

Caracterizacion del Proceso de Ensefianza-Aprendizaje en la Asignatura de Estudios
Sociales. Resulta infructifero caracterizar el proceso educativo llevado a cabo en la
asignatura de estudios sociales cuando no se ha establecido, en primer lugar, ningln
acercamiento teorico a dicha asignatura o al proceso de ensefianza-aprendizaje; es decir,
no se puede aplicar un analisis 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 terminologias se usan
indistintamente cuando, si bien guardan relacion, 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 especificas
que estudian el comportamiento humano y la sociedad mediante la aplicacion de métodos

cientificos.

Con base en lo anterior, los estudios sociales constituyen un marco integrador en
el cual convergen especialidades propias de las ciencias sociales como la antropologia,
sociologia, economia, historia o geografia, teniendo como objetivo integrador la
exploracion y el analisis del desarrollo de la sociedad dentro de su marco contextual, con
el fin de adquirir conocimiento sobre las caracteristicas sociales, economicas,

tecnoldgicas, axioldgicas 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 curriculo
nacional para el nivel educativo especificado, en este caso, el 9° EGB. Estos temas,
agrupados en unidades didacticas, tienen un claro enfoque en la evolucion de la sociedad

desde una perspectiva historica, econémica, politica, entre otros ambitos
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Otro elemento clave a definir es el proceso de ensefianza-aprendizaje el cual es
definido de forma espléndida por Osorio et al. como un “sistema de comunicacion
deliberado que involucra la implementacion de estrategias pedagogicas con el fin de
propiciar aprendizajes” (2021, p.2). Donde, en este contexto, la comunicacion va mas alla
del binomio docente-estudiante, es la interaccion con el material, con los elementos
constitutivos del ambiente de aprendizaje. Se trata de formar una interaccion
multidireccional con sentido pedagdgico y fundamentado en estrategias didacticas
efectivas.

Por altimo, Chavez y Aucatoma (2021) ofrecen su visién sobre el enfoque de la
ensefianza de los estudios sociales mencionando que es un proceso centrado en la
investigacion, comprension y analisis de eventos histdricos y su conexion con el presente,
motivando a la reflexidn y el anélisis de los estudiantes para entender el comportamiento
humano y su relacion con el entorno actual y, de esta manera, evitar la tradicional practica

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

Carencia de Recursos Innovadores Generados con IA Dentro del Proceso de
Ensefianza-Aprendizaje Contemporaneo. La educacion contemporanea se enfrenta al
desafio de mantener a los estudiantes motivados y comprometidos en un mundo donde la
tecnologia y la informacion estan al alcance de la mano. A pesar de que los docentes
cuentan con numerosas herramientas tecnoldgicas para complementar su ensefianza,
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 solian ser
recursos innovadores, pero actualmente los alumnos estan tan acostumbrados a estas
herramientas que han perdido el componente de novedad y sorpresa que inicialmente las

hacia atractivas.

Si bien estas herramientas fueron inicialmente revolucionarias, su omnipresencia
ha llevado a la saturacién y, consecuentemente, a la disminucion de su impacto. Los
estudiantes contemporaneos demandan experiencias educativas mas 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 solucion prometedora para abordar esta crisis de interés
en la educacion. La capacidad de la 1A para analizar y adaptarse a los perfiles de
aprendizaje de los estudiantes permite la creacion de recursos didacticos altamente
personalizados. Los sistemas de 1A pueden generar contenido interactivo, simulaciones y
escenarios educativos que no solo atraen la atencion de los estudiantes, sino que también

se ajustan a su ritmo de aprendizaje y preferencias.

Los estudiantes contemporaneos buscan una conexion més 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 Unicos de aprendizaje. Esta demanda
evidencia un llamado urgente a la flexibilidad y a la integracion de enfoques pedagogicos
mas dinamicos 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 sefiala la necesidad critica de una revision
profunda de las estrategias pedagdgicas, destacando la importancia de la innovacion y la
adaptacion continua. La educacion, para mantener su relevancia y efectividad, debe
evolucionar mas alla de las formulas estandar y abrazar enfoques que no solo estimulen
la atencion de los estudiantes, sino que también nutran su curiosidad intrinseca y
fomenten una conexion auténtica con el conocimiento. La adaptacion de tecnologias
emergentes, como la IA en la creacion de contenido educativo, puede ser un paso clave
hacia la revitalizacion de la educacién, brindando una respuesta mas alineada con las

expectativas y necesidades de los estudiantes del siglo XXI.

Importancia de la Innovacién en la Educacion en Estudios Sociales. La importancia de
la innovacion en la educacion en ciencias sociales radica en el hecho de que las ciencias
sociales son un campo en constante evolucion y transformacién, y es fundamental que los
docentes adopten enfoques innovadores para mantener el interés de los estudiantes,
promover el pensamiento critico y fomentar una comprension profunda de los fenémenos

sociales.
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De acuerdo con Valarezo et al., (2018) las nuevas TIC facilitan la incorporacion
de innovadores métodos y procedimientos en los sistemas educativos, debido a que estas
tecnologias permiten a los profesores contextualizar mejor los temas y ofrecer una
atencion mas personalizada a sus estudiantes, lo que favorece una atencién mas efectiva

a las diferencias individuales.

Es por ello que la introduccion de métodos de ensefianza innovadores, como el
uso de tecnologia, recursos multimedia, simulaciones y proyectos de investigacion,
establece una conexion directa entre los conceptos tedricos y la realidad social, asi mismo,
este enfoque no solo aumenta la motivacion de los estudiantes, sino que también mejora
su comprension de como las teorias y conceptos se aplican en el mundo real,

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

Ademas, la innovacion en la educacion en ciencias sociales va de la mano con el
desarrollo de habilidades criticas, por tal motivo el pensamiento critico, el analisis de
datos, la resolucion de problemas y el razonamiento I6gico se fomentan a través de
enfoques innovadores como el aprendizaje basado en proyectos, el debate estructurado,
los estudios de caso y la investigacion 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 participacion activa y la colaboracion son otras dimensiones esenciales que la
innovacion en la educacion en ciencias sociales promueve, los métodos innovadores,
como el trabajo en equipo, los debates en grupo, la gamificacion y el uso de plataformas
en linea para la colaboracion, facilitan la interaccion entre estudiantes, de igual manera,
este enfoque no solo fomenta la comparticién de ideas, sino que también estimula la
construccion de conocimiento de manera colaborativa, transformando el ambiente de
aprendizaje en un espacio dindmico y estimulante donde los estudiantes son protagonistas

de su propio proceso educativo (Rumazo et al., 2022).
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La adaptacion al mundo digital constituye otra faceta crucial de la innovacién en
la educacidn en ciencias sociales, ya que, integrar y aprovechar las tecnologias digitales
en el proceso de ensefianza y aprendizaje se vuelve imperativo en un contexto donde las
ciencias sociales se ven influenciadas por avances tecnoldgicos y la transformacion
digital de la sociedad, por lo tanto los docentes deben prepararse para utilizar
herramientas digitales, recursos en linea y plataformas interactivas que enriquezcan la
experiencia educativa y promuevan el desarrollo de habilidades digitales en los
estudiantes.

La innovacion en la educacién en ciencias sociales estimula la creatividad y la
reflexion en los estudiantes. A través de enfoques innovadores, se plantean desafios y
proyectos que requieren pensamiento creativo, generacion de nuevas ideas y habilidades
de comunicacion efectiva, ademas, la innovacion también fomenta la reflexion critica
sobre las implicaciones éticas y sociales de los temas estudiados, contribuyendo al
desarrollo de la conciencia civica y la responsabilidad social en los estudiantes. En
conjunto, estos elementos destacan la importancia vital de la innovacién en la educacion
en ciencias sociales para preparar a los estudiantes de manera integral en un mundo en

constante cambio.

Recursos Educativos Innovadores en la Educacion Contemporanea. La educacion
actual se desenvuelve en un entorno dindmico y en constante evolucién, marcado por
avances tecnoldgicos, cambios sociales y exigencias laborales emergentes, estos recursos
van mas alla de los métodos tradicionales y aprovechan las nuevas tecnologias, las
herramientas digitales y las estrategias pedagdgicas vanguardistas para brindar

experiencias de aprendizaje enriquecedoras y significativas.

En este escenario, la incorporacion de recursos educativos innovadores se ha
vuelto fundamental para optimizar el proceso de aprendizaje, estimular la participacién
activa de los estudiantes y prepararlos adecuadamente para enfrentar los desafios que
presenta el siglo XXI. Valarezo y Santos (2019) sefialan que la incorporacion de
tecnologias en los procesos educativos es una realidad ineludible, por ello cuando son
empleadas adecuadamente como recursos didacticos por docentes y estudiantes, estas
tecnologias fomentan el desarrollo de habilidades para el aprendizaje auténomo, lo cual

es fundamental para la adquisicién de conocimientos sélidos.
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Uno de los recursos educativos innovadores mas destacados es el uso de
dispositivos tecnologicos en el aula. Los estudiantes ahora pueden acceder a informacion
y recursos en linea de manera rapida y sencilla a través de computadoras, tabletas y
teléfonos inteligentes. Esto les permite investigar, explorar y ampliar su conocimiento
mas alla de los limites fisicos del salon de clases. Ademas, los profesores pueden utilizar
aplicaciones educativas, videos interactivos y plataformas de aprendizaje en linea para

enriquecer las lecciones y personalizar la experiencia de cada estudiante.

Ademas de los recursos tecnoldgicos, la educacién contemporanea también se
beneficia de enfoques pedagdgicos innovadores, como el aprendizaje cooperativo y el
aprendizaje personalizado. El primer enfoque fomenta la interaccion entre los propios
alumnos, promoviendo el intercambio de opiniones, perspectivas y la construccion de
conocimiento en conjunto, mientras que el segundo se fundamenta en la adaptacion del
curriculo a las particularidades de cada educando, facilitando la progresion acorde a sus
ritmos individuales y la exploracion de ambitos afines a sus intereses especificos.
(Pacheco, 2021).

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), es otro enfoque innovador que
conlleva que los educandos ejerzan en proyectos practicos y significativos que abordan
problemas del mundo real. Mediante el ABP, los estudiantes adquieren habilidades
practicas, como colaboracion, pensamiento critico y resolucién de problemas, mientras
aplican los conceptos y conocimientos que han adquirido, esto les permite desarrollar un
aprendizaje mas profundo y duradero, ya que estan involucrados activamente en el

procedimiento.

La gamificacion es otra estrategia innovadora que ha ganado popularidad en la
educacion contemporanea, 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 participacion activa y el compromiso
de los estudiantes, ademas, promueve el trabajo en equipo, la creatividad y el pensamiento

estratégico.
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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 serian dificiles o imposibles de experimentar. Por ejemplo, pueden explorar
civilizaciones antiguas, viajar a lugares remotos o realizar experimentos cientificos sin
salir del aula, esto proporciona una experiencia de aprendizaje inmersiva y estimulante

que aumenta la motivacion y el interés de los estudiantes.

Por otro lado, la 1A es una tecnologia emergente que ha tenido una popularidad
significativa en la educacion contemporanea, la cual ofrece a los educadores
oportunidades para enriquecer la experiencia de aprendizaje, asi mismo, se crean entornos
inmersivos y personalizados, estimulando la participacion activa de los estudiantes. La
implementacion de la Inteligencia Artificial en el ambito educativo actual ha permitido la
evolucion de los recursos educativos y la manera en la manera en la que se ensefia y
aprende, ejemplos de esto son las tutorias virtuales y personalizadas mediante sistemas
que analizan el progreso individual de los alumnos y adaptan el contenido educativo

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

La introduccion de asistentes virtuales basados en IA ofrece a estudiantes y
educadores acceso instantaneo a informacion y asistencia en tareas especificas,
mejorando la eficiencia del proceso educativo, en conjunto, estos avances muestran el
impacto transformador de la IA en la educacion, proporcionando herramientas que se

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

Los beneficios de esta integracidbn son notables, abarcando desde la
personalizacion del aprendizaje hasta una mayor motivacion y participacion, asi como el
desarrollo de habilidades del siglo XXI, no obstante, los desafios asociados, como la
brecha tecnoldgica y la necesidad de formacion docente adecuada, deben abordarse. La
implementacidn exitosa de estos recursos demanda un enfoque integral que considere
tanto los aspectos tecnolégicos como pedagodgicos, garantizando una transformacion
significativa en el proceso educativo y asegurando la igualdad de oportunidades para

todos los estudiantes.
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Inteligencia Artificial (1A). La 1A es un dmbito interdisciplinario que se enfoca en el
progreso de sistemas y programas aptos para llevar a cabo actividades que regularmente
precisa de la capacidad humana. Estupifian et al., (2021) mencionan que, a pesar que no
existe un concepto preciso del término, la I A hace referencia a un conjunto de tecnologias
que poseen caracteristicas o habilidades que anteriormente eran exclusivas de la mente
humana y tiene como objetivo simular procesos cognitivos, como el pensamiento, la
apreciacion, el aprendizaje y la resolucién de problemas, mediante el uso de algoritmos y
modelos computacionales.

En la actualidad la I A se emplea en una amplia escala de sectores y especialidades.
Por ejemplo, en el area de medicina se emplea para el diagnostico de enfermedades, la
interpretacion de imagenes médicas, el andlisis de datos de pacientes y la investigacion
de nuevos medicamentos, por otro lado, en las fabricas, se implementa para mejorar los
procedimientos de produccion, predecir imperfecciones en maquinaria, optimizar la
eficacia energeética y realizar tareas de mantenimiento predictivo y asi mismo, en el
ambito 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 Automatico (Machine Learning), es una otro campo relevante de
la 1A, el cual se apoya en la inteligencia de las maquinas para formar y mejorar a partir
de los datos. De acuerdo con Alvarez et al., (2020) el Aprendizaje Automatico 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 intercomunicacion

con un ambiente y la obtencidn de recompensas.

Ademas, el Procesamiento del Lenguaje Natural (NLP), se ha convertido en un
area relevante en la IA, debido a que se centra en la relacion entre el lenguaje humano y
las maquinas. EI NLP permite a los dispositivos captar, analizar y producir lenguaje
humano de forma efectiva, esto ha llevado a la elaboracion de chatbots, asistentes
virtuales, métodos de traduccion instantanea, interpretacion de sensaciones en redes

sociales y extraccion de datos en grandes volumenes 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
generacion 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. EI 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 informacion especifica para adaptarse a un dominio particular o realizar una

tarea especifica (Palomino, 2023).

El modelo prompt utiliza técnicas como la atencion y el aprendizaje por refuerzo
para mejorar su capacidad de generar respuestas relevantes y coherentes. La atencién le
permite al modelo enfocarse en partes importantes del texto de entrada y utilizar esa
informacion para generar una respuesta adecuada. El aprendizaje por refuerzo implica
proporcionar recompensas Yy retroalimentacion al modelo para mejorar su desempefio con
el tiempo (Koza, 2023).

A pesar de los avances y las prometedoras aplicaciones de la IA, también existen
desafios y consideraciones éticas asociadas a su desarrollo y uso. Uno de estos desafios
es el sesgo algoritmico, que puede surgir cuando la informacién utilizada para formar los
modelos contienen sesgos inherentes, lo que puede conllevar a tomar decisiones
discriminatorias o injustas, asi mismo, la 1A plantea interrogantes sobre la privacidad y
la seguridad de la informacidn, asi 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 aplicacion.

La IA es un area en continua evolucion 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 generacion de texto coherente y
relevante, utilizando la arquitectura GPT y técnicas como la atencion y el aprendizaje por

refuerzo.
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Implementacion de IA en la Educacion. El empleo de la 1A en el entorno educativo se
erige como un elemento transformador, marcando una modificacion esencial en la manera
en que concebimos y aplicamos la ensefianza. En términos practicos, esto se traduce en
la adopcién de aplicaciones y plataformas especificas disefiadas para aprovechar la
capacidad de la IA en diversas facetas educativas, ya sea desde la adaptabilidad y
personalizacion del contenido hasta la retroalimentacion inmediata y la creacion de
recursos educativos innovadores, la implementacion de la IA abarca una variedad de

enfoques que impactan directamente en la experiencia del estudiante.

La integracion de la 1A en el &mbito educativo implica la insercion deliberada de
sistemas y herramientas impulsados por algoritmos inteligentes con el propoésito de
mejorar la calidad, accesibilidad y efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje. De
acuerdo con Rodriguez et al., (2023) la rapida progresion de la IA ha tenido un impacto
notable en el ambito educativo, presentando un potencial considerable para revolucionar
los métodos convencionales, por tal motivo la presencia de la A en contextos educativos,
propicia la oportunidad de reflexion acerca de la interaccion entre profesor y alumno,

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

La personalizacion del aprendizaje es una de las aplicaciones mas destacadas,
donde la 1A evalla y se adapta dinamicamente a las necesidades particulares de cada
educando, ofreciendo un enfoque educativo mas ajustado a sus destrezas y ritmo de
aprendizaje, ya que como lo indica Aparicio (2023) los sistemas de IA pueden recabar
informacion 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 méas

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

La incorporacion de la 1A en la planificaciéon curricular y en la creacion de
lecciones refleja una estrategia proactiva para alinear los objetivos educativos con las
capacidades tecnoldgicas, promoviendo asi una ensefianza mas efectiva y relevante, a
pesar de ello, el empleo de la IA en la educacion 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 ensefianza 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
gestion y mejorar los métodos de aprendizaje, sin embargo, la implementacién efectiva
de la 1A en contextos educativos podria experimentar demoras debido a divergencias en
politicas y procedimientos administrativos en diferentes paises, ya que, a pesar de que la
IA puede tener un impacto sustancial en el mejoramiento de los resultados del
aprendizaje, aun persisten ciertas habilidades humanas, tales como la creatividad, la
adaptabilidad, y la innovacion que las maquinas no pueden replicar (Piedra et al., 2023).
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CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO.

2.1 Definicion del Prototipo

En este estudio, dirigido hacia la elaboracion de un trabajo de titulacion, se han
implementado estrategias de aprendizaje apoyada en la tecnologia emergente llamada 1A
con el objetivo principal de incorporar recursos educativos innovadores en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de estudios sociales. Para lograr esto, se identificd
la necesidad de desarrollar materiales como presentaciones, videos educativos, imagenes,
audios y actividades generados con IA. Estos recursos estan disefiados especificamente
para complementar los contenidos pedagdgicos del Plan de Unidad Didactica (PUD),

aprovechando diversas herramientas educativas disponibles.

Se acordd emplear la plataforma WordPress para el desarrollo de un repositorio
digital, con el fin organizar todos los contenidos generados con IA en un Unico lugar,
aprovechando las funciones de incorporar material audiovisual y la insercién a través de
cédigos 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 creacion de contenidos audiovisuales generados con diferentes
plataformas impulsadas con Inteligencia Artificial, se establecio el uso de la herramienta,
Ideogram para generar imagenes a partir de textos; ChatGPT para concebir los guiones;
DupDub para agregar una voz narrativa a los videos y D-1D para animar las imagenes y
darles movimiento a los labios. Se us6 también Suno para crear musica, asi mismo;
Gamma para generar presentaciones educativas y, finalmente, Educaplay para desarrollar
actividades educativas rapidas y llamativas. Todos estos recursos se almacenan en el
repositorio creado en WordPress con el objetivo de proporcionar una plataforma accesible
y de facil distribucion para los recursos educativos, asi mismo, los usuarios tienen la
posibilidad de acceder a estos materiales desde cualquier ubicacion y en cualquier

momento, lo que facilita su difusién y uso.
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2.2 Fundamentacion Teorica 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 obstaculos que dificultan
el acceso al aprendizaje, automatizando los procesos de gestion y optimizando los

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

La innovacion en la educacién mediante el uso de recursos educativos generados
con IA ha revolucionado la forma en que los estudiantes acceden y absorben el
conocimiento. Entre las multiples facetas de esta transformacion, destacan diversos
formatos de recursos que abarcan desde diapositivas interactivas hasta actividades

personalizadas, aprovechando las capacidades avanzadas de la IA.

Fernandez (2023) manifiesta que se busca utilizar la IA como una herramienta de
apoyo para el profesor y los estudiantes, sin reemplazar la funcion facilitadora del
profesor. Es fundamental que tanto los profesores como los estudiantes estén
familiarizados con las ventajas y desventajas del uso de esta tecnologia, especialmente en
lo que respecta a sus posibles errores y limitaciones, su transparencia en la obtencion de
informacion y su capacidad limitada para interpretar aspectos cualitativos de los

individuos.

En el ambito de las presentaciones interactivas, la 1A posibilita la creacion de
presentaciones dinamicas y adaptables que se ajustan en tiempo real segun las respuestas
y el progreso de cada estudiante, ofreciendo un enfoque mas personalizado y eficiente.
La capacidad de adaptacion de la IA atiende las necesidades especificas de aprendizaje,

optimizando el proceso educativo.

La generacion de musica por 1A representa otra forma innovadora de educacion,
ya que, utilizando algoritmos avanzados, la 1A puede crear composiciones musicales
personalizadas para cada estudiante, considerando sus preferencias y estilo de
aprendizaje, de manera que esta personalizacion no solo hace que el aprendizaje sea mas
atractivo, sino que también mejora la retencion de informacién al vincular la musica con

conceptos educativos, sirviendo como retroalimentacion de contenidos.
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Por otro lado, la IA ha transformado la creacién de contenido audiovisual,
mediante videos educativos personalizados que se adaptan al nivel de conocimiento de
los estudiantes. Utilizando animaciones de personajes historicos y proporcionando
explicaciones detalladas de conceptos clave, la IA facilita un aprendizaje mas efectivo y
atractivo. La integracién de imagenes y realidad aumentada, potenciadas por la IA,
desempefia un papel fundamental al generar imagenes educativas especificas y utilizar
tecnologias de realidad aumentada para visualizar conceptos abstractos, haciendo que los
temas complejos sean mas tangibles y comprensibles para los estudiantes.

Ademas, las actividades interactivas impulsadas por la 1A ofrecen una forma
dinamica de involucrar a los estudiantes. Plataformas educativas basadas en 1A pueden
crear actividades personalizadas y desafios adaptados al progreso individual de cada
estudiante, fomentando la participacion activa, el aprendizaje practico y la

retroalimentacion instantanea, lo que mejora significativamente la experiencia educativa.

La innovacion en la educacion mediante el uso de recursos educativos generados
con 1A no solo diversifica los formatos de aprendizaje, sino que también se adapta a los
estilos de aprendizaje individuales, por medio de esta transformacion no solo se mejora
la accesibilidad y eficiencia, sino que también crea un entorno educativo mas dindmico y

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

2.3 Objetivos General y Especificos del Prototipo

Objetivo General

Fortalecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes a través de recursos educativos
interactivos y didacticos como videos, composiciones musicales y actividades

desarrolladas con IA anclados en una pagina web en WordPress para su uso publico.
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Objetivos Especificos

« Crear imagenes de personajes historicos con herramientas digitales especializadas
asegurando la calidad visual y la representacion fiel de los personajes en el
prototipo.

o Elaborar narraciones educativas visualmente atractiva mediante plataformas de
animacién digital existentes para dar vida a los personajes historicos,
sincronizando de manera efectiva los movimientos labiales.

o Generar narraciones en los videos animados mediante el uso de plataformas de
sintesis de voz, garantizando una reproduccion de audio clara y coherente con la
animacion facial de los personajes historicos.

o Configurar las herramientas disponibles en WordPress para la creacion de una
pagina web que sirva como entorno central para la presentacion y acceso a los
videos animados y composiciones musicales, asegurando una experiencia de
usuario intuitiva y accesible.

e Realizar las pruebas pertinentes en entornos educativos, recopilando
retroalimentacion de estudiantes y del profesor encargado sobre la experiencia de

aprendizaje utilizando el prototipo.

2.4 Disefio del Prototipo

Para elaborar los recursos educativos con IA se considero las planificaciones de
clases del periodo lectivo 20242025, proporcionada por el docente encargado de la
asignatura de Estudios Sociales de los estudiantes de noveno afio de Educacion General

Basica Superior “E”.

Asi mismo, para el desarrollo del prototipo se utilizé el modelo ADDIE, ya que,
proporciona una estructura sistematica para analizar, disefiar, desarrollar, implementar y
evaluar proyectos educativos, asegurando un enfoque completo y efectivo en la mejora
de la ensefianza y el aprendizaje en el area especifica de Estudios Sociales, en este caso,

mediante la integracion de recursos innovadores basados en IA.
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De acuerdo con Losada y Pefia (2022) el modelo ADDIE es una metodologia
adaptable que puede ajustarse facilmente a diversos entornos y requisitos educativos, por
ello, su aplicacion es frecuente en la concepcion de cursos, programas de capacitacion y
proyectos de desarrollo educativo. La naturaleza secuencial y ciclica de este modelo
facilita la realizacion de ajustes en cualquier fase del proceso, asegurando asi la eficacia

del disefio educativo.

Figura 2
Etapas del Modelo Instruccional ADDIE.

MODELO INSTRUCCIONAL
ADDIE

Implementa
Diseno cion

Evaluacion

Analisis Desarrollo

Nota: EIl grafico presentado en esta seccion ilustra las etapas del Modelo Instruccional
ADDIE, un marco sistematico ampliamente utilizado en el disefio y desarrollo de
programas educativos, dicho modelo consta de cinco fases principales: Analisis, Disefio,

Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.

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:

Analisis: En la fase de analisis, se llevo a cabo una observacion inicial y la
revision del plan de unidad didactica para conocer los bloques de contenidos abordadas
por el docente y poder identificar los temas mas dificiles para los estudiantes del Colegio
de Bachillerato Nueve de Octubre del noveno afio de Educacién General Basica Superior
“E” en la asignatura de Estudios Sociales. Ademas, se planteo llevar a cabo entrevistas y
una valoracion inicial y final para comprender las fortalezas y debilidades del enfoque

educativo existente.
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Disefio: Basandonos en los resultados de la observacion, en esta fase se disefiaron
distintos tipos de recursos innovadores generados con A de acuerdo a cada tema de clase,
con el fin de fortalecer el proceso de aprendizaje de los estudiantes a traves de recursos
educativos interactivos y didacticos como videos, composiciones musicales y actividades

desarrolladas con IA anclados en una pagina web en WordPress para su uso publico.

Desarrollo: Durante la fase de desarrollo, se cred recursos educativos con IA,
incorporando contenido multimedia mediante herramientas como Ideogram, D-ID,
DupDub y Suno. Ademas, se disefiaron presentaciones educativas en la plataforma
Gamma, asi mismo, se elaboraron actividades ludicas empleando la 1A proporcionada por
Educaplay. Posteriormente, se disefié un entorno en WordPress denominado REIA
(Recursos Educativos con Inteligencia Artificial), con el propdsito de almacenar de

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

Implementacion: Previo a esta fase, se realizé una valoracion 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 ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes del Colegio de Bachillerato Nueve de Octubre del noveno
afno de Educacion General Basica Superior “E”. La valoracion inicial permitié identificar
las areas en las que la integracion de la 1A podria tener el mayor impacto y garantizar que

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

Evaluacion: Para esta fase se realizo una valoracion final, con el fin de determinar
cuél 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 afio de Educacién

General Bésica Superior “E”.
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2.5 Desarrollo del Prototipo

2.5.1 Creacién de Imagenes de Personajes Historicos Utilizando Herramientas de 1A
como ldeogram. La busqueda de imégenes adecuadas y de alta calidad ha representado,
histéricamente, un desafio para los educadores puesto que las mismas juegan un papel
esencial en la comprension 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

histéricos que queremos mostrar.

Afortunadamente, y como resultado del auge tecnoldgico y de las tecnologias
emergentes, se ha descubierto una herramienta innovadora que ha transformado por
completo el panorama de la creacion de imagenes: Ideogram, una plataforma pionera que
aprovecha el poder asombroso de la 1A para generar imagenes realistas y personalizadas
a partir de descripciones textuales detalladas. Ademas, se distingue por ser una
herramienta sumamente eficaz que facilita la fusion de texto con graficos creados
mediante 1A por lo que los usuarios pueden generar sin esfuerzo ilustraciones, emblemas

y disefios 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 mas detallado posible puesto que, entre mas informacion 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 opcion generar y la plataforma, luego de diez

segundos, arroja cuatro resultados para su uso.

Para la primera clase se cre6 una figura representativa de las culturas andinas (Ver
figura 3) asi los estudiantes vislumbraron y tuvieron un acercamiento a cdémo se veian los
integrantes de dicha cultura. Para la segunda clase se gener6 una imagen del arquedlogo
Jorge Marcos quien aport6 informacion importante sobre la cultura Valdivia, con esto se
pretendid que los estudiantes conozcan a personajes historicos relevantes del pais (Ver
anexo figura 29). Y para la tercera clase se generaron imagenes alusivas a la cultura Inca,

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

Creacion del personaje para la clase 1

e

;&%) jeanpierre98
2 minutes
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A character similar to a indigenous man from
ecuador, neutral face, 3d render style, slightly
anamorphic, looking into the cameraq, face
clearly visible, dvd screengrab UHD, ultra
detail, intricate details, volumetric lighting, 3d
model, fake, photography, digital art, 8k, future,
Cinematic, Photography, Ultra - Wide Angle,
Depth of Field, hyper - detailed, insane details,
intricate details, beautifully color graded,
Unreal Engine 5, Cinematic vo0.2

Nota: En la figura se visualiza un personaje perteneciente a las culturas andinas del
Ecuador el cual fue creado mediante ldeogram para la clase 1. Tambien, se visualiza el

prompt utilizado.

2.5.2. Generacion de Guion Educativo Mediante el Uso de ChatGPT. De acuerdo a
Guzman (2023), ChatGPT es un poderoso chatbot potenciado con inteligencia artificial
desarrollado por OpenAl, disefiado 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 tecnologia GPT, esta
herramienta se ha catapultado para la creacion de una gran grama de contenido, desde
crear un texto hasta describir imagenes, en su version mas reciente. Sin embargo, es la
funcionalidad de texto a texto la que, para fines de la investigacion, se ha utilizado para

el desarrollo de los guiones educativos.
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Para la generacion de dichos guiones, se inici6 con la busqueda de informacion de
las teméticas a abordar en clase de acuerdo al Plan de Unidad Didéactica (PUD). Es
importante remarcar que no solo se recurrio a la busqueda en internet, también se empled
el libro de noveno afio para que la informacion consultada esté en concordancia con los

contenidos del texto educativo.

Con la informacion revisada y aprobada, se procedio a ingresar a la plataforma de
ChatGPT con credenciales previamente creadas y verificadas, una vez hecho esto, se
coloco la informacion y seguidamente se escribio 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

Creacion del guion educativo

ChatGPT & @

&) [Inicio del Video]

iHola a todos! Bienvenidos a este fascinante viaje por las grandes culturas andinas, un verdadero
tesoro de la historia precolombina. Soy [Tu Nombre], y hoy nos sumergiremos en las maravillas de
las civilizaciones que florecieron en los majestuosos Andes centrales, abarcando lo que ahora

conocemos como Perd, Bolivia, Ecuador y parte de Chile.
[Escena de introduccion mostrando imagenes de los paisajes andinos]
[Corte rapido a la camara]

Para entender qué son las culturas andinas, pensemos en ellas como los guardianes de un pasado
increfble que se desarrollé mucho antes de que Cristobal Colén llegara a América. Estas civilizaciones
no solo sobrevivieron, sino que prosperaron en armonia con la imponente naturaleza que los

rodeaba.

[Imagenes de cultivos andinos y escenas de la vida diaria]

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 tematicas. Para la segunda clase se
cred el guion destinado al tema de las culturas andinas mas representativas como la
cultura Chavin, Nazca, entre otras (Para vislumbrar el guion ver anexo figura 30). Para la
clase 3 el guion verso sobre la cultura inca, generando un escrito interesante y llamativo

(Ver anexo figura 36).

2.5.3. Generacién 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 lideres en este campo,
ofreciendo capacidades avanzadas para crear narraciones realistas y atractivas. Esta
plataforma estd equipada con una poderosa IA que hace uso del procesamiento del
lenguaje natural para convertir texto escrito en habla, permitiendo que las narraciones
sean mas accesibles y versatiles pudiendo elegir entre 40 idiomas diferentes (Toolify.ai,
2024).

El proceso de generacion 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 disposicion del
usuario durante 3 dias, que es el plazo del periodo de prueba gratuita y que, ademas, esta
limitada a 10 créditos por cuenta, lo que significa que el usuario puede crear dos o tres

audios de 2:50 minutos de duracion cada uno.

Dentro de la interfaz de Dupdub hay multiples 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 leido (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 caracteristicas 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
atencion del oyente y hacer que las narraciones sean mas accesibles, versatiles y
llamativas (Para ver el contenido de los audios para la segunda y tercera clase se

recomienda revisar el anexo 31y 37, respectivamente)

Figura 5

Generacion de la voz para la clase 1
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Bienvenidos a este fascinante vigje por las grandes culturas andinas, un verdadero tesoro de la historia precolombina. Hoy nos sumergiremos
en las maravillas de las civilizaciones que florecieron en los majestuosos Andes centrales, abarcando lo que ahora conocemaos como Perg,

Bolivia, Ecuador y parte de Chile.

Para entender qué son las culturas andinas, pensemeoes en ellas come los guardianes de un pasado increible que se desarrolld mucho antes que
Cristobal Colon llegara a América. Estas civilizaciones no solo sobrevivieron, sino que prosperaron en armonia con la imponente naturaleza que

los rodeaba.
En nuestras exploraciones, descubrimos caracteristicas comunes que definieron la vida de estas culturas extraordinarias:

Primero, su economia era de subsistencia, trabajaban la tierra para producir todo lo necesario para sobrevivir, desde la agricultura hasta la

ganaderia. Pero lo impresionante es la variedad de cultivos que dominaban: maiz, yuca, camote, papaq, cacao y mucho mas.

Ademas, fueron auténticos maestros en trabajar la tierra de las montanas, creande ingeniosos andenes en las laderas para cultivar sus

alimentos.

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 Animacion de las Imégenes y Sincronizacion 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 estan a la vanguardia de esta tecnologia, ofreciendo
soluciones que permiten dar vida a imagenes estaticas mediante la animacion de los
rasgos faciales, incluyendo la sincronizacion de los movimientos de los labios con pistas

de audio.

De acuerdo a su pagina oficial, D-ID se especializa en tecnologias de interfaz de
usuario natural y tiene la capacidad de transformar de manera integrada elementos como
iméagenes, textos, videos, audios y grabaciones de voz en avatares digitales que resultan
muy atractivos para los usuarios ya que esta plataforma emplea técnicas de sintesis facial
avanzadas y su conocimiento profundo en aprendizaje automatico 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 generacion 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

Generacion del video para la clase 1
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Nota: La figura muestra la interfaz de la plataforma D-ID la cual se empled para crear las

“  NewinD-ID

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 mas
Ilamativas visualmente, sino que también, simplifica su proceso de creacién. Si bien la
plataforma que posibilita lo anterior no solo se centra en la creacion de diapositivas, sino
gue también abarca sitios webs y documentos, lo cierto es que el uso mas comun es para

las presentaciones educativas. La plataforma en cuestion se denomina Gamma.
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Gamma Al 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 disefio visual necesarios para crear exposiciones informativas y
estéticamente agradables (Blockchain.News, 2024). Aunque herramientas como Google
Slides, Prezi y PowerPoint ofrecen plantillas predisefiadas que pueden servir como guias,
esta aplicacion basada en 1A va un paso mas alla al permitir la modificacion de plantillas
con elementos dindmicos y en movimiento, caracteristicas que la hacen distintiva y

atractiva para los usuarios.

Cabe destacar que Gamma tiene dos particularidades en torno a la creacion de las
diapositivas: el usuario puede crear una presentacion automatica usando la IA o bien se
puede ingresar informacién manualmente y la plataforma adaptara todos los datos
ingresados y creara la presentacion educativa lo mas fiel al PROMPT ingresado.
Importante sefialar que, ademas del contenido, las imagenes que se generan dentro de la

presentacion son creadas con I1A.

La presentacion para la clase 1 (ver figura 7) verso sobre las caracteristicas y
particularidades de las culturas andinas. En la segunda clase se generd una presentacion
que ahondo en las culturas mas renombradas (ver anexo figura 33) y para la tercera clase
el tema versé acerca de la cultura inca, generando diapositivas interesantes y Ilamativas

sobre dicha cultura (ver anexo figura 39).
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Figura 7

Presentacion educativa de la clase 1 creada en Gamma

Grandes Culturas
Andinas

Las culturas precolombinas de los Andes constituyen

»~

algunas de las clvilizaclones mas avanzadas y
enigmaticas de la historia antigua, floreciendo en una
regl6n geografica que ofrece tanto maravillas naturales
4 como retos extremos. Explorar estas culturas es
sumergirse en una rica herencla de conocimientos, arte

y arquitectura que perviven hasta nuestros dias.

Se extendieron por lo que hoy conocemos como Pert,
Bolivia, Ecuador y parte de Chile, desarrollando

6 habilidades y técnicas que les permitieron dominar los
escarpados relleves andinos y convertirlos en cunas de
civilizacion vibrantes y complejas.

Nota: Se evidencia la presentacion educativa de la clase 1 creada en Gamma, una
Inteligencia Artificial que permite crear presentaciones de forma facil, rapiday con estilos

llamativos.

2.5.6 Creacion de la Cancién Educativa Utilizando Suno Al. Otro aspecto abordado en
los recursos educativos generados con IA fue el de la masica. Mediante Suno Al, que de
acuerdo a Slotnisky (2024) es una plataforma que permite que los usuarios puedan crear
canciones con melodia y letra incluida gracias a su poderosa IA generativa. Si bien las
canciones generadas tienen una limitacion de duracion de poco mas de un minuto, la

calidad de las mismas es un aspecto muy destacable.

Para la clase 3 se opto por crear una cancién de acuerdo a la temaética estipulada
en el PUD, y si bien no se utilizé el apartado de generar la cancion a partir de un prompt,
se hizo uso del apartado de personalizacion donde se colocé la letra de una cancién
generada con la ayuda de ChatGPT para que la letra estuviera lo mas alineada posible con

el contenido del libro y, finalmente, se especifico que el ritmo fuese salsa.
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Figura 8
Creacion de una pieza musical con fines educativos empleando SUNO
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Nota: En la imagen se visualiza la interfaz de SUNO, y también se aprecia dos canciones
con tematica educativa usadas en la clase 3, producto del PROMPT ingresado en la

plataforma.

2.5.7 Desarrollo de Actividades Educativas Interactivas con 1A en Educaplay. Para el
apartado de evaluacion formativa se ha propuesto la utilizacion de Educaplay por sus
componentes tecnologicos, pero también pedagogicos. Dentro del primer apartado, se
destaca la utilizacion de una poderosa IA para generar una serie de actividades de
evaluacion 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
Utilizacion de la 1A de Educaplay para generar la actividad de la clase 1
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Nota: El grafico presentado en esta seccion muestra el PROMPT utilizado para crear
una interactiva disefiada para la clase 1 sobre "Grandes Culturas Andinas™ desarrollada

en la plataforma Educaplay,

2.6 Herramientas de Desarrollo

Ideogram

La utilizacidn de esta herramienta ha posibilitado crear representaciones visuales
precisas y atractivas de personajes histéoricos relevantes para el contenido de la asignatura
de Estudios Sociales. La clave de este proceso radica en la capacidad increible de
Ideogram para interpretar y comprender descripciones textuales complejas, lo que nos
permite proporcionar instrucciones detalladas sobre las caracteristicas fisicas, el atuendo,

la expresion facial y el entorno de cada personaje historico.
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Uno de los aspectos méas impresionantes de ldeogram es su capacidad para
producir imégenes de alta calidad y resolucion, lo que garantiza que las representaciones
visuales sean nitidas y detalladas, incluso cuando se amplian o se utilizan en pantallas de
alta definicion. 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 imagenes de
manera réapida y eficiente. A diferencia de los enfoques tradicionales, donde la creacion
de imégenes personalizadas puede llevar dias o incluso semanas de trabajo arduo,
Ideogram puede producir imégenes de alta calidad en cuestion de minutos. Esto ha
acelerado significativamente el proceso de desarrollo de prototipo, permitiéndonos
centrarnos en otros aspectos cruciales, como la animacion y la integracion de los recursos
visuales en la plataforma web. Ademas, la velocidad y la eficiencia de Ideogram han
facilitado la iteracion y la mejora continua de las imagenes, 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 edicion, gestion y optimizacion de contenido
audiovisual, en otras palabras, acta como un asistente virtual especializado que brinda
soporte experto en maultiples procesos técnicos mediante la aplicacion de algoritmos

avanzados (Toolify.ai.).

Mediante técnicas de aprendizaje automatico y reconocimiento de voz, DupDub
permite transcribir automaticamente audio a texto multilingle, editar videos recortando
segmentos, afiadiendo transiciones y normalizando volimenes, resumir videos largos en
clips destacando momentos clave, traducir subtitulos y voces, analizar sentimientos,
emociones y temas principales, generar descripciones, etiquetas y metadatos automaticos,

asi 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 sintesis de voz, DupDub brinda la posibilidad de
convertir textos en audios narrativos fluidos y expresivos, que reproducen fielmente la
diccion, entonacion y matices caracteristicos de una voz humana. Los usuarios pueden
simplemente ingresar un guion o material didactico y la 1A se encargara de generar una

narracion 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-1D

La tecnologia detras de D-ID se basa en algoritmos de IA gue analizan y procesan
tanto la imagen como el audio para generar una experiencia sincronizada. Al introducir
una imagen estatica y una pista de audio, D-ID utiliza modelos de aprendizaje profundo
para mapear dindmicamente los movimientos faciales necesarios para producir un efecto
realista de habla (D-ID, 2024). Esto significa que los personajes o figuras historicas en
materiales educativos pueden "hablar" con los estudiantes, explicando conceptos o
narrando eventos, lo cual puede ser particularmente Gtil para mantener el interés y mejorar

la retencion de informacion.
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La sincronizacion labial precisa es esencial para mantener la ilusion de un
personaje hablante natural, tanto que, si los movimientos de los labios estan fuera de
sincronia con el audio, puede resultar, segin la plataforma, en una experiencia
desconcertante para el espectador, conocido como el efecto "uncanny valley", donde algo
casi humano resulta inquietante. D-1D aborda este desafio mediante el ajuste minucioso
de la animacion 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 implementacion de estas tecnologias en recursos educativos abre
nuevas puertas para la personalizacion 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 maltiples idiomas y dialectos, adaptandose asi a diferentes

contextos culturales y linguisticos.

Gamma

Acorde a lo establecido en Blockchain.News (2024), Gamma es una plataforma
que aprovecha la Ingeligencia Artificial para facilitar la creacion de presentaciones,
documentos y sitios web. Mediante algoritmos sofisticados de 1A, esta herramienta
permite generar contenido informativo y visualmente atractivo de manera rapida y

sencilla, sin necesidad de realizar un laborioso trabajo de disefio.

Esta plataforma se especializa en crear presentaciones y también paginas webs,
sin embargo, es el primer tipo de contenido el usado para la creacion de recursos dentro
de la investigacion. Gamma pone a disposicion del usuario una serie de ajustes previo a
la generacién de la presentacion como cuan extenso son los textos, el nivel de
“creatividad” a emplear en la generacion 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 disefiada para la creacion musical, permitiendo a los usuarios
generar canciones completas, incluyendo letra y musica original, con aproximadamente
un minuto de duracion. Cuenta con una interfaz sencilla'y el proceso de creacién se puede
llevar a cabo mediante un sencillo prompt de lo que se quiere crear o bien, el usuario

puede afiadir su propia letra y dictaminar el estilo de la cancion.

Esta herramienta de 1A ofrece a los educadores la posibilidad de crear canciones
personalizadas que se adapten especificamente al contenido de sus clases, ya que, al tener
la posibilidad de generar rdpidamente canciones sobre cualquier tema, pueden convertir
informacion compleja o abstracta en letras pegadizas y melodias atractivas, ayudando a

los estudiantes a retener informacion de manera mas eficaz y duradera.

Educaplay

Educaplay ha creado una inteligencia artificial llamada Ray, disefiada para asistir
en la creacién 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 titulo como "EI imperio inca”, esta 1A
genera un juego completamente estructurado, listo para su publicacion, aunque el usuario

tiene la opcidn de realizar ajustes segun sus preferencias (Rofes, 2023).

Utilizando la tecnologia de inteligencia artificial de ChatGPT, esta IA asume la
labor de creacion 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 asi la creacion de recursos

educativos interactivos y de alta calidad con mayor eficiencia.
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WordPress

Una vez desarrollados los recursos educativos se cred el repositorio digital donde
se almacenaron los mismos, y para ello se uso la plataforma WordPress. Concretamente,
esta plataforma es un sistema de gestion 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 creacion y publicacion de blogs, pero con el tiempo se ha convertido en una
herramienta versatil para desarrollar todo tipo de sitios web, desde sencillos blogs
personales hasta complejos sitios de comercio electrdnico, y todo esto, sin necesidad de

tener conocimientos sobre programacion (Coppola, 2023).

2.7 Descripcion del Prototipo

Los recursos didacticos innovadores en la educaciéon contemporanea representan
no solo un avance tecnologico, sino también una transformacion 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 contemporaneos e innovadores
para el estudiante del siglo XXI como videos, canciones y actividades generadas por 1A

que, a su vez, estan anexadas a un repositorio creado en Wordpress.
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Figura 10

P&gina de inicio del repositorio digital creado en WordPress
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Nota: El grafico que se presenta en esta seccion 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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CAPITULO III. EVALUACION DEL PROTOTIPO.

3.1 Experiencia |

3.1.1 Planeacién. Después de un primer acercamiento favorable entre los investigadores
del proyecto y el Lcdo. Manuel Patifio Suérez, docente responsable del proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales impartida en noveno de
Educacion General Basica (EGB) paralelo “E”, se prevé que la experiencia 1 abarcara
dos partes: la experimentacion 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 durarg 40 minutos.

En lo que compete al apartado de la experimentacion del docente con el prototipo se

llevaran a cabo las siguientes actividades:

e Presentacion y descripcion del prototipo al docente.
e Interaccion del docente con los recursos educativos generados.
e Breve exposicion del proceso de disefio y creacion de los recursos desarrollados.

e Captacion de dudas y/o sugerencias para mejorar el prototipo.

Una vez finalizada la actividad anterior se desarrollo la entrevista de ocho
preguntas dirigida al docente para conocer el nivel de conocimiento y la percepcion que
tiene con respecto a la 1A y su aplicacion en lo educativo. Por ello, se desarrollaran las

siguientes actividades:

e Explicacion del objetivo de la entrevista
e Formulacion de las preguntas.
e Grabacion de la entrevista en formato de audio y video.

e Agradecimiento al docente y cierre de la entrevista.
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Una vez establecidas las actividades que se llevaran a cabo en la Experiencia 1, es

de vital importancia mencionar los elementos a considerar para desarrollar la experiencia.

e Lugar: En el aula del noveno afio paralelo “E” del Colegio de Bachillerato Nueve
de Octubre.

e Fecha: jueves 23 de mayo del 2024.

e Horario: de 15:15 a 15:55

e Medio: Presencial.

e Tiempo: 40 minutos.

e Recursos: Laptop, internet (en caso de no contar con internet se usard datos
moviles).

e Técnica: Entrevista.

e [Instrumento: Guia de entrevista

3.1.2 Experimentacion. Segun lo planificado, la experiencia 1 se llevaria a cabo el dia 23
de mayo del 2024 pero por cuestiones de eventos académicos de la institucion educativa
se aplazo, y después de varias platicas con el docente tanto de manera presencial en las
instalaciones del colegio como via WhatsApp, se reagendd la actividad y se establecio su

realizacion para el dia lunes 27 de mayo del presente afio.

En la tarde del lunes 27 de mayo a las 15:15 se llevd la experimentacion del
docente con el prototipo. Como particularidad y dada la hora elegida, se suscito el recreo
y en ese lapso de tiempo esta terminantemente prohibido el ingreso a las aulas tanto para
los estudiantes como para los docentes, por lo que la actividad se llevo a cabo en la

plazoleta de la unidad educativa (ver anexo figura 42).
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Tal como se lo planifico, lo primero que se desarrollé fue una breve presentacion
del prototipo con la respectiva explicacion de la interfaz y descripcion de los diferentes
elementos multimedia que estan anexados en REIA, la pagina web desarrollada para
anexar dichos recursos. Posterior a ello a la familiarizacién del docente con el producto,
se llevo a cabo su interaccion con los recursos educativos generados, lo que involucra la
navegacion por las diferentes secciones desarrolladas (clases, recursos, actividades, foros)
y mientas dicha interaccion ocurria, se exponia el proceso de disefio y creacién de los
recursos. Finalmente, se captaron dudas y/o sugerencias para mejorar el prototipo.

Aproximadamente a las 15:40 pm se realizé la entrevista al docente para conocer
su nivel de conocimiento y percepcion acerca de la 1A en el ambito educativo. Se aperturo
con la explicacion del objetivo de la entrevista y se formularon 6 preguntas
cuidadosamente disefiadas y alineadas a los objetivos de la investigacion. Todo ese
proceso se grabd en formato mp3 para su posterior analisis. La actividad concluyo a la

hora establecida en la planificacion (15:55 pm)

3.1.3 Evaluacion y Reflexion. Como se lo establecio anteriormente, dentro del desarrollo
de la experiencia | se llevé a cabo la entrevista al Lcdo. Manuel Patifio, docente de la
Signatura de Estudios Sociales para el noveno afio de Educacion General Basica paralelo
“E” cuyas respuestas contribuyeron a la investigacion reafirmando que existe la necesidad
de integrar tecnologia 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 evaluacion inicial dirigida a los

estudiantes en la experiencia Il.
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En la primera pregunta realizada en la entrevista se aborda el tema de los desafios
presentes en la ensefianza de la materia de Estudios Sociales, el docente menciono que el
principal reto es integrar la tecnologia en lo educativo ya que “conforme la educacion
evoluciona, conforme la educacién avanza, se tiene que ir aplicando las que llamamos
TIC, la tecnologia, para de esta manera evolucionar y cambiar el proceso de ensefianza-
aprendizaje”, evidenciado asi la necesidad de un componente tecnoldgico en la institucion

educativa.

La segunda pregunta se formul6 para conocer si el docente ha tenido la oportunidad
de utilizar alguna herramienta o recurso basado en inteligencia artificial dentro de su
practica docente, pero su respuesta fue negativa mencionando que se debe a limitaciones
propias de la institucion ya que la misma “no tiene en este caso los recursos necesarios

para poder aplicar a los estudiantes estas tecnologias dentro del proceso de ensefianza”

En el contexto de la aplicacion de la 1A, la tercera pregunta realizada fue: ¢En queé
aspecto o areas especificas del proceso educativo cree que la 1A podria tener un mayor
impacto o aportar mas beneficios? La respuesta dada hacia mencion a la autoformacion
porque la TA “préacticamente ayudaria al estudiante a que desarrolle todas esas
habilidades, todas esas destrezas que practicamente debe aplicarlas dentro del proceso
educativo” y dichas destrezas transcienden el apartado de creacion, disefio y ejecucion de
recursos, sino que también habilidades de escritura, de logica, de prompt engineering,

entre otras.

La cuarta pregunta realizada verso sobre las funcionalidades que deben tener los
recursos generados con IA, para ello se preguntd: Al disefiar estos recursos basados en
Inteligencia artificial, ;qué caracteristicas, funcionalidades o capacidades considera que
serian mas valiosas para apoyar el aprendizaje de los estudiantes en la materia de estudios
sociales? El docente no dio una respuesta clara, pero asevero que “la inteligencia artificial
es algo muy relevante y que seria un recurso practicamente adecuado para poder

transformar la educacion”.
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Para la quinta pregunta se abordo el tema de como la IA puede mejorar el aprendizaje,
por lo que se preguntd: ;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 menciond ninguna forma de llegar a ello, si menciond que la 1A
puede lograr en los estudiantes “un aprendizaje eficaz, un aprendizaje importante que

ayudaria a fortalecer los conocimientos de cada uno de ellos”.

En la pendltima pregunta se desed conocer los métodos evaluativos que el docente
emplearia para calificar los recursos creados, por lo que se preguntd sobre ;Qué
indicadores de evaluacion como por ejemplo rubrica para el contenido de los videos una
lista de cotejos u otros indicadores de evaluacion considera usted méas relevantes para
evaluar el efecto de los recursos educativos generados con IA? La eleccion fue la rabrica
ya que “esto permite practicamente calificar detalladamente las actividades que

practicamente desarroll6 (el estudiante)”.

Y, por ultimo, se realiz6 una pregunta abierta para que el docente manifieste alguna
sugerencia y/o recomendacion para mejorar el prototipo desarrollado, pero no hubo
ninguna observacion de su parte y al final solo afiadio que el prototipo “lleva la secuencia
adecuada para la aplicacién respectiva (con los estudiantes), creo que esta en lo correcto
y pueden aplicarlo”. Luego de la aplicacién de la experiencia | que involucra la
presentacion, explicacion y experimentacion con el prototipo por parte del docente
encargado de impartir la materia de Estudios Sociales en noveno afio de Educacion

General Basica (EGB) paralelo “E” se establecio lo siguiente:

e E| prototipo fue de total agrado del docente, considerdndolo como un recurso
necesario y alineado con las tendencias tecnologicas actuales.

¢ No hubo ninguna recomendacion de mejora al prototipo por parte del profesor.
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Si bien la experiencia | se desarrollé sin ningun contratiempo y el recurso
tecnoldgico presentado al docente no recibié observaciones para su mejora, los
investigadores consideraron necesario la realizacion de revisiones extras de cara a la

aplicacion de la experiencia Il. Dichas mejoras se detallan a continuacion:

e El registro sigue siendo obligatorio, pero se cred un pequefio cuadro de texto en la
pagina de inicio alertando que los nuevos usuarios deben registrarse, haciendo el
mensaje mas directo y accesible.

¢ Se elimind el correo electronico de los requisitos para el registro.

e A los recursos creados se afiadié un Chatbot creado con la plataforma Poe, esta
herramienta llamada Sebas esté 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 Il

3.2.1 Planeacion. La experiencia 2 fue disefiada con rigor metodoldgico, centrandose en
los 37 estudiantes de noveno afio paralelo “E” del Colegio de Bachillerato Nueve de
Octubre, con el objetivo principal de evaluar y potenciar la comprension de la inteligencia
artificial entre los participantes. La investigacion empleé un disefio pre-experimental,
utilizando una valoracion inicial y final como instrumentos de medicion para cuantificar
el impacto de la intervencion educativa. Este enfoque permitié una evaluacion
comparativa del conocimiento de los estudiantes antes y después de la implementacion

del prototipo educativo.

68



La intervencidn se estructurd en cuatro sesiones presenciales durante junio de 2024, cada

una con objetivos especificos:

Sesidn inicial (18 de junio): Aplicacién de una evaluacion inicial, introduccion al
prototipo y revision de la infraestructura tecnoldgica.

Segunda sesion (21 de junio): Registro de estudiantes en la plataforma de recursos
y exploracion del primer médulo de contenidos.

Tercera sesion (25 de junio): Profundizacion en el segundo médulo de contenidos
y refuerzo del uso del prototipo.

Sesion final (28 de junio): Culminacion del tercer médulo de contenidos y

aplicacion de la evaluacion final.

3.2.2 Experimentacion. La implementacion del estudio se ejecutd mediante una serie de

sesiones presenciales estratégicamente distribuidas durante junio de 2024, disefiadas para

maximizar la eficacia del aprendizaje y la evaluacion.

La sesion inicial, se desarroll6 en dos ubicaciones: el aula del noveno "E" vy el
laboratorio de computo. Esta sesion cumplié tres objetivos importantes: Primero,
la administracion de la valoracién inicial para establecer una linea base de
conocimientos sobre inteligencia artificial (ver anexo figura 43), la exposicion
detallada del prototipo a utilizar, y la verificacion de la idoneidad del laboratorio
para las actividades planificadas.

La segunda intervencion, realizada en el laboratorio de computo, se centrd en dos
aspectos fundamentales: el registro de los participantes en la plataforma donde se
encuentran almacenados los recursos generados por 1A'y la introduccion y analisis
del primer modulo de contenidos (ver anexo figura 44 y 45).

La tercera intervencion se llevo a cabo también en el entorno del laboratorio. Esta
etapa se dedicd a la profundizacién del segundo médulo de contenidos, con
énfasis en la comprensién y aplicacion practica del prototipo por parte de los

estudiantes (ver anexo figura 46 y 47).
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e La sesion final, abarco la revision del tercer y Gltimo médulo de contenidos.
Ademas, se administr6 la valoracion 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 facilitd una inmersion gradual en la temética, permitiendo
a los estudiantes asimilar progresivamente los conceptos de inteligencia artificial a través

de recursos generados por la misma tecnologia que estaban estudiando.

3.2.3 Evaluacion y Reflexion. Luego de la implementacion del prototipo Ilamado REIA
con los estudiantes de noveno de Educacion General Basica paralelo “E” a lo largo de
cuatro sesiones de trabajos sincrénicos con duraciones de 2 horas académicas, se

obtuvieron los siguientes resultados:

e Un mayor interés de los estudiantes por los contenidos de la materia producto de
la implementacion de recursos multimedia generados con IA.

e Aumento significativo de la participacion en la clase.

e Mayor intercambio de ideas entre docente-estudiantes.

e Una mayor retentiva de los contenidos impartidos en las diversas clases.

e Mayor colaboracion entre compafieros.

La gran mayoria de estudiantes dieron una respuesta positiva al prototipo mostrado lo
que se traduce por un lado en clases mas dinamicas, mas participativas, con feedback
constante, con una clara tendencia a fortalecer el pensamiento critico, la opinion propia,
y por otro lado de forma asincronas, 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 Il y Propuestas Futuras de Mejora del Prototipo

Valoracién Inicial

Como parte de la valoracion inicial estipulada en los métodos del proyecto, se

desarroll6 una encuesta con ocho preguntas orientadas a conocer el nivel de conocimiento

y familiarizacion de los estudiantes con los recursos educativos innovadores y la

inteligencia artificial, todo esto antes del desarrollo de las clases y la implementacion del

prototipo. Después de la aplicacién de la valoracion inicial y de la respectiva tabulacion

de los datos en la plataforma SPSS, se obtuvieron los siguientes resultados los cuales se

muestran con sus respectivas tablas y gréaficos:

1. ¢Qué tan familiarizado/a estas con el uso de tecnologias innovadoras en tus

clases de Estudios Sociales?

Tabla 2

Pregunta 1 de la valoracion inicial

. ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )
valido acumulado
Muy
L 2 54 5,4 5,4
familiarizado/a
Algo
e 17 45,9 45,9 51,4
familiarizado/a
Neutral 10 27,0 27,0 78,4
Poco
o 5 13,5 13,5 91,9
familiarizado/a
Nada
L 3 8,1 8,1 100,0
familiarizado/a
Total 37 100,0 100,0

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la primera pregunta de la valoracion inicial

71



Figura 11
Gréfico de la pregunta 1 de la valoracién inicial
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Nota: Gréafico estadistico con los resultados obtenidos en la primera pregunta de la

valoracién inicial

De acuerdo con los resultados obtenidos, se observa que el 51,3% de los
estudiantes (19 estudiantes) estan familiarizados con el uso de tecnologias innovadoras
en sus clases de Estudios Sociales, mientras que el 27% (10 estudiantes) mantiene una
postura neutral y el 21,6% (8 estudiantes) estd poco o nada familiarizado. Esta
distribucion indica que, aunque la mayoria tiene cierta familiaridad, una proporcion
significativa de estudiantes necesita mas recursos y capacitacion para sentirse comodos e

integrados con estas tecnologias en sus clases.

72



2. ¢Qué tan interesante encuentras el contenido actual de la asignatura de

Estudios Sociales?

Tabla 3
Pregunta 2 de la valoracion inicial

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido 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 valoracion inicial

Figura 12
Gréfico de la pregunta 2 de la valoracién inicial
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Nota: Grafico estadistico con los resultados obtenidos en la segunda pregunta de la

valoracion inicial
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Segun 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 mayoria significativa sugiere la
necesidad de revisar y actualizar el contenido para hacerlo méas atractivo y relevante,

mejorando asi el compromiso y la motivacion de los estudiantes.

3. ¢Te sientes motivado/a a participar activamente en las clases de Estudios

Sociales cuando se utilizan recursos tecnol6gicos innovadores?

Tabla 4

Pregunta 3 de la valoracion inicial

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje _
valido acumulado

Muy

i 12 32,4 324 32,4
motivado/a
Algo

) 13 35,1 35,1 67,6
motivado/a
Neutral 6 16,2 16,2 83,8
Poco

) 5 13,5 13,5 97,3
motivado/a
Nada

. 1 2,7 2,7 100,0
motivado/a
Total 37 100,0 100,0

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la tercera pregunta de la valoracion inicial
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Figura 13
Gréfico de la pregunta 3 de la valoracién inicial
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Nota: Grafico estadistico con los resultados obtenidos en la tercera pregunta de la

valoracién inicial

De acuerdo con los resultados obtenidos se puede determinar que la mayoria de
los estudiantes se sienten motivados a participar activamente en las clases de Estudios
Sociales cuando se utilizan recursos tecnologicos innovadores. El 32,4% (12 estudiantes)
estan "muy motivados" y el 35,1% (13 estudiantes) estan "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 incorporacion de
tecnologia innovadora en la asignatura podria mejorar la motivacion y la participacion de

los estudiantes.
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4. ¢Qué tan familiarizado estas con el concepto de Inteligencia Artificial (1A)?

Tabla 5
Pregunta 4 de la valoracion inicial

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Muy
- 5 13,5 13,5 13,5
familiarizado/a
Algo
14 37,8 37,8 51,4
familiarizado/a
Poco
16 43,2 43,2 94.6
familiarizado/a
Nada
L 2 54 5,4 100,0
familiarizado/a
Total 37 100,0 100,0

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la cuarta pregunta de la valoracion inicial

76



Figura 14
Gréfico de la pregunta 4 de la valoracién inicial
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Nota: Gréafico estadistico con los resultados obtenidos en la cuarta pregunta del de la

valoracién inicial

Basandonos en los resultados obtenidos, se puede observar que la mayoria de los
estudiantes tienen un nivel de familiaridad considerable con la Inteligencia Artificial. El
43,2% (16 estudiantes) estan "poco familiarizados™ y el 37,8% (14 estudiantes) estan
"algo familiarizados". Solo el 13,5% (5 estudiantes) estan "muy familiarizados" y el 5,4%
(2 estudiantes) estan "nada familiarizados". Esto sugiere que la mayoria de los estudiantes
tienen algun grado de conocimiento sobre la Inteligencia Artificial, lo cual podria facilitar

futuras discusiones y aplicaciones en el aula.

77



5. ¢Consideras que el uso de Inteligencia Artificial puede hacer que las clases

de Estudios Sociales sean més interesantes y atractivas?

Tabla 6

Pregunta 5 de la valoracion inicial

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
J valido acumulado

Totalmente 14 378 378 378

de acuerdo

De acuerdo 14 37,8 37,8 75,7

Neutral 8 21,6 21,6 97,3

En 1 2,7 2,7 100,0

desacuerdo

Total 37 100,0 100,0

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la quinta pregunta de la valoracion inicial

Figura 15
Gréfico de la pregunta 5 de la valoracién inicial
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Nota: Gréafico estadistico con los resultados obtenidos en la quinta pregunta de la

valoracioén inicial
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Segun los resultados obtenidos, se observa que la mayoria de los estudiantes creen
que la Inteligencia Artificial (IA) podria hacer las clases de Estudios Sociales mas
interesantes y atractivas. EI 37,8% (14 estudiantes) estan "totalmente de acuerdo™ y otro
37,8% (14 estudiantes) estan "de acuerdo" con esta idea. Un 21,6% (8 estudiantes) tienen
una postura "neutral™, mientras que solo el 2,7% (1 estudiante) esta "en desacuerdo". Esto
muestra que la mayoria de los estudiantes ven positivamente la integracion de la 1A en

las clases de Estudios Sociales para mejorar su atractivo y dinamismo.

6. ¢Creesque laintegracion de videos, presentaciones y actividades interactivas
generadas con Inteligencia Artificial puede facilitar tu aprendizaje en Estudios
Sociales?

Tabla 7

Pregunta 7 de la valoracion inicial

Frecuencia  Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
Totalmente de 13 351 351 351
acuerdo
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 valoracion inicial
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Figura 16
Gréfico de la pregunta 6 de la valoracién inicial
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Nota: Grafico estadistico con los resultados obtenidos en la sexta pregunta de la

valoracién inicial

De acuerdo con los resultados obtenidos, se observa que el uso de videos,
presentaciones y actividades interactivas generadas con Inteligencia Artificial (1A) puede
facilitar el aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Estudios Sociales. El 35,1%
(13 estudiantes) esta "totalmente de acuerdo” y otro 35,1% (13 estudiantes) esta "de
acuerdo™ con esta afirmacion. Un 27,0% (10 estudiantes) tiene una postura "neutral”, y
solo el 2,7% (1 estudiante) esta "en desacuerdo”. Esto sugiere una percepcion
mayoritariamente positiva hacia la integracion de tecnologias basadas en IA para mejorar

el aprendizaje en esta materia.

80



7. ¢Considera que es facil de entender el material educativo que incorpora

inteligencia artificial?

Tabla 8

Pregunta 7 de la valoracion inicial

Frecuencia  Porcentaje ' Orcentaje  Porcentaje

valido acumulado
Totalmente de 8 216 216 216
acuerdo
De acuerdo 12 324 32,4 54,1
Neutral 17 459 459 100,0
Total 37 100,0 100,0

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la séptima pregunta de la valoracién inicial

Figura 17
Gréfico de la pregunta 7 de la valoracién inicial
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Nota: Gréafico estadistico con los resultados obtenidos en la séptima pregunta de la

valoracioén inicial
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Basandonos en los resultados obtenidos, se puede determinar que las opiniones
sobre la facilidad de comprension del material educativo con Inteligencia Artificial (1A)
estan divididas. El 45,9% (17 estudiantes) es "neutral” respecto a la facilidad de
entendimiento, mientras que el 32,4% (12 estudiantes) estd "de acuerdo™ en que es facil
de entender, y el 21,6% (8 estudiantes) estd "totalmente de acuerdo". Esto muestra que,
aunque hay percepciones positivas, también existe cierta neutralidad o incertidumbre
entre los estudiantes sobre la comprension del material con 1A.

8. ¢Qué tan dispuesto estarias a utilizar recursos educativos basados en IA para

aprender Estudios Sociales?

Tabla 9

Pregunta 8 de la valoracion inicial

Participantes Porcentaje Po\ll'gﬁr&?je z:Jr?SI?cﬁ
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 54 54 100,0
Total 37 100,0 100,0

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la octava pregunta de la valoracion inicial

82



Figura 18

Gréfico de la pregunta 8 de la valoracién inicial
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Nota: Grafico estadistico con los resultados obtenidos en la octava pregunta de la

valoracién inicial

Segun los resultados obtenidos, se observa que la mayoria de los estudiantes estan
dispuestos a utilizar recursos educativos basados en Inteligencia Artificial (1A) para
aprender Estudios Sociales. El 37,8% (14 estudiantes) esta "muy dispuesto™ y el 35,1%
(13 estudiantes) esta "dispuesto” a emplear estos recursos. El 21,6% (8 estudiantes) es
"neutral” y solo el 5,4% (2 estudiantes) estd "poco dispuesto”. Esto indica una actitud
mayoritariamente positiva hacia el uso de tecnologias basadas en IA en el aprendizaje de

esta asignatura.
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Valoracién Final.

Una vez finalizada la experimentacion de los estudiantes con el prototipo y las sesiones
de clase planificadas, se realiz6 una valoracion final para determinar el nivel de impacto
del prototipo en el proceso de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de Estudios
Sociales. A continuacién, se muestran los resultados obtenidos con sus respectivas tablas

y gréficos para una mejor comprension de los mismos:
1. ¢Como calificarias la accesibilidad a los recursos generados con 1A?

Tabla 10
Pregunta 1 de la valoracion final

) ) Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje _
valido acumulado
Muy
] 16 432 43,2 43,2
accesibles
Accesibles 17 459 45,9 89,2
Poco
] 4 10,8 10,8 100,0
accesibles
Total 37 100,0 100,0

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la primera pregunta de la valoracion final
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Figura 19
Gréfico de la pregunta 1 de la valoracién final
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Nota: Gréafico estadistico con los resultados obtenidos en la primera pregunta de la

valoracion final

Los resultados muestran una percepcion 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
distribucion sugiere que la gran mayoria de los participantes (33 de 37) no experimentan
dificultades significativas para acceder a estos recursos, lo cual es un indicador positivo
para su implementacion y uso en entornos educativos.
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2. ¢Como calificarias el nivel de dificultad para usar los recursos educativos

basados en 1A?

Tabla 11

Pregunta 2 de la valoracion final

Frecuencia  Porcentaje ' orcentaje  Porcentaje

valido acumulado

Muy sencillo 14 37,8 37,8 37,8
Sencillo 15 40,5 40,5 78,4
Ni facil ni

. 5 13,5 13,5 91,9
complicado
Algo complicado 2 54 5,4 97,3
Extremadamente

. 1 2,7 2,7 100,0
complicado
Total 37 100,0 100,0

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la segunda pregunta de la valoracion final

Figura 20
Graéfico de la pregunta 2 de la valoracion final
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Nota: Grafico estadistico con los resultados obtenidos en la segunda pregunta de la

valoracion 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 algln grado.
Es notable que Unicamente un 2.7% (1 persona) lo considera "Extremadamente
complicado". Estos resultados sugieren que la mayoria de los usuarios pueden manejar
estos recursos sin mayor dificultad, lo cual es crucial para su adopcion efectiva en el

ambito educativo.

3. ¢Considera que los recursos innovadores generados con 1A han fortalecido

su proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales?

Tabla 12

Pregunta 3 de la valoracion final

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje L)
véalido acumulado
Totalmente de
27 73,0 73,0 73,0
acuerdo
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 valoracion final
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Figura 21

Gréfico de la pregunta 3 de la valoracién final
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Nota: Grafico estadistico con los resultados obtenidos en la tercera pregunta de la

valoracion final

La percepcion sobre el impacto de los recursos de IA en el proceso de ensefianza-
aprendizaje es altamente positiva. Un contundente 73% esta "Totalmente de acuerdo™ con
que estos recursos han fortalecido su proceso educativo, seguido por un 16.2% que esta
"De acuerdo”. En total, el 89.2% tiene una opinién favorable. ElI 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 1A en mejorar la experiencia educativa

en Estudios Sociales.
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4. ¢Los recursos educativos generados con 1A mejor6 su comprension de los

conceptos en estudios sociales?

Tabla 13
Pregunta 4 de la valoracion final

Frecuencia Porcentaje Po\ll'gﬁr(ljtoaje ggJﬁ:f:ég
Si, mucho 30 81,1 81,1 81,1
Si, un poco 5 13,5 13,5 94,6
No, no mucho 2 54 54 100,0
Total 37 100,0 100,0

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la cuarta pregunta de la valoracién final

Figura 22
Gréfico de la pregunta 4 de la valoracion final
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Nota: Grafico estadistico con los resultados obtenidos en la cuarta pregunta de la

valoracién 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 A mejoraron
"mucho™ su comprension de los conceptos en Estudios Sociales. Adicionalmente, un
13.5% indica que mejoraron "un poco™ su comprension. En total, el 94.6% reporta algin
grado de mejora. Solo un 5.4% (2 personas) no percibi6 mucha mejora. Estos datos
sugieren que los recursos de IA tienen un impacto positivo significativo en la
comprension de los conceptos de la asignatura para la gran mayoria de los estudiantes.

5. ¢Sientes que el uso del prototipo ha contribuido a una mayor interactividad

y participacion en las clases de estudios sociales?

Tabla 14

Pregunta 5 de la valoracion final

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje o1
valido acumulado

Si 33 89,2 89,2 89,2
No 2 54 5,4 94,6
No estoy

2 54 54 100,0
seguro/a
Total 37 100,0 100,0

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la quinta pregunta de la valoracion final
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Figura 23
Gréfico de la pregunta 5 de la valoracién final
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Nota: Grafico estadistico con los resultados obtenidos en la quinta pregunta de la

valoracion final

Los resultados muestran una opinidn muy positiva sobre la contribucion del
prototipo a la interactividad y participacion en las clases. Un contundente 89.2% de los
encuestados (33 de 37) respondié afirmativamente, indicando que el prototipo ha
mejorado estos aspectos. Solo un 5.4% (2 personas) respondié negativamente, y otro
5.4% no estaba seguro. Estos datos sugieren que el prototipo ha tenido un impacto
significativo en la dinamica de las clases, fomentando una mayor participacion e
interaccion entre los estudiantes. La alta tasa de respuestas positivas indica que el
prototipo esta cumpliendo eficazmente su objetivo de hacer las clases mas interactivas y

participativas.
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6. ¢Te gustaria que este tipo de recursos innovadores se implementen mas a

menudo en otras asignaturas?

Tabla 15
Pregunta 6 de la valoracion final

) . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje

valido acumulado

Si,

o 31 83,8 83,8 83,8
definitivamente
Si, tal vez 5 13,5 13,5 97,3
No estoy

1 2,7 2,7 100,0

seguro/a
Total 37 100,0 100,0

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la sexta pregunta de la valoracion final

Figura 24
Graéfico de la pregunta 6 de la valoracion final
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Nota: Gréfico estadistico con los resultados obtenidos en la sexta pregunta de la

valoracion final
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Las respuestas a esta pregunta muestran un fuerte interés en la expansion de estos
recursos innovadores a otras asignaturas. Un impresionante 83.8% de los encuestados (31
de 37) respondio6 "Si, definitivamente", expresando un deseo claro y entusiasta por ver
estos recursos en mas areas de su educacion. Adicionalmente, un 13.5% (5 personas)
respondi6 "Si, tal vez", mostrando una actitud positiva, aunque mas cautelosa. Solo un
2.7% (1 persona) no estaba seguro, y notablemente, no hubo respuestas negativas. Estos
resultados indican una gran aceptacion y apreciacion de estos recursos innovadores,
sugiriendo que los estudiantes ven un valor significativo en su uso y desean beneficiarse

de ellos en un contexto educativo més amplio.

7. ¢Cudl ha sido tu nivel de satisfaccion general con el uso de los recursos

generados con IA en la asignatura de estudios sociales?

Tabla 16

Pregunta 7 de la valoracion final

) . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Muy
. 31 83,8 83,8 83,8
satisfecho/a
Satisfecho/a 4 10,8 10,8 94,6
Neutral 2 54 54 100,0
Total 37 100,0 100,0

Nota: Tabla con los resultados obtenidos en la séptima pregunta de la valoracién final
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Figura 25
Grafico de la pregunta 7 de la valoracion final
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Nota: Gréafico estadistico con los resultados obtenidos en la séptima pregunta de la

valoracion final

Los datos revelan un alto nivel de satisfaccion con los recursos generados por 1A
en la asignatura de estudios sociales. Un 83.8% de los encuestados (31 de 37) se declard
"Muy satisfecho/a", lo cual es un indicador extremadamente positivo. Ademas, un 10.8%
(4 personas) se mostrd "Satisfecho/a", llevando el total de satisfaccion a un impresionante
94.6%. Solo un 5.4% (2 personas) expresd una opinién neutral, y es notable que no hubo
respuestas negativas. Esta distribucidn de respuestas sugiere que los recursos generados
por IA han tenido una recepcion excepcionalmente positiva entre los estudiantes,
cumpliendo o superando sus expectativas en términos de calidad y utilidad para el

aprendizaje de estudios sociales.

Adicionalmente se realiz6 una ultima 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 experimentacién que contempld tres clases
llevadas a cabo en el laboratorio de computacion. 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 investigacion consideran importante
desarrollar la prospectiva del prototipo desarrollado para que pueda adaptarse a futuras
necesidades educativas, incorporar avances tecnoldgicos emergentes y expandir su

funcionalidad a otras &reas del conocimiento. Estas mejoras a futuro contemplan:

e Desarrollar recursos educativos mas interactivos y atractivos, como simulaciones
avanzadas, juegos educativos y actividades préacticas, lo cual, aumentara el
compromiso de los estudiantes y mejorara su comprension de los conceptos.

e Mejoras significativas en la accesibilidad de la plataforma, asegurando que los
recursos educativos sean facilmente utilizables por estudiantes con diversas
necesidades especiales.

e Actualizacion constante y automatica de los recursos educativos basandose en los
ultimos avances y descubrimientos en diversas disciplinas.

e Un mayor enfoque en la formacion y el apoyo continuo para los docentes en el

uso de tecnologias de IA y recursos educativos digitales.
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CONCLUSIONES

La integracion de herramientas didacticas fundamentadas en IA en la asignatura de
Estudios Sociales para estudiantes de noveno afio en el Colegio de Bachillerato Nueve de
Octubre ha fortalecido significativamente el proceso educativo. Estas innovaciones
tecnoldgicas han logrado aumentar el interés y la participacion del alumnado, mejorando
su comprension y retencion de la asignatura. La interactividad de estas herramientas ha

hecho que las clases sean mas atractivas y dinamicas.

e Laincorporacion de la Inteligencia Artificial (IA) en la educacion ha demostrado
ser revolucionaria, transformando significativamente la ensefianza y el aprendizaje.
Mas que una herramienta tecnoldgica, la IA impulsa cambios profundos, optimizando
tareas administrativas y permitiendo a los educadores centrarse en aspectos
cualitativos. Sin embargo, surgen desafios, como garantizar el acceso equitativo a estas
tecnologias y equilibrar la asistencia tecnologica con el papel del docente.

e El desarrollo de recursos educativos innovadores basados en Inteligencia
Artificial para la asignatura de Estudios Sociales ha sido altamente enriquecedor y
transformador. Videos, diapositivas, musica y actividades interactivas han captado la
atencion de los estudiantes y mejorado su comprension. La 1A ha permitido
personalizar el material con videos adaptativos y diapositivas interactivas, mientras
que la musica tematica ha afiadido una dimension emocional. Las actividades
interactivas incorporan gamificacion y respuestas en tiempo real.

e La implementacion de recursos educativos basados en IA ha fortalecido la
enseflanza-aprendizaje de Estudios Sociales, aumentando notablemente el
compromiso y la motivacién de los estudiantes. Su capacidad de adaptacion y
personalizacion supera a los métodos tradicionales en efectividad. Ademas, la
interactividad y la retroalimentacion inmediata han fomentado un aprendizaje mas

activo y participativo, aunque su implementacion enfrenta ciertos desafios.
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e La evaluacion del conocimiento de los estudiantes ha permitido observar un
incremento en la comprension y retencion de contenidos en la asignatura de Estudios
Sociales, asi como mejoras en el anélisis de eventos historicos y conceptos sociales
complejos. Ademas, se ha notado un aumento en la motivacién y el interés de los
estudiantes, con una mayor participacion en clase y en actividades de aprendizaje
autébnomo, lo que sugiere que los recursos de IA han hecho el contenido mas atractivo

y relevante.
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RECOMENDACIONES

e Se recomienda explorar las potencialidades de la 1A en la creacion de recursos
con tecnologias 3D, realidad virtual, aumentada, simulaciones para asi ampliar el
abanico de posibilidades en cuanto a enriquecer el proceso educativo

e Desarrollar un programa de capacitacion continua para docentes sobre el disefio y
creacion de recursos educativos con IA.

e Crear un repositorio digital institucional para almacenar y compartir los recursos
educativos basados en 1A desarrollados por los docentes. Esto facilitara el acceso
a estos materiales, promoverd la colaboracion entre educadores y permitird una
implementacion mas amplia y sostenible de estos recursos en diferentes clases y
niveles educativos.

e Implementar un sistema de evaluacion 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 Didactica (PUD) de estudios sociales para la semana 1

f

COLEGIO DF
BACHILLERATO NUEVE
DE OCTUBRE

DATOS INFORMATIVOS

NOMBRE DEL DOCENTE: Mgs. Patricla Espinoza Ramirez lTRIMESTRE: Segundo

AREA: GRADO/CURSQ:  Noveno

Clencias Sociales

PARALELOS: G-!

PLANIFICACION MICROCURRICULAR CON DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE-DUA POR TRIMESTRE 2023-2024

FECHA: Desde 31 de julio hasta 1 de noviembre del 2023

HA-J-K-L

APRENDIZAJE DISCIPLINAR

OBIJETIVOS DE LA UNIDAD:

Bloques curriculares:

Historla e Identidad: Reconocer el desarrallo de las cult
comprender su papel e importancia en el marco histérico mundial.

Los seres humanos en el espaclo: Contrastar las principales caracteristicas geogréficas,
andlisis de herramientas cartograficas, con el fin de comprender la incidencia de estos factores en la vida de sus pobladores.
La convivencia: Explicar las caracteristicas del concepto cludadania, a partir de lecturas y casos aplicados a |2 socie:

uras andinas, a partir del estudio de sus caracterfsticas politicas,

de los subcontinentes América Central

dad ecuatoriana,

econdmicas, sociales y culturales, para
y América del Sur, mediante elusoy

para estimular la préctica de

valores y la construccién de un Ecuador justo, solidario y unitario.

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Exponer una visién general de varios desarrollos hist

Gricos de la humantdad, desde sus origenes hasta el siglo XX, frente a fa evolucién de

los pueblos aborigenes de América.

DESTREZAS CON CANERIOS DE | INGICADORES DE EVALUACIGN ESTRATEGIAS METODOLOGICAS, ACTIVIDADES PARA LA RECURSOS TECNICAS E INTRUMENTO
DESEMPERO ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE EVALUACION

SEMANA: 1 1.C5.4.1.2. Analiza la evolucién y| Principio 1. Representacién: w  Texto de | Técnicas

TEMA: GRANDES CULTURAS |relacién entre el origen de los|Experiencia Concreta. Noveno afio. a Observacién
ANDINAS (Pég. 54) primeros pobladeres de América, « Conversar en grupos acerca de w Video. o Trabajo en grupos
América del Sur la  formacibn de  grandes Las caracteristicas geograficas de u  Hojas impresas »  Lectura comentada

. civilizaciones, el desarrollo de [as América del Sur. w  Marcadores

El espado andino y sus culturas andinas, el origen y « Describir lo abservado en las imdgenes |w  Ldminas = Conversacion
caracteristicas desarrollo del Imperio inca y la de [as paginas 52,53. = Pizarra Instrumentos
€5.4.1.19. Explicar el desarrollo estructura  organizativa - del| Principio 2. Accién y Expresién s lapiceros, w Particlpacion

de las culturas andinas | T2huantinsuyo, destacando  el| peflexin Preguntas: o Lépiz individual ylo
anteriores al Incario con sus | 'eB2do material y culturalindigena| 0 ¢ ¢l espacio Andino? u  Cuaderno. grupal.
principales avances |V los rasgos mds significativos que a lista de cotejos

® Hanes W 00

Nota: Se observa el Plan de Unidad

@ S o £

@Ce90

(n g e 4 4

Didactica (PUD) de estudios sociales dirigido a los

estudiantes de noveno afio EGB. donde se visualizan los contenidos, recursos, estrategias

metodoldgicas, y demas apartados para llevar a cabo la clase de la semana 1.
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Figura 27
Plan de Unidad Didactica (PUD) de estudios sociales para la semana 2

COLEGIO DE ®

BACHILLERATO NUEVE

DE OCTUBRE
DESEMPENO CON  CRITERIOS  DE | INDICADORES DE EVALUACION ESTRATEGIAS METODOLOGICAS, ACTIVIDADES PARA RECURSOS ;tzchﬁA; I;:mumsmo
LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE
SEMANA: 2 1.C5.4.1.2. Analiza la evolucion y| Principio 1. Representacién: w Texto de | Técnicas
TEMA: GRANDES CULTURAS | relacién entre el origen de los [ Experiencia Concreta. Noveno afio. s Observacion
ANDINAS (P4g. 55-58) primeros pobladores de América, »  Observacién de un video oimagenes del |= Video. o Trabajo en grupos
CULTURA CHAVIN la  formacién de grandes texto sobre las culturas andinas s  Hojasimpresas | | .ctyra comentada
CULTURA NAZCA civilizaciones, el desarrollo de las e Describir lo observado. u Mar;adores Conversacion
CULTURA MOCHICA O MOCHE culturas andinas, el origen Y |Principio 2. Accion y Expresién o Laminas
CULTURA TIAHUANACO desarrollo del Imperio inca y 1a|Reflexién Preguntas: u Pizarra lnsu:m‘en:ltos. .
€5.4.1.19. Explicar al ;structura organizativa del o Preguntar. {Por qué si las culturas ® La'plceros, L] larltcflpacmn
ahuantinsuyo, destacando el . p w Lapiz. individual y/o
desarrollo de las culturas legado materialy cultural indi andln?s fiesarmllaron |m?ortar|tes P grupal.
andinas anteriores al incario y los rasgos més significativos que conoc dgsmnocmn elusodela [® - - e kil
| con sus principales avances diferencian las it rueda como medio de transporte? L] apas. s Llista de ) cotej
| civilizatorios. 5 poi Conceptualizacién: {coevaluacion)
| americanas. (1.2) €2 = Contestar las sigulentes preguntas sobre la o Elaboracién de
E capa de Ozono: mapas.
| s Porquése celebrael DfaInternacional dela = Tareas.
| capa de ozono?
s ¢Cudndo es el Dia Internacional de la
Prevenclén de la capa de ozono?
@ &Qué esla protecclén de la capa de ozono?
= ¢Qué podemos hacer para preservar la capa
de ozono? 5
@ ¢Qué esy cudl es la Importancia de la capa

de ozono?

« Hacer lectura en forma silenciosa del
texto sobre la CULTURA CHAVIN, CULTURA
NAZCA, CULTURA MOCHICA O MOCHE, CULTURA
TIAHUANACO.

® ©® © g QO

idea Do
(ol e & @cssoc

[ e

iy LGtz

Nota: Se observa el Plan de Unidad Didactica (PUD) de estudios sociales dirigido a los
estudiantes de noveno afio EGB. donde se visualizan los contenidos, recursos, estrategias

metodoldgicas, y demas apartados para llevar a cabo la clase de la semana 2.

106



Figura 28
Plan de Unidad Didactica (PUD) de estudios sociales para la semana 3

. @ &
BACHILLERATC NUEVE =
DEOCTUBRE

o Realizar subrayado del texto en parejas
sobre las culturas Andinas.

« Leer e Identificar las ideas principales de
los parrafos sobre |a cultura Chavin,

s Relacionar y comentar en parejas el
contenido de los pdrrafos sobre las
caracteristicas de la Cultura Nazca.

o Describir y anotar en el cuaderno sobre
as caracteristicas de la cultura Moche.

« Subrayar y leer en voz alta sobre las

! caracteristicas de la cultura Tiahuanaco.
« Subrayar en el texto y explicar lo mis R
importante de la tematica. E

Principio 3. Motivacién
Aplicacion:

o Elaborar un organizador grafico sobre las
Culturas Andinas estudiadas.

e Escribir y contestar en el cuaderno la
siguiente pregunta. (Qué tenian en
comdin las diferentes culturas andinas?

esarrollos histéricos de la humanidad, desde sus ori

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:  Exponer una vision general de varios d {genes hasta el siglo XX, frentea la evolucién

: de los pueblos aborigenes de América.
! DESTREZAS CON _ CRITERIOS _DE | INDICADORES DE EVALUACION ESTRATEGIAS METODOLOGICAS, ACTIVIDADES PARA RECURSCS TECNICAS E INTRUMENTO
| pesemPERlo LAENSENANZA Y APRENDIZAJE DE EVALUACION
SEMANA: 3 1.C5.4.1.2. Analiza [a evolucién y| Principio 1. Representacion: o Texto de | Técnicas
TEMA: ELIMPERIO INCA (P4g. relacién entre el origen de los | Experiencia Concreta. Noveno afio. o Observacién
59.60) primercs pobladores de América, « Observacion de un video oimégenes del [m  Video. = Trabajo en grupos
la formacion de  grandes texto sobre los Incas o Hojas impresas
€5.4.1.20. Analizar el origen y | civilizaciones, el desarrollo de las https://www.facebook,com/watch/?exti |n  Marcadores ] Lectirs :oTentada
desarrolle del Imperio inca |culturas andinas, el origen Y d=WA-UNK-UNK-UNK-AN_GKOT- w Laminas w  Conversacion
comocivilizacién y lainfluencia | desarrollo del Imperio inca y la GK1C&mibextid=htV0ZB&y=3108476049 (u  Pizarra Instrumentos
de su aparato politicoy militar. |estructura  organizativa del| 447125 o lapiceros. a Participacion

| & et W4 s X=)
e otap de 8
/] @cBI0C ‘

® ©

PR

Nota: Se observa el Plan de Unidad Didactica (PUD) de estudios sociales dirigido a los
estudiantes de noveno afio EGB. donde se visualizan los contenidos, recursos,

estrategias metodolodgicas, y demas apartados para llevar a cabo la clase de la semana 3.
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Figura 29
Creacion del personaje para la clase 2

2 Ideogram A migdle-aged mon similarto grchasologist Jorge Marcos, gray halt siting n o ghel and :-.v:zgu.og ] ,;P 8

&«

i) jeanpierre98

omino

27 % ¥ o

A middie-aged man similar to archaeologist Jorge
Marcos, gray halr, sitting In a chalr and wearing a light-
colored shirt, looks towards the comera with a serious
expression, The background must be an office, blurred
background, cinematic v

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

[
©

ChatGPT
(6] [Inicio del Videa]

iHola a todos! Soy el arquedlogo Jorge Marcos, Probablemente no hayas escuchado mi nombre
antes, pero estoy seguro de que has oido hablar de "Valdivia". i, fui yo quien descubrio en 1971 el
yacimiento arqueoldgico Valdivia Real Alto, aportando més informacion sobre la fascinante cultura
Valdivia. Pero hoy, quiere que juntos exploremos otras sorprendentes culturas andinas: Chavin,
Nazca, Moche y Tiahuanaco. Vamaos a descubrir sus caracteristicas distintivas y su impacto en la

historia de los Andes.
[Transicion con imagenes de los Andes]

Comencemos nuestro viaje en el Horizonte Temprano, entre los afios 1200 y 200 a.C, en los
majestuosos Andes peruanos. Aqui encontramos la cultura Chavin, descubierta por el arquedlogo

Julio César Tello. Considerada |a matriz del antiguo Perd, su centro ceremonial, Chavin de Huantar,
Nota: En la imagen se observa el guion educativo para la clase 2 generado mediante
ChatGPT.
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Figura 31

Generacion de la voz sintética por IA para la clase 2

< Soy el arquedl.. Folder- - Saved + New Import Export e 8 0 o

Jose 21¢ 1
| More voiceovers v
@ Dol v 2 vocalsample v N/ Speed 1 Pitch 0

B Mo @ rddPause (@ Pouse Selting @ Local Speed @ Heterorym @ Music () Sound Effect {8 Lexicon
&2 single voiceover

Soy el arquedlogo Jorge Marcos. Estoy seguro que no has escuchado mi nombre, pero si has escuchade la palabra “Valdivia®. Yo soy el que
descubrio en 1971 el yacimiento arqueolégico llamado Valdivia Real Alto. Asi se obtuvo mas informacitn acerca de la cultura Valdivia. Como esa,
hay muchas culturas mas. Y hoy quiero hablar de historia, quiero que ustedes y yo descubramos las sorprendentes culturas Chavin, Nazea,

Moche y Tiohuanaco, destacando sus caracteristicas distintivas y sus impactos en la historia andina

Comencemos nuestro viaje en el Horizonte Temprane, entre os afios 1200 y 200 antes de cristo en los majestuosos Andes peruanos. La cultura
Chavin, descubierta por el arquedloge Julio César Tello, se erige come la matriz del antiguo Perd. Su centro ceremonial, Chavin de Huantar, a
mds de tres mil metros de altura, atraia a peregrinos de todo el territorio, consolidando su dominio a través del poder religioso y dejondo un

legado artistico en cerdmica y piedra.

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

Generacion del video educativo para la clase 2

Generate video

D'ID Creative Reality™ LMJ
Studio
Untitled video e Script
Video library

Developer Hub

G

Pricing

& Choose a presenter G

Q!

NewinD-ID

Ciencias Experimentale

20 credits left E E‘ g

Nota: La figura muestra la interfaz de la plataforma D-ID la cual se empled 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

Generacion de la presentacion educativa para la clase 2

Clase 2: Grandes
culturas Andinas

Exploramos las civilizaciones mas emblematicas del
Pert antiguo, cada una con sus propias caracteristicas
y legados que han trascendido a través de los siglos.
Desde la cultura matriz de Chavin hasta la influencia
significativa de Tiahuanaco, estas culturas han dejado

una huella indeleble en la historia andina.

OO\

a

Cultura Chavin

Origenes Influencia Centro Ceremonial

La cultura chavin, una de las Descubierta por el Los chavin establecieron su
civilizaciones mas antiguas arquedlogo Julio César Tello, centro ceremonial, Chavin
del Per(, se desarroll6 la cultura chavin fue de Huantar, a mas de tres mil

durante el Horizonte considerada la cultura metros de altura del nivel del

Nota: Se evidencia la presentacion educativa de la clase 2 creada en Gamma.

Figura 34

Actividad formativa para la clase 2

1 Crucigram 7

Euuuu
HREOEE
afin

ANEEEELE

Palabras

1 CARA|
efin
‘: vilizacidn andina mas ant: gua ’E:\ZE[;E:B por pruebas arqueologicas

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
Creacion del personaje para la clase 3

E:Bldeogrum Describe what you want to see here. o & @

e

(_@ jeanpierre98

8 hours

A A A K O

A portrait of an Inca man with indigenous features,
dressed in traditional Inca costumes, such as a colorful
tunic and an elaborate headdress, with gold and feather
jewels and decorations. He should have a proud
expression and an upright posture, with a background
showing Incan ruins and mountainous Andean
landscapes. v0.2

Nota: En la figura se visualiza el personaje creado mediante Ideogram y que se uso para

el desarrollo de la clase 3. Tambien, se visualiza el prompt utilizado.
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Figura 36
Guion educativo para la clase 3

=

ChatGPT

®  [nicio del Videg]

En lo profundo de la region andina, entre los siglos XV y XVI, surgié una civilizacion que gobernd
desde la majestuosa ciudad sagrada de Cusco. Los incas extendieron su imperio desde la costa del
Pacifico hasta las cimas de los Andes, abarcando territorios que hoy conocemos como Ecuador,

Colombia, Perd, Bolivia, Chile y Argentina.
[Iméagenes de Cusco y del Imperio Inca]

La sociedad inca estaba estructurada en torno a la vida comunal de los ayllus, grupos de personas
gue reconocian un origen ancestral comun. Los incas diferenciaban a las personas segun su estatus

social y establecian privilegios de rango en relacion a su origen y ocupacion.

[Iméagenes de comunidades andinas y estructuras sociales]

Nota: En la imagen se observa el guion educativo para la clase 3 generado mediante
ChatGPT.
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Figura 37

Generacion de la voz sintética por 1A para la clase 3

< Enloprofund.. Folder--  Saved

+ New Import Export 8 B

n Javier 21 \
k7 ( More voiceovers v
&O Defoult v B Vocalsample v Speed

B nos @ Addrouse [ Pouse Setting @ LocalSpeed M Heteronym @ Music @ SoundEffect (@ Lexicon

&2 single voiceove
Enlo profundo de la regién andina, entre los siglos quince y dieciséis después de cristo, surgié una civilizacion que dejo una huella imborrable en
la historia de América: el Imperio Inca

Desde la majestuosa ciudad sagrada de Cusco, los incas gobernaren con sabiduria y liderazgo, extendiendo su imperio desde la costa pacifica

hasta las cimas andinas, abarcande territorios que hey conocemos como Ecuador, Colombia, Perd, Bolivia, Chile y Argentina
Tenian una socledad estructurada en torno dla vida comunal, a través de los ayllus, los cuales eran grupos de personas que reconocian un

arigen ancestral coman. Los incas diferenciaban a las personas segin su estatus social y establecian privilegios de rango en relacion a su
origen y a su ocupacion.

Nota: En la figura se observa el guion completo usado en la conversion del texto a voz

para el personaje de la clase 3, utilizando la plataforma DubDup.
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Figura 38

Generacion del video educativo para la clase 3

H Creative Reality™
D'ID ; Studio

(%) Videolibrary

[ Developer Hub

> Pricing

¢ NewinD-ID

DulcesDelicias
20 credits left

Discard video @ Generate video
Untitled video B ot
o\ .

& Choose a presenter  + ) seeall

[ Y Y

A L L 4L

Nota: La figura muestra la interfaz de la plataforma D-ID la cual se empled 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

Generacion de la presentacion educativa para la clase 3

@

L+

1
—

E=Es

10 INCA

Este Imperio incaico fue la mayor organizacion politica

precolombina de Ar
extendia desde la costa pacifica sud.

andinas, y desd

s actuales te dor, Colombia

y Perti, hasta los de Bolivia y parte Chile y Argentina

de historia:

1 Capital Sagrada
Su capital era la ciudad sagrada de Cusco, en el actual
territorio peruano. Desde alli, dominaron la region hasta su

caida frente a los espafioles en 1540, quienes encabezados

Nota: Se evidencia la presentacion educativa de la clase 3 creada en Gamma.
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Figura 39
Actividad de evaluacion formativa para la clase 3

Clase 3 - Los Incas

il | 4 I

¢(En qué ciudad sagrada gobernaban los incas?
V. Cusco

Machu
Picchu

4

Nota: Vista de la actividad formativa disefiada para la clase 3.
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Figura 40

Cuestionario para la entrevista al docente

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

PREGUNTAS PARA LA ENTREVISTA AL DOCENTE

e Como docente de la asignatura de Estudios Sociales para el noveno afio paralelo "E", ;podria compartir
cuales son los principales desafios que enfrenta actualmente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
esta materia?

e ;Ha tenido la oportunidad de utilizar o experimentar con alguna herramienta o recurso basado en IA en
su practica docente?

e Objetivo 1: Desde su experiencia docente, ;en qué aspectos o areas especificas del proceso educativo
cree que la Inteligencia Artificial podria tener un mayor impacto o aportar mas beneficios? (creacion de
materiales, actividades, gtc)

e Objetivo 2: Al disefiar estos recursos basados en IA, ;qué caracteristicas, funcionalidades o capacidades
considera que serian mas valiosas para apoyar el aprendizaje de los estudiantes en la materia de Estudios
Sociales?

e Objetivo 3: ;De qué manera considera que el empleo de recursos educativos generados con inteligencia
artificial pueda mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes?

e Objetivo 4: ;Qué indicadores de evaluacion considera mas relevantes para evaluar el efecto de los
recursos generados con inteligencia artificial en el aprendizaje de los estudiantes, y por que?

e Pregunta de mejora: ;Considera usted que hay aspectos del prototipo actual de recursos educativos
basados en inteligencia artificial que podrian mejorarse?

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

Explicacion del prototipo al docente

Nota: La imagen muestra a los investigadores dando la explicacion de todos los elementos
constitutivos del prototipo al docente de la asignatura de Estudios Sociales.
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Figura 41
Valoracién inicial dirigida a estudiantes

Cuestionario de Evaluacién Inicial sobre cl uso de recursos educativos
innovadores creados con Inteligencia Artificial (TA)

NOmbrc:?\ac\\e\ C.h:l)\(u (}ﬂ »

1. {Qué tan famillarizado/a estds con el L= 0 de recunos Lecnoldgicos innovadores dentro de las clases
de Estudics Soclales?

- Muy famitanzado/a
.+ Ao famiarado/a
- Neutral

- Poco famibarizado/a

« Nada lamiliarzado/a

2.{Qué tan Interesante encuentras el contenido actual de a asignatura de Estudios Sociales?
< Muy interesante

T

«Neutral

«Poco nteresante

= Nada interesante

3. {Te sientes m0dvado/a para participi 1 activamente en las clases de Estudios Soclales cuando se
uliiizan recurso~ tecnolégicos innovadore ?

Muy mratvaco/a
Neuurs
- Poco motivado/a

- Nada motrvado/a

4.(Quétan 143 con el cor cepto de Antificlal (14)?

- Muy famillarizado
- Ngo lamdarizado

+Nada famdiadzado

§. {Conslderas que el uso de Inteligencia Artificial puede hacer que las clases de Estudios Soclales sean

mis Interesantes y atractivas?
« Dr acverdo
«Neutral
€n desacuerda
- Totalmente en desacuerdo
6.{Crees que la 6n de videos, p jones y acts ¢ con

Inteligencia Artificlal puede facilitar tw aprendizaje en Estudios Sociales?

) Totalmente de acuerdo

¢) Newtral
d) En desacuerdo

¢) Totalmente en desacuerdo

7. ¢Considera que es [5cil de entender el material educativo que incorpora inteligenc a antificial?
(1daimente g aeueia 5
- De acuerdo
- Neutral
- En descuerdo
Tetalmente en desacuerdo

8. {Qué tan dispuesto estarias a utilizar recursos educativos basados en 1A para aprender Estudios
Soclales?
Moy dipaET
- Dispursto
Neutral
Poco dispuesto

Nada dupuesto

Nota: Se observa una de las 37 valoraciones iniciales respondidas por los estudiantes de

noveno afio EGB paralelo “E”. Se aprecia en la parte superior el nombre del estudiante y

el curso y paralelo en cuestion.
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Figura 44

Estudiantes en el laboratorio de computo previo inicio a la clase 1

Nota: En la imagen se aprecia a los estudiantes del noveno afio EGB paralelo “E”
correctamente ordenados en el laboratorio de computacion de la institucion educativa,

para llevar a cabo la clase 1 utilizando el prototipo creado (REIA).

120



Figura 45

Explicacion del prototipo a los estudiantes

Nota: Se introduce a los estudiantes en la tematica de la Inteligencia Artificial (I1A) 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 navegacion por las diferentes secciones del prototipo. También se observa que los

demas estudiantes estan interactuando con ChatGPT de acuerdo a las indicaciones dadas

previamente durante la clase 2.

122



Figura 47
Uso del chatbot

Nota: Se observa la utilizacion del chatbot por parte de los estudiantes como recurso de

apoyo para la realizacion de la actividad para la clase 2.
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Figura 48
Valoracién final dirigida a estudiantes

Test evaluativo posterior a la aplicacion de la experiencia 2 (aplicacion

del prototipo)

Nombre: EQ\\Q \)ogquct

1. ;Como calificarias la accesidilidad a los recursos generados con IA?

@ Muy accesibles

b) Accenbles

€) Niaccenbles ni no accesibles
d) Poco accenbles
¢) Nada accesibles

2. (Como calificarias el nivel de dificultad para usar los recursos educativos
basados en IA?

a) Muy senaillo
® Senaillo
<) N1 faal m complicado
&) Algo comphieado
¢) Extremadamente complicado
3. (Considera que los recursos innovadores generados con IA han fortalecido

su proceso de enseianza-aprendizaje en la asignatura de Estudios Sociales?
i a)) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Neutral

d) Endesacuerdo

¢) Totalmente en desacuendo

4. (Los recursos educativos generados con LA mejord su comprension de los
conceptos en estudios soclales?

@ St, mucho

b) St un poco
€) No. no mucho

d) No, en absoluto

8. (Slentes que el uso del prototipo ha contribuldo a una mayor interactividad
y participaclén en las clases de estudios sociales?
Si
) No
¢) No estoy seguro
6. (Te gustaria que este tipo de recursos innovadores se implementen mis a
menudo en otras asignaturas?

@ Si, definitivamente

b) Si, tal vez
c) No estoy seguro/a
d) No, prefiero los métodos tradicionales

7. {Cufil ha sido tu nivel de satisfaccién general con el uso de los recursos
,.-v-sgrnrrndo\ con IA en Ia asignatura de estudios sociales?
' a)~Muy satisfecho/a

b) Satsfecho/a

¢) Neutral

d) Insatisfecho/a

3

Muy insatisfecho/a

8. (Qué aspectos del prototipo mejorarias para incrementar su efectividad en
el proceso de ensedanza-aprendizaje?

He '.'.‘»'L\fu.\Lmuc.\'n

axacins o \n
LWL 9 i

Nota: Se observa una de las 37 valoraciones finales respondidas por los estudiantes de

noveno afio EGB paralelo “E”. Se aprecia en la parte superior el nombre del estudiante

y el curso y paralelo en cuestion.
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