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RESUMEN

Hoy en dia, la tecnologia se ha convertido en una parte esencial de nuestra vida diaria,
facilitando diversas actividades incluida la educacion donde su uso busca mejorar el
proceso de aprendizaje. Sin embargo, en muchas aulas esto aun no se refleja ya que los
docentes continuan aplicando métodos tradicionales asumiendo el rol exclusivo de fuente
de conocimiento. Esto ocurre, porque desconocen el funcionamiento o las ventajas de las
herramientas tecnoldgicas lo que limita su integracion en el proceso de ensefianza. Un
claro ejemplo de esta situacion se observa en la materia de Ciencias Naturales de décimo
afio en el Colegio Bachillerato “Dr. Juan Henriquez Coello”, donde la innovacion digital
sigue siendo un desafio pendiente. Por ello, esta investigacién tiene como objetivo
analizar el impacto de los recursos gamificados con inteligencia artificial en el proceso
de ensefianza-aprendizaje que contribuya a la participacion activa del estudiante, a través
del uso de un prototipo disefiado para fortalecer diversas actitudes y mejorar la

adquisicion de nuevos conocimientos.

Esta investigacion tiene la finalidad de implementar la aplicacion Spatial, disenado para
responder a las necesidades de los estudiantes, permitiéndoles incorporar recursos de
forma efectiva mediante estrategias metodologicas acordes a la era digital. Esta
aplicacion, estd pensado para facilitar la ensefianza y el aprendizaje de nuevos contenidos
que involucre la [A y gamificacion, brindando una experiencia mas dinamica e inclusiva

para todos los estudiantes.

Con la incorporacién de estos recursos con IA en Spatial, se busca despertar la
participacion activa en los estudiantes y servir como una herramienta innovadora para la
docente. Para alcanzar este objetivo, hemos incorporado diversas técnicas y métodos
destacando el modelo ADDIE que por su enfoque estructurado también puede
considerarse una metodologia. Este modelo, nos ha permitido desarrollar para su uso en
entornos virtuales como presenciales, lo que ha sido una ventaja significativa ya que las

experiencias recopiladas a lo largo del proyecto se realizaron en modalidad presencial.



Una vez construido el producto, se llevd a cabo una primera experiencia con expertos en
la asignatura de Ciencias Naturales de la institucion y especialistas en tecnologia
educativa de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales. Estos profesionales,
expresaron su satisfaccion y realizaron una evaluacion detallada de aspectos como los
contenidos, la interfaz y la facilidad de uso. Ademas, brindaron valiosas recomendaciones
para su mejora en futuras implementaciones. Todo este proceso quedo registrado a través
de una entrevista, que evidencid la importancia de sus aportes para el perfeccionamiento

del recurso.

En la segunda experiencia, luego de implementar las sugerencias y correcciones
recomendadas se presentd el producto a los estudiantes para que pudieran explorar y
utilizar el software educativo. Durante esta fase, los alumnos tuvieron la oportunidad de
interactuar con la herramienta, permitiendo asi evaluar su impacto como recurso didactico
para la participacion activa. Para medir los resultados, se aplico una encuesta a los
estudiantes lo que permitié determinar que la aplicacion Spatial fue bien recibido.
Ademas, se evidencid su impacto innovador en la asignatura, logrando una experiencia

mas dindmica y participativa que aumento la motivacion e interés de los estudiantes.

Los resultados obtenidos en nuestra investigacion, a partir de la recoleccion de datos
mediante un pretest y un postest permitieron comparar el desempefio de los estudiantes
antes y después de utilizar el prototipo. Con base en este analisis, se concluye que la
implementacion de los recursos gamificados con IA es una estrategia innovadora y
efectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, brinda a los docentes una
herramienta valiosa para enriquecer sus clases, mientras que para los estudiantes
representa una oportunidad de aprendizaje mas motivadora, interactiva y participativa,

favoreciendo el compromiso con la materia.

Palabras Claves: Recursos, Inteligencia artificial, gamificaciéon, Tecnologia,

Participacion activa, PEA.



ABSTRACT

Nowadays, technology has become an essential part of our daily lives, facilitating various
activities including education where its use seeks to improve the learning process.
However, in many classrooms this is still not reflected as teachers continue to apply
traditional methods assuming the exclusive role of source of knowledge. This happens
because they do not know how the technological tools work or their advantages, which
limits their integration in the teaching process. A clear example of this situation is
observed in the tenth grade Natural Sciences subject at the “Dr. Juan Henriquez Coello”
High School, where digital innovation is still a pending challenge. Therefore, this research
aims to analyze the impact of gamified resources with artificial intelligence in the
teaching-learning process that contributes to the active participation of the student,
through the use of a prototype designed to strengthen various attitudes and improve the

acquisition of new knowledge.

This research aims to implement the Spatial application, designed to respond to the needs
of students, allowing them to incorporate resources effectively through methodological
strategies according to the digital era. This application is designed to facilitate the
teaching and learning of new content involving Al and gamification, providing a more

dynamic and inclusive experience for all students.

With the incorporation of these Al resources in Spatial, we seek to awaken active
participation in students and serve as an innovative tool for teachers. To achieve this goal,
we have incorporated various techniques and methods, highlighting the ADDIE model,
which due to its structured approach can also be considered a methodology. This model
has allowed us to develop for use in both virtual and face-to-face environments, which
has been a significant advantage since the experiences gathered throughout the project

were carried out in face-to-face mode.

Once the product was built, a first experience was carried out with experts in the subject
of Natural Sciences of the institution and specialists in educational technology of the
Pedagogy of Experimental Sciences Career. These professionals expressed their
satisfaction and made a detailed evaluation of aspects such as content, interface and ease
of use. In addition, they provided valuable recommendations for improvement in future

implementations. This whole process was recorded in an interview, which showed the



importance of their contributions to the improvement of the resource.

In the second experience, after implementing the recommended suggestions and
corrections, the product was presented to the students so that they could explore and use
the educational software. During this phase, students had the opportunity to interact with
the tool, thus allowing to evaluate its impact as a didactic resource for active participation.
To measure the results, a survey was applied to the students which allowed determining
that the Spatial application was well received. In addition, its innovative impact on the
subject was evidenced, achieving a more dynamic and participatory experience that

increased the motivation and interest of the students.

The results obtained in our research, based on the collection of data through a pretest and
a posttest, allowed us to compare the performance of the students before and after using
the prototype. Based on this analysis, it is concluded that the implementation of gamified
resources with Al is an innovative and effective strategy in the teaching-learning process.
In addition, it provides teachers with a valuable tool to enrich their classes, while for
students it represents a more motivating, interactive and participatory learning

opportunity, favoring engagement with the subject.

Keywords: Resources, Artificial intelligence, gamification, Technology, Active

participation, ASP.
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INTRODUCCION

En la actualidad, vivimos en la era digital en un tiempo en el que la tecnologia es esencial
en distintos &mbitos y ha adquirido un papel fundamental en el campo educativo. El uso
de las mismas, ha abierto nuevas posibilidades para el desarrollo de metodologias de
ensefianza innovadoras. Morrillo et al. (2024) mencionan que la adopcion de las TIC es
cada vez més frecuente y se puede entender como el empleo de herramientas avanzadas,

como simuladores de realidad y animaciones que fomentan el interés por aprender.

El sistema educativo enfrenta de manera constante el desafio de innovar en sus métodos
y herramientas para optimizar el proceso de aprendizaje, particularmente en el
desconocimiento sobre la inteligencia artificial, recursos gamificados, etc. La tecnologia,
ha demostrado ser una herramienta valiosa al motivar a los estudiantes y facilitar su
comprension de diversos contenidos, tanto sencillos como complejos (Barona et al.,

2023).

Segun Flores et al. (2022) afirman que es fundamental reconocer la adaptacion de nuevas
aplicaciones en diversos campos como la educacion en la actualidad, dando conceptos
claros de innovacion educativa, tanto a pequefia como a gran escala. Asimismo, cada
docente debe adaptar su enfoque a las caracteristicas del estilo de aprendizaje de sus
estudiantes ya que incluso un pequefio error podria provocar desinterés entre ellos,
generando problemas como desorganizacién, desorden e incluso exclusion entre

compafieros debido a las diferencias en la comprension de los contenidos.

La incorporacion de aplicaciones con recursos que manejen [A en el proceso de
aprendizaje juega un papel en las estrategias de ensefianza desde una perspectiva
didactica. El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo implementar recursos
gamificados con inteligencia artificial a través de escenarios virtuales en una aplicacion
conocida como Spatial, con el fin de optimizar la participacion activa de los estudiantes
de 10mo afio de EGB en el Colegio de Bachillerato "Dr. Juan Henriquez Coello". La
revision bibliografica realizada permite comprender que los recursos gamificados con 1A
han ganado relevancia tanto en cuanto a sus aplicaciones como a los beneficios que

ofrecen para la educacion.



1 CAPITULO. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacién: descripcion del contexto y hechos de interés.
1.1.1 Planteamiento del Problema.

A medida que las tecnologias educativas se incorporan cada vez mas en las aulas, surge
una preocupacion importante sobre la desigualdad en la participacion y el desempeno
académico entre los estudiantes. Aunque las mismas tienen la capacidad de motivar y
adaptar su aprendizaje de manera personalizada, también pueden agravar las diferencias
existentes debido a factores socioecondémicos, culturales y de acceso a la tecnologia.
Ayuso y Gutiérrez (2022), nos menciona que la inteligencia artificial ofrece
oportunidades sin precedentes en el ambito educativo, pero es dominante que se tomen
medidas inmediatas para asegurar su incorporacion efectiva en los sistemas de ensefianza,

adaptandola a circunstancias especificas segiin condiciones.

En la actualidad, se estd al tanto de que se vive en una sociedad tecnoldgicamente
avanzada, donde se torna comun todos los dias cambios en ambitos de la sociedad y
educacion ya que los efectos tecnologicos en el campo educativo se expresan de manera
muy especifica donde todo debe ser examinado, desde las instituciones educativas hasta
la formacion integral que requieren los alumnos en aspectos de ensefianza y aprendizaje,
asi como la infraestructura y los medios utilizados para la composicion organizativa de

los centros y su cultura, entre otros aspectos.

En el contexto del vertiginoso avance de la inteligencia artificial, la revolucion educativa
ha emprendido una ruta inexplorada planteando un desafio apremiante para las
instituciones educativas. En este escenario, trascender el paradigma educativo tradicional
que se limitaba a la simple simulacion de procesos rutinarios se torna crucial. La meta
ahora es forjar experiencias educativas Uinicas y vanguardistas para los estudiantes donde
la inteligencia artificial ocupe un lugar central, esta transformaciéon no solo redefine la
ensefianza sino también la forma en que los alumnos interactian con el conocimiento y

se preparan para un mundo en constante evolucion.

Para que la comunidad educativa pueda convertirse en una sociedad del conocimiento que
respalde el paradigma de la IA, es esencial mejorar el estilo de aprender por medio del
uso en tecnologias inteligentes. Tanto docentes como estudiantes necesitan recibir una

formacion continua en IA, estos conocimientos con la investigacion y la innovacion para



llevar el proceso educativo a un nuevo nivel, donde la generacién de conocimiento sea

impulsada por la IA.

Segun Benitez (2021), menciona que un tema de investigacion educativo se enfoca en
resolver problemas en el contexto educativo y ofreciendo soluciones teniendo en cuenta
la base tedrica, delimitando el problema al fendmeno de estudio. La creacion y el
desarrollo de entornos educativos digitales se posiciona como una parte crucial de la
reinvencion de la ensefanza y aprendizaje. Por esta razén, todo avance tecnoldgico
permite interactuar con sistemas inteligentes y fomenta y la participacion en los alumnos
en sus clases lo cual logra fomentar la practica durante el desarrollo de proyectos y la

resolucion de problemas.
1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio.

El objeto de estudio permite determinar el campo en donde se debe actuar. Ceron (2020)
da a conocer, que toda investigacion cientifica depende de la seleccion del objeto de
estudio, ya que permite al investigador determinar exactamente doénde se llevara a cabo
su investigacion, por lo tanto, elegir correctamente el eje principal sera fundamental para

el éxito del proyecto.

La institucion de acogida es el Colegio Bachillerato “Dr. Juan Henriquez Coello” que se
encuentra ubicada en la Av. 11ava Nte. Entre Cristobal Colon y Tarqui, en la ciudad de
Machala. El director de dicho establecimiento es el Mgs. Oswaldo Lopez Machuca. La
institucion educativa es fiscal con una poblacion de 1400 en sus diferentes niveles
educativos, tales como: EGB y BGU. El presente proceso de investigacion se desarrollo
en el 10mo afio paralelo “B” en la asignatura de Ciencias Naturales los cuales cuentan
con la tutoria de el Lcdo. Wilfrido Monserrat Garcia donde se conoci6 que los estudiantes

no contaban con recursos tecnologicos que faciliten el PEA.
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1.1.3 Problema central

En el escenario educativo donde se realiza la investigacién existe escasez de
conocimientos sobre innovaciéon educativa como herramientas o aplicaciones con IA, por
lo que se genera una condicidn estatica de aprendizaje basado al uso o implementacion
de herramientas con Inteligencia artificial (IA) en donde claramente son beneficiosas,
pero no logran generar un estado de interaccion significativa. Por lo tanto, se ha planteado
la problematica en forma de pregunta para que pueda ser discutida y se encuentre

soluciones.

e ;Qué efecto tiene implementar la aplicacion SPATIAL para incentivar la
participacion activa en la asignatura de Ciencias Naturales a los estudiantes del

10mo de EGB?

1.1.4 Problemas complementarios

e /Qué nivel de competencias digitales los docentes poseen en el manejo IA en la

etapa de ensenanza y aprendizaje?

e ;Bajo cual metodologias podria adecuar procesos tecnoldgicos que favorezca de

igualmanera a todos los estudiantes?



1.1.5 Objetivo General

Basandonos en las caracteristicas de la metodologia y el enfoque escogido, se presenta de

forma general el objetivo:

e Incorporar recursos educativos gamificados por medio de la aplicacién Spatial
para incentivar la participacion activa en la asignatura de Ciencias Naturales a los

estudiantes de 10mo de EGB.
1.1.5.1 Objetivos Especificos

Para alcanzar nuestro objetivo general se desarrollaron los siguientes objetivos

especificos:

e Presentar los diversos recursos educativos gamificados con IA por medio de
herramientas actuales que hagan para el fortalecimiento de las habilidades

tecnologicas.

e Evaluar el impacto de la aplicacion Spatial para el mejoramiento de la

participacion activa en el Colegio Bachillerato “Dr. Juan Henriquez Coello™.
1.1.6 Poblacion y muestra

Para el desarrollo de esta investigacion se selecciond el décimo afio de educacion general
basica conformado por 28 alumnos y un docente del Colegio Bachillerato “Dr. Juan

Henriquez Coello”.
1.1.7 Identificacion y descripcion de las unidades de investigacion

La poblacion la cual se eligio, se encuentra en el Colegio Bachillerato “Dr. Juan
Henriquez Coello” con estudiantes de 10mo EGB donde se fortalecera el proceso de
ensefianza aprendizaje en la asignatura de Ciencias Naturales, la muestra esta conformada

por los alumnos de 10mo EGB en el paralelo “B” que son en total de 28 estudiantes.

e Docente especialista en el area de Ciencias Naturales que imparte clases a los

estudiantes de 10mo afio EGB en el Colegio “Dr. Juan Henriquez Coello”.



e Discentes del 10mo afio paralelo “B” de EGB que cursan su proceso académico

en el Colegio “Dr. Juan Henriquez Coello”.

Tabla 1

Datos informativos

Informacion Institucional del Colegio Bachillerato “Dr. Juan Henriquez Coello”

Nombre de la institucion:

Colegio  Bachillerato “Dr. Juan

Henriquez Coello”

Cédigo AMIE: 07HO00113

Direccion de ubicacion: Av. 1lava Nte. Entre Cristobal Colén y
Tarqui

Tipo de educacion: Educacion Regular

Provincia: EL ORO

Ciudad: MACHALA

Nivel educativo que ofrece: EGB y BGU

Tipo de Unidad Educativa: Fiscal

Zona: Urbana INEC

Régimen escolar: Costa

Educacion: Hispana

Modalidad: Presencial

Jornada: Matutina y Vespertina

Nota. En esta tabla se muestra la informacion de la institucion de acogida.
1.1.8 Descripcion de los participantes

Se tomo en consideracion a los 28 discentes pertenecientes al 10mo afio de EGB paralelo
“B” en el area de Ciencias Naturales, perteneciente al Colegio “Dr. Juan Henriquez
Coello”. Siendo participes 17 alumnos varones y 13 mujeres quienes estan a cargo del

docente Lcdo. Wilfrido Monserrat Garcia encargado de la catedra de Ciencias Naturales.



1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

El trabajo de investigacion estard enmarcado en el enfoque mixto: cuantitativo y
cualitativo, utilizando métodos y técnicas de recoleccion de datos que permitiran obtener

resultados verificables. Asimismo, se explica a continuacidon cada uno de los enfoques:
Enfoque cualitativo

Es un método o proceso de investigacion que busca determinar la comprension analitica
de un fendmeno y se basa cominmente en la recoleccion de datos mas enfocados en el
dialogo que en los procedimientos 16gicos o detallados (Ramirez, 2022). De tal manera,
los individuos, las sociedades y las culturas en las cuales se recopila datos de los
participantes, el investigador realiza una observacion directa a los comportamientos para
profundizar los resultados aplicando instrumentos, métodos y técnicas confiables de
evaluacion. Por ello, es necesario llevar a cabo de manera efectiva los procesos de

recoleccion de datos para garantizar su validez (Pina Ferrer, 2023).

En este proyecto de investigacion se aplicara un enfoque cualitativo por medio del uso de
entrevistas para que se pueda obtener mas conocimiento y abarcar con la problematica de
la participacion activa en los estudiantes, para ello se llevara a cabo una entrevista al
especialista de la asignatura de ciencias naturales de 10mo EGB y también al especialista
de las TIC para que se dé a conocer soluciones que se pueden aplicar al problema.

Investigacion Cuantitativa

Se basa en el analisis de datos numéricos y utiliza técnicas estadisticas para comprender
y explicar fendémenos donde podemos predecir comportamientos a partir de observacion
para luego ser plasmados mediante cuadros o graficos. Por ende, en esta investigacion el
objetivo serd descubrir la relacion entre las variables y medirlas de manera objetiva. Para
lograrlo, se usaran encuestas con un cuestionario de preguntas y una muestra de personas

que nos permitird hacer inferencias sobre los resultados obtenidos.
1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

Esta investigacion forma parte de un disefio metodolégico que abarca tanto niveles

descriptivos como correlacionales.



Nivel descriptivo

Se presenta el desarrollo y las caracteristicas de una plataforma para incorporar recursos
educativos gamificados con IA disefiados para estudiantes de 10mo afio de EGB en la
materia de Ciencias Naturales. La plataforma incluye una amplia variedad de recursos
facilitando un aprendizaje personalizado y adaptativo. El uso de este nivel es fundamental
para proporcionar una vision detallada y comprensiva, estableciendo una base clara para

su evaluacion posterior.
Nivel correlacional

Se investigara la relacion entre el uso de los recursos educativos gamificados con IA y el
rendimiento académico. Es decir, entre la variable independiente y dependiente en los
alumnos de 10 EGB y como puede influir positivamente con el aprendizaje de Ciencias
Naturales. Este nivel es empleado para entender como las variables estan asociadas con
el desempeno académico, lo cual puede ofrecer un efecto valioso sobre la eficacia de la

herramienta en un contexto educativo real.
1.1.9.3 Método de investigacion
Investigacion Cuasi-Experimental

Es un tipo de investigacion en la que el sujeto de estudio se encuentra o establece
previamente en lugar seleccionado, es una investigacion descriptiva e implica registrar
datos cualitativos y cuantitativos observando el comportamiento de las personas y
variables sociales. Ademds, se encuentra entre los estudios experimentales y
observacionales. Segin Ramos Galarza (2021), da a conocer que este tipo de
investigacion se caracteriza por usar varios niveles de manipulacion de la variable
independiente, segun las necesidades del investigador en cuanto a los grupos. Ademas, se

mide la variable dependiente tanto antes como después de la intervencion.

Esta investigacion aplicaremos un enfoque cuasi experimental ya que se realizard un
pretest donde se buscard saber el nivel de particion activa que los discentes tienen,
también se ejecutard un postest donde se obtendra un resultado el cual puede ser utilizado
como un cuestionario para determinar si son fiables, ya que se tendra un grupo focal en

el cual se aplicara experiencia educativa.



Método Teorico

Este método se centra en la revision y analisis del marco conceptual relacionado con la
incorporacion de los recursos gamificados con IA para la participacion activa. Se han
consultado diversas fuentes, como revistas cientificas y trabajos de expertos en la materia.
Este enfoque es esencial para construir una base sélida que sustente la investigacion,

proporcionando una comprension clara de los conceptos, teorias y modelos relevantes.
Método Empirico

Para complementar y validar los hallazgos teodricos, se adoptd un enfoque empirico. Este
método se basa en la recopilacion de datos mediante la observacion directa, encuestas y
entrevistas. La combinacion de métodos tedricos y empiricos permite respaldar la
investigacion con una base tedrica robusta, asimismo, ajusta y valida las propuestas y

conclusiones con datos empiricos obtenidos en el campo de estudio.
1.2 Establecimiento de requerimientos
Para la implementacion de este proyecto investigativo se necesita de los requerimientos

fundamentales como son los estudiantes del 10mo EGB en la asignatura de ciencias
naturales para el desarrollo de las gestiones, al docente de dicha materia y contextos
educativos para el disefio de las actividades en el aula. Cada uno de los objetos de estudio
son fundamentales para el cumplimiento de la herramienta, debido que consta de la parte
pedagogica y técnica para su implementacion y asi poder cumplir los objetivos planteados

en el desarrollo del proyecto.

1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe

resolver
Dentro de los requerimientos encontramos los siguientes:

Requerimientos pedagoégicos: establecido por los lineamientos educativos que vamos a

implementar.

e Planes de clases y material de la asignatura.

e Recursos educativos elaborados de la asignatura.



Requerimientos técnicos: establecidos por las necesidades de las TIC, que va a

ejecutarse.

e Disponer de acceso a internet.
¢ Dispositivo tecnoldgico como computadora o laptop, Tablet, teléfono inteligente.

e Tener un navegador que sea compatible como, Mozilla o Google Chrome.

1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer.
14 Marco referencial
1.4.1 Referencias conceptuales

Gamificacion aplicada a la educacion

Rua (2023), la presenta como una técnica disefiada para transformar el entorno educativo,
haciendo el aprendizaje mas divertido y atractivo. El interés en esta estrategia ha ido en
aumento afio tras afio lo cual se refleja en el creciente niimero de investigaciones
cientificas sobre el tema. Segin algunos expertos, este aumento se debe a que la
gamificacion introduce un elemento innovador y motivador en contextos que requieren

la participacion activa de los estudiantes (Jaya et al., 2024).

Segun las investigaciones realizadas por Menta et al. (2023), sefialan que dentro del
ambito educativo se determina Gltimamente como una innovacion ligada a fortalecer las
estrategias didacticas, la incorporacion gradual ha dado lugar a diversas modalidades
incluyendo su uso en semipresencial, presencial y en linea. Garcia Casaus et al.
(2021), mencionan que esta metodologia predispone al alumnado a participar fomentando
sus habilidades y competencias, siendo una herramienta muy potente que cambia por

completo la perspectiva tradicional de la escuela y redefiniendo asi el proceso educativo.

Zumba et al. (2024), indican que la experiencia de aprendizaje gamificado necesita
cumplir ciertos requisitos especificos que la distinguen claramente del concepto
tradicional de aprendizaje basado en el juego, es decir, implementar estas practicas en el
ambito educativo implica establecer reglas y mecéanicas que permitan al alumnado
comprometerse activamente con las distintas actividades. Estas dinamicas incluyen tanto
recompensas y competencias individuales como la cooperacion entre los estudiantes.
Ademas, se introducen diversos componentes, como logros que muestran el progreso en

el juego a través de regalos, premios y medallas (Zumba et al., 2024).



Inteligencia artificial aplicada a la educacion

Sanz (2024) la definen como la capacidad que tienen los equipos haciendo frente en
situaciones complejas resolviendo complicaciones, aclarando dudas, planificar o realizar
funciones que requieran un nivel de inteligencia similar al ser humano. Urquilla (2023),
por otro lado, la describe como el estudio interactivo entre la inteligencia humana y de
las maquinas disefiadas en ordenadores u otros dispositivos informaticos. Sin lugar a
dudas, segin estas definiciones podemos decir que la inteligencia artificial es la
culminaciéon de la tecnologia, su importancia es evidente en la historia de la ciencia,

especialmente en las areas de computacion y teoria de la informacion.

La computacion y su acompanante del futuro (IA) se han consolidado como elementos
esenciales en una amplia gama de procesos, convirtiéndose en una parte fundamental en
la creacion y funcionamiento de diversos artefactos y dispositivos con los que
interactuamos en nuestra vida cotidiana (Delgado et al., 2024). La educacién ha quedado
al margen de la creciente influencia de estas tecnologias que destacan por su capacidad
para interpretar comportamientos inteligentes y estdn inevitablemente vinculadas a la
accion humana, desempefiando un papel protagonista en el &mbito escolar (Arana, 2021).
Siguiendo lo antes mencionado se puede evidenciar que la integracion de estas
tecnologias digitales disruptivas y avanzadas aporta un valor tangible, medible y con

diversos impactos positivos significativos en su implementacion.

Por su parte Pertusa (2023), sefiala que se debe considerar que su aplicabilidad en campos
educativos exige compromiso al momento de la insercion digitales en diferentes estratos
y ambitos dentro del contexto formativo. Es por ello que se busca garantizar su validez al
momento de presentar una perspectiva de la aplicacion dando a reconocer su potencial
para fomentar su adaptacion, desarrollo e implementacion en la diversidad social,

nacional, regional y global (Flores et al., 2022).
Recursos Educativos con 1A

Lo que tiempos atras se creia ficcion hoy en dia se ha vuelto realidad gracias a la [A. Esta
tecnologia, basada en campos como el Machine Learning, el Deep Learning y el
Procesamiento del Lenguaje Natural (PLN), permite a los algoritmos aprender por si
mismos. Es decir, procesan y organizan grandes cantidades de datos para lograr resultados

especificos de manera automatizada (Herrero et al., 2022). En la educacion, la IA ha



revolucionado los procesos de ensenanza y aprendizaje, asi como la gestion de sistemas
educativos. Se destaca su contribucion a la personalizacion del aprendizaje mediante
sistemas adaptativos que se ajustan a las necesidades individuales de los alumnos, y
también su ayuda en las tareas administrativas y de gestion educativa mediante el

inteligente analisis de grandes conjuntos de datos (Gangotena et al., 2023).

Las percepciones en su formacion tecnoldgica valora los beneficios que esta tecnologia
aporta al momento de ensefiar, estos aspectos abarcan el aumento de la motivacion, el
desarrollo de habilidades para resolver problemas, y la promocion de la creatividad, los
cuales facilitan un aprendizaje significativo y enriquecedor mediante la implementacion
de Recursos Educativos Abiertos que utilizan inteligencia artificial (Ayuso y Gutiérrez,
2022). Ademas, la flexibilidad de la IA permite adaptar los aprendizajes a las necesidades
individuales de los estudiantes, creando recursos educativos inclusivos. De esta manera,
la inteligencia artificial fomenta una educacién inclusiva y de alta calidad al preparar a
los estudiantes para afrontar los desafios presentes y futuros de la sociedad digital en la

que estan inmersos (Melo et al., 2023).

Segin Guacan et al. (2023), indican que la creacion de recursos educativos impulsados
por la inteligencia artificial tiene el poder de transformar las experiencias de ensefianza y
mejorar significativamente los resultados de los estudiantes, es posible personalizar el
aprendizaje mediante herramientas y plataformas que adaptan la instruccion y los
contenidos a las necesidades y preferencias individuales de cada alumno optimizando asi
su potencial. Dto et al. (2023), mencionan que dichas herramientas que usan la [A crean
entornos de trabajo adaptados a las particularidades de cada estudiante que puede
identificar patrones en los datos y establecer reglas basadas en grandes volimenes de

informacion que seria imposible procesar manualmente.
Beneficios de la gamificacion en la educacion

Muchas instituciones han comenzado a capacitar a su personal docente para incorporar
enfoques dindmicos y significativos en sus clases creando situaciones en las que tanto
estudiantes como profesores disfruten del proceso de aprendizaje mediante actividades
que respalden el contenido ensefiado (Rondén y Mallea, 2021). Segun lo mencionado,
genera un mayor interés en los estudiantes, sino que también permite que los maestros

actien como mediadores efectivos entre el contenido y los alumnos haciendo que el



aprendizaje sea divertido e interactivo. La gamificacion crea un entorno de aprendizaje
emocionante y entretenido sin convertir el aula en un espacio sin reglas, al ser una
actividad mas relajada introduce elementos que fomentan el compromiso ya que las

recompensas pueden resultar muy satisfactorias y motivadoras (Rodriguez et al., 2022).

Ademas de ser un contexto que emociona al estudiante, el uso de roles interactivos y
elementos competitivos en la gamificacion hace que los estudiantes se sientan parte del
aprendizaje de una manera colectiva y nunca antes experimentada que permite a los
estudiantes aplicar lo aprendido en situaciones reales (Hernandez et al., 2020). A través
de las elecciones que hacen en el juego experimentan situaciones con consecuencias o
recompensas basadas en sus decisiones. Ademads, redefine la percepcion de la
retroalimentacion en tiempo real para docentes y estudiantes permitiendo nuevas formas
de evaluacion mas significativa, medible y en tiempo real proporcionando comentarios

de alto nivel a medida que se alcanzan los objetivos educativos (Rodriguez et al., 2022).

Segun Gallardo y Gértrudix (2021), la gamificacién mejora la experiencia de aprendizaje
al despertar en los estudiantes un mayor compromiso con el contenido, esta estrategia
basada en el e-learning permite a los estudiantes involucrarse con los temas en un entorno
flexible y efectivo. Bricefio Nuiez (2022), menciona que cuando los estudiantes se
entusiasman con el aprendizaje es mas probable que retengan la informacion, volviéndose
un proceso que logra mejorar un servicio mediante experiencias ladicas. Consiste en el
uso intencionado de elementos gamificados para lograr una experiencia interactiva en

tareas relacionadas con el juego.
Herramientas para la gamificacion

Zambrano et al. (2020), indica que la gamificacion ha revolucionado la forma en que los
educadores disefian experiencias de aprendizaje, estas herramientas de las que se hablara
no solo hacen que el aprendizaje sea mas divertido, sino que también promueven la
interaccion, la personalizacion y la inclusion en el aula buscando valorizar el progreso de
los alumnos. Lo antes mencionado nos demuestra que esta técnica se basa en el uso de
mecanicas de juegos para fomentar la motivacion y el aprendizaje que permite a alumnado
involucrarse activamente en su proceso de formacion al tiempo que experimentan una

sensacion de juego y diversion.



La gamificacion en lugar de ser simplemente una estrategia educativa se convierte en un
aliado para el PEA, debido a su manera de llevar la mecanica de los juegos al ambito
educativo-profesional logrando un enfoque mas amigable y motivador para que el
alumnado se adapte de forma personalizada. La retroalimentacion inmediata son pilares
fundamentales de esta metodologia dando asi resultados 6ptimos para tener conocimiento
de lo importante que son este tipos gamificaciones y tener en cuenta que aplicandolas se

podria llegar a un objetivo o conseguir logros dentro del PEA (Barona et al., 2023).
Adaptabilidad de los recursos educativos

Uno de los grandes retos que enfrenta la educacion es el alto porcentaje de estudiantes
que tienen dificultades para adaptarse a un nuevo contexto formativo, aunque este proceso
de transicion es complejo es fundamental reconocer la importancia de la adaptabilidad y
flexibilidad en los recursos educativos (Alvarez etal., 2020). Elegir los materiales
educativos adecuados con criterio y de manera reflexiva puede ayudar a reducir las
brechas en el aprendizaje. Por otro lado, el desarrollo de materiales accesibles y flexibles
junto con la capacitacion continua para docentes en el uso de tecnologias en el aula,
resulta crucial para enfrentar estos desafios y mejorar la efectividad de los recursos en los

entornos de aprendizaje (Morrillo et al., 2024).

Los recursos educativos son potentes agentes de cambio, valorados por su flexibilidad y
capacidad de adaptacion a todos los niveles del sistema educativo. Su naturaleza permite
que se personalicen segun los estilos de aprendizaje, lo cual fomenta el interés y mejora
la comprension de los estudiantes. Ademas, al ser de acceso libre estos recursos pueden
reutilizarse siguiendo estandares que apoyan la formacion en competencias (Ortuiio et al.,
2023). Por otro lado, Navas et al. (2024) mencionan que estan disefiados especificamente
para ajustarse a las necesidades, intereses y habilidades de cada estudiante, estos
materiales tienen el proposito de identificar el valor que aportan en la personalizacion del

aprendizaje a través de diferentes tipos de recursos didécticos.

En la sociedad actual, asegurar una educacion de calidad en las distintas instituciones
implica realizar mejoras continuas, no solo en la infraestructura educativa, sino también
en los modelos de aprendizaje. En este contexto, es fundamental integrar los recursos
educativos como herramientas clave para gestionar los procesos de ensefianza, presentar

materiales profesionales y documentar logros de forma digital (Moreira, 2022). Los



beneficios de estos recursos son amplios y variados, se ha comprobado que favorecen el
desarrollo de habilidades sociales, como el autoconcepto, la autoeficacia y el
reconocimiento de las propias emociones. Ademas, estos recursos impulsan la
motivacion, fomentan la creatividad y la imaginacion, facilitan la resolucion de problemas
y promueven un mayor desarrollo de la autonomia y la capacidad de organizacion en el

aprendizaje autonomo (Mari et al., 2021).
Integracion curricular de los recursos educativos con 1A

La integracion curricular a través de campos de formacion es una herramienta clave para
facilitar la transicion entre los niveles educativos, especialmente cuando se incorpora la
tecnologia. La inclusion de la IA en el curriculo puede enriquecer la practica pedagdgica,
ya que permite ampliar los contenidos de una manera atractiva y dindmica para el
estudiante. Sin embargo, alin es comUn observar que muchos docentes no utilizan los
medios digitales para fortalecer metodologias activas que promuevan un aprendizaje
auténtico y significativo (Giraldo, 2022). Incorporar la IA en la planificacion curricular
representa una oportunidad de mejora e innovacion educativa, pero el éxito de este
enfoque dependerd en gran medida de como los educadores interpreten, adapten e
integren estas tecnologias en el curriculo para lograr un aprendizaje verdaderamente

significativo (Pifias et al., 2020).

La inteligencia artificial ha impulsado transformaciones significativas en muchos ambitos
de la vida, y la educacion no es la excepcion. La integracion curricular de la IA ha dado
lugar a nuevos enfoques que plantean desafios importantes en los procesos educativos y
en el rol docente, todo ello en el contexto de una sociedad que demanda la incorporacion
de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (Madariaga y Bracho, 2023). La
integracion curricular aborda el curriculo como un proyecto formativo integral,
ofreciendo una propuesta estructurada y con una vision de conjunto. Su sentido formativo
busca promover mejoras y aprendizajes en los estudiantes que abarcan desde el dominio
de las asignaturas hasta el desarrollo de competencias digitales que los preparen para la

vida (Arguedas y Camacho, 2021).

Es fundamental incorporar estos elementos pedagdgicamente al proceso de aprendizaje,
usandolos como dispositivos que faciliten el aprendizaje y que puedan planificarse y

aplicarse eficazmente en el aula. De este modo, se promueve una interaccion positiva



entre docentes y estudiantes en un ambiente de reflexion y autonomia (Ortiz et al., 2024).
La sociedad del conocimiento demanda transformaciones en los sistemas educativos para
preparar a los jovenes para los escenarios académicos y laborales del futuro, impulsados
por la digitalizacion. En este contexto, surge el paradigma de la educacion 4.0, que
promueve el autoaprendizaje a través de la reflexion en un entorno formativo respaldado
por la tecnologia, esta modalidad educativa aprovecha la tecnologia para trabajar los
contenidos de manera inclusiva y estd orientada a reducir las desigualdades en el

desarrollo social (Avila et al., 2024).
Participacion Activa en estudiantes

De acuerdo a Moncayo y Prieto (2022), la participacion activa de los estudiantes es un
componente esencial en el proceso educativo ya que través de su involucramiento los
alumnos se convierten en protagonistas de su propio aprendizaje, lo que les permite
desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales de manera mas efectiva. No
solo enriquece el proceso educativo, sino que también prepara a los estudiantes para
enfrentar los desafios del mundo real, como educadores debemos crear un ambiente
propicio para que cada alumno se sienta motivado y comprometido con su propio
aprendizaje donde se aplicara lo aprendido y conectarlo con situaciones reales (Flores y

Riquelme, 2022).

Conforme a lo que mencionan Mejia y Barreto (2022), para fomentar la participacion
activa es necesario que el docente cambie su rol de transmisor de conocimientos a
facilitador del aprendizaje, esto requiere disefiar actividades desafiantes que permitan a
los estudiantes aplicar sus conocimientos de manera practica y contextualizada. La
evaluacion formativa, la retroalimentacion constante y un ambiente que fomente la
expresion de ideas son elementales para lograr una participacion activa que se convierta
en un enfoque que forma individuos mas capaces y autdbnomos para los desafios del futuro

(Villalobos, 2022).

Segun Proafio et al. (2023), un entorno inclusivo no sélo beneficia el aprendizaje
académico, también fortalece las relaciones y el bienestar emocional en los estudiantes.
Asimismo, aumenta activamente la participaciéon del alumnado ya que les permite
desarrollar su voz y aumentar la confianza en sus habilidades que son pilares para su

crecimiento personal y éxito en diversas areas. También puede aumentar la motivacion y



el interés de los estudiantes creando un ambiente de aprendizaje mdas dindmico y

estimulante donde seran capaz de actuar por si mismos (Moncayo y Prieto, 2022).
Interés y motivacion intrinseca

Figueroa (2024), menciona que la motivacion intrinseca es un medio que impulsa a los
estudiantes a aprender y crecer de manera auténtica e individual, esto surge de una
ambicion interna de comprender y dominar nuevos conocimientos y habilidades donde se
puede lograr estar a la mano con el interés que se genera al aplicar nuevas estrategias.
Cuando los estudiantes estan intrinsecamente motivados se sienten mds comprometidos
y disfrutan del proceso de aprendizaje, lo que les permite explorar su interés de manera
mas profunda y significativa en un ambiente dindmico siendo estimulante para el

crecimiento del alumnado (Mufioz y Dossman, 2024).

Para Sofia y Bailey (2020), animar al alumnado requiere un enfoque pedagdgico que
valore la curiosidad, la autonomia y la relevancia personal, esto lo puede lograr el
profesorado creando experiencias de aprendizaje que concuerden con los intereses y
pasiones de los estudiantes. De esta manera, podrdn tener opciones y oportunidades para
asi tomar decisiones sobre su propio aprendizaje. Al brindarles la oportunidad de realizar
proyectos que les apasionan se crea un ambiente donde el aprendizaje se convierte en una
experiencia personal gratificante en el que el alumnado se siente interesado y emocionado

por aprender (Garcia Vélez et al., 2023).

Segtin Formento et al. (2023), es de suma importancia que los educadores reconozcan y
celebren los esfuerzos que evidencia el progreso de los estudiantes, en lugar de centrarse
exclusivamente en el resultado final. Evaluar este proceso y esfuerzo ayuda a construir
una mentalidad de crecimiento tomando los desafios como oportunidades para aprender
y optimizar la motivacién intrinseca, donde el alumno no s6lo desarrolla un entusiasmo
duradera por el aprendizaje, sino también obtener destrezas necesarias para afrontar los

retos futuros con entusiasmo y resiliencia (Figueroa, 2024).
Desarrollo de Habilidades socioemocionales

Gonzalez (2022), indica que el desarrollo de habilidades socioemocionales es primordial
para el bienestar y el éxito académico en el que se incluyen habilidades tales como;

empatia, autorregulacion, resiliencia y la capacidad de manejar el estrés, esto permite



interactuar positivamente con los demads y asi enfrentar los retos de la vida con confianza
y madurez emocional. Cuando los estudiantes aprenden a comprender y gestionar sus

emociones estan mejor equipados para construir relaciones saludables y tomar decisiones

acertadas (Pandiani, 2020).

Roman et al. (2022), mencionan que, para fomentar las destrezas del alumnado las
instituciones deben ofrecer un entorno seguro y de soporte donde sientan comprension
por parte de los maestros, los cuales tienen un papel crucial al formar un comportamiento
positivo e instruir claramente en las estrategias de manejo de emociones y resolucion de
conflictos realizando actividades como discusiones grupales y programas de aprendizaje
socioemocionales. Al recibir apoyo emocional los estudiantes pueden concentrarse mas

en sus estudios y enfrentar los desafios con una actitud constructiva (Pandiani, 2020).

Gonzalez (2022), argumenta sobre los alcances méas alla del aula que prepara alumnos en
destrezas que les permitird construirse y obtener caracteristicas que le ayudaran a afrontar
la adversidad. Asimismo, el desarrollar este tipo de habilidades so6lidas tienden a ser
cooperativos lo que aporta a la construccion de comunidades mas inclusivas, transformar
el desarrollo socioemocional de los estudiantes no solo mejora su rendimiento académico,
sino que también contribuye a su bienestar general y a largo plazo su mejora en el ambito

educativo (Pino, 2020).
Adquisicion de competencias digitales y tecnologicas

Rodrigo Moriche et al. (2022), indican que adquirir habilidades digitales y tecnologicas
es crucial en la sociedad actual donde la tecnologia desempefia un papel central en casi
todos los aspectos, desde la comunicacion y el trabajo hasta el aprendizaje y el
entretenimiento. Para el alumnado las habilidades digitales son fundamentales para
participar plenamente en el mundo actual, desarrollar habilidades digitales y aprender a
utilizar herramientas y dispositivos, también comprender como funcionan para después
poder aplicarlos de manera ética que conduzca a la resolucion de problemas de forma mas

creativa e innovadora (Sandi Delgado, 2020).

Pérez y Garcia (2023), mencionan que el potenciar estas habilidades es crucial para las
escuelas y los educadores lo cual permitira incorporar la tecnologia en el aula de forma
significativa y adecuada, esto implica el uso de plataformas de aprendizaje donde es

esencial ofrecer oportunidades para emplear tecnologias digitales en colaboracién con



proyectos que les ayuda a desarrollar habilidades de comunicacién critica, trabajo en
equipo y gestion de proyectos. De esta manera, los estudiantes no solo adquieren
conocimientos sobre tecnologia, sino que también aprenden a utilizarla de manera

responsable y eficaz (Rodrigo Moriche et al., 2022).

Segun Sandi (2020), el desarrollo de habilidades digitales tiene un impacto demostrativo
en la igualdad y la inclusion siempre y cuando se proporcione tecnologia y capacitacion
adecuada que ayude a cerrar la brecha digital que existe entre diferentes grupos
socioecondmicos, ya que es fundamental que todos tengan las mismas oportunidades para
aprender estas destrezas criticas. Al otorgar a los escolares habilidades digitales se abre
un mundo de oportunidades que los prepara para sus futuras carreras y les permite

desempefiar un papel activo en una sociedad cada vez més digital (Chavez et al., 2023).
Aprendizaje significativo en adolescentes

Intriago et al. (2022), sefialan que el aprendizaje significativo para los adolescentes se
orienta en la ganancia de conocimientos y habilidades notables para sus vidas,
experiencias donde este tipo de aprendizaje va mas alld de simplemente memorizar
hechos, sino que implica una comprension mas profunda de los conceptos y la capacidad
de aplicarlos a situaciones donde el aprendizaje significativo cobra especial relevancia.
Bonilla (2020), sugiere que para los adolescentes el aprendizaje significativo ocurre
cuando observan lo que se aprenden en la escuela se relaciona con sus intereses, deseos

y el mundo que los rodea.

Parra et al. (2022), indican que para promover este aprendizaje es importante que los
educadores desarrollen programas que sean relevantes y motiven a los jévenes ya que se
pueden incluir estos conocimientos en diversas areas dentro del contexto educativo,
donde resuelven problemas que requieren pensamiento critico y colaboracion. Intriago
et al. (2022), mencionan sobre incluir el uso de tecnologias y medios digitales que sean
relevantes para los intereses de los jovenes, asi como la incorporacion de temas actuales

y controvertidos para involucrarlos en debates y discusiones mas demostrativas.

Ademéds, Blanc y Blanco (2021), detallan que el impacto de lo antes mencionado es
profundo y duradero, permite desarrollar un sentido de propoésito y direccion que aumenta
su compromiso con el aprendizaje donde desarrollara habilidades importantes como la

resolucion de contrariedades, la creatividad y la capacidad de aprender de forma



independiente. Sudrez et al. (2020), recalcan cualidades esenciales no so6lo para el éxito
académico, sino también en la vida personal y profesional tomando en cuenta el
aprendizaje significativo que permite convertirse en ciudadanos criticos y activos que

pueden contribuir positiva y eficazmente a la comunidad.
Autonomia del aprendizaje en los estudiantes

Villoria Nolla et al. (2023) mencionan que la autonomia del aprendizaje permite al
alumno crear sus propias herramientas de trabajo haciendo uso de los materiales que estan
a su alcance. No obstante, no basta inicamente con que el docente imponga o muestre el
camino a seguir ya que segun el alumno debe poder desarrollar su ruta de aprendizaje
donde el profesor es el guia o el encargado de asesorar y recomendar aquello que
considera fundamental que el alumno aprenda y la manera de que lo haga, pero el alumno
debe conocer previamente los objetivos y comprenderlos para poder implicarse en la

consecucion de los mismos.

Esto desarrolla necesariamente la motivacion, puesto que le permite entender los
parametros segun los cuales se evaliia cuando el alumno no esta limitado por la tutela de
un instructor, es libre de usar las herramientas y tecnologias que el mundo ofrece para su
maximo beneficio. La mayoria de los estudiantes del milenio, hoy en dia ya son expertos
en el uso de la tecnologia sin esfuerzo creando su propio proceso de aprendizaje y
planificar acciones permitiendo asi que los estudiantes sean mas auténomos, planifiquen
eficientemente su estudio, seleccionen estrategias apropiadas y evalien su progreso.

(Lozada, 2020)
Desempeiio y rendimiento académico de los estudiantes

El desempefio y rendimiento académico de los estudiantes depende de multiples factores
que influyen en su aprendizaje y desarrollo, ya que la motivacion personal, el entorno
familiar y las metodologias de ensefianza juegan un papel fundamental en los resultados
obtenidos. En este sentido, es clave promover estrategias de aprendizaje que prioricen la
calidad sobre la cantidad de informacion retenida donde un enfoque equilibrado entre
teoria y practica favorece un aprendizaje mas significativo y duradero. Martinez Pérez
etal. (2020). Un estudiante con acceso a recursos adecuados, apoyo emocional y
estrategias de estudio efectivas tendra mayores probabilidades de éxito. Ademas, la

relacion con los docentes y compaiieros también impacta en la manera en que asimila los



conocimientos, ya que la disciplina y la constancia son esenciales para mantener un

rendimiento estable a lo largo del tiempo.

Torres (2023), indica que el rendimiento académico no debe medirse unicamente por las
calificaciones obtenidas en exdmenes y tareas. Si bien estos indicadores son relevantes,
no reflejan por completo las habilidades y competencias que un estudiante puede
desarrollar la creatividad, el pensamiento critico y la capacidad de resolucion de
problemas son aspectos esenciales en la formacion integral donde muchas veces, la
presion para obtener buenos resultados puede generar estrés y ansiedad, afectando el

bienestar del estudiante.



2 CAPITULO II. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicion del prototipo

A partir de la evolucion de las nuevas tecnologias han surgido una amplia gama de
herramientas tecnoldgicas gamificadas que han facilitado el desarrollo de las actividades
virtuales en los procesos sincrénicos y asincronicos de la educacion, siendo medios
tecnologicos que permiten la interaccion y flexibilidad entre el docente y el estudiante
(Herndndez y Segura, 2023). De acuerdo a lo antes mencionado, es crucial para los
educadores y estudiantes adquirir habilidades avanzadas en el uso de las diversas
herramientas y conceptos tecnoldgicos disponibles en la educacion. Esta sofisticacion no
solo enriquece la practica pedagbgica, sino que también mejora significativamente los

entornos de ensefanza y aprendizaje en el contexto educativo real.

Por lo que, con el desarrollo del prototipo educativo se busca impulsar la utilizacion de
las tecnologias a través de la construccion de un mundo virtual gamificado e interactivo
donde se alojara contenido educativo y recursos tecnoldgicos con IA, dirigidos a
estudiantes de décimo afio de Educacion General Bésica. Debe estar diseniado con el
objetivo de desarrollar la creatividad y generar actividades significativas desde enfoques
que prevalezcan las necesidades de los estudiantes, despertando el interés, motivacion e

interaccion del estudiante en su aprendizaje.
2.2 Fundamentacion torica del prototipo

La sociedad actual se esta sumergiendo cada vez mas en las nuevas tecnologias, esto
quiere decir que éstas se convierten en un elemento fundamental para las relaciones que
establecen las personas en su entorno social y escenarios para aprender. El uso de las TIC
permite crear espacios donde la informacion es compartida, esta caracteristica se
convierte en ventaja cuando se involucra a la educacion donde la informacion es
necesitada por el docente para sus aulas de clase, foros, blogs o espacios virtuales. (Fabra

etal., 2023).

Cabe recalcar que, en un proyecto educativo de investigacion es fundamental el disefio
de una propuesta que genere un impacto positivo con la finalidad de desarrollar un
prototipo util para facilitar la labor docente. Por ende, al disefiar un prototipo
implementando metodologias activas como la gamificacion, puede ser una de las mejores

opciones dentro del aula de clase ya que mediante esta técnica el estudiante podra



comprender mejor los conocimientos, mejorar habilidades y competencias que

comunmente no desarrollaba de forma tradicional (Prieto et al., 2022).

Gracias a la interaccion de los contenidos digitales tanto el docente como discente se
generan experiencias y aprendizajes significativos. La idea de la gamificacion no es
elaborar un juego, sino considerar los sistemas de puntuacién, competencias y
recompensa que normalmente componen a los mismos para darle un enfoque educativo

constructivista.

Esta propuesta surge con la finalidad de implementar la gamificacion en la educacion a
través de la realidad aumentada centrandose en el objetivo de innovar la practica docente,

optimizar el desarrollo de competencias y habilidades tecnoldgicas en los escolares.

2.3 Objetivo
2.3.1 Objetivo General

Implementar recursos gamificados con IA mediante un mundo virtual para la
optimizacion del estimulo de la participacion activa de los alumnos de 10mo afo EGB

del Colegio de Bachillerato “Dr. Juan Henriquez Coello”.
2.3.2 Objetivos Especificos

e Disefiar un mundo virtual de aprendizaje utilizando recursos gamificados con IA
que motive la exploracion, la experimentacion y el descubrimiento de contenidos
educativos.

e Incrementar la participacion activa mediante la propuesta de contenidos y recursos
interactivos.

e Facilitar la comprension de los contenidos curriculares de manera significativa y

efectiva.
24 Disefio del prototipo

El prototipo destaca por su capacidad de ser reutilizable y esta enriquecido con contenidos
audiovisuales y multimedia que tienen como objetivo hacer mas dindmico el trabajo y la
participacion en las clases. Se empleara técnicas de gamificacion para motivar y
enganchar a los estudiantes, estd disefiado especificamente para los alumnos del 10mo

ano de EGB de la institucion de acogida. El proyecto abarca dos unidades tematicas cada



una con dos temas especificos de ciencias naturales, los contenidos de cada unidad han
sido cuidadosamente creados para ser dinamicos e interactivos aprovechando las TIC con
el fin de ofrecer al alumnado un aprendizaje en base a una experiencia enriquecida y

atractiva.

Asi mismo, se utiliza el modelo ADDIE instruccional que proporciona una estructura
clara y adecuada para el desarrollo de materiales educativos, facilita la creacion de nuevas
experiencias de aprendizaje enfocadas en fortalecer las destrezas y habilidades de los
estudiantes. Cada etapa del proceso esta disefiada para ser estructurada y efectiva
permitiendo que los resultados de las evaluaciones formativas informen y mejoren las
siguientes fases del desarrollo. Ademas, el proposito de este modelo es asegurar que cada
etapa se complete de manera coherente y fluida permitiendo que el producto final sea

eficaz y cumpla con los objetivos educativos planteados (Garcia Reyna, 2020).

Figura 2
Modelo ADDIE

MODELO ADDIE

ANALISIS DESARROLLO EVALUACION
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Nota. La siguiente figura muestra las etapas del modelo Addie, autoria propia.

Las cinco fases del modelo ADDIE son fundamentales para estructurar y optimizar el
proceso de aprendizaje. Es por ello que Morales (2022), explica cada una de estas fases

resaltando su importancia y como contribuyen a un ambiente educativo efectivo:

e Fase de analisis: Esta es la etapa inicial que implica identificar los problemas
educativos que necesitan ser abordados, durante esta fase se examinan las
necesidades de los estudiantes y se determina como se resolveran los problemas

identificados. Es aqui donde se sientan las bases para disefiar un entorno de



2.5

aprendizaje que responda a las necesidades especificas del alumnado.

Fase de diseio: En esta fase se desarrollan en detalle los objetivos planteados
durante la fase de andlisis, se disenan estrategias y actividades educativas que
aseguren el cumplimiento de estos objetivos. Ademds, se crean recursos
didacticos y se planifican las actividades que facilitaran el proceso de ensenanza-

aprendizaje.

Fase de desarrollo: Aqui se ponen en practica los planes disefiados, se desarrollan
los contenidos educativos de acuerdo con la planificacion establecida, se
seleccionan las herramientas multimedia o tecnoldgicas mas adecuadas y se
realizan revisiones para asegurar que todo esté listo antes de la implementacion.
Asimismo, se enfoca en validar que los recursos y objetivos estén alineados y

preparados para ser utilizados efectivamente.

Fase de implementaciéon: Implica la puesta en marcha del prototipo educativo,
se prepara todo lo necesario para que tanto estudiantes como docentes puedan
interactuar con el material desarrollado. No solo busca aplicar el prototipo, sino
también motivar e involucrar activamente para que el proceso de aprendizaje sea

satisfactorio.

Fase de evaluacion: Finalmente, se evalua el impacto del prototipo en el
aprendizaje de los estudiantes, incluye la recopilacion de datos sobre lo que los
estudiantes han aprendido, la evaluacion y aceptacion en el aula. También se
seleccionan y aplican herramientas de evaluativas para medir el éxito del proyecto

y determinar areas de mejora.

Desarrollo del Prototipo

Fases del modelo ADDIE del proyecto

Fase de analisis

En lo que respecta al analisis se ha definido de manera explicita los procesos a realizar

durante el desarrollo del prototipo. Por lo que, se ha seleccionado los contenidos que se

van a implementar en nuestra aplicacion.



Figura 3

Mapa conceptual sobre los temas seleccionados
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Nota. Mapa conceptual en donde se delimita los temas para el proyecto, autoria propia.

Fase de diseio

Durante esta fase se comenz0 a identificar las distintas aplicaciones o herramientas para

CIENCIAS NATVRALES

EL IMPACTO DEL SER

HUMANO SOBRE LA viIDA

Riesgos
Ambientales

MEDIO AMPBIENTE Y
CAMEIO CLIMATICO

las que se desarrollard el proyecto.

Figura 4

La materia y
energia

Cuadro comparativo de herramientas para un mundo virtual

HERRAMIENTAS PARA CREAR UN MUNDO
VIRTUAL O METAVERSO

Logo

Spatial

Licencia

Gratuita o de pago

Caracteristicas

tienen una solucién de
realidad virtual y una
aplicacién mévil.

Contenido

permite acceder a un
espacio virtual, crear tu
propio avatar e interactuar
cOon otros usuarios

VRChat

Gratuita o de pago

usuarios pueden crear
un avatar y explorar
un mundoe virtual en
3D.

Pueden participar en
juegos, socializar y crear
contenido para ese
espacio.

Virbela

N

Virbela

Gratuita o de pago

conectarte con otros
usuarios o equipos
donde puedes organizar
reuniones

interactuar con objetos

virtuales y permitir que

los equipos colaboren en
el mismo lugar

Spacecreator

scC

Gratuita o de pago

constructor de espacios
virtuales Web3D que
incluye diferentes
herramientas de trabajo

contenidos para
personalizar tu espacio,
analiticas

Nota. La figura muestra un cuadro comparativo sobre distintas herramientas que

permiten la creacion del mundo virtual, autoria propia.

Tal como se observa en la tabla, hay varias aplicaciones que facilitan la creacién de

experiencias de realidad aumentada. En este caso, utilizaremos la herramienta Spatial,



que nos permitird realizar un prototipo de manera rapida y sencilla, generando los
primeros bocetos para nuestro proyecto.

Fase de desarrollo

Tras la indagacion de varias herramientas en la Fase 2, se optd por usar la aplicacion
Saptial, esta eleccion se debid a que ofrece una amplia variedad de recursos y objetos que
se pueden utilizar en su entorno para crear prototipos para el proyecto. Por esta razon, se
comenzo a desarrollar la primera fase del software, como se puede ver en los graficos

siguientes:

Figura 5

Primer prototipo creado en Spatial.

Ilejtn+§e

Personas (1)

@ Maestro_Sam (Ta)

Nota. La figura muestra el frente del recurso donde se estd incorporando recursos con

14 elaborada en la herramienta Spatial, autoria propia.

Ademas, para la creacion de contenido tedrico adicional se empleo la plataforma en linea
Gamma que contiene A y nos permite generar presentaciones acordes a la temdtica de la
asignatura seleccionada. Ademas, nos facilitd escenas y sus recursos multimedia que son

reutilizables.



Figura 6

Contenido Teorico elaborado en Gamma

Introduccion:
E1l impacto
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La actividad humana ha tenido un profundo impacto en los
ecosistemas naturales de nuestro planeta. Desde la
contaminacion hasta la deforestacion, nuestras acciones han
afectado la delicada red de la vida en miiltiples formas.

@ por Andy Castillo

i edicidn hace alrededor de 7 horas

Nota. Contenido teodrico visual sobre los temas seleccionados en la asignatura de

Ciencias Naturales, autoria propia.

Las imagenes ilustrativas y los videos llamativos logran captar la atencion de tal manera
que despiertan el interés por aprender. Es por eso, que a través de la plataforma en linea
Canva se genera imagenes y videos con la ayuda de la IA, estos mismos elementos seran
insertados en nuestro espacio virtual y asi tener recursos innovadores para nuestro

proyecto.

Figura 7

Recursos multimedia y audiovisales generado en Canva con 1A
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Nota. La figura muestra los elementos multimedia y audivisuales generados con ia en la

plataforma en linea Canva, autoria propia.



Para realizar recursos gamificados se emple6 el uso de la plataforma Genially la misma
qué propicia de forma virtual un espacio en el cual los estudiantes puedan resolver
acertijos acordes al tema, para ello se establecid un modelo plantilla para que los
estudiantes puedan completar los desafios. Cabe mencionar que las preguntas fueron

generadas a través de la inteligencia artificial.

Figura 8

Plantilla del recurso gamificado realizado en Genially
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Nota. Plantilla de completar desafios destinada a la actividad del tema seleccionado,

autoria propia.

Es importante tener presente que el estudiante es el centro de aprendizaje, es por eso, que
es necesario retroalimentar los conocimientos adquiridos en su formacion continua. Para
llevar a cabo este procedimiento, se opto por la realidad aumentada donde se alojara
elementos acordes a la asignatura de Ciencias Naturales, la aplicacion seleccionada fue

Assembler debido a su facilidad de uso y variedad de elementos 3D.

Figura 9

Entorno 3D para la retroalimentacion creado en Assembler
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Nota. Entorno 3D acorde a la tematica de la asignatura seleccionada y creada por medio

de la aplicacion assembler como metodologia de retroalimentacion, autoria propia.
Fase 4 de implementacion

En esta fase se logra implementar los productos desarrollados en anteriores fases para

desarrollar un prototipo mas completo dentro de la aplicacion que se esta usando.

Figura 10

Prototipo creado dentro de Spatial

Nota: La figura muestra el prototipo ya creado en el mundo virtual por medio de la

herramienta Spatial, autoria propia.

Los recursos gamificados con IA se incorporan en nuestra herramienta predeterminada
permitiendo a los estudiantes ingresar al mundo virtual donde encontraran las tematicas
de sus clases, logrando que aprendan de manera interactiva donde se crean experiencias
digitales totalmente nuevas y enriquecedoras. Ademas, luego de su revisidon se presenta
el recurso por medio de realidad aumentada como metodologia de retroalimentacion de

una manera creativa y motivadora.



Figura 11

Recurso de retroalimentacion en realidad aumentada a través de la aplicacion Assembler

Nota. La figura muestra elementos 3D en realidad aumentada en assembler el cual

cumplira su papel como herramienta de retroalimentacion, autoria propia.
Fase S de evaluacion

En esta etapa, se emplea la evaluacion formativa para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Por lo tanto, es esencial considerar los resultados obtenidos por los

participantes.
2.6 Herramientas de desarrollo

Lahera et al. (2020), mencionan que cada programa o aplicacion estd disefiado para
cumplir una funcion especifica, atendiendo las necesidades particulares de sus usuarios.
Hoy en dia, estas herramientas se han vuelto fundamentales en nuestra vida cotidiana. Su
relevancia es especialmente notable en el ambito educativo, donde las instituciones han
tenido que incorporar tecnologia para apoyar tanto a profesores como a estudiantes,

convirtiéndose en socios indispensables en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Por esta razon, la seleccion de herramientas se vuelve importante para tener en cuenta las
mejores opciones que permitirdn desarrollar un trabajo de manera eficaz. La idea de crear

recursos gamificados con IA y luego ser incorporados un mundo virtual donde los



estudiantes puedan aprender de forma innovadora y que fomente la participacion activa,
requiere de un trabajo en conjunto de herramientas que permiten llevar positivamente el
desarrollo de la aplicacion. A continuacion, se presenta cuales fueron seleccionadas para

este trabajo:

Figura 12
Logo de Spatial

0 Spatial

Nota. Logo de la Herramienta Spatial. Foto tomada de Google https://www.google.com

La figura muestra la herramienta spatial, la cual permiti6 crear nuestro mundo virtual e

incorporar lo recursos gamificados con IA.

Figura 13
Logo de Assembler

Nota. Logo de la aplicacion Assembler. Foto tomada de Google https.//www.google.com

La figura muestra el logo de la aplicacion assembler, la misma que permitié usar

elementos 3D para presentarlos por medio de realidad aumentada.



Figura 14

Logo de Gamma

Nota. Logo de la Plataforma en linea Gamma. Foto tomada de Google

https://www.google.com

Plataforma en linea gamma, permitié generar contenido adicional tedrico acorde a la

asignatura de ciencias naturales.

Figura 15
Logo de Canva

Nota. Logo de la Plataforma en linea Canva. Foto tomada de Google

https..//www.google.com

Canva, la plataforma en linea que permitié generar recursos multimedia y audivisuales

acorde a las tematicas que se seleccionaron en ciencias naturales.



Figura 16
Logo de Genially

genially

Nota. Logo de la Plataforma en linea Geanilly. Foto tomada de Google

https://'www.google.com

Este recurso genially, ayudo en la creacion de un juego donde se incorporaron preguntas

generadas por [A.
2.7  Descripcion del prototipo

Todos creamos prototipos en nuestra vida cotidiana cuando experimentamos con cosas
nuevas es nuestra manera de probar ideas y ver como podemos mejorarlas. Sin embargo,
en el desarrollo de un proyecto, la creacion de prototipos va mas alla de simplemente
"probar". Es un método estructurado para evaluar si tenemos una solucion efectiva y

adecuada antes de llevarla a cabo (Castillo y Cruz, 2020).

Teniendo en cuenta las ideas principales de lo que se va a realizar, surge el tema principal
el cual se debe alcanzar por medio de objetivos propuestos. De esta manera, se empieza
a desarrollar el prototipo por medio de las tecnologias actuales que revolucionan las areas
educativas, nuestro trabajo busca la implementacién de recursos gamificados haciendo
uso de la IA, dichos recursos se basan en la creacion de material tedrico, audiovisual y
multimedia a través de varias herramientas y plataformas (Spatial, Assembler, Canva,
Gamma, Genially) que en conjunto logran dar una correcta perspectiva sobre la idea

principal que se tiene en mente.

La correcta seleccion de herramientas se logra evidenciar cuando cumplen con su funcion,
al ser innovadoras y llamativas se busca que las mismas se alojen de tal manera que estén
al alcance del estudiante, una buena alternativa fue optar por su incorporacion a través de
un mundo virtual. Asimismo, los estudiantes experimentaran una forma de aprendizaje
nueva desarrollando habilidades, potenciando su creatividad y fomentando la

participacion activa.



3 CAPITULO III. EVALUACION DEL PROTOTIPO.
3.1 EXPERIENCIA I
3.1.1 PLANEACION

A continuacion, se detalla el proceso de planificacion necesario para la implementacion
de la herramienta, seguido de la fase de experimentacioén del prototipo de aplicaciones
educativas. Tal como mencionan Diaz et al. (2020), La planeacion es clave para asegurar
un proceso de ensefanza-aprendizaje efectivo, ya que sirve como una herramienta

esencial para desarrollar una educacion de calidad.

Este apartado describe de manera precisa el proceso seguido durante la planificacion de

la primera experiencia.
Usuarios participantes:

e Expertos encargados de la asignatura de Ciencias Naturales. (Docentes)

e Expertos en tecnologia educativa.
Instrumento de recoleccion de datos:

e Entrevista
Instrumento de analisis de datos:

e Hoja de Entrevista

En la primera experiencia del proyecto, se presentara el prototipo al docente encargado
de la asignatura de Ciencias Naturales en el Colegio de Bachillerato "Dr. Juan Henriquez
Coello". Al finalizar la presentacion del recurso, se llevara a cabo una entrevista para

recopilar datos, lo que permitird obtener sugerencias sobre posibles mejoras del prototipo.

Ademas, se va a realizar un acercamiento con un docente experto en tecnologia educativa,
con el propdsito de obtener sugerencias que contribuyan al desarrollo y mejora del

prototipo presentado.



3.1.2 EXPERIMENTACION

En primer lugar, por medio de la observacion directa el prototipo se presentd con sus
funcionalidades y escenarios, luego se puso en evidencia la utilidad como recurso
educativo tecnoldgico en el area de ciencias naturales. A continuacion, la descripcion de

las actividades:

Tabla 2

Cronograma de actividades hacia el experto en la asignatura de Ciencias Naturales

Materiales: Dispositivo movil, laptop, aplicacion tecnoldgica
Duracion: SPATIAL

15 minutos
Objetivos: e Presentar el recurso tecnoldgico (prototipo).

e Dar a conocer sus funcionalidades.

e Ejecutar e interactuar con el prototipo.
Descripcion de e Semuestra el prototipo y se explica su desarrollo
actividades: e Explicacion en cada accion que se ejecuta y su manejo.
Desarrollo de e Seabre la aplicacion SPATIAL en el navegador web y

. . se ingresa al escenario construido y a través de un

activades:

avatar se presenta los contenidos desarrollados.
Nota. En la tabla se evidencia el desarrollo de las acciones realizadas en la experiencia

I con el experto en la asignatura de ciencias naturales.

Asimismo, se procedio a realizar el acercamiento con el experto en tecnologia educativa
de manera presencial a través de una entrevista en la cual se evaluo las caracteristicas

como: colores, fluidez, etc.

Tabla 3

Cronograma de actividades con el de Experto en tecnologia educativa.

Materiales: Dispositivo movil, laptop, aplicacion tecnolégica
Duracion: SPATIAL

15 minutos
Objetivos: e Presentar el recurso tecnoldgico (prototipo).

e Dar a conocer sus funcionalidades.
e Ejecutar e interactuar con el prototipo




e Analizar la interfaz

Descripcion de e Se muestra el prototipo y se explica su desarrollo
actividades: e Explicacion en cada accidn que se ejecuta y su manejo
e Aclaracion sobre las secciones, entornos y eleccion de
colores
Desarrollo de e Seabre la aplicacion SPATIAL en el navegador web y
activades: se ingresa al escenario construido y a través de un

avatar se presenta los contenidos desarrollados

e Posteriormente se hizo hincapié en el disefio y
desarrollo del prototipo para que el experto de su
analisis acerca de su construccion

Nota. En la tabla se evidencia el desarrollo de las acciones realizadas en la experiencia

1 con el experto en tecnologia educativa.
3.1.3 EVALUACION Y REFLEXION

Realizada la primera interaccion con en el experto en la asignatura y tecnologia, se

procede a detallar los resultados obtenidos a través de la entrevista:



Tabla 4

Cuadro de entrevista al experto en la asignatura

PREGUNTAS

ENTREVISTADO 1

ENTREVISTADO 2

IDEAS PRINCIPALES CATEGORIA

.Cree que el recurso presentado
fomentaria la participacion activa de
los estudiantes?

Si, porque va a desarrollar el
conocimiento y las destrezas

dentro de clases para alimentar

todos estos recursos

Si, se lo ve muy dindmico
e interactiva y si lo
jovenes pueden acceder
van aprender mucho

El recurso es dinamico,

. Beneficia al
lo ayuda al conocimiento

.Considera que los contenidos del
recurso son adecuados para el nivel
educativo al que esta dirigido?

De acuerdo a lo observado,
estan direccionados al
aprendizaje de acuerdo a las
edades y al nivel basica que
corresponde

Podria considerarse para
bachillerato, pero es
adaptable a los niveles de
8vo en adelante

roceso de
y destrezas al momento P o
aprendizaje
de aprender
Los contenidos
mostrados muestran Concordancia

concordancia con el
nivel al que va dirigido.

del contenido

;e parece que la aplicacion es facil de
usar o la considera complicada?

Toda aplicacion tiene su
complejidad hasta que se
entiende su funcionamiento
para trabajar correctamente

Se ve facil de utilizar
siempre y cuando haya
una guia

Utilizar el prototipo no

es dificultoso en su uso Facilidad en el

(Recomendaria la aplicacion Spatial a
sus colegas?

Por supuesto, ayudaria a
desarrollar la capacidad de
aprendizaje tanto de
estudiantes como docentes

Si, es muy interesante
siempre y cuando se
explique su manejo

. manejo del
siempre cuando sea Fototing
explicado p p
Se recomendaria usar
SPATIAL por su Recomendacion

impacto que tendra en de utilizacion

los estudiantes

Desde su perspectiva, ;la aplicacion
cumple con sus expectativas? Si no es
asi, ;Qué sugerencias tendria?

Si cumple, esta bien animada,
especificada y direccionada
hacia los estudiantes

Si cumple, inicamente
como recomendacién
tomar en cuenta que este
dirigida a las necesidades
de cada estudiante

Para el correcto
funcionamiento cumpla
con la necesidad de
accesibilidad para su
interaccion

Aspectos a
mejorar

Nota. Se aprecia en la tabla las preguntas realizadas al experto en la asignatura con sus respectivas respuestas



Realizado el proceso de recoleccion de datos con los expertos en la asignatura de ciencias
naturales a través de una entrevista, se analizaron los resultados dando asi las siguientes

interpretaciones:
Pregunta 1

Los expertos muestran aceptacion del prototipo y consideran que es dindmico para el

estudiante. Asimismo, les ayudara a sus destrezas en el aprendizaje.
Pregunta 2

Los contenidos desarrollados en el prototipo muestran concordancia con el nivel

académico al que se encuentra dirigido y que es adaptable a cualquier curso.
Pregunta 3

Los resultados presentan que si uso y manejo es facil. Lo que permite interactuar de

manera sencilla con el prototipo.
Pregunta 4

Los expertos estan de acuerdo en implementar la aplicacion en sus asignaturas siempre y

cuando exista una guia.
Pregunta S

Se muestra la conformidad con el prototipo y a su vez recomienda que sea adecuado a las

necesidades de los estudiantes.



En cuanto a las entrevista con el experto en tecnologia educativa se detallan a continuacion los resultados obtenidos:

Tabla 5

Cuadro de entrevista al experto en tecnologia educativa

PREGUNTAS

ENTREVISTADO 1

ENTREVISTADO 2

IDEAS PRINCIPALES

CATEGORIA

.Considera que el disefio del
recurso es apropiado para que
los estudiantes lo utilicen
durante las clases?

Si, me parece un recuso
que si se puede usar con
estudiantes de 10mo

Si, es un recurso que es
llamativo para el
estudiante durante las
clases

El recurso es llamativo
para los estudiantes

Manejo dentro de
clases

(e parece que la interfaz del
prototipo es amigable para ¢l
usuario?

Si es amigable, por medio
de los letreros dan las
indicaciones para los

usuarios

Si, el avatar ayuda
mucho a que el
estudiante descubra
experiencias nuevas

El prototipo cuenta con

una interfaz adecuada para

nuevas experiencias
tecnologicas

Interfaz del
prototipo

Piensa que la estructura del

prototipo esta bien disefiada

para que el recurso sea facil e
intuitivo de usar?

Si, su uso es facil y
accesible. De pronto,

colocar las sefialéticas para

que los estudiantes se
puedan guiar

Si, la verdad lo veo muy
intuitivo para que le
estudiante pueda usarlo

El prototipo se maneja de
forma intuitiva que le

permite al usuario navegar,

tener en consideracion las
sefaléticas

Estructura del
prototipo

Desde su perspectiva, ;Los
recursos educativos con IA

presentados son adecuados para adecuado y mejora cuando
los contenidos son curados

su aplicacion en el contexto
educativo?

Si, el uso de la IA es

Por supuesto, es
adecuado y se adapta al
ambito educativo. Sea
basico, elemental, medio
0 superior

Es adecuado aplicar
recurso con A en el

contexto educativo. Curar

los contenidos

Recursos con A




Se podria considerar un

: Se podrian agregar
. . . tutorial sobre como crear - .
como mejorar este prototipo tematicas o contenidos

el avatar del estudiante y .
para su uso en el aula? . adicionales
ubicar un mapa.

;Tiene alguna sugerencia sobre . .
Incluir tutoriales y mas

. . Recomendaciones
actividades en el prototipo

Nota. Se aprecia en la tabla las preguntas realizadas al experto en tecnologia educativa con sus respectivas respuestas



Finalizado el proceso de recoleccion de datos a través de una entrevista, se analizaron los

resultados, dando asi las siguientes interpretaciones:
Pregunta 1

Los expertos en su totalidad manifiestan que si se puede usar durante las clases y ademas

es llamativo para los estudiantes.
Pregunta 2

Un experto pone en manifiesto que la interfaz es correcta y que su manejo por medio de
letreros facilita su manejo. Por otra parte, un experto sefiala que el avatar permite que el

estudiante descubra nuevas experiencias tecnologicas.
Pregunta 3

Se considera correcta la estructura del prototipo, lo que permite que su uso sea facil.

Ademas, se propone sefialéticas que sirvan de guia para los usuarios.
Pregunta 4

Existe aceptacion de la implementacion de recursos por medio de IA y su aplicacién
puede ser a cualquier nivel educativo. Se toma en cuenta, que los contenidos

proporcionados sean curados.
Pregunta S

Un experto sugiere que se exponga un tutorial sobre como crear el avatar, mientras que

el otro experto propone que se agreguen mas recursos y actividades en el prototipo.



3.1.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA I

El poder valorar un prototipo, permite conocer aspectos mas precisos y detallados que
ayudaran en las mejoras a futuro, con la finalidad de presentar un producto que cumpla

con las necesidades de quienes van a hacer uso de la misma.

Una vez finalizada la experiencia I tras concluir con la entrevista, donde los participantes
expertos en tecnologia educativa y de la asignatura dan su punto de vista y varias
sugerencias para mejorar el recurso presentado. Las observaciones proporcionadas se

aclaran a continuacion:

e El prototipo debe contener un guia de manejo
e Seializaciones dentro del prototipo que permita ubicar con exactitud los

recursos educativos

Con base en las opiniones de los expertos, se consideran las ideas proporcionas que se
ejecutaran para los proximos encuentros con el objeto de estudio. Asimismo, determina

el siguiente resultado para las mejoras del recurso.

e La extension de mas temas y actividades acerca del tema presentado

3.2 EXPERIENCIA II
3.2.1 PLANEACION

Este apartado detalla con exactitud el proceso que se llevd a cabo en la planificacion de
la primera experiencia:
e Usuarios participantes:
o Estudiantes de 10mo “B” del Colegio Bachillerato “Dr. Juan Henriquez
Coello” (objeto de estudio)
e Instrumento de recoleccion de datos:
o Encuesta
e Instrumento de analisis de datos:

o Cuestionario

La segunda experiencia se realiz6 de forma presencial en la institucion educativa,
teniendo como participantes a los estudiantes de 8vo “B” en la asignatura de Ciencias

Naturales. En un primer momento, se llevo a cabo una charla introductoria para socializar



sobre los recursos interactivos y el uso de la realidad aumentada en la educacion.
Posteriormente, se explico el desarrollo de la clase empleando esta herramienta,
detallando su funcionamiento y compartiendo recomendaciones practicas para garantizar

una experiencia enriquecedora.
3.2.2 EXPERIMENTACION

Primero, se present6 el producto destacando sus funcionalidades y escenarios principales.
A continuacidn, se demostro su utilidad como recurso tecnoldgico educativo aplicado al

area de Ciencias Naturales. Actividades desarrolladas:

Tabla 6

Planificacion de actividades para la experiencia Il

Materiales: Dispositivo Movil con camara integrada, Internet, Aplicacion
Spatial, Proyector, Laptop

Duracion: 80 minutos

Presentacion del producto.
Explicacion de las funcionalidades.
Induccion sobre la estructura del producto.

Objetivos:

Introduccidn y explicacion sobre el funcionamiento de la
herramienta, conceptos y definiciones.

Desarrollo de
Intervencion con los estudiantes mientras interactian con los

activades: .- .
distintos escenarios creados dentro del recurso.

Por ultimo, se realizd una encuesta para obtener sugerencias
acerca del mejoramiento del recurso.
Nota. En esta tabla se detalla las actividades que se ejecutaron durante la intervencion
con los estudiantes

3.2.3 EVALUACION Y REFLEXION
Evaluacion

En el transcurso del proyecto, se adaptaron los contenidos de la asignatura de Ciencias
Naturales, a un medio didactico innovador basado en recursos gamificados con IA. Para
ello, se utilizo la aplicacion Spatial, permitiendo la creacion de escenarios interactivos
donde se incorporan videos, imdgenes y audios elaborados por el propio equipo. Estos
elementos se integraron para ofrecer una experiencia inmersiva que se visualiza mediante

la combinacion de ambas herramientas.



Evaluacion

La incorporacion de este recurso generd resultados muy positivos en los estudiantes, ya
que el uso de los recursos con IA en las clases despertd un gran interés y mantuvo una
participacion constante durante toda la sesion. Ademas, los estudiantes expresaron su
deseo de utilizar este tipo de herramientas en futuras clases, tanto en esta como en otras

asignaturas, destacando su utilidad y atractivo como medio de aprendizaje.

3.2.4 RESULTADOS DE LA EXPERIENCIA I1 Y PROPUESTAS FUTURAS DE
MEJORA DEL PROTOTIPO

Para el analisis de datos se utilizara un nivel de confianza del 95% y un margen de error
del 5%. Con este propdsito, se empleara el software SPSS para analizar variables
relacionadas, un método estadistico ideal para comparar las medias de dos muestras
dependientes. Los resultados obtenidos del grupo focal, compuesto por 24 estudiantes,

seran evaluados con el fin de determinar el impacto de la intervencion educativa.

Tabla 7
Analisis de la pregunta I en SPSS

Estadisticas de muestras emparejadas

Simulacion de muestreo®
Intervalo de

confianza al 95%
Desv.

EstadisticaSesgo Error  Inferior ~ Superior

Par ;Considera usted que el uso de la inteligencia artificial en el aulaMedia 243 .01 .27 1.89 3.00
1 puede fomentar la participacion activa durante las clases de laN 78
asignatura de Ciencias Naturales?
Desviacion ~ 1.425 -.031 .130  1.105 1.634

estandar

Media de error.269

estandar
(Considera usted que el uso de la inteligencia artificial en el aulaMedia 4.14 .01 .19 3.75 4.50
puede fomentar la participacion activa durante las clases de la 5%
asignatura de Ciencias Naturales?
Desviacion 1.079 -.060 226 573 1.430
estandar

Media de error.204

estandar

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamario de

la muestra fue de 24 participantes



Muestra emparejada que evalua la percepcion sobre el impacto de la inteligencia artificial

en el aula para fomentar la participacion activa en clases de Ciencias Naturales. Con un

tamafio de muestra de N=28, se observa que la media de respuestas para la primera

pregunta es de 2.43 y para la segunda es de

significativamente mas positiva en el segundo caso.

Tabla 8
Analisis de la pregunta 2 en SPSS

Estadisticas de muestras emparejadas

4.14, indicando una percepcion

Simulacion de muestreo®

Intervalo de confianza

Desv. al 95%
EstadisticaSesgo Error  Inferior ~ Superior
Par ;Cree que el uso de la herramienta antes mostrada ayuda en laMedia 3.07 .01 .28 2.50 3.61
1 comprension de los temas que se imparten en la asignatura? N 28
Desviacion 1.514 -.035 .121 1.227 1.707
estandar
Media de error.286
estandar
(Cree que el uso de la herramienta antes mostrada ayuda en laMedia 4.25 .00 .15 3.93 4.50
comprension de los temas que se imparten en la asignatura? N 28
Desviacion 799 -.036 .153 488 1.054
estandar

Media de error.151

estandar

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamario de

la muestra fue de 24 participantes

Muestra de N=28N=28N=28, la media para la primera pregunta es de 3 y para la segunda

es de 4.25, indicando una percepcion favorable en el segundo caso. Esto sugiere que las

herramientas mostradas ayudan a la comprension de los temas impartidos en la asignatura.

Tabla 9
Analisis de la pregunta 3 en SPSS

Estadisticas de muestras emparejadas

Simulacion de muestreo®

Intervalo de confianza

Desv. al 95%
Estadistica Sesgo Error  Inferior ~ Superior
Par ;Piensa usted que los recursos educativos gamificados hacenMedia 2.79 .00 .22 2.36 3.21
1 que las clases de Ciencias Naturales sean mas atractivas eN 28
interesantes? Desviacion 1.166 -027 .092 957 1.301

estandar



Media de error.220

estandar
;Piensa usted que los recursos educativos gamificados hacenMedia 3.71 .00 .18 3.36 4.07
que las clases de Ciencias Naturales sean mas atractivas eN 28
interesantes? Desviacion 937 -.023 .107  .693 1.120
estandar

Media de error.177

estandar

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamario de
la muestra fue de 24 participantes

El anélisis de los datos muestra que la percepcion de los estudiantes sobre la atraccion e
interés en las clases de Ciencias Naturales mejora significativamente al implementar
recursos educativos gamificados. Antes de la intervencion, la media era de 2.79 con una

mayor dispersion, mientras que después aumento a 3.71 con menor variabilidad.

Tabla 10
Analisis de la pregunta 4 en SPSS

Estadisticas de muestras emparejadas
Simulacion de muestreo®
Intervalo de confianza
Desv. al 95%

Estadistica Sesgo Error  Inferior ~ Superior

Par ;Considera que interactuar con tecnologias innovadoras comoMedia 3.04 .01 .21 2.61 3.46
1  Spatial mejora la capacidad para retener informacion? N 28
Desviacion 1.170 -028 .154 819 1.423
estandar

Media de error.221

estandar
(Considera que interactuar con tecnologias innovadoras comoMedia 4.00 .01 .19 3.61 4.36
Spatial mejora la capacidad para retener informacion? N 28
Desviacion 1.018 -026 .117 738 1.197
estandar

Media de error.192

estandar

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamario de
la muestra fue de 24 participantes

Indica que interactuar con tecnologias innovadoras mejora la percepcion sobre la
capacidad para retener informacion. Antes de la interaccion, la media era de 3.04 con una

mayor variabilidad, mientras que después aument6 a 4.00, reduciendo la dispersion.



Tabla 11
Analisis de la pregunta 5 en SPSS

Estadisticas de muestras emparejadas
Simulacién de muestreo®
Intervalo de confianza
Desv. al95%

EstadisticaSesgo Error  Inferior ~ Superior

Par ;Esta dispuesto/a aprender a utilizar herramientas deMedia 2.82 .00 .25 2.32 3.36
1 inteligencia artificial para enriquecer mi experiencia deN 28
aprendizaje? Desviacién ~ 1.362  -.032.142  .994 1.551
estandar

Media de error.257

estandar
(Esta dispuesto/a aprender a utilizar herramientas deMedia 3.86 .00 21 343 4.25
inteligencia artificial para enriquecer mi experiencia deN 28
aprendizaje? Desviacién L113 -033.151 772 1.347
estandar

Media de error.210

estandar

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamario de
la muestra fue de 24 participantes

El andlisis de los datos muestra que la disposicion a aprender y utilizar herramientas de
inteligencia artificial para enriquecer la experiencia de aprendizaje mejora
significativamente después de la intervencion. Antes de dicha mencionada, la media era
de 2.82, mientras que después aumenté a 3.86. Esto sugiere que el uso de estas
herramientas tiene un impacto relevante en la apertura hacia su adopcion en el

aprendizaje.

Tabla 12
Analisis de la pregunta 6 en SPSS

Estadisticas de muestras emparejadas
Simulacién de muestreo®
Intervalo de confianza
Desv. al 95%

EstadisticaSesgo Error  Inferior  Superior

Par ;Cree usted que la incorporacion de tecnologias como elMedia 3.64 .00 .14 3.39 3.93
1 metaverso puede aumentar su interés por los contenidosN 28
educativos? Desviacion 780 -019 .080  .576 897
estandar

Media de error.147
estandar
(Cree usted que la incorporacion de tecnologias como elMedia 3.71 -.01 .15 3.39 3.96

metaverso puede aumentar su interés por los contenidosN 28




educativos? Desviacion 810 -.017 .100 .604 .994
estandar
Media de error.153

estandar

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamario de
la muestra fue de 24 participantes

El anélisis revela una mejora leve pero consistente. Antes de la intervencion, la media era
de 3.64, mientras que después aument6 ligeramente a 3.71. Esto sugiere que, si bien la
percepcion mejora, la intervencion podria no generar un impacto suficientemente robusto

para considerarse concluyente.

Tabla 13
Analisis de la pregunta 7 en SPSS

Estadisticas de muestras emparejadas
Simulacion de muestreo®
Intervalo de confianza
Desv. al 95%

Estadistica Sesgo Error  Inferior ~ Superior

Par jEsta de acuerdo que las herramientas basadas en inteligenciaMedia 2.54 .00 .19 2.18 2.89
1 artificial podrian adaptarse a las necesidades especificas deN 28
aprendizaje? Desviacion ~ 1.036  -.018 .099  .819 1.201
estandar

Media de error.196

estandar
(Esta de acuerdo que las herramientas basadas en inteligenciaMedia 3.75 .00 .18 3.39 4.07
artificial podrian adaptarse a las necesidades especificas deN 28
aprendizaje? Desviacion 967 -023 112 716 1.150
estandar

Media de error.183

estandar

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamario de
la muestra fue de 24 participantes

Los resultados muestran una mejora significativa. Antes de la intervencion, la media era
de 2.54, mientras que después aument6 a 3.75, esto apunta a que las herramientas basadas
en inteligencia artificial son percibidas como mas adaptativas tras la intervencion,

destacando su potencial para personalizar el aprendizaje.



Tabla 14
Analisis de la pregunta 8 en SPSS

Estadisticas de muestras emparejadas
Simulacién de muestreo®
Intervalo de confianza
Desv. al 95%

Estadistica Sesgo Error ~ Inferior ~ Superior

Par ;Considera usted que las actividades gamificadas con [AMedia 3.04 -.01 21 2.61 3.43
1 fomentan la colaboracion entre compaiieros/as? N 28
Desviacion 1.170 -.027 .146 .848 1.423
estandar

Media de error.221

estandar
(Considera usted que las actividades gamificadas con [AMedia 3.79 -.01 .25 3.21 4.25
fomentan la colaboracion entre compaiieros/as? N 28
Desviacion 1.397 -.029 .161 1.031 1.660
estandar

Media de error.264

estandar

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamario de
la muestra fue de 24 participantes

Los datos revelan que la percepcion de que las actividades gamificadas con inteligencia
artificial fomentan la colaboracion entre compafieros mejoro significativamente tras la
intervencion. Antes de esta, la media era de 3.04, mientras que después aumento a 3.79.
Sin embargo, el aumento en la media refuerza la idea de que estas actividades tienen el

potencial de mejorar la colaboracidn entre compafieros.

Tabla 15
Analisis de la pregunta 9 en SPSS

Estadisticas de muestras emparejadas
Simulacién de muestreo®
Intervalo de confianza
Desv. al 95%

Estadistica Sesgo Error  Inferior ~ Superior

Par ;Esta de acuerdo que la mezcla de IA y gamificacion puedeMedia 2.71 .01 .21 2.32 3.14
1 facilitar el aprendizaje de conceptos? N 28
Desviacion 1.117 -.022 .133 .833 1.343
estandar

Media de error.211
estandar
(Esta de acuerdo que la mezcla de IA y gamificacion puedeMedia 3.57 .01 .23 3.11 4.04

facilitar el aprendizaje de conceptos? N 28




Desviacion 1.230 -.029 .142 .881 1.462
estandar
Media de error.232

estandar

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamario de
la muestra fue de 24 participantes

Este resultado muestra la mejora significativamente. Antes de todo esto, la media era de
2.71, mientras que después aument6 a 3.57. Estos resultados sugieren que la combinacion
de TA y gamificacion es percibida como una herramienta efectiva para facilitar el

aprendizaje de conceptos.

Tabla 16
Analisis de la pregunta 10 en SPSS

Estadisticas de muestras emparejadas
Simulacion de muestreo®
Intervalo de confianza
Desv. al 95%

EstadisticaSesgo Error  Inferior ~ Superior

Par ;Considera usted que es mas facil mantenerse enfocado/aMedia 2.71 .00 21 2.32 3.14
1  durante las clases que integran recursos gamificados con IA? N 28
Desviacion 1.117 -021 .135  .838 1.370
estandar

Media de error.211

estandar
(Considera usted que es mas facil mantenerse enfocado/aMedia 3.79 .00 .20 3.39 4.14
durante las clases que integran recursos gamificados con IA? N 28
Desviacion 1.067 -.026 .180  .686 1.389
estandar

Media de error.202

estandar

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamario de
la muestra fue de 24 participantes

Los datos reflejan una mejora en la percepcion de que es mas facil mantenerse enfocado
durante las clases que integran recursos gamificados con inteligencia artificial. Antes de
la intervencion, la media era de 2.71, mientras que después aumento a 3.79. Estos datos
sugieren que mejora la capacidad de los estudiantes para mantenerse enfocados durante

las clases.



Tabla 17 Andalisis de la pregunta 11 en SPSS

Estadisticas de muestras emparejadas
Simulacion de muestreo®
Intervalo de confianza
Desv. al 95%

Estadistica Sesgo Error  Inferior ~ Superior

Par ;Considera que los juegos educativos que utilizan IA puedenMedia 2.71 -02 21 2.29 3.11
1 ayudar a identificar las fortalezas y debilidades en eIN 28
aprendizaje? Desviaciéon ~ 1.117  -029 .130  .838 1.347
estandar

Media de error.211

estandar
(Considera que los juegos educativos que utilizan IA puedenMedia 4.07 -01 .16 3.75 4.39
ayudar a identificar las fortalezas y debilidades en elN 28
aprendizaje? Desviacion 900 -016 .121 637 1.106
estandar

Media de error.170

estandar

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamario de
la muestra fue de 24 participantes

El resultado de los datos muestra un aumento significativo en la percepcion de que los
juegos educativos que utilizan inteligencia artificial ayudan a identificar fortalezas y
debilidades en el aprendizaje. A principio la media era de 2.71, mientras que después
subio a 4.07. Estos resultados proponen que los juegos educativos con [A son
considerados una herramienta eficaz para evaluar el aprendizaje de manera mas
personalizada.

Tabla 18
Analisis de la pregunta 12 en SPSS

Estadisticas de muestras emparejadas
Simulacion de muestreo®
Intervalo de confianza
Desv. al 95%

Estadistica Sesgo Error  Inferior ~ Superior

Par ;Esta de acuerdo en que una plataforma educativa conMedia 2.71 .00 .20 2.29 3.11
1 inteligencia artificial puede ayudar a reforzar los conocimientosN 28
fuera del aula? Desviacion ~ 1.117  -035 .133 819 1.339
estandar

Media de error.211

estandar
(Esta de acuerdo en que una plataforma educativa conMedia 3.93 .00 .14 3.61 421
inteligencia artificial puede ayudar a reforzar los conocimientosN 28
fuera del aula? Desviacion  .813 -029 124 525 1.020

estandar




Media de error.154

estandar

Nota. Los resultados presentados se obtuvieron con el método cuantitativo. El tamario de
la muestra fue de 24 participantes

Los datos reflejan un aumento significativo en la percepcion de que una plataforma
educativa con inteligencia artificial puede ayudar a reforzar los conocimientos fuera del
aula. Antes de la intervencion, la media era de 2.71, mientras que después aumentoé a 3.93.
Esto apunta a que los participantes valoran positivamente la capacidad de estas

plataformas para extender el aprendizaje mas alla del entorno tradicional.
3.2.4.1 Propuestas futuras de mejora del prototipo

Tras la implementacion del recurso y la obtencion de resultados, se analizaron diversas
sugerencias brindadas por estudiantes y docentes que participaron en la experimentacion

IT para optimizar el prototipo de cara a futuras presentaciones.

e Incluir un cuestionario mas detallado para evaluar de manera precisa los
conocimientos de los participantes.
e Se plantea aumentar ligeramente el nivel de dificultad entre escenarios, integrando

estas mejoras para ofrecer un reto mas significativo y enriquecedor.

El producto tiene como proposito mejorar la comprension en las asignaturas donde los
estudiantes presentan dificultades. Asimismo, familiarizarse con las herramientas de la
era moderna permitiendo la adaptacion en las aulas y brindando aprendizaje innovador

para los estudiantes.



3.3 CONCLUSIONES

La incorporaciéon de los recursos educativos gamificados con IA en el proceso de
ensefnanza-aprendizaje resultd ser eficaz en la participacion activa, aunque fue necesario
identificar los aspectos clave para su correcta implementacion. Es esencial, desarrollar un
disefio instruccional que permita integrar el correcto uso, lo que contribuird a mejorar la
comprension de los temas y promover una mayor participacion de los estudiantes.
Ademas, esto permite capacitar a los docentes en el manejo de la inteligencia artificial y
crear los materiales didacticos para asegurar que su desempefio laboral se lleve a cabo de

forma alineada con los objetivos propuestos.

Al desarrollar contenidos para la asignatura de Ciencias Naturales, permitié garantizar
una representacion significativa de eventos clave y contextos culturales mediante la
realidad aumentada. Asimismo, los contenidos gamificados con IA fueron disenados
cuidadosamente para no solo captar la atencion visual de los estudiantes, sino también
para ser pedagdgicamente utiles. La posibilidad de interactuar con el mundo virtual y los
escenarios que ofrece Spatial puede incrementar la motivacion y el interés de los
estudiantes, brindandoles la oportunidad de explorar de manera més profunda e
interactiva, lo que puede mejorar tanto su comprension como la retencion de la

informacion.

Es fundamental contar con una infraestructura tecnoldgica accesible y adecuada que
permita la visualizacion y proyeccion efectiva en el entorno educativo. Asi, se asegura
que todos los estudiantes tengan la oportunidad de beneficiarse de esta tecnologia. Al
evaluar el impacto del uso en la participacion de los estudiantes, se podran hacer ajustes
y mejoras en su disefio. Fomentar la creacion de contenidos con IA no solo contribuye al
desarrollo de sus habilidades digitales y creativas, sino que también les permite
convertirse en creadores de su propio proceso de aprendizaje. Esto podria incentivar un

mayor uso de la tecnologia en la educacion.



3.4

RECOMENDACIONES

Incorporar medidas de seguridad adicionales para asegurar el dispositivo mévil,
esto podria implicar el uso de un mecanismo de sujecion para mantener el

dispositivo en su lugar, garantizar su estabilidad y evitar accidentes durante el uso.

Aumentar la cantidad de ejercicios contribuirda a mantener el interés y la
motivacion de los estudiantes, ofreciendo mas oportunidades para practicar y

reforzar los conceptos mediante el uso de la tecnologia.

Se sugiere a las instituciones educativas que integren mas frecuentemente la
tecnologia en su proceso de ensefianza, no viéndola solo como un distractor, sino
como una herramienta valiosa para motivar a los estudiantes a aprender de manera

innovadora, fuera del modelo tradicional, aprovechando los recursos disponibles.

Se recomienda la capacitacion continua de los docentes en las instituciones
educativas sobre el manejo de la inteligencia artificial y la implementacion de
herramientas tecno-educativas en sus planificaciones curriculares. Esto permite

que se integren de manera responsable y productiva en sus clases



4 ANEXOS Y EVIDENCIA

Figura 17

Reunion con el Docente 1 experto en la asignatura de Ciencias Naturales

Nota. Ejecucion de la experiencia 1, Muestra del prototipo

Figura 18

Reunion con el Docente 2 experto en la asignatura de Ciencias Naturales

Fi—

-

Nota. Ejecucion de la experiencia 1, Muestra del prototipo



Figura 19

Reunion con el Docente 2 experto en tecnologia

Nota. Explicacion del prototipo y su funcionalidad al docente de turno

Figura 20

Presentacion y puesta en escena del producto a los estudiantes de 10mo B

Nota. Ejecucion de la experiencia 2 - Explicacion de la funcionalidad del producto



Figura 21

Manipulacion del producto por parte de los estudiantes

Nota. Ejecucion de la experiencia 2 - Los estudiantes pueden interactuar con el producto

para ver su funcionalidad



1)

2)

3)

4)

Pregunta del pretest

(Considera usted que el uso de la inteligencia artificial en el aula puede fomentar

la participacion activa durante las clases de la asignatura de Ciencias Naturales?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Cree que el uso de la herramienta antes mostrada ayuda en la comprension de los

temas que se imparten en la asignatura?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Piensa usted que los recursos educativos gamificados hacen que las clases de

Ciencias Naturales sean mas atractivas e interesantes?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Considera que interactuar con tecnologias innovadoras como Spatial mejora la

capacidad para retener informacion?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo



5)

6)

7)

8)

(Esta dispuesto a aprender a utilizar herramientas de inteligencia artificial para

enriquecer mi experiencia de aprendizaje?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Cree usted que la incorporacion de tecnologias como el metaverso puede

aumentar su interés por los contenidos educativos?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Esta de acuerdo que las herramientas basadas en inteligencia artificial podrian

adaptarse a las necesidades especificas de aprendizaje?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Considera usted que las actividades gamificadas con IA fomentan la

colaboracion entre compafieros/as?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo



9) (Estadeacuerdo que la mezcla de IA y gamificacion puede facilitar el aprendizaje

de conceptos abstractos?

o Totalmente De acuerdo
o De acuerdo

o Indiferente

o En desacuerdo

o Totalmente En desacuerdo

10) ;Considera usted que es mas facil mantenerse enfocado/a durante las clases que

integran recursos gamificados con [A?

o Totalmente De acuerdo
o De acuerdo

o Indiferente

o En desacuerdo

o Totalmente En desacuerdo

11) ;Considera que los juegos educativos que utilizan IA pueden ayudar a identificar

las fortalezas y debilidades en el aprendizaje?

o Totalmente De acuerdo
o De acuerdo

o Indiferente

o En desacuerdo

o Totalmente En desacuerdo

12) (Esta de acuerdo en que una plataforma educativa con inteligencia artificial puede

ayudar a reforzar los conocimientos fuera del aula?

o Totalmente De acuerdo
o De acuerdo

o Indiferente

o Endesacuerdo

o Totalmente En desacuerdo



Preguntas del Postest
(Considera usted que el uso de la inteligencia artificial en el aula puede fomentar

la participacion activa durante las clases de la asignatura de Ciencias Naturales?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Cree que el uso de la herramienta antes mostrada ayuda en la comprension de los

temas que se imparten en la asignatura?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Piensa usted que los recursos educativos gamificados hacen que las clases de

Ciencias Naturales sean mas atractivas e interesantes?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Considera que interactuar con tecnologias innovadoras como Spatial mejora la

capacidad para retener informacion?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo



(Esta dispuesto a aprender a utilizar herramientas de inteligencia artificial para

enriquecer mi experiencia de aprendizaje?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Cree usted que la incorporacion de tecnologias como el metaverso puede

aumentar su interés por los contenidos educativos?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Esta de acuerdo que las herramientas basadas en inteligencia artificial podrian

adaptarse a las necesidades especificas de aprendizaje?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Considera usted que las actividades gamificadas con IA fomentan la

colaboracion entre compafieros/as?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo



10

11

12

(Esta de acuerdo que la mezcla de IA y gamificacion puede facilitar el aprendizaje

de conceptos abstractos?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Considera usted que es mas facil mantenerse enfocado/a durante las clases que

integran recursos gamificados con [A?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Considera que los juegos educativos que utilizan IA pueden ayudar a identificar

las fortalezas y debilidades en el aprendizaje?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo

(Esta de acuerdo en que una plataforma educativa con inteligencia artificial puede

ayudar a reforzar los conocimientos fuera del aula?

Totalmente De acuerdo
De acuerdo

Indiferente

En desacuerdo

Totalmente En desacuerdo
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