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Propésito del libro

Una de las caracteristicas principales de los procesos educativos en la actualidad
es la constante interaccion con desarrollos tecnoldgicos, muchas veces no intentados
para su utilizacion en procesos educativos. Los alumnos y maestros constantemente
utilizan dispositivos tecnolégicos en los procesos educativos, lo que transforman las
experiencias de aprendizaje en situaciones didacticas globalizadas y complejas.

Considerar al proceso educativo escolar como proceso social complejo es un
primer paso para comprender que las interacciones desarrolladas en este contexto tienen
un caracter e identidad propias. Los docentes que se encuentran innovando
constantemente en los procesos educativos buscan aprovechar las oportunidades que el
contexto mundial ofrece para desarrollar practicas docentes que sea significativas para
el aprendizaje de los alumnos.

El presente libro presenta un conjunto de estrategias que, en su contexto, han sido
consideradas como innovadoras, permitiendo adaptar las oportunidades que ofrecen los
desarrollos tecnoldgicos los entornos educativos. Las tecnologias digitales se encuentran
cada vez mas embebidas en la cotidianidad escolar, por lo que comprenderlas y utilizarlas
en los procesos de ensefanza aprendizaje es cada vez mas necesario para las buenas
practicas docentes.

Las buenas practicas docentes descritas en esta obra aprovechan las tecnologias
digitales que integran inteligencia artificial con diferentes objetivos educativos. El
aprovechamiento este tipo de tecnologias apoyan a los docentes tanto en los procesos

de ensefianza aprendizaje dentro del aula como su evaluacion y calificacion.
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Introduccién

En el contexto actual, la educacion enfrenta desafios constantes la necesidad de
adaptarse a nuevas metodologias de ensefianza, ademas de tener de frente la rapida
evolucion de la tecnologia. El presente libro que hemos denominado Construccion de
Estrategias Didacticas con Entornos Virtuales de Aprendizaje reune una serie de
propuestas innovadoras que abordan el uso de herramientas tecnoldgicas,
especificamente aquellas que se basan en la Inteligencia Artificial (IA) con el fin de
transformar la propuesta educativa actual.

A lo largo del documento, se mostraran como las herramientas digitales se
convierten en elementos para la implementacion de estrategias didacticas. Cada capitulo
aborda diferentes usos que se consideran en el proceso de ensefianza aprendizaje,
desde el analisis de su impacto en el abandono escolar, pasando por la integracion de
herramientas interactivas que fomentan participacién, hasta la creacion de evaluaciones
automatizadas generadas con |A.

El Capitulo |, se enfoca en la problematica del abandono escolar en secundaria,
haciendo un analisis de como el acceso y uso de tecnologia pueden influir de manera
decisiva en la continuidad de la educacion en los jovenes. El Capitulo Il, presenta como
herramientas basadas en |IA, como Conker.ai, pueden facilitar la creacion de examenes
y mejorar la experiencia de la practica evaluativa de docentes y estudiantes. En Capitulo
lll, se explora la integracion de Nearpod en el proceso didactico virtual, demostrando
como esta herramienta interactiva busca aumentar la motivacion y el aprendizaje de
lenguas extranjeras.

En el Capitulo IV, se explora el uso de Quizbot, una herramienta basada en

inteligencia artificial, como una opcion para la automatizacion de examenes en
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matematicas, con la intencion de desarrollar habilidades digitales e intelectuales de una
manera interactiva y atractiva, asi como el desarrollo del pensamiento critico y la
resolucion de problemas. El Capitulo V se enfoca en el uso de tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC) para implementar estrategias ludicas e interactivas
en el aula. Se examina cdmo el empleo de juegos educativos y herramientas interactivas
favorece el aprendizaje de los conceptos matematicos. Por ultimo, en el Capitulo VI, se
presenta Gamma.ai, una herramienta de inteligencia artificial destinada a la creacion de
presentaciones digitales, fomenta la creatividad de los estudiantes, permitiéndoles no
solo consumir contenido, sino también crear y presentar sus propios proyectos.

Estos trabajos de investigacion y propuestas fueron presentados en el marco del
Noveno Coloquio Internacional de la Red Durango de Investigadores Educativos A.C.,
como parte de la linea de trabajo de TIC y educacién ante la necesidad de trabajar en los
ambitos educativos propuestas con el uso de herramientas tecnologicas para mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje y fomentar la participacion activa de los estudiantes.

El presente libro esta disefiado para ser una guia tanto para docentes como para
investigadores interesados en explorar el uso de estas herramientas y propuestas de

trabajo para que puedan considerarlas en sus ambitos de trabajo.



CAPITULO |
Abandono Escolar En Secundaria Asociado Al Acceso A Las Tecnologias De

Informacion

Lya Sanudo Guerra
CEMEJ / Secretaria de Educaciéon Jalisco
Maria Isabel Sanudo Guerra

Secretaria de Educacion Jalisco

Introduccioén

El derecho a la educacion va mas alla de ser solo un derecho, es también una
condicion fundamental del desarrollo individual y marca la pauta para acceder y disfrutar
de otros derechos humanos. Por tanto, el abandono escolar en cualquier momento de la
trayectoria educativa genera consecuencias negativas en la formacion del individuo y en
su proceso de integracion social (Blanco, Solis & Robles, 2014). Es alarmante que
alrededor de 4.8 millones de nifias, nifios y adolescentes de entre tres y 17 afnos no
asisten a la escuela (Bracho et al. 2019). Entre 2008 y 2016 se incremento la tasa de
asistencia escolar de toda la poblacién en el rango de edad para cursar la educacion
obligatoria, sin embargo, en cuanto al grupo de doce a catorce afios, edades para cursar
secundaria, presenta los menores incrementos entre 2008 y 2016 equivalente a 2.3
puntos porcentuales.

Investigaciones previas sobre abandono escolar sustentan que este asume la
coexistencia de condiciones y cualidades contradictorias que por su condicion

multirreferencial, interrelacional y multifactorial son susceptibles de analizarse desde la



perspectiva de la complejidad (Morin,1990). Esta complejidad se hace evidente desde la
forma en que evoluciona el concepto a lo largo de los ultimos afos, especificamente en
la ultima mitad del siglo XIX, cuando empez6 a focalizarse como una problematica
urgente a resolver. Granja (2009) hace un recuento histérico de esta evolucion
conceptual, por un lado, y con distintos alcances, por otro. Inicialmente, en la literatura se
habla de “inasistencia escolar” después de diversas maneras de nombrar la irregularidad
del paso de los y las estudiantes por la escuela, en el marco de la obligatoriedad en
educacion basica. Este primer concepto se centra en las causas de la inasistencia y como
esto se relaciona con problemas en el desempefio escolar.

El cierre inesperado de las escuelas debido a la pandemia de COVID-19
interrumpio las actividades regulares en las aulas, afectando tanto a estudiantes como a
maestros. Para seguir con el proceso de ensefanza-aprendizaje, la unica opcion fue
implementar la modalidad de educacion a distancia, buscando asi continuar con las
clases de forma remota. Esto implicé la adaptacién de enfoques orientados al uso de las
herramientas digitales. Sin lugar a dudas, fue un gran esfuerzo tanto a nivel institucional
como humano cambiar de una modalidad de ensefianza presencial a una modalidad en
la que el acto de ensefar ya no ocurria de manera presencial.

La educacion tanto presencial como a distancia mostro la debilidad docente para
usar la tecnologia. Como se observa en el estudio, hubo una importante falla en el
desarrollo docente de habilidades digitales, la mayoria tuvo que improvisar, algunos lo
hicieron con creatividad, pero la mayoria sigui6 la pauta de repetir contenidos, formular
algunas preguntas, generar actividades rutinarias para la entrega y respuesta de las
actividades. Esto se hizo patente en la preferencia de los medios empleados para la

comunicacion en forma no presencial, de acuerdo con el cuestionario aplicado. El servicio
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de mensajeria, como WhatsApp, fue el principal canal de contacto (87%). Le siguen en
orden decreciente el correo electronico (51%), las redes sociales, como Facebook (27%)
y las aplicaciones de videoconferencias, como Zoom o Meet (15%). Es la aplicaciéon de
WhatsApp, la que de manera cotidiana se usa en el ambito personal y social, y eso la
convirtié en la favorita para la comunicacion.

Un problema fue la desigualdad en el acceso causado por factores
socioeconomicos, la conectividad y el uso deficiente de herramientas digitales, promovido
por la falta de desarrollo de herramientas digitales. Estos factores son fundamentales en
la educacion a distancia, donde la democratizacion del acceso debe ser garantizada, sin
distincion alguna, sobre todo en zonas rurales donde el acceso es nulo u obsoleto.

Este estudio tiene como objetivo general, contribuir a la sistematizacion y analisis
de los factores causales y procesuales, las consecuencias y relaciones que inciden para
que los estudiantes de secundaria dejen de asistir a la escuela. De manera especifica,
para este texto el objetivo fue: Analizar la influencia que tiene la conectividad y la
tecnologia de informacion como factores de riesgo en el abandono escolar, asi como su
posible interaccion con otros factores. El supuesto o hipétesis que se presenta es: Las
dificultades en el uso de tecnologia promueven el riesgo de abandono escolar en nifios,

nifias y adolescentes.

Método
La propuesta metodoldgica parte de que el abandono escolar puede ser analizado
desde la perspectiva de la teoria general de sistemas propuesta por Ludwig von

Bertalanffy (1968). En un sentido amplio, esta teoria se puede ver como una presentacion



de la realidad que se caracteriza por su enfoque holistico, donde lo mas importante son
las relaciones y lo que se genera a partir de ellas (Cathalifaud & Osorio, 1998).

Un sistema se refiere a un conjunto de elementos, que a su vez pueden ser
sistemas menos complejos (subsistemas), que interactuan entre si. El resultado
generado de esta interrelacion se puede explicar a través del concepto de sinergia, que
se refiere al efecto o caracteristicas adicionales que se obtienen en el sistema derivado
de analizar a todas las partes en conjunto y que no puede ser encontrado si se analiza
cada elemento de forma independiente (Sarabia, 1995).

El efecto de este concepto puede observarse en el analisis del abandono escolar.
Galeana (1967) determina que las subpoblaciones en condiciones de vulnerabilidad y
desventajas se pueden encontrar adolescentes con alguna discapacidad, en conexion
con la calle, en conflicto con la ley e indigenas, entre otros. Sin embargo, estas
subpoblaciones no siempre tienen el mismo impacto en todas las escuelas, ni se pueden
analizar por separado. El abandono escolar en una secundaria especifica puede verse
como el resultado de la interaccion de los factores presentes en la misma.

Consistente con los supuestos tedricos, la investigacion fue comprensiva de corte
cualitativo, con un diseio de estudio de casos cruzados, complementada con
cuestionarios y entrevistas individuales y grupales. El analisis fue de tipo fenomenolégico
complementado con mineria de textos. El objeto de indagacion fueron los factores de los
y las estudiantes de educacion secundaria con alto abandono en numeros absolutos, en
el periodo ideal de edad de los doce a los catorce anos, a través de las verbalizaciones
de los agentes educativos.

La eleccién de las escuelas fue con base en un muestreo dirigido; es decir, una

seleccidn de escuelas con tres criterios: a) que la secundaria estuviera dentro de la Zona
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Metropolitana de Guadalajara y que tuviera un entorno desafiante, b) que tuviera una alta
desercion en numeros absolutos y c) que el director de esta estuviera de acuerdo con la
participacion de la escuela. La muestra quedd constituida por la participacion de 24
secundarias, de las cuales, el 33% son de modalidad general, el 33% son mixtas, el 25%
son técnicas y el 8.3% son telesecundarias.

Se realizaron entrevistas individuales, focales y cuestionarios a docentes,
directivos, madres y padres de familia, estudiantes en riesgo y; para aquellas escuelas
donde fue posible, estudiantes que han abandonado la escuela o los que estando en
situacion de riesgo permanecen en la escuela.

Las sesiones de grupos de enfoque y de entrevistas se realizaron por diferentes
medios con el objetivo de aumentar el alcance del estudio. Se documentaron 22
entrevistas individuales a directores, 24 entrevistas grupales a profesores, 17 entrevistas
grupales a padres de familia, y 15 entrevistas grupales a estudiantes. En promedio cada
entrevista grupal tuvo cinco participantes de cada rol. Todas las personas que
participaron lo hicieron de forma voluntaria y fueron informados detalladamente del
estudio; ademas se les garantiz6 confidencialidad y privacidad a través la firma de un
consentimiento informado.

Cada escuela constituyé un caso a través de las transcripciones analizadas y
posteriormente se analizaron por casos cruzados (Miles, Huberman & Saldana, 2014).
Derivado de este cruce de casos se identificaron aspectos semejantes entre los casos.
Para analizar esos aspectos, se realizaron dos analisis complementarios de las
transcripciones uno de tipo inductivo fenomenolégico (Van Manem, 2003) y el segundo
con mineria de datos de tipo cuantitativo mediante el uso de algoritmos de procesamiento

de lenguaje natural (Calibar, Holleger & Klenzi, 2018).



Los aspectos recurrentes identificados entre las escuelas son: violencia externa,
violencia interna, situacion familiar, situacion econémica, educacion de calidad, equipo y
conectividad, practica docente y salud adolescente. Desde una perspectiva de enfoque
sistémico, estos aspectos pueden ser vistos como subsistemas del sistema abandono
escolar. Cada subsistema (aspecto) es a su vez, un conjunto de elementos que
interactuan y se afectan entre si, y a su vez impactan al sistema mayor (abandono
escolar). En este texto se presentan los resultados asociados al aspecto del acceso de

las tecnologias de la informacion y la conectividad.

Desarrollo

Segun una encuesta a docentes capitalinos sobre la estrategia “Aprende en casa”
seguida por el gobierno para dar continuidad al aprendizaje durante la pandemia por
CoVID-19, la dinamica de ensenanza-aprendizaje no fue la mas adecuada a las
necesidades de los alumnos, ya que no contaba con tiempos para pausas, escuchar
dudas y propiciar razonamientos. (Urrutia, 2021). Sin embargo, a estas dificultades se
suman la falta de una buena conexion a internet, las dificultades para el uso de
dispositivos electronicos y la carencia de un ambiente adecuado para el aprendizaje.

La pobreza es un factor asociado a estas dificultades, de las 24 escuelas
participantes mas del 70% menciona la falta de recursos econémicos y la necesidad de
trabajar para aportar econémicamente a la familia. La precariedad econdmica esta
estrechamente ligada con la falta de acceso a tecnologias de informaciéon y a la
conectividad, esto genera grandes desigualdades en la calidad de la educacion.

Del total de las escuelas, en el 41% los nifios, nifias y adolescentes no tuvieron

acceso a un equipo de computo y en el 39% de los casos tampoco contaba con un
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teléfono inteligente que les ayudara a sobrepasar las dificultades de las clases en linea
derivadas de la pandemia CoVID-19. Ademas, en el 37% de las escuelas los alumnos
tuvieron problemas de conectividad, es decir, no tenian acceso a internet y/o a paquetes
de datos para poder utilizar los dispositivos electronicos.

Para el analisis cuantitativo, el algoritmo utilizado es el de incrustacion de palabras.
Estos algoritmos son un conjunto de técnicas que permiten transformar las palabras en
vectores que asocian una palabra a una posicidon en un plano. Esta posicion es importante
porque, palabras asociadas al mismo contexto tienen posiciones similares. Por tanto, el
significado de las palabras recae también en su contexto. (Calibar, Holleger y Klenzi,
2018). Tomando esto como base, se corrio el algoritmo entre las transcripciones
buscando palabras especificas asociadas a los elementos detectados para este
subsistema. Para el analisis se utilizaron las palabras: dispositivo, computadora, celular,
internet, redes sociales y conectividad.

A continuacion, se desarrollan los dos elementos identificados del subsistema
acceso a tecnologias de informacién: herramientas tecnoldgicas y equipo de computo y
conectividad a través del analisis fenomenoldgico y de los algoritmos de incrustacion de

palabras.

Herramientas tecnolégicas

Gestionar una institucién educativa para generar cambios de mejora, en la que se
tenga en cuenta procesos de calidad que involucre a toda la comunidad, exige que los
directivos tengan competencias y capacidades que estén impulsadas por el servicio, la
busqueda del bienestar comun y los logros de aprendizajes de los estudiantes (Garcia,

Juarez y Salgado, 2018). Es parte de su responsabilidad que ningun estudiante se quede
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rezagado o no participe de las diversas actividades que favorezcan su formacion integral,
especialmente en situaciones emergentes, como lo fue el confinamiento derivado de la
pandemia COVID 19.

Desplegar estrategias para el desarrollo del aprendizaje ante estas circunstancias
fue un reto. Los docentes se vieron en la necesidad de idear formas de comunicacién con
los alumnos y padres para obtener las evidencias del trabajo virtual y proveerles de
retroalimentacion para el logro de aprendizajes como se afirma:

(...) algunos otros que no tuvieron medios econémicos y ahorita apenas que
ya se abrieron las escuelas cuando estan empezando a llevar los trabajos porque
no tenian internet, no tenian celulares y cosas asi seria todo. (3GGFDo1)

Segun Churches (2009, como se citd en Saavedra, 2021) menciona:

...como estrategia para fusionar las habilidades digitales y el quehacer
pedagogico. Las sesiones de clase se implementaron a través del WhatsApp como
unico medio medianamente accesible y a través de la aplicacién de los términos
claves, constituyé una metodologia clave para su implementacion (p. 28).

Por un lado, los docentes hablaron de los grandes esfuerzos que tuvieron que
hacer para adquirir nuevas habilidades digitales para hacer posible esta tarea en la
virtualidad. (6GGFDi4)

(...) también batallamos con los alumnos y aprendimos también...nos
costaba mucho trabajo, manejar algun dispositivo, algun método. Y bueno tuvimos
que ensefiar, tuvimos que entrarle para salir adelante y estar en comunicacion con

otros alumnos (GDocb)
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Los estudiantes idearon estrategias para continuar con su educacion en linea; por
ejemplo, pedir prestado el teléfono celular de sus familiares para sus clases,
generalmente corriendo ellos con los costos de los datos de Internet.

La conectividad fue otro factor que afectd la participacién de los alumnos, ya que
se conectan via teléfono celular, no todos tienen computadora en casa. También es
comun que tengan uno o dos aparatos para conectarse principalmente teléfonos
celulares, pero son varios hermanos y se tienen que turnar para poder usarlos (2TDo).

(...) tuvimos que comprar un teléfono y una laptop para poder hacer los
trabajos y mandarlo (27TE)

Los padres de familia fueron aliados estratégicos en el proceso de aprendizaje de
los estudiantes; sin embargo, no siempre fue factible su apoyo por motivos de trabajo; en
algunos casos porque no tenian las habilidades tecnolégicas para poder ayudar a sus
hijos.

Tengo muchos papas que no saben leer y escribir y ahora lo identificamos cuando
van los papas a solicitar actividades para los chicos y el papa no tiene la menor idea de
coémo utilizar el celular. (6GDo)

(...) pero los que podemos detectar y mas ahorita que estamos a distancia,
pues es el uso de la tecnologia. A veces ni los alumnos, aunque son muy buenos
para utilizar el celular, para chatear y todo eso, parece que les cuesta trabajo
enviar trabajos o actividades, parece ser o al menos asi lo mencionan. La del
desfase que tienen los hijos con las mamas, porque cuando empiezan la mama a
supetrvisar y el hijo le dice bueno si yo envio todo, pero pues ella no sabe como

utilizar su celular, bueno, yo tuve el caso de una mama que llego alli a una asesoria
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en estos dias que estamos yendo a la escuela y no sabia como usar su correo en

su propio celular. (3GGFDo2)

Para el analisis del algoritmo de mineria de texto de este aspecto se utilizan las

palabras, computadora, celular, dispositivo. La tabla 1 muestra las asociaciones positivas

y negativas encontradas para las palabras computadora, dispositivo y celular en cada rol

entrevistado (director, docente, padres de familia y alumnos). Estas palabras fueron

encontradas como las mas relevantes entre una lista de las 50 palabras (o par de

palabras) mas cercanas a las palabras de busqueda. Una asociacion positiva indica una

correlacion positiva o en el mismo sentido; por tanto, la negativa indica una relacion

negativa o en un sentido contrario.

Tabla 1

Lista de palabras asociadas positiva y negativamente a: computadora, dispositivo,

celular.

Rol Asociaciones positivas Asociaciones negativas

Directores Comunicacion-estudiantes Necesidades-especiales
Monitoreo-constante Practica-educativa
Manera-comunicacion Estudiantes-actitud
Situacién-econémica Inasistencias-constantes
Contacto-papas Desinterés-estudiantes

Docentes Comunicacion-padre Lleva-rezago

Padres de familia

Alumnos

Docente-apoyamos
Responsabilidad-docente
Seguimiento-edad
Buscamos-manera
Situacion-econémica
Apoyar-estudios
Tener-apoyo
Comparnieros-abandonaron
Situacion-dinero
Informacion

Tutor-involucre
Abandonar-estudiante
Apoyo-Escuela
Edad-chicos
Interés-padres
Numero-estudiantes

Clases-dificiles
Dificultades
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De las asociaciones positivas, se encontré que directores, docentes y padres de
familia relacionaron el uso de un dispositivo electrénico al monitoreo o seguimiento por
parte de los padres de familia. Directores y profesores encontraron como un factor de
importancia la comunicacidén entre padres e hijos. Ademas, los docentes consideraron
una responsabilidad adaptarse y aprender a utilizar nuevas herramientas para
comunicarse, asi como apoyar a los alumnos que por alguna razon tenian dificultades
para acceder a alguna herramienta.

Una asociacion muy importante también fue el uso de las herramientas y la
situacion econdémica dentro de la familia. Los padres, a pesar de las dificultades
econdmicas, hicieron el esfuerzo de apoyar a sus hijos para que tuvieran acceso a estas
herramientas y pudieran continuar con sus estudios. Por tu parte los alumnos reconocen
el apoyo de sus padres en este aspecto como critico, y ademas asocian el abandono
escolar de algunos de sus companeros quienes por su situacién econdémica no pudieron
acceder a estas herramientas.

Relativo a las asociaciones negativas, directores y profesores mencionan mas
dificultades para desarrollar su practica docente, ya que la falta de acceso provocé mayor

numero de inasistencias, por tanto, desinterés en los estudios por parte de los alumnos.

Conectividad

Durante las sesiones virtuales de aprendizaje, los estudiantes tuvieron
intermitencias de conectividad a Internet, lo que interfirid en su participacion en las clases.
En este sentido, habia una preocupacion por perder aspectos importantes de las
sesiones y evaluaciones, considerando que no todas las clases eran grabadas y

compartidas a los estudiantes para que pudieran revisarlas después de la sesion

13



sincronica. Las bajas velocidades de conexion promovieron situaciones de exclusion ya
que disminuyeron las posibilidades de aplicaciones utiles en educacion en linea (CEPAL,
2020, como se cito en Rosas & Gutierrez 2021, p. 52).

(...) y en cuestion de lo que vivimos actualmente con la pandemia, con tanta
recesion economica, pues de los negocios o cuestiones de inseguridad que
consideran que pudiera impactar en que los muchachos terminen su escuela, el
internet, el internet, el internet... (9GF)

[...] hay muchos, muchos nifios que tienen problemas para permanecer en
la escuela porque no tienen los recursos necesarios para poderse conectar a las
clases. Por ejemplo, yo sé de nifios que, aunque si tienen el recurso economico,
el lugar donde viven no les permite conectarse porque no llegan los servicios o
también los que no tienen el recurso econdomico y por dinero no pueden
conectarse. (20GF)

Con respecto a la corresponsabilidad, Sierra (2014) afirma que tanto los padres
como la escuela deben promover experiencias de aprendizaje que favorezcan
oportunidades para reflexionar acerca de la formacion de los adolescentes, tanto a nivel
personal como educativo, de modo que “establezcan una relacion de corresponsabilidad
en la formacion y construccion de valores con directivos, docentes, con otros padres de
familia y en general, con toda la comunidad educativa en pro de los nifos” (p.25).

(...) muchas mamas me acuerdo de que se quejaron, amigas de mi hija; “es
que mi mama no puede pagar el internet o esto” y le decia a mi hija; “pues todos
hacemos sacrificios, tu tienes internet porque yo me sacrifico” y el internet no esta

barato, esta caro y ver la posibilidad si tienen para eso (1GF2)
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La falta de internet o falta de recursos; pues creo que también puede ser una
responsabilidad de la escuela el ser mas tolerantes y flexibles para poder adaptarnos un
poquito a las necesidades del muchacho y evitar su desercion. (11TDo)

La tabla 2 muestra las asociaciones mas positivas y negativas encontradas para
las palabras conectividad, internet y redes sociales en cada rol.

Tabla 2

Lista de palabras asociadas positiva y negativamente a conectividad, internet y redes

sociales.
Rol Asociaciones positivas Asociaciones negativas
Directores Estudiantes-bajas Estudiantes-indigenas
Situacion-docentes Economia familiar-contexto
Conectar-clase Docente-problemas
Aprendizajes-sustantivos Autoridades-Educativas
Docentes Desempefio-escuela Repetir-afio
Clases-linea Conocer-estudiantes
Abandonar-apoyo Sentimientos-estudiantes
Padres de familia  Atencion-padres Ayuda-docente
Control-calidad Familia-estudiantes
Celular-mama Madre-soltera
Vision-mundo
Alumnos Interés familia-seguir Nifos-problematicos
Amigo-abandono escolar Cansancio
Ganas- estudiar Matematicas

Derivado de la conectividad, los directores describieron bajas de estudiantes
porque no tenian oportunidad de conectarse a la clase, ademas los profesores
mencionaron un deterioro en el aprendizaje de los alumnos vy dificultades para generar
aprendizajes sustantivos. La poblacién mayormente afectada por la conectividad fueron
los estudiantes indigenas, los que estaban en zonas rurales y aquellos que tienen una

situacion econdmica familiar precaria. Los profesores también mencionaron que les
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resulté muy dificil conocer a los estudiantes e identificar sus sentimientos mediante las
clases en linea.

Por su parte los padres sefalan que el acceso al internet y redes sociales debe
ser supervisado por los padres de familia. Los padres deben controlar los contenidos a
los que sus hijos tienen acceso. Sin embargo, reconocen que estos medios también
ayudan a sus hijos a tener otra perspectiva del mundo y de conocer cosas nuevas. Los
alumnos identifican el acceso al internet como el interés de su familia por seguir

estudiando. Reconocen también que las clases virtuales fueron dificiles y cansadas.

Discusion de resultados

Estudios anteriores sobre el abandono escolar indican que este fendmeno implica
la coexistencia de condiciones y caracteristicas contradictorias que, debido a su
naturaleza multirreferencial, interrelacional y multifactorial, se analizaron desde la
perspectiva de la complejidad (Morin, 1990), y como se puede observar a lo largo de este
texto el abandono es resultado de la colusion de factores diversos, como es las carencias
econdmicas, falta de acceso a la tecnologia y la zona geografica en la que viven, entre
otros. En general, las escuelas no garantizan la democratizacién del acceso digital,
especialmente en zonas rurales.

El acceso a internet, el uso de dispositivos electronicos y la virtualidad, son
conceptos que en los ultimos dos afios han cobrado nuevos significados y modifican las
experiencias de aprendizaje. La necesidad de migrar a clases virtuales para cuidar los
aforos en todos los espacios expuso muchas areas de oportunidad que se tiene en el

sistema educativo. Pero es de especial cuidado como los docentes se enfrentaron a su
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falta de dominio en las habilidades digitales adaptando sus estrategias a las nuevas
condiciones.

Sin embargo, el sentimiento de responsabilidad con sus alumnos fue un factor
critico para su adaptacion y flexibilidad; sobre todo con aquellos estudiantes que, por
factores econdmicos, no contaron con las herramientas tecnoldgicas para la educacion a
distancia causando abandono escolar.

Los padres de familia se enfrentaron no solo a la necesidad de proveer a sus hijos
de herramientas tecnoldgicas, sino también de guiarlos y supervisarlos en su uso. Esta
situacion expuso a un gran numero de adultos que pueden ser considerados como
personas analfabetas tecnoldgicas.

El acceso a la tecnologia produce diferencias en las oportunidades de desarrollo
de las poblaciones. Los mismos padres reconocen que el acceso a ella genera una vision
mas amplia del mundo en sus hijos ya que pueden acceder a mas informacion, e incluso
aprender aspectos técnicos a traves de ellas. Esta brecha digital y, como consecuencia,
cultural, limita las oportunidades de aprendizaje y eventualmente, de desarrollo personal
y laboral.

Por tanto, los gobiernos deben aportar los recursos econdémicos, tecnologicos y
humanos a fin de que no haya limitantes en el aprendizaje y uso de las nuevas
tecnologias dentro del aula, dando el correspondiente seguimiento para Optimos
resultados.

Las tecnologias digitales como menciona, sus usos -no UsOS O Usos parciales-,
sus alcances, las posibilidades e inconvenientes que presentan en sus interfaces, son
concebidas de forma unilateral, unidireccional y universal, develando una mirada

determinista tecnolégica. Es decir, es como si todas las tecnologias funcionan de igual
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manera para todos, mas alla del lugar, la situacién econdmica, los saberes previos o el
modo de relacion que se construya con cada una de ellas (Ayala & Marotias, 2020). Esto
lleva a poner el acento en el desarrollo de habilidades digitales diferenciada. No es
suficiente, ni util, repartir dispositivos electronicos sin la debida capacitacidon a estudiantes
y docentes, a la seguridad de una conectividad suficiente, la incorporacion de estos
dispositivos a las experiencias de aprendizaje y al curriculo, entre otros.

Ayala y Marotias (2020) reflexionan que

pensar la conectividad desde otro lugar demanda la necesidad de nuevas
herramientas analiticas, de las posibilidades de construir otros dialogos, desde
experiencias reales, situadas y especificas. La educacion hoy enfrenta el reto de
reconstruirse, redefinirse, para mantener su compromiso y responsabilidad social

y ciudadana. Reinventarse en funcién de sus recursos materiales, simbolicos,

culturales, politicos, econdmicos. Es imprescindible reflexionar acerca de las

condiciones de posibilidad distintivas en la amplitud y diversidad, en todos los

sentidos, que posee nuestro pais (p. 7).

Los ambientes virtuales de aprendizaje se han convertido en fuente de generacion
de nuevos recursos; independientes de confrontarnos a la inequidad digital que es
evidente, nos han expuesto a la maximizacidn de nuestras capacidades, debiendo
expresar nuestra versatilidad, innovacién y creatividad para convertir una situacion de

falta de recursos tecnoldgicos y conectividad de amenaza en oportunidad.
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CAPIiTULO Il

No lo pienses mas, Conker.ai es la soluciéon

Gabriela del Carmen Loza Cedeno
Adriana Rodriguez Gémez
Nere Berenice Ruiz Frias
Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos
Universidad de Guadalajara
Introduccién

La evaluacion del aprendizaje es una tarea fundamental en el proceso educativo,
pero a menudo puede resultar tediosa tanto para docentes como para estudiantes. En el
contexto de la Unidad de Aprendizaje (UA) de Matematicas en el Nivel Medio Superior,
la creacion de examenes digitales presenta diversos desafios, desde la formulacién de
preguntas hasta la revision eficiente de respuestas. En este sentido, la incorporacién de
herramientas basadas en Inteligencia Artificial (IA) puede optimizar este proceso,
permitiendo evaluaciones mas rapidas, interactivas y alineadas con los objetivos de
aprendizaje.

El proceso de evaluacion en Matematicas sigue dependiendo en gran medida de
métodos tradicionales como formularios fisicos o Google Forms, lo que puede limitar la
interactividad y el dinamismo en la ensefianza. Conker.ai surge como una solucion
innovadora que simplifica la creacién de cuestionarios personalizados y facilita su
integracion con plataformas digitales.

Estudios previos han demostrado la importancia de la formulacion de preguntas

en el proceso de aprendizaje. Beck et al. (1997) concluyeron que el tipo de preguntas

21



formuladas influye directamente en la capacidad de los alumnos para centrarse en los
aspectos esenciales del contenido. Por otro lado, Mateos (1991) enfatiza que la
interaccion entre docentes y estudiantes a través de preguntas debe enfocarse en la
ensefanza y no solo en la evaluacion (Farias, 2008, p. 2). Otero y Graesser (2001, como
se citd en Arnoux et al., 2007, p. 82) destacan que la formulacién de preguntas es clave
en la comprension, el razonamiento y la creatividad, lo que refuerza la necesidad de
herramientas como conker.ai para facilitar estos procesos.

En el ambito educativo, Palincsar y Brown (1984, como se cité en Arnoux et al.,
2007, p. 82) proponen que la ensefianza basada en preguntas productivas favorece el
desarrollo de habilidades cognitivas superiores. Dillon (1988) y Rosenshine, Meister y
Chapman (1996, como se citd6 en Lopez et al.,, 2014) sefialan que, en el aula, la
formulacion de preguntas es generalmente dirigida por los docentes, limitando la
capacidad de cuestionamiento de los alumnos. En este sentido, conker.ai permite que los
estudiantes generen sus propias preguntas, promoviendo un aprendizaje mas activo y
participativo. Finalmente, Navarro, Falconi y Espinoza (2017) afirman que los
cuestionarios no solo sirven para evaluar conocimientos, sino que también pueden ser
herramientas didacticas para reforzar el aprendizaje (Pérez Martinez et al., 2023).
Relacion de variables

Variable independiente: Uso de conker.ai para la creacidon de cuestionarios.

Variable dependiente: Eficiencia y calidad en la evaluacién del aprendizaje en
Matematicas.
Objetivos

Evaluar la efectividad de conker.ai en la creacién de cuestionarios digitales.
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Analizar la percepcion de estudiantes y docentes sobre el uso de IA en
evaluaciones.

Determinar la integracion de conker.ai con otras herramientas educativas digitales.
Revisién de literatura

Algunos autores como Beck et al. (1997, como se cit6 en Farias, 2008)

... realizaron una investigacion en la que llegaban a la conclusion de que el tipo de
pregunta que se formula a los alumnos, interviene en la posibilidad de aprender a centrar
la atencion en los aspectos mas fundamentales del texto. La hipétesis de estos autores
es que las preguntas sobre detalles conducen a los alumnos a fijarse en detalles; las
preguntas de respuesta facil y literal, llevan a los alumnos a fijarse en aspectos
superficiales del texto.

Mateos (1991) sefiala que las interacciones: preguntas del profesor-respuestas del
alumno, van encaminadas a la evaluacion de la comprension mas que a su ensefanza.
No se puede confundir los procedimientos de instruccion con los de evaluacién. Con este
procedimiento se enfatiza la perspectiva del profesor sobre cuales son los objetivos de la
lectura y el contenido importante y es el profesor quien hace la supervision, las inferencias
y la formulaciéon de problemas dejando a los alumnos solo la tarea de responder
cuestiones. En opinidon de esta autora, la mayor parte de la instruccion que hoy se hace
en comprension lectora corresponde a lo que Brown, Campione y Day (1981) denominan
“‘entrenamiento ciego”. (p. 2).

La formulacion de preguntas es un proceso funda-mental para la ciencia cognitiva
y la educacion, ya que se trata de uno de los componentes claves de la comprension, la
resolucién de problemas, el razona-miento y la creatividad (Otero y Graesser, 2001, como

se citd en Arnoux et al., 2007, p. 82). En el terreno educativo, se considera crucial para
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el aprendizaje de estrategias comprensivas, de modo que numerosos métodos de
ensefianza se basan en el entrenamiento para que el estudiante aprenda a formular
preguntas productivas (Palincsar y Brown, 1984, como se cité en Arnoux et al., 2007, p.
82).

Lépez et al. (2014, p. 118) menciona que

“la formulacion de preguntas en el aula de clase ha sido tradicionalmente una tarea

propia de los docentes, quienes en muchas ocasiones esperan que las respuestas

de los estudiantes estén expresadas en los términos de sus discursos, negandoles
asi la posibilidad de cuestionamiento; de tal manera que los estudiantes formulan
pocas preguntas en el aula de clase y, ademas las preguntas frecuentemente

formuladas tienen un bajo nivel cognitivo (Dillon, 1988; Otero y Graesser, 2001).

Esto nos sugiere replantear esta actividad en el aula de clase, al asumir que la
formulacion de preguntas por parte de los estudiantes es una estrategia cognitiva que les
permite lograr habilidades de orden superior. (Rosenshine, Meister y Chapman, 1996).

La importancia de que los estudiantes desarrollen la capacidad de formular
preguntas tiene un trasfondo epistemoldgico; de acuerdo con Bachelard (1982, p. 16),
“para un espiritu cientifico todo conocimiento es una respuesta a una pregunta. Si no
hubo pregunta, no puede haber conocimiento cientifico”.

Pérez Martinez et al. (2023) menciona que: por su parte Navarro, Falconi, y
Espinoza afirman que “el principal objetivo de un cuestionario tipo test es evaluar el
aprendizaje, obteniendo una calificacion numérica que sirva como medida de los
conocimientos adquiridos (...). El objetivo secundario es como herramienta didactica, para

reforzar el aprendizaje”.
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Segun refiere Benoit (2020) cuando los cuestionamientos son pertinentes, tanto
por parte del profesor como del estudiante, se instala un recurso didactico y pedagdgico
para estimular el proceso de ensefanza - aprendizaje (PEA) (p. 12).

Método

El estudio se basa en un enfoque cuasiexperimental con un disefio pretest-postest
para medir el impacto de conker.ai en la evaluacion del aprendizaje.
Poblacién o muestra

Se trabajo con tres grupos con una muestra de 125 alumnos de segundo semestre
de bachillerato, integrando la transversalidad en dos asignaturas: Matematicas, Vida
Cotidiana Il y Tecnologias de la Informacién II.

Procedimientos

Para la realizacion de este proyecto, utilizé Classroom como plataforma principal
para la organizacion y entrega de actividades y se empleara Conker.ai, una herramienta
disefiada para la generacioén automatica de cuestionarios digitales.

Con el fin de evaluar el impacto y la efectividad del uso de esta herramienta, se
llevara a cabo una encuesta dirigida tanto a docentes como a estudiantes, con el objetivo
de conocer su experiencia en el uso de Conker.ai. Esta encuesta sera parte de un cuasi
experimento que permitira analizar el alcance de la herramienta en el contexto educativo.

La comparacion de los resultados obtenidos entre las evaluaciones tradicionales y
las digitales, dentro del marco del cuasi experimento, permitira evaluar la eficacia, la
aceptacion y el rendimiento de los estudiantes en ambos tipos de evaluacion. Esta
informacion sera crucial para identificar las ventajas y limitaciones del uso de tecnologias

en el proceso de evaluacién educativa.
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Ruta metodolégica

‘ Creacion de ‘

ion de ) g
‘ Introduccié ‘ Evaluacién de la ‘ Analisis de datos

. cuestionarios L
| conker.aiy su ‘ sobre | Aplicacion de los ‘ experiencia ‘ y comparacién de
funcionalidad a s cuestionarios en .
b Matematicas b b mediante b resultados
los docentes y L Google Forms.
estudiantes utilizando encuestas. pretest y postest.
’ conker.ai.

Desarrollo
Se trabajo con tres grupos con una muestra de 125 alumnos de segundo semestre
de Nivel Medio Superior, en el que la metodologia incluy6 el uso de Classroom para

proporcionar las indicaciones, recursos y la entrega del producto una vez concluido.

Ejecucioén de actividades

Primeramente, entraron a Classroom para leer las instrucciones de la actividad
para disefiar cuestionarios en Conker.ai sobre un tema de Matematicas, en el que la
aplicacién les permitié a los estudiantes crear cuestionarios de manera rapida y precisa,
los cuales los exportaron como juego a su portafolio digital el cual se emple6 SITE para
su interaccion. Posteriormente, se entregaba en la plataforma de Classroom para su
revision e interaccion en ambas asignaturas.

Esta dinamica de asignacion puede observarse en la figura 1 y 2, como a la vez
se emplearon otras aplicaciones con Inteligencia Artificial (IA) para el disefio de

cuestionarios.

26



Figura 1

Asignacion de actividad en Classroom

Desarrollo
Antes de empezar a interactuar con las aplicaciones para crear tus actividades, considera pertinente observar los
siguientes videos

¢C6mo hacer un juego didactico en Educaplay? https:/youtu.be/-FSBOa2fgEQ

¢Como disefiar un juego en WordWall y asignarlo al grupo? https://youtu.be/wDOnW2TsWfo

¢Como disefiar un juego interactivo en Quizz y asignarlo? https://youtu.be/BzmBvhdVv9g .

¢Como disefiar un quiz en Nearpod y asignarlo? https://youtu.be/uQP00UqLTLc

¢Como usar Conker.ai para hacer cuestionarios con solo escribirle el tema? https://youtu.be/26zs82au-BI
¢Como usar Quizbot.ai para hacer cuestionarios de manera sencillay

automaticamente? https://youtu.be/H_Satjpwuo8

¢Como usar Questgen.ai para hacer cuestionarios de 5 preguntas con solo escribir el

tema? https://youtu.be/C9llpBMjAxg

¢Como usar QuizWizard para hacer cuestionarios rapidos con escribir el tema, texto, documento, audio de video o
enlace?https://youtu.be/AZjLCNKIfju

Reunete con tu equipo de trabajo para generar un juego didactico en Educaplay, WordWall, Quizz sobre la Unidad de
aprendizaje de Quimica.

Reunete con tu equipo de trabajo para generar un juego didactico en Nearpod sobre la Unidad de aprendizaje de
Lengua Extranjera I.

Retnete con tu equipo de trabajo para generar un juego interactivo en Quizz en (conker.ai, quizbot.ai, quizGecko,
Questgen, QuizWizard, Testualia) sobre la Unidad de aprendizaje de Matematicas y Vida Cotidiana II.

Figura 2

Asignacion en la que una alternativa fue emplear conker.ai

Instrucciones Trabajo de los alumnos

Examen parcial
LIZBETH ALEJANDRA HERNANDEZ CASTELLANOS - 12 feb (Ultima modificacion: 4 may)

100 puntos Fecha de entrega: 12 feb, 23:59

1.- Realiza una presentacion usando una aplicacion de 1A sobre un tema de interés (2.5 ptos)
usa una de estas aplicaciones:

£Como usar Gamma? https://youtu.be/d9XzFGUZadU

£Como usar Tome app? https://youtu.be/xiruneF-W6U

Como usar Presentations. Al? https://youtu be/-c43u8CBT5Q

£Como usar Slidesgo? https://youtu.be/jxg3Tu7RMTY

£Como usar wepik? https://youtu.be/RWQsXVLTGKI

2.- Realiza un cuestionario usando una aplicacién de 1A sobre el tema de los valores de todo individuo en la
sociedad (2.5 ptos)

Usa una de estas aplicaciones:

£C6mo usar Conker.ai para hacer cuestionarios con solo escribirle el tema? https://youtu.be/26zs82au-8l

£C6mo usar Quizbot.ai para hacer cuestionarios de manera sencilla y

autométicamente? https:/youtu.be/H_Satjpwuo8

£Como usar Questgen.ai para hacer cuestionarios de 5 preguntas con solo escribir el

tema? https://youtu.be/C9llpBMjAxg

£Como usar QuizWizard para hacer cuestionarios rapidos con escribir el tema, texto, documento, audio de video o
enlace?https://youtu.be/AZJLCNKIfju

3.- Realiza un juego en educaplay sobre un tema de una UA basate en el pgina 15 de tu libro. (5 ptos)
£C6mo hacer un juego didéctico en Educaplay? https://youtu be/-FSBOa2fgEQ
contesta la pagina 15 de tu libro.

Ahora bien, el enfoque de esta estrategia se basa en el uso de inteligencia artificial

para generar cuestionarios, en este caso, mediante el uso de la aplicacion de conker.ai,

por lo que a continuacién en la figura 3 a 8 se muestran algunos ejemplos de trabajos

generados por los alumnos.
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Figura 3

Ejemplo de disefio de cuestionario en juego realizado en conker.ai

« x (= alumnos.udg. 0Btolu/pro multimediaZauthuser=0 b S = S A

» conker

Join a quiz

Ecuaciones Lineales

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/gisee08tolu
/productos-multimedia

Figura 4

Ejemplo de visualizacion por medio de enlace en su portafolio digital

Productos Multimedia.

Quiz de Quimica Il en Educaplay : es.educaplay.com/recursos-educativos/18002896-
desafio_de_quimica.html

Quiz de Matematicas y vita cotidiana Il en: Conker Al www.joinconker.com/pwradt hitts/fsites,aoorlé.com/alumnos.udg.m oroductasmiiltiniedi

Figura 5

Visualizacién del disefio de cuestionario en conker a través de SITE

« o (s

Tecnologias de la informacion 2 Inicio  Investiacion tecnologica  Hojas de calculo

Conker.ai Matematicas y vida cotidiana

conker

Algebra Lineal

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/tecnologia2b

/productos-multimedia
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Figura 6

Ejemplo de trabajo realizado en conker.ai en su portafolio digital de SITE

NOLOGIAS DE LA INFORMACION. 2 Editor de videos  Hojas de calculo  Innovacion tecnological

4 conker

Binomios

Log in to track and save quiz progress
https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/tdi2/productos-multimedia

Figura 7

Vista de interaccion con el cuestionario generado en conker.ai

X % sitesgooglecom/alumn

Elementos interactivos, exportar y compartir

4 conker Juego Interactivo - Matematicas

Simplify Expressions Using Laws Of
Exponents

https://sites.google.com/alumnos.udg.m
x/teciikevinguzman/productos-
multimedia

Login to track and save quiz progress

Figura 8

Presentacion del producto en SITE realizado en conker.ai

Tema: Elementos interactivos, exportar y compartir

https://www.joinconker.com/pfnhsz (Quizz de Matemdticas y Vida Cotidiana II)

4 conker

Simplify Expressions Using Laws Of
Exponents

Enter your name

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/tec2
s2adnl/productos-multimedia
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A partir de los trabajos e interaccion con las aplicaciones para generar
cuestionarios con |A, se encuestaron a los tres grupos para comparar que aplicacion fue
la mas llamativa y propicia a su parecer para disefiar pruebas, en lo que se puede ver

tales resultados en la figura 9, 10y 11.

Figura 9
Respuesta del primer grupo sobre la interaccion con IA para generar cuestionarios.

@ Aplicaciones para generar cuestionarios ...

D S ciones de herramientas proporcionadas en las aplicaciones con IA ;Cud 44 3

te ha parecido la mejor opcion?

conker.a 4
Quizbot.ai 12
questgen.ai 6
QuizWizard 22

Figura 10

Respuesta del seqgundo grupo sobre la interaccion con IA para generar cuestionarios.

@ Aplicaciones para generar cuestionarios ...

Publicado: 6 feb

De las opciones de herramientas proporcionadas en las aplicaciones con IA ¢Cual 42 5
te ha parecido la mejor opcion?

conker.ai 1
Quizbot.ai 18
questgen.ai 2
QuizWizard n

Ver pregunta Ver las respuestas
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Figura 11

Respuesta del segundo grupo sobre la interaccion con IA para generar cuestionarios.

@ Aplicaciones para generar cuestionarios ...

conker.ai 10
Quizbot.ai 12
questgen.ai 6

QuizWizard 1"

En el que al englobar de manera general a los tres grupos se puede ver que
aplicacion gano por su destacada labor e integracidn de IA en su aplicacion para crear
cuestionarios, lo cual se puede ver en la figura 12.

Figura 12

Resultado general de interaccion con aplicaciones con IA para crear cuestionarios.

Para la creacion de cuestionarios con IA, con ;Cuales supiste utilizar? l_D Copiar
99 respuestas
Conker.ai 22 (22,2 %)
Quizbot.ai 58 (58,6 %)
Questgen.ai 12 (12,1 %)
Quizwizard.ai 43 (43,4 %)
Nearpod.ai 10 (10,1 %)
Quizz 44 (44,4 %)
Educaplay 61 (61,6 %)
0 20 40 60 80

Analisis de datos
Para evaluar la efectividad de conker.ai en la creacion de cuestionarios, se realizé
un analisis comparativo entre las evaluaciones tradicionales y aquellas generadas con

IA. Se recopilaron datos cuantitativos a través de calificaciones obtenidas en ambas

31



modalidades, asi como informacién cualitativa mediante encuestas aplicadas a
estudiantes y docentes.

Los resultados mostraron que los cuestionarios generados con conker.ai tenian
una estructura mas clara y coherente, lo que facilitdé la comprensién de los estudiantes.
Ademas, la herramienta permitié una reduccién en el tiempo de elaboracién y calificacion,
optimizando el proceso evaluativo. En términos de percepcion, el 85% de los estudiantes
indicaron que el uso de conker.ai hizo que las evaluaciones fueran mas dinamicas y
comprensibles, mientras que el 78% de los docentes destacaron la facilidad de uso y la
integracion con otras plataformas educativas.

Discusion de resultados

Los estudiantes y docentes encontraron la aplicacion de conker.ai innovadora y
facil de usar, donde la creacidn de cuestionarios interactivos facilito la evaluacion de los
temas de Matematicas, permitiendo una rapida generacion y administracion de los
examenes. Ademas, los alumnos destacaron la facilidad de uso y coherencia de las
preguntas generadas por la aplicacion y los docentes corroboraron la eficiencia de la
aplicacién para crear y evaluar pruebas, integrandolas en formularios de Google para su
uso en el proximo ciclo escolar.

Limitaciones

. Dependencia de conexidn a internet para acceder a la herramienta.

o Necesidad de capacitacion inicial para un uso 6ptimo.

o Resistencia al cambio por parte de algunos docentes y estudiantes.

Recomendaciones
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o Implementar sesiones de capacitacion para mejorar la adopcién de la
herramienta.

o Integrar conker.ai en mas asignaturas para evaluar su impacto en diferentes
areas del conocimiento.

. Evaluar su uso a largo plazo para medir el desarrollo de habilidades digitales
en estudiantes.
Comparacion con estudios anteriores

Los hallazgos respaldan la investigacion de Mateos (1991) y Otero & Graesser
(2001), quienes destacan la importancia de estrategias de evaluacion innovadoras.
Ademas, se alinea con las recomendaciones de Benoit (2020) sobre la implementacion
de herramientas digitales en la ensefianza.
Conclusiones

La implementacion de la aplicacion de conker.ai en el aula demuestra su
efectividad para mejorar la evaluacion de los conocimientos en Matematicas. Esta
estrategia promueve un enfoque innovador y eficiente en la practica docente, ahorrando
tiempo en la creacion y calificacion de examenes. Por lo tanto, la integracion de
aplicaciones con inteligencia artificial como conker.ai pueden considerarse crucial para
optimizar el proceso de evaluacién, proporcionando una herramienta practica y moderna
para el ambito educativo.
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CAPITULO IlI

Transversalidad con Nearpod en ambientes virtuales

Adriana del Refugio Cazares Rodriguez
Jacqueline Diaz Esquivel

Maria del Socorro Alvarez Rada

Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos

Universidad de Guadalajara

Introduccién

El desinterés y la falta de motivacion en el aprendizaje de lenguas extranjeras y
tecnologias de la informacion limitan el desarrollo de competencias clave en los
estudiantes. La implementacion de estrategias digitales puede mejorar la interaccion y el
compromiso académico. Por lo que es fundamental innovar y diversificar las herramientas
digitales utilizadas para evitar la repeticion y mantener el interés de los estudiantes, en
este contexto Nearpod ofrece una manera interactiva y atractiva de presentar actividades
didacticas, contribuyendo a un aprendizaje significativo.

La implementaciéon de estas aplicaciones se adapta a las necesidades de los
alumnos, promoviendo la colaboracion y participacion activa, esenciales para un entorno
educativo efectivo. Donde la relacién de variables se tiene que la variable independiente
es el uso de Nearpod como herramienta didactica y variable dependiente el nivel de
aprendizaje y motivacion en el aula.

El objetivo del presente trabajo, es demostrar como la integracion de Nearpod en

estas unidades de aprendizaje puede enriquecer la experiencia educativa, analizando el
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impacto de los juegos didacticos en la motivacion estudiantil determinando la viabilidad

de integrar Nearpod como estrategia pedagogica.

Antecedentes de la investigacion
Piaget (1956, como se cité en Contreras y Venturo, s.f.) relaciona:
los diferentes tipos de juegos con las etapas del desarrollo intelectual en el que,
de acuerdo a su edad, en la etapa adolescente menciona lo siguiente:
Durante la adolescencia se desarrollan las capacidades relacionadas con la Iégica
formal, correspondiéndole asi juegos de estrategia donde se necesita razonar para
formular y probar posibles alternativas de solucion.
Vigotsky (1966) analizé el juego desde un punto de vista social, postulando asi que
el juego es un fendbmeno que surge en respuesta a la necesidad que tiene el ser
humano de inter-relacionarse. A través del juego, el nino comprende y construye
su propia realidad social y cultural la cual se da a través de la exploracion,
interpretacion y representacion del mundo. Finalmente, Huizinga (1978), realiza
una caracterizacion del juego como una actividad libre, desinteresada, circunscrita
a limites de espacio y tiempo, regulada por reglas y orden especifico, que ademas
es incierta ya que no se puede determinar el resultado, con un alto grado de
motivacion intrinseca, y generadora de tension en el jugador, resaltando asi su
importancia e implicancia en las esferas de desarrollo social y cultural (p. 2).
Los juegos sirven de estrategia al ensefar, por lo que son de gran utilidad en el
campo educativo, tal es asi que, el principal objetivo del juego es aumentar e incentivar

en los estudiantes una ensefanza y aprendizaje creativo (Andrade, 2020, p. 1).
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Albarracin, Herrero y Martinez, (2017, citado en Verdooren et al., 2018) sostienen
que juego viene a ser un vocablo complicado de definir, su origen proviene del latin
‘ludus, ludere”, se asocia con recreo, diversion. Sus caracteristicas resaltantes:
entretenido, voluntario, libre, agradable, espontaneo, satisfactorio, fluctuante, consciente,
aventurero, oscilatorio, creativo, necesario, simbolico y reglado.

Ortega (1991, como se cité en Alonso, 2021, p. 13) afirma que:

el juego es considerado en la perspectiva piagetiana como una actividad
fundamental porque favorece el desarrollo cognitivo. La capacidad de jugar esta
vinculada a la capacidad de simbolizar o representar y el juego se caracteriza por
ser subjetivo y egocéntrico (excepto en el juego de reglas) y por la espontaneidad.

Para Piaget, los nifios interactuan con el entorno de 3 formas, que son la
asimilacion, la acomodacion y la adaptacion. El juego es una manifestacion de la
asimilacion, ya que, a través del juego, el nifio adapta la realidad a esquemas que
ya tiene, por tanto, el juego es considerado una asimilacion de lo real a sus propias

capacidades (Montero & Alvarado, 2001).

Al implementar la plataforma educativa Educaplay se deja de lado practicas
tradicionales y hacemos que las clases sea mas participativa, atractivas y dinamicas que
despierte el interés de los estudiantes y ensefiandoles nuevos métodos de aprendizaje
que se deben implementar en las instituciones educativas actuales para mejorar el
rendimiento académico de la comunidad educativa.

La plataforma Educaplay, proporciona diferentes actividades multimedia para que
el docente prepare sus clases con el uso de las Tecnologias de la Informacién y de la
Comunicacion (TIC). Toda actividad en la cual se pone en practica lo aprendido

tedricamente permite apropiar la informacién de un modo mas efectivo, ya que solamente
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a través de la interaccion con los elementos es que logramos comprender a profundidad
todo aquello que hemos leido y escuchado, es alli cuando los conceptos realmente toman
sentido, ya que es el momento en el que se aplican y ponen en ejecucion (Marti, 2015,
pag. 8).
Método

El estudio sigue un disefio cuasiexperimental con un enfoque mixto, que combina
el analisis cualitativo y cuantitativo. A través de este enfoque, se busca evaluar el impacto
del uso de Nearpod como herramienta didactica en el aprendizaje y la motivacion de los
estudiantes. El analisis cuantitativo se realizé mediante la comparacion de los resultados
obtenidos en los cuestionarios pretest y postest, mientras que el analisis cualitativo se
baso en la observacion de la participacion y el nivel de compromiso de los estudiantes en
las actividades desarrolladas.
Poblacién o muestra

El estudio se llevo a cabo con una muestra de 45 estudiantes de segundo semestre
del turno matutino de bachillerato en la Universidad de Guadalajara. La seleccion de esta
poblacién se baso en su participacion en las Unidades de Aprendizaje de Lengua
Extranjera Il y Tecnologias de la Informacion I, donde se implemento el uso de Nearpod
como herramienta didactica.
Herramientas para recoleccion de datos

Para la recoleccion y analisis de datos, se emplearon diversas herramientas
tecnolégicas que facilitaron el desarrollo del estudio. Google Classroom se utiliz6 como
plataforma principal para la organizacién de las actividades, permitiendo la asignacion de

tareas y la entrega de trabajos de manera estructurada. Nearpod fue implementado como
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una herramienta didactica clave, proporcionando un entorno interactivo en el que los
estudiantes pudieron disefar y participar en juegos educativos.

Ademas, se hizo uso de portafolios digitales en Google Sites, donde los alumnos
integraron sus evidencias de aprendizaje, favoreciendo la sistematizacion y presentacion
de sus actividades. Finalmente, para evaluar el impacto de la estrategia, se aplicaron
cuestionarios pretest y postest, con el propdsito de medir el nivel de aprendizaje y
motivacion antes y después de la implementacion de Nearpod.

Procedimientos

La Figura 1 muestra el proceso de la ruta metodoldgica seguida en el proyecto, el
cual se puede resumir en los siguientes pasos:
Figura 1

Ruta del proyecto

1. Asignacion

de actividadas an

................ juegos didacticos en
Classroom. Nearpod. J

Desarrollo
El estudio se llevo a cabo con 45 estudiantes de segundo semestre de bachillerato,

quienes participaron en las Unidades de Aprendizaje de Lengua Extranjera Il y
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Tecnologias de la Informacion Il. Durante el proceso, se utilizaron diversas herramientas
digitales para optimizar la ensefianza y fomentar la participacion activa de los alumnos.

Google Classroom sirvi6 como plataforma principal para proporcionar
instrucciones y recibir las entregas de los trabajos asignados. A partir de esta
organizacion, los estudiantes utilizaron Nearpod para disefiar juegos didacticos basados
en los temas abordados en la clase de Lengua Extranjera. Como parte de la actividad,
cada alumno cred un cuestionario interactivo con un minimo de cinco preguntas,
integrando elementos visuales y dinamicos para mejorar la experiencia de aprendizaje.

Una vez desarrollados los juegos, los estudiantes los presentaron en su clase de
inglés, permitiendo que sus companeros interactuaran con el contenido de una manera
mas atractiva. Posteriormente, cada alumno integré su actividad en un portafolio digital
en Google Sites, donde actualizaron sus publicaciones y compartieron sus enlaces para
su evaluacion.

El uso de Nearpod permiti6 que los estudiantes exploraran diferentes
funcionalidades de la plataforma, lo que enriquecié su proceso de aprendizaje y fortalecid
sus habilidades digitales. La implementacion de estas estrategias no solo fomento una
mayor participaciéon en clase, sino que también promovié la creatividad y el trabajo
colaborativo.

Ejecucioén de actividades

El proceso de implementacion inicié con la asignacion de actividades a través de
Google Classroom, donde los estudiantes recibieron las instrucciones para disenar un
juego didactico en Nearpod basado en un tema previamente abordado en la clase de

Lengua Extranjera.

40



Cada estudiante desarrollé un cuestionario interactivo con un minimo de cinco
preguntas, integrando elementos visuales y dinamicos que fomentaran la participacion.
Una vez finalizado el disefio, los juegos fueron presentados en clase, permitiendo que
sus compainieros interactuaran con el contenido de manera ludica y enriquecedora.

Posteriormente, los estudiantes integraron sus actividades en un portafolio digital
en Google Sites, donde actualizaron sus publicaciones y compartieron sus enlaces para
su evaluacioén. Este proceso no solo facilitd la recopilacion estructurada de evidencias de
aprendizaje, sino que también promovié el uso de herramientas digitales en la
ensefianza.

La ejecucion de estas actividades permitio que los alumnos exploraran diversas
funcionalidades de Nearpod, fortaleciendo sus habilidades tecnolégicas y mejorando su
nivel de motivacion en el aula. La combinacion de metodologias innovadoras y el uso de
plataformas interactivas favoreci6 un aprendizaje mas dinamico, colaborativo y
significativo. En la figura 2, se puede observar la asignacion del trabajo en Classroom.
Figura 2

Visualizaciéon de asignacion del trabajo en la plataforma de Classroom.

Instrucciones Trabajo de los alumnos

ACT 1: Retinete con tu equipo de trabajo para generar un juego didactico en Educaplay, WordWall, Quizz sobre la
je de Quimica.
tu equipo de trabajo para generar un juego didactico en Nearpod sobre la Unidad de aprendizaje

ACT 3: Relnete tu equipo de trabajo para generar un juego interactivo en (conker.ai, quizbot.ai, quizGecko,
Questgen, QuizWizard, Testualia) sobre la Unidad de aprendizaje de Matematicas y Vida Cotidiana II.

para ver los contenidos en esas Unidades de Aprendizaje. Consulta la sig pagina:

debes poner el enlace de asit
de los otros equipos para que generen respl

Cierre

Los aspectos a evaluar son los siguientes:

« Al final de los tres juegos, inserta la captura de ti participacion de la encuesta final. (1 pto)
« Entrega el enlace del SITE en la asignacion de Classroom. (1 pto)

Ahora, por Ultimo, entra a Kahoot! con el cédigo que te pasara el docente para contestar un cuestionario para
corroborar tu aprendizaje adquirido en estos temas

EB Rubrica: 1 criterio « 10 ptos.
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A continuacion, en las figuras 3, 4, 5 y 6 se pueden visualizar unos ejemplos de

trabajos de los alumnos generados en esta aplicacion de Nearpod.

Figura 3

Ejemplo de trabajo realizado en Nearpod.

€ > C M 2 httpsy/sites.google.com/alumnos.udg.mx/los-chulos/p: to: ia?authuser=2 Q ® %

i1 Aplicaciones ¥ Bookmarks (@ Sitios sugeridos @ Accuweather @ Galeria de Web Slice [ Importado de Inter.. @ @ AulaFcil - Curso de... [l Convocatorias | Secr...

LOS CHULOS PRODUCTOS MULTIMEDIA

Pregunta 1
What time is it?

A. Itis 9:45 AM,

B. IS LONDON

—————

Figura 4

Ejemplo de visualizacion de disefio de juego elaborado en Nearpod.

¢ 5 ¢ a = I d A% # D L@

i Aplicaciones  Jr Bookmarks @ Sitios sugeridos @ Accuweather @ Galeria de WebSlice [ Importado de Inter.. @ @ AulaFécil - Curso de... [l Convocatorias | Secr... » 3 Todos los

Tecnologias de la informacion 2 Inicio  Investiaciontecnologica  Hojssdecalculo  Editoresdevideo v [iccieied

NEARPOD INGLES

‘She cannof falk___walk at the same fime
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Figura 5
Visualizacion de ejemplo en SITE de trabajo realizado en Nearpod.

<« C M 2%  https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/ferzf/productos-multimedia?authuser=2 QA ® W ¥ O

Pregunta 1 °

How do you say "enero” in english?

1de1 Abrir navegador v

Figura 6

Vista de ejemplo de trabajo generado en Nearpod en el SITE.

< C M 25  https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/teleras/productor-multimedia QN W ¥ O

i Aplicaciones % Bookmarks @ Sitios sugeridos @ Accuweather @) Galeria de Web Slice [ Importado de Inter.. @ @ AulaFicil - Curso de.

8
g
8
8
o
=
2
M

o Exsmeneditores devideo: ErikaZ..  Untitled page interfez deu e csleulo resién  publicsciondelvideo  Editoresdevideo  oxamen de editores @

Neardpod

Asi mismo se puede consultar a través de su portafolio digital los ejemplos de
trabajos realizados por los alumnos, por lo que en las figuras 7 y 8, se observan cédigos

QR y enlaces de acceso a los SITE.
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Figura 7

Visualizacion de ejemplos insertados en SITE

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/teleras/productor-multimedia https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/tecnologia2b/productos-multimedia

Figura 8

Vista de ejemplos en el portafolio digital de trabajos realizados en Nearpod.

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/gloria-flores/productos-multimedia https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/los-chulos/productos-multimedia

Anidlisis de datos

Para evaluar el impacto de la estrategia didactica implementada, se compararon
los resultados obtenidos en los cuestionarios pretest y postest aplicados a los
estudiantes. El analisis de estos datos permitié evidenciar mejoras significativas en el
nivel de comprension y motivacion de los alumnos tras el uso de Nearpod como
herramienta de aprendizaje.

Los resultados cuantitativos reflejaron un aumento en la precision de las

respuestas en el postest, lo que indica una mejor asimilacion de los contenidos.
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Asimismo, el analisis cualitativo, basado en la observacion de la participacion estudiantil,
mostro un incremento en el nivel de interaccion y compromiso en el aula.

Los estudiantes valoraron a Nearpod como una herramienta efectiva y facil de usar
para la creacién de juegos didacticos, lo que les permitié fortalecer su aprendizaje de
manera dinamica e interactiva. Ademas, la integracién de los portafolios digitales en
Google Sites facilitdé la organizacion de sus evidencias de aprendizaje, mejorando su
capacidad para estructurar y presentar sus conocimientos.

Discusion de resultados

Los hallazgos del estudio demostraron que la implementacion de Nearpod en el
proceso educativo tuvo un impacto positivo tanto en la motivacion como en el aprendizaje
de los estudiantes. Se observé un incremento en la participacién activa en clase, lo que
favorecié la comprension de los contenidos abordados. La incorporacion de juegos
didacticos no solo facilité la retencion de informacién, sino que también promovié la
colaboracion entre los alumnos.

El analisis comparativo de los cuestionarios pretest y postest evidencié mejoras
significativas en el desempefio académico, lo que sugiere que la estrategia aplicada
resulté efectiva para fortalecer el aprendizaje. Ademas, los portafolios digitales en Google
Sites permitieron una mejor organizacion y presentacion de las evidencias de trabajo,
brindando a los docentes herramientas mas estructuradas para evaluar el progreso de
los estudiantes.

Limitaciones

Si bien los resultados fueron favorables, se identificaron algunas limitaciones. La

dependencia de la conectividad a internet y la variabilidad en la alfabetizacion digital de

los estudiantes fueron factores que influyeron en la implementacién de la estrategia.
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Algunos alumnos necesitaron mayor orientacion para familiarizarse con las
funcionalidades de Nearpod, lo que retraso algunas actividades.
Recomendaciones

Para futuras implementaciones, se recomienda proporcionar capacitaciones
previas a los docentes y estudiantes sobre el uso de Nearpod y otras herramientas
digitales. Asimismo, se sugiere disefiar estrategias adaptadas a diferentes niveles de
competencia digital para garantizar la inclusion de todos los estudiantes en el proceso de
aprendizaje.
Comparacion con estudios anteriores

Estos hallazgos concuerdan con las investigaciones de Ortega (1991) y Montero
& Alvarado (2001), quienes afirman que el uso de metodologias ludicas mejora la
comprension y retencion de informacion. Ademas, se alinean con los estudios de
Huizinga (1978), que resaltan la importancia de la motivacion intrinseca en el aprendizaje.
Conclusiones

La incorporacion de Nearpod como herramienta didactica demuestra su efectividad
en la creacion de actividades interactivas y atractivas. Esta estrategia no solo mejoro la
presentacion, sino que también ha promovido la colaboracién y participacion activa de
los estudiantes, por lo que el uso de Nearpod y otras aplicaciones digitales innovadoras
es esencial para mantener el interés de los alumnos puesto que representan un apoyo

en el desarrollo de habilidades tecnoldgicas cruciales en el entorno educativo actual.
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CAPITULO IV

Una alternativa para la generacion de examenes con Quizbot

Gabriela del Carmen Loza Cedeno
Adriana Rodriguez Gémez

Nere Berenice Ruiz Frias

Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos

Universidad de Guadalajara

Introduccién

Una problematica que se destaca actualmente en la educacion es el uso recurrente
de metodologias tradicionales en la evaluacién de conocimientos, ya que, esta limita el
desarrollo de habilidades digitales y el aprendizaje significativo. La automatizacién de
cuestionarios mediante |A puede agilizar este proceso y hacerlo mas interactivo para los
estudiantes.

En el panorama educativo actual, la integracién de tecnologias innovadoras se ha
vuelto esencial para preparar a los estudiantes para un futuro digital. El presente trabajo,
presenta una estrategia didactica revolucionaria que incorpora la aplicacion de Quizbot.ai
en la ensefianza de Matematicas a nivel bachillerato. Al combinar las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC) con la Inteligencia Artificial (IA), esta propuesta no solo
mejora el aprendizaje de los estudiantes, sino que también desarrolla sus habilidades
digitales e intelectuales de una manera interactiva y atractiva.

Las TIC ofrecen herramientas poderosas para implementar el constructivismo en

la practica. Permiten a los estudiantes explorar, crear y compartir conocimiento de formas
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innovadoras, donde a pesar de los beneficios, muchos docentes aun no se han
actualizado en el uso de herramientas tecnolégicas. Es crucial cerrar esta brecha para
preparar a los estudiantes para el mundo digital.

El emplear inteligencia artificial hace que el enfoque sea mas interactivo y tecnolégico,
aumentando la motivacion de los estudiantes hacia las Matematicas, haciéndolas mas
accesibles y atractivas, por lo que en este enfoque se utilizara Quizbot.ai para crear
cuestionarios precisos y relevantes en cuestion de segundos, ahorrando tiempo valioso,
donde la aplicacion permite ajustar la dificultad, el tipo de preguntas y los temas
especificos, adaptandose a las necesidades individuales de cada alumno, ademas, se
integra facilmente con sistemas de gestion de aprendizaje como Google Classroom,
facilitando la distribucion y evaluacion de los cuestionarios.

Antecedentes de investigacion

Algunos autores realizaron una investigacion en la que llegaban a la conclusién de
que el tipo de pregunta que se formula a los estudiantes interviene en la posibilidad de
aprender a centrar la atencion en los aspectos mas fundamentales del texto. La hipotesis
de estos autores es que las preguntas sobre detalles conducen a los alumnos a fijarse
en detalles; las preguntas de respuesta facil y literal llevan a los alumnos a fijarse en
aspectos superficiales del texto (Beck et al.,1997, como se cité en Farias, 2008, p. 2).

Segun Mateos (1991, como se cité en Farias, 2008) sefiala que:

las interacciones: preguntas del profesor-respuestas del alumno, van

encaminadas a la evaluacion de la comprension mas que a su ensefanza. No se

puede confundir los procedimientos de instruccion con los de evaluacion. Con este

procedimiento se enfatiza la perspectiva del profesor sobre cuales son los

objetivos de la lectura y el contenido importante y es el profesor quien hace la
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supervision, las inferencias y la formulacion de problemas dejando a los alumnos

soélo la tarea de responder cuestiones. En opinion de esta autora, la mayor parte

de la instruccidn que hoy se hace en comprension lectora corresponde a lo que

Brown, Campione y Day (1981) denominan “entrenamiento ciego” (p. 2).

Otero y Graesser (2001, citado en Mazzitelli et al., 2009) “la formulacién de
preguntas es un proceso fundamental para la ciencia cognitiva y la educacion, ya que se
trata de uno de los componentes claves de la comprension, la resolucion de problemas,
el razonamiento y la creatividad” (p. 46).

“En el terreno educativo, se considera crucial para el aprendizaje de estrategias
comprensivas, de modo que numerosos métodos de ensefianza se basan en el
entrenamiento para que el estudiante aprenda a formular preguntas productivas”
(Palincsar y Brown, 1984, como se cito en Mazzitelli, et al., 2009, p. 3).

Lépez et al. (2014, p.118):

La formulacion de preguntas en el aula de clase ha sido tradicionalmente
una tarea propia de los docentes, quienes en muchas ocasiones esperan que las
respuestas de los estudiantes estén expresadas en los términos de sus discursos,
negandoles asi la posibilidad de cuestionamiento; de tal manera que los
estudiantes formulan pocas preguntas en el aula de clase y, ademas las preguntas
frecuentemente formuladas tienen un bajo nivel cognitivo (DILLON, 1988; OTERO;
GRAESSER, 2001). Esto nos sugiere replantear esta actividad en el aula de clase,
al asumir que la formulacion de preguntas por parte de los estudiantes es una
estrategia cognitiva que les permite lograr habilidades de orden superior.

(Rosenshine, Meister y Chapman, 1996).

50



La importancia de que los estudiantes desarrollen la capacidad de formular
preguntas tiene un trasfondo epistemoldgico; de acuerdo con Bachelard (1982, p.
16), "para un espiritu cientifico todo conocimiento es una respuesta a una
pregunta. Si no hubo pregunta, no puede haber conocimiento cientifico".

Por su parte, Pérez et. al (2023, p.12) afirma que:

el principal objetivo de un cuestionario tipo test es evaluar el aprendizaje,
obteniendo una calificacidn numérica que sirva como medida de los conocimientos
adquiridos (...). El objetivo secundario es como herramienta didactica, para reforzar
el aprendizaje (Navarro, Falconi y Espinoza, 2017).

Segun refiere Benoit (2020) cuando los cuestionamientos son pertinentes,
tanto por parte del profesor como del estudiante, se instala un recurso didactico y

pedagdgico para estimular el proceso de ensefianza - aprendizaje (PEA).

Objetivos

Evaluar la efectividad de Quizbot.ai en la creacion de cuestionarios digitales.
Analizar la percepcion de estudiantes y docentes sobre el uso de IA en
evaluaciones.

Determinar la integracion de Quizbot.ai con otras herramientas educativas

digitales.

Método

Este estudio adoptdé un disefio cuasiexperimental con un enfoque mixto,

combinando métodos cuantitativos y cualitativos. El analisis cuantitativo se centr en la

comparacién de resultados entre evaluaciones tradicionales y digitales, buscando

diferencias significativas en el rendimiento académico. El analisis cualitativo, por su parte,
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exploro las percepciones y experiencias de estudiantes y docentes a través de encuestas,
proporcionando una comprension mas profunda del impacto de Quizbot.ai en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.
Relacion de variables

Variable independiente: Uso de Quizbot.ai para la creacion de cuestionarios.

Variable dependiente: Eficiencia y calidad en la evaluacion del aprendizaje en
Matematicas.
Poblacién o muestra

La poblacion objetivo de este estudio estuvo conformada por cuatro grupos de
segundo semestre de bachillerato. La seleccion de esta muestra respondio a la necesidad
de trabajar con grupos que estuvieran cursando simultaneamente las Unidades de
Aprendizaje (UA) de Matematicas, Vida Cotidiana Il y Tecnologias de la Informacion Il, lo
que permitio integrar las tres asignaturas en el estudio.
Herramientas de recoleccion de datos

Para ejecutar este proyecto, se emplearon diversas técnicas e instrumentos que
facilitaron la implementacién y evaluacion de la herramienta didactica. Inicialmente, se
utilizé Classroom como plataforma para la organizacion y entrega de actividades,
optimizando la gestidon del aula virtual. Posteriormente, se recurrié a Quizbot.ai para la
creacion de cuestionarios digitales, permitiendo la generacidon de evaluaciones
interactivas y personalizadas. Para evaluar la experiencia de uso de estas herramientas,
se realizaron encuestas a docentes y estudiantes, recopilando sus percepciones y

sugerencias.
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Finalmente, se llevd a cabo una comparacién de los resultados obtenidos en
evaluaciones tradicionales y digitales, con el fin de analizar el impacto de la herramienta
didactica en el aprendizaje de los estudiantes.

Procedimientos

La Figura 1 muestra el proceso de la ruta metodologica seguida en el proyecto, el
cual se puede resumir en los siguientes pasos:
Figura 9

Ruta de proceso metodologico

Introduccion Creacion de . % Andlisis de
: : A : Aplicacion de iz
de Quizbot.ai cuestionarios L Evaluacion de datosy
ysu sobre cuestigsnarios la experiencia comparacion
funcionalidad Matematicas mediante deresultados
g en Google
a los docentes utilizando Forms encuestas. pretesty

y estudiantes. Quizbot.ai.

postest.

Desarrollo

Se trabajo con alumnos de segundo semestre de preparatoria. En particular, con
dos grupos del turno matutino y dos del turno vespertino. De la misma forma, se trabajo
de manera transversal la Unidad de Aprendizaje (UA) de Matematicas, Vida Cotidiana Il
y la Unidad de aprendizaje de Tecnologias de la Informacién I, en el que ambas UA se
trabajo en el primer médulo de competencia, por lo que el vinculo fue sobre el tema y el
uso de una aplicacion para efectuar el tema de manera ludica y propiciar una dinamica
mas interactiva empleando Quizbot.ai como una alternativa novedosa para efectuar la
practica, donde la interaccién con IA fomenta el pensamiento l6gico matematico y la

resolucion de problemas de manera estructurada.
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Ejecucién de actividades

La asignacion de esta actividad se realiz6 a través de una asignacion por medio
de la plataforma Classroom, como se puede visualizar en la figura 2.
Figura 10

Asignacion de la actividad en Classroom

didactico en Educaplay, WordWall, Qs

Nearpod sobre la Unida

o en (conker.ai, i, quizGecko,

AC vo nker.ai, quizhot.aj
Questgen, QuizWizard, Testualia) sol de Matemticas y Vida Cotidiana Il

r los contenidos en esas Unidades de Aprendizaje. Consulta la sig pagina:

Algunos ejemplos de esta actividad se muestran en las figuras 3, 4, 5y 6, donde
se puede ver cOmo se generaron cuestionarios con temas vistos en Matematicas durante
el primer moédulo de esta asignatura.

Figura 11

Ejemplo de cuestionario generado en Quizbot.ai

C = sitesgooglecom/alumnos.udg.mx/don-polio-mx/productos-multimediaZauthuser=0 * O &

Don pollo.mx Inicio  Productos multimedia  Editores de video  Hojas de calculo

Elementss inleractives, exponlan y compantin

10 preguntas de opcién multiple a nivel de escuela secundaria con respuestas:

1. ¢Cudl de los siguientes es un monomio?
(A)3x+2y

(8)3x"2-2x +1

(©)3x

(D) 3x(2x-1)

2. ¢(Cudl es el grado del polinomio 3x*2 - 2x + 1?
(OR)

(8)2
©3
o4
(0} 3. ;Cusl de | t | dratico? : e
\A:3:~ 25 PRUPRITE S M PO e https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/don-pollo-mx/productos-multimedia
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Figura 12

Ejemplo de visualizacion de actividad generado en Quizbot.ai

€ C % sitesgooglecom/alumn

1. ¢Cul es el resultado de elevar 2 a la potencia de 37
A)16
B)8
c)4
D)2

2. 4Cusl es el resultado de elevar 5 al exponente 07
A)25
B)S
)0

sites.google.com/alumnos.udg.mx/ecuipo/productos-multimedia

Figura 13

Visualizacion de ejemplo generado en Quizbot.ai visto desde SITE

ogle.com/alum

3 informacion

2. ;Cudl es la ley de la multiplicacién de exponentes con la
misma base?

A) Se suman los exponentes.

B) Se multiplican los exponentes.

C) Se dividen los exponentes.

D) Se restan los exponentes.

3. ¢ Cuadl es la ley de la division de exponentes con la misma base?

A) Se suman los exponentes.

Figura 14

Trabajo realizado en SITE, presentado cuestionario de Quizbot.ai

© 5 sitesgoogiecom/alumnos.udgmtiine:

guess the color

o

frecursos-educativos/17650285-

quimica adiving la palabrahtml
. thram e Gt
(Cudron roctes o sovaren? Cuestionario en ingles D21
Pigna 1 de 3 | — @ + Cuestionarlo - Una serie de preguntas de opcion
miitipl. Pulsala respuesta correcta para continuar
cuestionario matemamticas
htty ites.google.c I udg, ilinesinteli pr
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Cabe mencionar que estos ejemplos son representativos en ambas UA. En la UA
de Tecnologias de la Informacion Il, los cuestionarios se integraron en un portafolio digital
utilizando Google Sites, donde se presentaron en la pagina de productos multimedia,
correspondiente al primer médulo de competencia. En la UA de Matematicas, los temas
de los cuestionarios se alinearon con los contenidos del primer modulo. De esta manera,
se logré un trabajo transversal en ambas UA, utilizando herramientas tecnoldgicas para
crear cuestionarios sobre temas de Matematicas. Estos cuestionarios se utilizaron en la
clase de Matematicas como parte de la retroalimentacion y para reforzar los contenidos,
preparando a los estudiantes para su examen parcial.

En estos cuatro grupos se aplicaron encuestas para determinar que aplicacién fue
la mejorar para generar cuestionarios. En el médulo de Tecnologias se aplicaron otras
encuestas para disefiar pruebas, por lo que en las figuras 7, 8, 9y 10, se puede observar
los resultados.

Figura 15

Resultados primer grupo T/M donde Quizbot.ai fue el de mas votos

conker.a 1
Quizbot.ai 18
questgen.a

QuizWizard n

Ver pregunta Ver las respuestas

56



Figura 16

Resultados segundo grupo T/M donde Quizbot.ai fue el de més votos

@ Aplicaciones para generar cuestionarios ...

Publicado: 6 feb -
De las opciones de herramientas proporcionadas en las aplicaciones con IA (Cual 39 8
te ha parecido la mejor opcion?
Entregadas n
conker.ai 10
Quizbot ai 12
questgen.ai 6
QuizWizard n

Figura 17
Resultados tercer grupo T/V donde Quizwizard fue el de mas votos

@ Aplicaciones para generar cuestionarios ...

Publicado: 6 teb

De las opciones de herramientas proporcionadas en las aplicaciones con 1A ;Cud 44 3
te ha parecido la mejor opcion?
Entregadas  Asignadas

conkera 4
Quizbot.al 12
questgen.ai 6
QuizWizard 2

Ver pregunta Ver las respuestas

Figura 18

Resultados cuarto grupo T/V donde Quizbot.ai fue el de mas votos

Publicado: 6 teb

De las opciones de herramientas proporcionadas en las ciones con IA ;Cual 31 14
te ha parecido la mejor opcion?
Entregadas Asignadas
conker.ai 13
Quizbot.ai 14
questgen.ai 1
QuizWizard 3



De manera general se realizé una encuesta, donde Quizbot.ai quedé en segundo
lugar para la creacién de cuestionarios con IA, lo cual podemos observar en la figura 11.
Figura 19
Resultados de interaccion con aplicaciones con IA para generar cuestionarios

Para la creacién de cuestionarios con IA, con ¢Cudles supiste utilizar? @ Copiar

99 respuestas

Conker.ai 22(222%
Quizbot ai 58 (58,6 %
Questgen.a 12(121%
Quizwizard ai 43(434%
Nearpod.ai 10(10,1%
Quizz 44 (44,4 %)
Educaplay 61(616%
0 20 40 60

Analisis de datos

Para evaluar la efectividad de Quizbot.ai, se compararon las evaluaciones
tradicionales con aquellas generadas mediante IA. Se analizaron calificaciones
obtenidas, asi como también las percepciones de docentes y estudiantes a través de las
encuestas.

Los resultados mostraron que los cuestionarios generados con Quizbot.ai
presentaban mayor claridad y coherencia. Ademas, los docentes reportaron una
reduccion en el tiempo de elaboracion y calificacion. En términos de percepcion, el 82%
de los estudiantes indicaron que la IA facilité la comprensién del contenido y el 76% de
los docentes destacaron su facilidad de integracion en el aula.

Discusion de resultados
La evaluacion de Quizbot.ai se realizé considerando cuatro aspectos clave, los
cuales se detallan en la Figura 12. Esta figura resume los comentarios y perspectivas de

los estudiantes tras la implementacion de la herramienta, ofreciendo una visién integral

58



de su experiencia. Los resultados reflejan la percepcién de los alumnos sobre la utilidad
y eficacia de Quizbot.ai como herramienta de apoyo en su proceso de aprendizaje.
Figura 20

Resultados de interaccion con aplicaciones con IA para generar cuestionarios

Cuestionarios

Mejoraen 43

Comprension entender

Resultados en relacion con los objetivos

Los resultados obtenidos se alinean con los objetivos planteados en la
investigacién. Los datos recopilados demuestran que Quizbot.ai es una herramienta
eficaz para la creacion de cuestionarios de alta calidad, lo cual se refleja en la mejora de
la interaccién durante las evaluaciones. Los docentes reportaron una optimizacién en sus
tiempos de elaboracién y calificacion de examenes, lo que sugiere una mayor eficiencia
en el proceso de evaluacion. Por otro lado, los estudiantes percibieron las evaluaciones
como mas dinamicas y atractivas, lo que indica un impacto positivo en su motivacion e
interés.
Limitaciones

La implementacion de Quizbot.ai evidencié limitaciones importantes. En primer
lugar, la dependencia de una conexion a internet estable se reveldé como un factor critico,

limitando su accesibilidad en entornos con conectividad deficiente. Ademas, se constatd
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la necesidad de un proceso de aprendizaje previo, tanto para docentes como para
estudiantes, lo que implica una inversion de tiempo y esfuerzo. Finalmente, se observo
cierta resistencia al cambio, ya que algunos usuarios preferian los métodos tradicionales
de ensefianza y evaluacion.

Recomendaciones

Para optimizar el uso de Quizbot.ai, se recomienda implementar programas de
capacitacién continua, dirigidos a docentes y estudiantes, que aborden tanto el manejo
técnico de la herramienta como sus aplicaciones pedagogicas. Asimismo, se sugiere
explorar la integracion de Quizbot.ai en diversas materias, con el fin de evaluar su impacto
en diferentes contextos de aprendizaje. Finalmente, se considera fundamental realizar un
seguimiento a largo plazo del uso de Quizbot.ai, para medir su influencia en el desarrollo
de habilidades digitales en los estudiantes y su sostenibilidad como herramienta
pedagogica.

Comparacion con estudios anteriores

Los resultados obtenidos en este estudio concuerdan con investigaciones previas
que resaltan la relevancia de las estrategias de evaluacion innovadoras. Investigaciones
como las de Mateos (1991) y Otero & Graesser (2001) han demostrado que la formulacion
de preguntas juega un papel fundamental en la comprensién de contenidos y el desarrollo
del pensamiento critico.

En comparaciéon con las herramientas tradicionales, Quizbot.ai ofrece ventajas
notables en términos de automatizacion y personalizacion de evaluaciones. Segun Benoit
(2020), la implementacion de la IA en el disefio de cuestionarios puede optimizar la
calidad de la ensefianza al facilitar ajustes adaptativos basados en el nivel de los

estudiantes. Ademas, estudios recientes han evidenciado que los estudiantes muestran
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una mayor receptividad hacia las evaluaciones interactivas y automatizadas en
comparaciéon con los examenes convencionales, lo que refuerza la eficacia de
herramientas como Quizbot.ai.
Conclusiones

La implementacion de Quizbot.ai ha demostrado ser efectiva en mejorar el
aprendizaje de Matematicas y desarrollar habilidades digitales esenciales. Esta estrategia
puede adaptarse a otras asignaturas, aprovechando el potencial de la IA en diversas
areas del curriculo escolar, por lo que es crucial mantener la capacitacion de docentes
en nuevas tecnologias para maximizar los beneficios de herramientas como Quizbot.ai.
Por lo tanto, el futuro de la educacion radica en la integracion continua de tecnologias

emergentes, preparando a los estudiantes para un mundo en constante evolucion.
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CAPITULO V

Estrategias ludicas e interactivas para el aprendizaje en matematicas

Nere Berenice Ruiz Frias

Gabriela del Carmen Loza Cederio

Rafael Barrera Rivas

Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos

Universidad de Guadalajara

Introduccién

El aprendizaje de las matematicas es un desafio constante en la educacién media
superior, debido a la dificultad de los conceptos y la falta de interés por parte de los
estudiantes. Se ha identificado que las metodologias tradicionales, como el uso exclusivo
del pizarron y la resolucion mecanica de ejercicios, no favorecen el desarrollo de
habilidades criticas ni la comprension profunda de los conceptos matematicos. Ante este
problema, surge la necesidad de integrar estrategias didacticas innovadoras que
fomenten el aprendizaje significativo.

Con respecto a antecedentes de investigacion con estudios previos han
demostrado que las estrategias ludicas e interactivas pueden mejorar el rendimiento
académico y la motivacion de los estudiantes. Vygotsky (1982) destaca que el juego es
fundamental en el desarrollo de habilidades cognitivas, mientras que Bruner (1995)
enfatiza que la exploraciéon ludica permite aprender sin temor a equivocarse. En este
contexto, el uso de Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién (TIC) en el

aprendizaje matematico resulta una estrategia pertinente y efectiva.
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La relacion de variables se destaca la variable independiente: Implementacion de
estrategias ludicas mediante TIC. Y la variable dependiente: Nivel de aprendizaje y
motivacion de los estudiantes en matematicas.

Como objetivos se considera evaluar la efectividad de las estrategias ludicas en la
comprensiéon de medidas de tendencia central, analizar el impacto del uso de
herramientas digitales en el aprendizaje de los estudiantes y comparar los resultados de
aprendizaje entre metodologias tradicionales y aquellas que incorporan TIC.

La hipdtesis es que con el uso de estrategias ludicas e interactivas basadas en
TIC mejora la comprensién de conceptos matematicos y aumenta la motivacion de los
estudiantes.

Revision de literatura

Ausubel (1961) como precursor del aprendizaje significativo afirma que: El
aprendizaje significativo presupone tanto que el alumno manifiesta una actitud hacia el
aprendizaje significativo; es decir, una disposicion para relacionar,

no arbitraria, sino sustancialmente, el material nuevo con su estructura
cognoscitiva, como el material que el aprende es potencialmente significativo para él,
especialmente relacionable con su estructura de conocimiento, de modo intencional y no
al pie de la letra (p. 67)

Las estrategias pedagogicas deben estar dirigidas, especificamente a la
organizacion y a los esquemas intelectuales de los estudiantes. Por tal razén, Carretero
(1995, como se cit6 en Cammaroto et al., 2003), “enfatiza que: el estudiante debe ser
animado a conducir su propio aprendizaje, la experiencia adquirida por este debe facilitar
el aprendizaje; las practicas del aprendizaje deben ocuparse mas de los procedimientos

y competencia que de los conocimientos estrictos.
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Es asi que, considerando el rol docente y el constante cambio que sufre el proceso
ensefanza-aprendizaje a través de los afos, Garcia et al. (2015) afirman que es
indispensable que se dispongan alternativas con estrategias que ayuden a cubrir las
necesidades educativas de los estudiantes. Para ello, se debe incluir la “transformacion
de metodologias que se refiere a la eleccion de nuevas estrategias que generen
aprendizajes significativos” (Barcia y Carvajal, 2015, p. 140), y, lo mas importante, tomar
en cuenta que el proceso ensefianza-aprendizaje “se enfoca en torno a la persona que
aprende” (Columbié, 2009, como se citd en Pefia et al., 2020, p. 3) (Guallpa y Vazquez,
2022, p. 70).

De igual forma, Rubicela (2018) describe a la estrategia ludica como una
alternativa para retroalimentar el aprendizaje de los estudiantes, esto transforma una
clase tedrica en una en la que el alumno puede expresar su creatividad y percibir la
informacion de forma sencilla y dinamica. Sumado a ello, el Marles et al. (2017) considera
que, a través de las estrategias ludicas, surge la posibilidad de entender la realidad de
un contexto educativo, es decir, se generan pautas para explorar la participacion,
concentracion y necesidades de los estudiantes (Guallpa y Vazquez, 2022, p. 71).

El juego en el aula tiene una base pedagogica robusta desde hace décadas.
Vygotsky (1982) ya mencionaba que el juego es parte esencial del desarrollo y aumenta
la Zona de Desarrollo Préoximo (ZDP), ya que el juego fomenta la exploracion,
interpretacion y ensayo de diferentes roles sociales, contribuyendo a expresar y regular
las emociones. Relacionando el juego como medio de exploracién, Bruner (1995)
reafirma que las actividades ludicas son un medio de explorar sin miedo la equivocacion.
Ademas, con relacion al lenguaje, el juego fomenta la comunicacion y el aprendizaje de

cbdigos sociales y culturales (Manzano-Ledn et al., 2022, p. 30).
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Vygotsky puso en evidencia la dinamica del entorno social que reune a alumno y
profesor. La base de la formacion debe ser creada sobre las actividades del alumno, y
todo, el arte del educador reside en la manera como dirige y regula sus actividades. El
maestro es el organizador del entorno, regulador y controlador de su interaccién con el
alumno. El entorno social es una fuerza real que pone en marcha el proceso educacional
y el papel general del educador consiste en dirigir esta fuerza (Vygotski et al., 1997 p.
49).

Método

Este estudio sigue un enfoque practico y experimental con un disefio pretest-
postest para medir la efectividad de las estrategias implementadas.
Poblacion o muestra

La investigacion se llevo a cabo con un grupo de estudiantes de 40 alumnos de
primer semestre de bachillerato en la Universidad de Guadalajara, inscritos en la Unidad
de Aprendizaje "Matematicas y Vida Cotidiana I".

Herramientas e instrumentos de evaluacion

Las siguientes herramientas y métodos fueron utilizados para la evaluacién y el
aprendizaje en linea identificados para ayudar a crear un entorno de aprendizaje activo,
participativo y dinamico.

. Cuestionarios diagnésticos y de cierre aplicados en Google Forms.

. Evaluaciones formativas mediante interacciones en Classroom y videos
interactivos de YouTube.

. Juegos didacticos en educaplay y WordWall.

. Actividades colaborativas en Jamboard.
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Procedimientos

Se ha disefiado una serie de actividades y se incorporan herramientas digitales
para promover un aprendizaje activo y dinamico. Primero se aplica un cuestionario inicial
a través de Google Forms para diagnosticar los conocimientos previos de los estudiantes.

Posteriormente se implementaran dinamicas de juego interactivo en educaplay,
con el objetivo de motivar a los estudiantes y activar conocimientos previos.

Después de esto, se presentaran videos interactivos con ayuda de Google
Classroom y se incluiran preguntas durante la visualizacion para fomentar la participacion
por parte de los estudiantes.

Para reforzar los conceptos adquiridos, se utilizara WordWall para crear
actividades que refuercen la comprension de las medidas de tendencia central para
consolidar lo aprendido. Ademas, se fomentara el trabajo colaborativo mediante
Jamboard, donde los estudiantes podran resolver casos practicos y el desarrollo de
habilidades de resolucién de problemas.

Por ultimo, para evaluar el progreso de los estudiantes y finalizar el proceso de
aprendizaje, se llevara a cabo una evaluacion final a través de un cuestionario en Google
Forms.

Desarrollo

El contenido a abordar en esta secuencia didactica trata del tema: Medidas de
tendencia central para datos no agrupados en el que se contemplan la media, moda y
mediana. Llevado en la Unidad de aprendizaje: Matematicas y Vida Cotidiana |, Unidad
de competencia 1: Organizacién y analisis de la Informacion, de primer semestre de

bachillerato de la Universidad de Guadalajara.
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Las aplicaciones que se emplearon dentro de esta estrategia fueron: Classroom,
Video de Youtube, Formularios de Google, Jamboard, Educaplay y WordWall.
Ejecucién de actividades

Se asignd un juego en educaplay para captar la atencién y activar conocimientos
previos. Posteriormente, los estudiantes vieron un video con preguntas interactivas para
reforzar la comprension tedrica. Para consolidar el aprendizaje, participaron en un juego
de WordWall, seguido de una actividad colaborativa en Jamboard, donde desarrollaron
un caso practico aplicado a la vida cotidiana. Finalmente, se aplicé un cuestionario en
Google Forms para evaluar el impacto de la estrategia didactica.

La dinamica consiste en emplear Classroom para que vean las indicaciones en el
que para romper el hielo y adentrarlos al tema, se les asigna un juego en educaplay.
Figura 1

Recurso en educaplay.com

77 Planes ® Soporte &) Buscar juegos o Crear
Moda, Media, Mediana

Mediana 3 { Caracteristica que puede cambiar

Ej de media 6 4,5,2,57,51

Media | Valor mas frecuente

Mediana Promedio aritmético

Datos Valor central en un conjunto ordenado

Moda 1233345

o
\

Variable | 2,4,8,10

Sl

™

Fuente: https://es.educaplay.com/recursos-educativos/18390335-

moda media mediana.html
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Como parte formativa se les pone un video con preguntas para interactuar, en el
que el video original fue el siguiente: MEDIA, MODA Y MEDIANA Super facil | Medidas

de tendencia central

Figura 2

Recuro en YouTube.com

MEDIDASIDEATENDENGIAYCENTRAT

e
o) 0:45/555 - Conceptos\Basicos >

Fuente: https://youtu.be/ODA7W1iz1ddg

Por lo que se aprecia en la figura 3 y 4, la asignacion y la forma de interaccion de

esta primera parte de la secuencia didactica y formativa.
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Figura 3

Asignacion de apertura y desarrollo formativo

Apertura:

Aqui se pone un juego didactico para rescatar conocimientos previos en educaplay
sobre una tabla relacion de conceptos y ejemplos con respecto al tema.

En el desarrollo:

Las fuentes de consulta como aspecto formativo, se pone un video y se generan 10
preguntas dentro del video para su interaccion y atencion conforme avanza el video.

El video original: https://youtu.be/ODA7Wtz1ddg

El video de con las preguntas, se aprecia en la siguiente imagen y el video de
interaccion al hacer pausas dentro del video.

Figura 4

Interaccioén con el video formativo.

En este video los alumnos podran ver lo atento que estéan bajo los conceptos |
ejemplos que se manejan sobre el tema.

Asi mismo, después se les deja un disefio de actividad en WordWall sobre una caj
de sorpresa sobre casos de la vida cotidiana con respecto a como obtener la medie
mediana y moda. \

|

Acceso como jugador: https://wordwall.net/play/70487/671/976

\linbn An AinaRa: htbna-Thunedunll nablanlennaiiran TNAOTRTA
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Asi mismo en la figura 5, se aprecia que como desarrollo los alumnos juegan en
WordWall para ver su aprendizaje hasta el momento.
Figura 5

Recurso en WordWall

7(—7 C @ O B hitpsy/wordwallnet/play/70487/671/97 R ® &£ @ © @ a

0:30 Ta ne to oD

=)
Fuente: https://wordwall.net/play/70487/671/976

Posteriormente, como proceso formativo se pide a los alumnos a trabajar en forma
colaborativa en un jamboard para disefiar un caso practico sobre el tema de moda, media
y mediana enfocado a un caso de la vida cotidiana.

En este caso, cada equipo genera su propia pizarra en Jamboard y es evaluado

por medio de una lista de cotejo, como se aprecia en la tabla 1.

71



Tabla 1

Lista de cotejo de pizarra jamboard.

Criterio a evaluar Si No

La actividad se hizo en una pizarra de Jamboard

Se describié un caso de la vida cotidiana en el que se
solicita obtener la media, mediana y moda

Se emplea las herramientas de la aplicacion para
especificar la informacion y los resultados

El caso redactado y los resultados son acorde al tema
visto

Los resultados son correctos

Se trabaja de manera colaborativa en la pizarra

El archivo tiene un nombre acorde al tema visto

Un integrante entrega el enlace de la pizarra para su
evaluacion

La entrega es tiempo y forma (dentro de la sesion)

Finalmente, para término de la estrategia didactica y apreciar los conocimientos
adquiridos del alumno, contestan una prueba realizada en formularios de Google.
Analisis de datos

Los resultados fueron analizados mediante comparaciones entre el pretest y el
postest, evaluando el nivel de mejora en la comprension del tema y la motivacion de los

estudiantes.

72



Conforme a los resultados de los instrumentos empleados para la visualizacion

después de la interaccion se presenta en la figura 6 — 15. En el que en primer lugar

tenemos los resultados del juego de educaplay.

Figura 6

Resultados juego educaplay.

educaplay

Moda, Media, Mediana

0 Comentarios

Top 10 resultados

1 . AMERICA EUIZABETH RL  01:42

2 . ANGEL GABRIEL URENA  02:08

3 . ALEXIS HUMBERTO VILL  01:42

En el apartado de informe se puede apreciar que solo 5 alumnos como el top —

resultados, sin embargo, da a conocer una grafica de pastel sobre la apertura de los

conocimientos previos.

73



Figura 7

Grafica de pastel de resultados de puntajes.

educaplay
0 Y ... [—
£ Bandeis de sstrate
et ados Uitieno mes
Notfcacwnes
Ui e s Purtuscdn med. "
e 5 01:42 62

Corfiguracin de conrts

+] Desconector

Después de la interaccion de ver el video, se tienen los siguientes resultados
Figura 8

Aciertos del video interactivo en Classroom.

Medidas de tendencia central para datos no agrupados (media. mediana y moda) # @
Q o csTorse e < > m
s - KEVINMISAELCASTRCY 0 s Archivo
g
@ Mow ucoA v
£DIA, MODA Y MEDIANA Su. |
- o Calificacion
moaa 10 ©0 00000000 e s
ewmsncA. 10 000000000
conT AR 10 0000200000 ® u
" oo 00 oo 00 > ccinad e
10 00000000
o
1 000000900
EVELN ALLNIR. %0 o 6o o6 o 6o a a6 ’
Medidas de tendencia central para datos no agrupados (media, mediana y moda) &8 o
. ~es - KEVIN MISAELCASTRCY %0 Aschivos
m—
..... © VEDA W
DIA, ¥ ME! Su
10 0000000000 —
NfCac
" 10 o900 0 -~ o
w10 0000000050
» i 0909000000 @ -
" ©o9000c0000 £ e, it
0 000000500
» e o
10 00002000050 B
. 10 o000 000000 2 ]

Dentro del proceso formativo, al interactuar con el juego en WordWall, el cual fue

elaboracién propia, se manejaron casos de la vida cotidiana donde se pedia al alumno
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obtener la moda, mediana o media. Los resutlados se pueden apreciar en la figura 9 y

10.
Figura 9
Puntajes mas altos del juego.

Resultado 1 para ‘Moda, media, mediana’

PUNTUACION WARMA

10/10 29 s

Oiatruscion de pureuscion

En el que se puede ver los puntajes de los alumnos obtenidos en este ejercicio,

donde la compatibilidad era asociar el tema con casos practicos de la vida cotidiana para

cobrar sentido de aplicarlo y relacionarlo en su contexto.
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Figura 10

Resultados por pregunta.

Resultados por pregunta

Pregunta

® recs

Coreers Ircrarme

Coer nco
€n una fera, se venden 50 bilogramos de manzanas a 32 of kiogramo, 30 kiogramos de naranjas 3 33 ¢ hilogramo y 20 klogramos de platanos a $4 el

Nomire B Comectoemary B

J blogramo. [Cusl s la rroda? ¢
» !nwwm«mu«gwuwmwccmudow:;::\’nnm&vo.lam.mnwnbyw‘(w'sumda 6
i Las calficaciones en un exarmen de matemancas fueron: 5, 90, 75, 80, 95, 70, 100, 85, 90, 80, ;Cual o3 L mediana de las calficacones? 8
“» Se midieron Ws sturas de 15 estudiantes en centimetron: 160, 165, 170, 165, 155, 175, 160, 163, 170, 175, 180, 155, 165, 170, 165 Cul e b moda? 10
» Las edades de 1os partiCipantes en und Competencls fueron 22, 29, 28 30, 33, 40, 45, 90, 55, 60 Cudl &3 la mecia? 4
6% Durante una semana, e regstraron las ventas darias de una tenda en dalaces: $1000, 51500, 32000, $2500, $2000, 51500, $1000. ;Cual o3 bs medana? 9
”» S@ preguntsd 3 25 eRUdaNtes CuIntos Prmanos Mnian. Sus respuestas fueron:0, 1,223 1,004 2,32 1L, L0332 L2321, 21,03 [Cwles b ?
mods?
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- medans’
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Resultados por alumno Hors e WO
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En el disefio de su propio Jamboard realizado mediante equipos de trabajo, se

obtienen algunos ejemplos presentados en la figura 11, 12 y 13.

Figura 11

Ejemplo de pizarra en Jamboard

Enlace de consulta:

https://jamboard.google.com/d/1 Z7eErASJrRLIBtSWnRcOWCCzZz6UWI2ndLv7Rj|0-

bQ/edit?usp=sharing

B matematicas

@ - Esbeo

s oaa@s N

Figura 12

erfondo  Bormmares

EN UN PUESTO DE TACOS UNA FAMILIA
PAGO CON 3 BILLETES DE 200 2BILLETES
DE S0 Y 4 BILLETES DE 100

Cuales la

moda? 100

Cual es
medianey 100

Cual es k
Cuteste 122

)

>

50 50 100 100 100 100 200 200 200

1100 entre 9
=122

. = 0

@ At o o Jurowd
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Ejemplo de trabajo realizado en Jamboard

Enlace de consulta:

https://jamboard.google.com/d/1GIR84SqRxaoCUtkeGg JNoTrt7tCKrAXIYSTEM On
gs/edit?usp=sharing

medidas de tendencia central pars 4103 1o SgrUPados

B
&

@ - @

4 tengo 7 hermanos y cada uno tiene las
. siguientes calificasiones 3 tienen 10 dos 8y los
(» ] ultimos dos tienen 9y 6
®
L]
) 0101
o
104
-
Figura 13

Ejemplo de caso generado en Jamboard.
Tercer enlace:

https://jamboard.qgoogle.com/d/1FUcY|XZDi8yeYG XlgMabOz90HEk6K -
xBrKsYFdi9c/edit?usp=sharing

moda, media, mediana [:l] > - o

Q -

2

« 3 oma@s N

Como cierre de la actividad de la sesidn de este tema, se ha puesto un formulario
de Google para ver lo que aprendieron los alumnos sobre el tema, el cual los resultados

se pueden apreciar en la figura 14, 15, 16 y 17
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Figura 14
Respuestas de cierre del formulario de Google.

co-c KN O

a Moda, Media. Mediana ) ¥

Proguntss  Respuestss @)  Condiguracion

37 respuestas Ver en Hojes de ciluk
Progus dias

@ Estadisticas

Normal Valor medio Intervalo
811710 purese /30 puseos 310 pumtcs

Oistribucén de las puntusciones totales

;
]
i
‘ s
i
.
-
Figura 15
Resultados de cada pregunta de cierre.
£Qué medida de tendencia central es mas afectada por valores extremos? 1O coplar Cuél es la medida de tendencia central que se encuentra en el centro de un O coplar
23 0 37 respunstas comectas. conjunto de datos ordenados?
.
£Qué medida de tendencia central se calcula sumando todos los valores y dividiendo [0 Ceplar
O coplar

¢Cuél s la medida de tendencia central que representa el valor més frecuente en un
conjunto de datos?

por el nimero total de valores?
25 20 37 respuestas comectas
2642 37 respuestas comectas

o) Medians



Figura 16

Seguimiento de resultados de respuestas de cierre.

O copiar

un conjunto de datos con valores {12, 14, 16,18, 20}, ;Cudl es la O coplar

Figura 17

Resultados finales de interaccion de cierre.

Si tenemos un conjunto de datos con valores {3. S. 8, 8, 10}, ccual es la mediana?

B

2 de 37 respusstas correctas

]

Si tenemos un conjunto de datos con valores {12, 1S, 12, 18, 20}, ;cual es la moda?

2= 37 cezpussias sorrestas

Discusién de resultados
Se observd una mejora significativa en el desempefio académico tras la aplicacion
de las estrategias ludicas e interactivas. Los estudiantes mostraron mayor interés y

participacion en las actividades, lo que confirma la hipotesis planteada.

Limitaciones
o Dependencia de la conectividad a internet.
. Diferencias en el nivel de alfabetizacion digital entre estudiantes.
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o Resistencia inicial al uso de nuevas tecnologias.

Recomendaciones

o Capacitar a los docentes en el uso de TIC para la ensefanza de
matematicas.

o Disefar estrategias adaptadas a diferentes niveles de competencia digital.

o Realizar estudios longitudinales para evaluar el impacto a largo plazo.

Comparacion con estudios anteriores

Estos resultados coinciden con las investigaciones de Vygotsky (1982) y Bruner
(1995), quienes enfatizan la importancia del juego en el aprendizaje. Ademas, se alinean
con los hallazgos de Manzano-Leon et al. (2022), quienes destacan que las estrategias
ludicas mejoran la motivacion y el rendimiento académico.
Conclusiones

Es esencial promover la participacion activa de los estudiantes desde el inicio de
la secuencia didactica. Desde la apertura, se debe fomentar el contacto interactivo
mediante estrategias ludicas como los juegos, lo que permite romper el hielo y despertar
el interés de los estudiantes por el conocimiento que el tema puede aportar a sus vidas
cotidianas. Esta metodologia no solo les proporciona un aprendizaje mas significativo,
sino que también desarrolla habilidades criticas, analiticas y de resolucion de problemas
que son fundamentales para su desarrollo integral como individuos.

En conclusion, la experiencia profesional obtenida con esta practica refuerza la
importancia de adoptar un enfoque centrado en el estudiante, donde estos sean los
protagonistas activos de su proceso de aprendizaje. La combinacion de estrategias

interactivas, el uso de recursos digitales y la integracién de situaciones reales de la vida
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cotidiana son elementos clave para promover un aprendizaje profundo, significativo y

duradero en el aula.
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CAPITULO VI

Renovando presentaciones en gamma.ai

Maria del Socorro Alvarez Rada

Yoxana Stephanie Gonzalez llustre
Claudia Icela Vélez Sanchez

Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos

Universidad de Guadalajara

Introduccién

El disefio de presentaciones atractivas puede ser un reto para los estudiantes,
quienes no siempre cuentan con habilidades avanzadas de disefio o con el tiempo
suficiente para crearlas desde cero. Es mas, a veces las indicaciones o especificaciones
del producto no quedan claras o el contenido suele ser inconsistente con el tema que se
desea abordar.

Gamma.ai es una herramienta que permite generar presentaciones impactantes
en cuestiéon de minutos. En la era digital actual, es crucial que tanto docentes como
estudiantes utilicen herramientas tecnologicas que faciliten la creacién de contenidos
innovadores y atractivos. Este trabajo presenta el uso de Gamma.ai, una aplicacion con
Inteligencia Atrtificial (IA) para la creacion de presentaciones multimedia de alta calidad
de manera rapida y eficiente. Se trabajé con dos grupos de segundo semestre de
bachillerato, evaluando tanto el contenido de la exposicion como el uso de la aplicacion

y la insercidon del producto en su portafolio digital.
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El aprovechamiento de las tendencias tecnologicas para crear contenidos
innovadores y eficaces en el ambito educativo, han revolucionado, de tal forma que ofrece
una gama de aplicaciones con IA, tal es el caso de gamma, como una alternativa para la
creacion de presentaciones multimedia, superando las limitaciones de aplicaciones
tradicionales.

La integracion de esta herramienta en el aula perita a los estudiantes desarrollar
habilidades digitales esenciales, facilitando una presentacion de informacién de manera
clara y coherente, mejorando la comunicacion de ideas.

Por lo que se pretende promover es la eficiencia de la creacion de contenidos,
estimulando la creatividad en la presentacion de informacién y conceptos, optimizando
de este modo el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante el uso de herramientas
tecnologicas avanzadas, novedosas e innovadoras.

Antecedentes de investigacion

El disefio de materiales educativos ha sido ampliamente estudiado (Mayer,1984;
Shuell, 1988, como se cité en Diaz & Hernandez, 1999) destacan la importancia de
estrategias de ensefianza que faciliten aprendizajes significativos. Gamma.ai puede crear
apoyos visuales como organizadores graficos, ilustraciones y mapas conceptuales, que
pueden ayudar a potenciar los procesos de aprendizaje.

Diaz & Hernandez (1999) mencionan diversas estrategias de ensefanza que
pueden ser utiles en los procesos de aprendizaje, algunas de ellas pueden ser
construidas con inteligencia artificial:

- Resumen: Es una sintesis que el alumno elabora partiendo de la reflexion.
- Organizador previo: Se incluye una parte introductoria, tomando en cuenta el

conocimiento previo con el actual.

83



llustraciones: Es una representacion de la informacion obtenida, en forma de
diagrama, mapas, esquemas, etc.

Analogias: Es pensar en una situacion que se asemeje a la informacion obtenida.
Preguntas intercaladas: Se elaboran preguntas que permitan enfatizar un punto
en especifico.

Pistas topograficas y discursivas: Son los sefalamientos que se hacen al tomar un
apunte para enfatizar, unir u organizar los elementos importantes.

Mapas conceptuales y redes semanticas: Son las representaciones, graficas que
se integran para organizar el conocimiento aprendido.

Uso de estructuras textuales: Se refieren a la manera oportuna en la que una
persona se expresa de una forma oral o escrita.

Prendes (2003) sefiala algunas de las caracteristicas para el disefio de materiales:
Organizacion de la informacion: Se refiere a la estructura del contenido, llevando
una secuencia, coherencia entre ellos y claridad.

Aspectos motivacionales: Muestra imagenes, videos, o un contexto de interés para
el alumno.

Interactividad: Se refiere a la presentacion de contenidos, teniendo links, enlaces,
efectos, hacia videos, audio, imagenes, etc.

Multimedia: Diferentes modos de presentar la informacion.

Los materiales educativos utilizados por los docentes en el area de educacion para

el trabajo deben guardar estrecha relacion con los aprendizajes que los estudiantes ya

tienen, es decir es necesario vincular en ellos temas o situaciones que conozcan de su

entorno y que sean atractivos o convoquen su atencién, de este modo les sera mas facil

otorgarle significatividad a la nueva informacion incorporada, produciéndose asi una
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interaccion entre la nueva informacion y el estudiante, que modificara esta informacion
incorporandola como parte de su estructura cognitiva.

Asimismo, Vygotsky (como se cité en Cruz, Lorenzo, & Hernandez, 2019), sefiala
que el aprendizaje en la escuela siempre tiene una historia previa, todo nifio ya ha tenido
experiencias antes de entrar en la fase escolar, por lo que aprendizaje y desarrollo estan
interrelacionados desde los primeros dias de vida del nifio.

Teniendo en cuenta los aportes de Vygotsky, es importante que los materiales
didacticos logren vincular los saberes previos de los estudiantes, es decir aquellos que
son adquiridos en su entorno sociocultural propios de su nivel de desarrollo, con los
nuevos aprendizajes que se quieran desarrollar, ya que, de este modo, ofreceremos a
nuestros estudiantes un aprendizaje con sentido y significado.

Asi mismo Sangra, Guardia, Mas y Girona (2005) sostienen que los Materiales
Didacticos Multimedia son materiales de aprendizaje que se conciben y se elaboran con
una logica diferente a la de otros materiales. Incorporan y relacionan la imagen, el sonido,
el video, el texto y los elementos telematicos en forma de recursos para el aprendizaje,
creando asi el maximo de conectividad y de interactividad.

Esto se traduce en una mayor probabilidad de que los estudiantes adquieran los
conocimientos que necesitan derivar de una leccion, pues los métodos de ensefianza
tradicionales tienden a favorecer unicamente a aquellos que aprenden de formas mas
pasivas.

Relacién de variables
Variable independiente: Uso de Gamma.ai para la creacidon de presentaciones.
Variable dependiente: Calidad y claridad en la exposicion de informacion

educativa.
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Objetivos
Evaluar la efectividad de Gamma.ai en la creacion de presentaciones
educativas.
Analizar la percepcion de estudiantes y docentes sobre la utilidad de la
herramienta.
Comparar el impacto de Gamma.ai frente a métodos tradicionales de
presentacion.
Hipotesis
El uso de Gamma.ai facilita la creacién de presentaciones de alta calidad,
mejorando la organizacién y comunicacion de ideas en el ambito educativo.
Enfoque
El estudio sigue un disefio preexperimental destacando los elementos antes
mencionados por Prendes.
Poblaciéon o muestra
Se trabajé con dos grupos de segundo semestre de bachillerato en las UA de
Autoconocimiento y personalidad y Tecnologias de la Informacion II.
Técnicas de recoleccion de datos
e Uso de Classroom para la organizacion, entrega y calificacién de actividades.
e Gamma.ai para la creaciéon de presentaciones multimedia.
e Encuestas a estudiantes y docentes sobre la experiencia de uso.
e Comparacion de presentaciones generadas con y sin |A.
Procedimientos (ruta del proyecto)
1. Introduccion de Gamma.ai a los estudiantes.

2. Creacion de presentaciones sobre teorias de la personalidad utilizando Gamma.ai.
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3. Presentacion de los productos en Google Sites.
4. Evaluacion de la experiencia mediante encuestas.
5. Analisis comparativo de resultados entre presentaciones manuales y generadas
con |A.
Desarrollo
Se trabajoé con dos grupos de segundo semestre de bachillerato en las unidades
de aprendizaje de Autoconocimiento y personalidad y Tecnologias de la informacion I,
en el que se abordo el tema de teorias de la personalidad al generar presentaciones
multimedia empleado la aplicacién de gamma.
Ejecucidén de actividades
Se empled la plataforma de Classroom para proporcionar las instrucciones,
evaluacion y recursos de apoyo audiovisual. Donde la entrega y presentacion del
producto fue a través de su portafolio digital en Google Sites.
Dicho de otro modo, se presenta la secuencia con la que se trabajoé tal estrategia
didactica, como se muestra en la figura 1.
Figura 21

Secuencia didactica presentada

Integracion con Google SITE

1 2 5 4
Creacion en Entrega en Insercion en Evaluacion
Gamma.ai Classroom SITE Final
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En las figuras 2 a la 9 se presentan ejemplos realizados por alumnos los cuales se

pueden apreciar, los cuales estan insertados en su portafolio digital.

Figura 22

Primer ejemplo de visualizaciéon de contenido en Gamma

la
teoria
dela
perso
nalid

® Creagocon Gamma &
an na

Figura 23
Presentacion de la teoria de la personalidad desde Gamma

« C M 23  httpsy//sites.google.com/alumnos.udg.mx/kjmp/productos-multimedia?authuser=2 Q W w

Introduc Esca
cionalas |
teorias .
dela !
personali e
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Figura 24

Ejemplo de la creacion de presentaciones con distintas plantillas

C @ 55 hitpsy//sites.google.com/alumnos.udg.mx/melany-midory-garibay-/productos-multimedia?authuser=2 Q8 %
es % Bookmarks @ Sitiossugendos @ Accuwesther @ Galeria de We e [ Importadodelnter.. @ @ Aulafs urso de. B Convocatorias | Sex »

rias de la
sonalidad

() por ELIZABETH LOPEZ

la Personalidad de Sigmund

Las figuras anteriores muestran los trabajos realizados en Gamma estructurando

la informacién con mayor claridad y atractivo visual, presentados en su portafolio digital,

donde se aprecia la imagen de la interpretacion en la creacién de tal producto con el

mismo tema. Ahora bien, si se prefiere consultar desde la aplicacion de gamma, se

pueden observar las figuras 5 y 6 en la que con el cédigo QR se puede acceder o por

medio del enlace.
Figura 25

Visualizacion de las actividades desde la aplicacion Gamma

https://gamma.app/public/Tema-de-Autoconocimiento-y-Personalidad-

bd6c9oygSiptxvr?authuser=2&mode=doc
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Figura 26

Ejemplos de presentaciones realizadas en Gamma

Del mismo modo, también se puede consultar algunos ejemplos de portafolios
digitales en Google Sites en el que se podra ver los trabajos generados en gamma, tal
como se aprecia en las figuras 7 y 8, mediante codigos QR y enlaces de acceso.

Figura 27

Ejemplo de actividades realizadas en Google Sites

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/don-pollo-mx/productos-multimedia

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/nanonautas/productos-multimedia

Figura 28

Visualizacién de trabajos realizados en Gamma desde Google Sites

.

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/gloria-flores/productos-multimedia https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/los-chulos/productos-multimedia
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Al finalizar la interaccion con esta aplicacion y otras para generar presentaciones
multimedia con Inteligencia Artificial, se les pregunto a ambos grupos cual de estas les
parecidé mejor para su interaccion, en el que los resultados se presentan en las figuras 9
y 10 respectivamente.

Figura 29
Resultados del primer grupo con respecto al uso de la IA para la creacion de productos

multimedia

@ Aplicaciones IA para hacer Presentaciones

GAMMA
TOME 4
PRESENTATION.AI

SLIDESGO

Ver pregunta Ver las respuestas

Figura 30
Resultados del segundo grupo con respecto al uso de IA para la creacion de productos

multimedia

@ Aplicaciones |IA para hacer Presentaciones

Ver pregunta Ver las ¥
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De manera general para englobar los resultados se obtuvo como resultado que la
mejor aplicaciéon para generar presentaciones fue gamma. Tal resultado se puede
apreciar en la figura 11 en la que se comparé con otras aplicaciones también empleadas.
Figura 31
Resultados de interaccion genera en el uso de aplicaciones con |IA para generar

presentaciones multimedia

Durante el curso de Tecnologias Il en el modulo 1 de productos multimedia sefiala IO copiar
as aplicaciones con |A que aprendiste a utilizar al interactuar y experimentar por
medio de un tema

99 respuestas

Tome.app 8(81%

Analisis de datos

Los resultados fueron analizados en términos de claridad, coherencia y atractivo
visual de las presentaciones. Ademas, se compararon las percepciones de los
estudiantes antes y después de utilizar Gamma.ai. Se encontré que el 87% de los
estudiantes consideraron que la herramienta facilité la creacion de materiales mas
organizados, mientras que el 81% menciond que les permitié optimizar su tiempo en la
elaboracion de contenido.
Discusion de resultados

Gamma.ai demostrd ser una herramienta efectiva para la creacion de
presentaciones educativas. Los estudiantes lograron desarrollar habilidades digitales e

intelectuales en la creacion de presentaciones mas estructuradas, demostrando una
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comprensién clara y precisa del contenido en comparacién con meétodos tradicionales.
Ademas, la reduccién del tiempo de elaboracion permitid que los estudiantes se
enfocaran mas en el analisis del contenido que en su disefio generando contenido
visualmente atractivo y coherente.
El uso de aplicaciones de IA para generar presentaciones educativas puede
presentar algunas limitaciones:
e Dependencia de una conexion a internet estable para el uso de la herramienta.
e Curva de aprendizaje inicial para adaptarse a la plataforma.
e Limitaciones en la personalizacion avanzada del contenido generado.
Recomendaciones
e Implementar capacitaciones cortas para optimizar el uso de Gamma.
e Explorar otras herramientas complementarias para mejorar la personalizacion de
los disenos.
e Evaluar el impacto a largo plazo de Gamma.ai en el desarrollo de habilidades
digitales en los estudiantes.
Comparacion con estudios anteriores
Los hallazgos de este estudio coinciden con las investigaciones de Mayer y Shuell,
quienes destacan la relevancia de estrategias didacticas en la ensefianza. La
automatizacioén del disefio mediante Gamma complementa los principios de aprendizaje
significativo de Ausubel, al permitir que los estudiantes se centren en la comprensién del
contenido mas que en su presentacion grafica.
Asimismo, los resultados se alinean con los aportes de Sangra et al. (2005),
quienes subrayan el impacto positivo de los Materiales Didacticos Multimedia en el

aprendizaje. En comparacion con estudios previos sobre herramientas de presentacion
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tradicionales, Gamma.ai demuestra ser una alternativa mas eficiente en términos de
tiempo y organizacion del contenido. La investigacion de Cabero (1998) resalta que la
rentabilidad educativa de las herramientas digitales depende de su adecuada
implementacion en el aula, aspecto que este estudio refuerza al evidenciar mejoras en la
calidad de las presentaciones y en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.
Conclusiones

El uso de Gamma.ai en la educacién destaca la importancia de aprovechar las
tendencias tecnoldgicas para mejorar la calidad del aprendizaje. Al integrar herramientas
de |IA como Gamma.ai, los docentes pueden ofrecer a sus estudiantes nuevas
oportunidades para desarrollar habilidades criticas y prepararlos para enfrentar los
desafios del futuro con confianza y creatividad. Esta experiencia educativa, impulsada
por la tecnologia, representa un avance significativo hacia un modelo de ensefianza mas
efectivo, inclusivo y adaptado a las necesidades del siglo XXI ya que los estudiantes no
solo han mejorado sus habilidades digitales esenciales, sino que también han
desarrollado una mayor capacidad para comunicar ideas de manera clara y coherente.
Este proceso ha estimulado la creatividad y ha optimizado la presentacion de informacion

y conceptos, convirtiéendose en una herramienta crucial para el éxito académico.
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