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Propésito del libro

El propésito de este libro es contribuir al conocimiento las Tecnologias educativas que se
estan utilizando en educacion, por ser innovadoras y de facil acceso al encontrarse
disponibles tanto para maestros, como estudiantes, lo que facilita su uso para que el
docente haga uso de ellas, dado que resultan atractivas por ser vistosas y de esta manera
contribuir a la adquisicion de aprendizajes significativos, en momentos en que el uso de
las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién, impactan el interés como medio de
aprendizaje.

La Inteligencia Artificial es una tecnologia que esta teniendo un crecimiento
exponencial por su facilidad de uso, su disponibilidad y sus caracteristicas de velocidad
en la entrega de informacion, el diseio de imagen y la simulacién de procesos,
procedimientos y resultados, por lo que, en la educacion, resulta de mucha utilidad, pues,
hace ver que, al usarla, se cuenta con laboratorios de practica y experimentacion de
forma inmediata, en el momento de requerir resultados al instante.

Por lo tanto, el uso de Tecnologias educativas donde se involucre la Inteligencia
Artificial, llega a ser una estrategia para la generacion de contenidos muy importante para
el docente y que este a su vez, la conozca, reconozca su utilidad en su practica docente
y que a la vez la use como estrategia motivadora e innovadora en sus clases, le permite
pasar de clases tradicionales a clases donde aplique propuestas ya realizadas en otras

instituciones donde se aplican éxito.
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Prologo

La tecnologia educativa juega un papel muy importante en la educacion al potenciar sus
capacidades en la adquisicion de conocimientos, mas aun cuando en la actualidad el
estudiante se ve atraido por la interaccion con los medios de comunicacion, que se refleja
a través de las redes sociales donde a través del texto, la imagen y el video captan su
atencion, en aquellos temas de interés personales y sociales, donde también aprende
conocimientos, lo practica y difunde.

En este sentido, la educacién se ve impactada por el uso de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion, sus procesos de ensefianza a través de los docentes llegar
a ser innovadores con mediacion en el aprendizaje. La educacion, deja de ser estatica
pasando a ser una actividad dinamica e interactiva, especialmente con el uso de la
Inteligencia Atrtificial, pero es el docente quien debe de convencerse de la utilidad de este
tipo de tecnologia, para que llegue a ser convencido de usarla y aplicarla para darle un
mejor sentido al aprendizaje significativo, de ahi que el presente libro intenta dinamizar
la practica docente a través de propuestas aplicadas en instituciones y reflejadas en
proyectos de investigacion.

El Capitulo | llamado “Experiencias docentes en el disefio de actividades y
materiales educativos digitales”, fue escrito por José Manuel Mendoza Roman, José
Alberto Alvarado Lemus, Héctor Manuel Garcia Ulloa y Jesus Ernesto Duarte
Gastélum, es una investigacion de tipo cualitativa sonde se identifican cinco temas clave:
la educacién centrada en el aprendizaje, donde los estudiantes son vistos como
participantes activos; las estrategias pedagodgicas, con familiaridad en métodos

innovadores; la aplicacion en contextos especificos, mostrando flexibilidad en la practica



docente; la organizacion de la informacién, utilizando herramientas para la retencién del
conocimiento; y las estrategias grupales, valorando la colaboracién para el desarrollo de
habilidades. ldentificando areas de oportunidad en la implementaciéon de estrategias
pedagogicas donde se utilicen las tecnologias educativas.

El Capitulo Il llamado “Creacidén de contenidos audiovisuales con IA”, es una
propuesta que justifica el uso de las TIC (Tecnologias de la Informacion y comunicacion)
en las estrategias didacticas para motivar, generar interés y renovar recursos y
herramientas que se pueden utilizar en el aula. Dicha propuesta esta escrita por: Maria
del Socorro Alvarez Rada, Libertad Alejandrina Beltran Estrada, Yoxana Stephanie
Gonzalez llustre y Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos.

En el Capitulo lll “Renovando presentaciones con gamma.ai’, Maria del
Socorro Alvarez Rada, Yoxana Stephanie Gonzalez llustre, Claudia Icela Vélez
Sanchez y Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos, justifican la necesidad de la
aplicaciéon de software de Inteligencia Artificial (IA) para la creacion de contenidos
multimedia al instante, con contenidos relevante y coherentes sobre determinados temas
que valen el desarrollo de habilidades digitales e intelectuales de los estudiantes, como
formas de aprender y visualizar la informacion de forma precisa, coherente y practica.

El Capitulo IV “De lo tedioso a lo practico con algoreducation.ai”, los autores,
Adriana del Refugio Cazares Rodriguez, Claudia Icela Vélez Sanchez, Libertad
Alejandrina Beltran Estrada y Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos, presentan
una propuesta para realizar mapas conceptuales basados en Inteligencia artificial, lo cual
hace que estos sean pertinentes y concisos con informacion relevante.

Libertad Alejandrina Beltran Estrada, Ana Lilia Estrada Figueroa, Yoxana
Stephanie Gonzalez llustre y Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos, en el
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Capitulo V “Thinglink una apertura innovadora de presentar trabajos”, indican que
las metodologias practicas y activas deben ser dominio de los profesores en el nivel
medio superior para que resulten las estrategias didacticas atractivas e innovadoras, de
ahi que los docentes deben estar capacitados en su uso e implementacion, ademas de
lo que implica la generacion de contenidos a través del uso de la Inteligencia Atrtificial.
Finalmente, el Capitulo VI llamado “Creatividad e ingenio con suno.ai”’, los
autores Libertad Alejandrina Beltran Estrada, Ana Lilia Estrada Figueroa, Gloria
Noemi Estrada Figueroa y Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos, mediante su
propuesta afirman que la aplicacion suni.ai permite generar magia al instante con
rapidez, sencillez ya calidad, facilitando el proceso de aprendizaje de forma interactiva y
gque de esa manera el aprender a nivel media superior se a algo motivador.
Considerando la presentacién de los capitulos de este libro, te invitamos a leer con
interés cada una de las propuestas de ensefianza-aprendizaje que estan basadas en
tecnologia educativa y apoyadas por la Inteligencia Artificial, para presentar contenidos
de forma rapida y eficaz, siendo a la vez una motivante para el aprender en las aulas.

Prologo Dr. José Cirilo Castafieda Delfin



Capitulo I. Experiencias docentes en el disefno de actividades y
materiales educativos digitales

José Manuel Mendoza Roman
José Alberto Alvarado Lemus
Héctor Manuel Garcia Ulloa
Jesus Ernesto Duarte Gastélum
Universidad Autbnoma de Sinaloa

Resumen

Este estudio se adentra en la formaciéon docente para la creacion de materiales educativos innovadores,
empleando un enfoque etnografico digital para analizar las interacciones de ocho grupos de docentes.
Durante un taller de dos semanas, se observo el disefio de actividades y recursos digitales, combinando
analisis cuantitativos de Moodle con interpretaciones cualitativas de las respuestas de los participantes.
Los resultados revelan una participacion de los docentes en la creacidon de presentaciones y mapas
cognitivos, demostrando un compromiso con las tareas colaborativas. El analisis cualitativo identifico cinco
temas clave: la educacion centrada en el aprendizaje, donde los estudiantes son vistos como participantes
activos; las estrategias pedagdgicas, con familiaridad en métodos innovadores; la aplicacion en contextos
especificos, mostrando flexibilidad en la practica docente; la organizacién de la informacién, utilizando
herramientas para la retencion del conocimiento; y las estrategias grupales, valorando la colaboracion para
el desarrollo de habilidades. Este estudio empled tres instrumentos: registros de Moodle para rastrear la
participacion; una encuesta para conocer las perspectivas docentes sobre estrategias pedagdgicas,
organizacioén de la informacion y trabajo grupal; y un cuestionario para evaluar la comprension del concepto
de innovacion educativa. En general, los resultados sugieren que los docentes participantes estan
adoptando enfoques centrados en el estudiante y utilizando tecnologias innovadoras en la educacion. Sin
embargo, también se identificaron areas donde se requiere mayor apoyo y formacioén, como la integracion
del concepto de innovacion educativa y la implementacién efectiva de estrategias pedagdgicas.

Palabras claves: Etnografia digital, Estrategias pedagdégicas, Innovacion educativa, Formacion docente

Introduccién

La integracidon de las tecnologias digitales en la educacion ha transformado
profundamente la ensefianza y el aprendizaje, exigiendo a los docentes desarrollar
nuevas competencias y estrategias para disefiar experiencias educativas innovadoras.
La formacion docente se vuelve crucial para facilitar la adaptacion del profesorado a estos
nuevos entornos digitales y promover la creacion de materiales educativos acordes a las
necesidades del siglo XXI. En este contexto, el presente estudio se centra en la
investigacion de las experiencias de formacion docente en la creacion de materiales

educativos innovadores, utilizando un enfoque etnografico digital.



La etnografia digital se presenta como una metodologia ideal para comprender
coémo los docentes interactuan con las tecnologias digitales, integrandolas en su practica
pedagogica y desarrollando materiales que fomenten un aprendizaje significativo. Este
enfoque permite sumergirse en el entorno virtual de aprendizaje, observar las
interacciones entre los participantes y analizar el uso de herramientas digitales en la
construccion del conocimiento. A través de la etnografia digital, se busca una vision
holistica del proceso de formacion docente, considerando tanto las dimensiones técnicas
como las sociales y emocionales que influyen en el desarrollo profesional.

La investigacion se enmarca en un taller de formacion docente de dos semanas,
enfocado en el disefio de actividades y materiales educativos innovadores. Durante este
taller, los docentes participantes exploraron diversas herramientas digitales,
experimentaron con nuevas estrategias pedagogicas y crearon materiales educativos que
promueven el aprendizaje activo y la colaboracion entre estudiantes. El estudio se basa
en el analisis de las interacciones de ocho grupos de docentes, combinando datos
cuantitativos de la plataforma Moodle con interpretaciones cualitativas de las respuestas
de los participantes. En este analisis de datos permite una vision integral del proceso de
aprendizaje y adaptacion de los docentes a las nuevas tecnologias educativas.

Para la recoleccion de datos, se utilizaron tres instrumentos principales: registros
cuantitativos de Moodle, analizando las "Analiticas de aprendizaje"; una encuesta de
conocimientos previos, con cinco preguntas exploratorias sobre temas clave como la
educacion centrada en el aprendizaje, las estrategias pedagdgicas, la organizacion de la
informacion y las estrategias grupales; y el cuestionario ";Qué es la innovacion
educativa?", con 10 preguntas de opcién multiple para evaluar la comprension del

concepto de innovacién educativa.



Los resultados de esta investigacion contribuyen a la comprension de las
experiencias de formacién docente en entornos digitales, proporcionando informacion
valiosa para el disefio de programas de capacitacion mas efectivos. El estudio ofrece una
perspectiva sobre las estrategias pedagogicas y herramientas digitales que los docentes
utilizan para crear materiales educativos innovadores, inspirando a otros profesionales
de la educacion a explorar nuevas formas de ensefianza y aprendizaje. Se espera que
esta investigacion contribuya al debate sobre la formacion docente en la era digital y

promueva entornos educativos mas innovadores y centrados en el estudiante.

Método

Se emple6 el método cualitativo e interpretativo de la etnografia digital, siguiendo el
enfoque de Pink et al. (2019). Esta metodologia se integra en los aspectos cotidianos de
los participantes, centrandose en descubrir como las tecnologias digitales han permeado
el mundo sensorial, emocional y social de los docentes. La investigacion se llevo a cabo
en un entorno virtual creado en la plataforma Moodle.

La técnica principal fue la observacion participante, como la describe Alberich
(2020). El investigador se sumergio directamente en el entorno virtual, interactuando con
los 118 docentes participantes y recopilando informacién relevante sobre sus
experiencias de aprendizaje en Moodle y el uso de herramientas digitales. El estudio se
realizd durante la jornada de formacion docente del modulo V "Disefio de actividades y
materiales educativos innovadores", que tuvo lugar del 08 al 19 de enero de 2024 en

modalidad virtual, con 4 grupos matutinos y 4 vespertinos.
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Instrumentos

Se utilizaron tres instrumentos de recoleccion de informacion. El primero consistio en
registros cuantitativos de cuatro actividades de aprendizaje realizadas en Moodle,
conocidos como "Analiticas de aprendizaje" (Roche et al., 2020). El segundo fue una
encuesta de conocimientos previos, consistente en 5 preguntas exploratorias sobre
educacion centrada en el aprendizaje, estrategias pedagogicas, organizacion de la
informacion y estrategias grupales. El tercero fue un cuestionario titulado "¢ Qué es la
innovacion educativa?", compuesto por 10 preguntas de opcion multiple sobre reflexiones

de autores en este tema, para evaluar el nivel de apropiacion de los participantes.

Procedimiento

El procedimiento de investigacion consistio en tres pasos principales. Primero, se
obtuvieron los registros cuantitativos en Moodle del médulo V para determinar el
porcentaje de actividades realizadas por los docentes. Luego, se realizd un analisis con
Voyant Tools de las 109 respuestas a la actividad de conocimientos previos, abordando
temas como educaciéon centrada en el aprendizaje, estrategias pedagdgicas y grupales
aplicadas en contextos escolares. Finalmente, se llevé a cabo un analisis cuantitativo de

los resultados del cuestionario ";Qué es la innovacién educativa?" para identificar
fortalezas y oportunidades de mejora entre los participantes.
Este enfoque metodoldgico integral permite una comprension profunda de las

experiencias de los docentes en su proceso de formacién en tecnologias educativas

innovadoras.
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Resultados
Los datos cuantitativos obtenidos de los registros de Moodle revelan patrones
interesantes en la participacion de los docentes en las actividades del modulo V. La

Figura 1 muestra los porcentajes de realizacion de las cuatro actividades principales.

Grafica 1: Porcentaje de realizacion de
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Fuente: Elaboracion propia.

La encuesta de conocimientos previos obtuvo la mayor participacion con un
92.37%, seguida por la creacion de presentaciones electronicas con un 84.75%. La
actividad de crear un mapa cognitivo alcanzo6 un 73.73% de participacion, mientras que
la realizacion de los cuestionarios sobre innovacion educativa logro un 78.88%.

El analisis de las visitas a las actividades y recursos en Moodle proporciona
informacion adicional sobre la interaccion de los participantes con el contenido del curso.

La Tabla 1 resume estos datos para las actividades de aprendizaje.
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Tabla 1: Analiticas de las actividades de aprendizaje del médulo V.

Actividades en Actividades propuestas Visitas, usuarios
Moodle
Retroalimentacion 1. Activacion de los conocimientos previos. 255 vistas, 117
(Encuesta) usuarios
Foro 2. Crea un mapa cognitivo. 2305 vistas, 120
usuarios
Foro 3. Disefio de una presentacion utilizando una | 1904 vistas, 124
aplicacién con 1A usuarios
Examen 4. Contesta y acredita el cuestionario sobre 2157 vistas, 105
¢ Qué es la innovacion educativa? usuarios

Fuente: Elaboracion propia.
Las actividades de foro, especificamente la creacion del mapa cognitivo y el disefio

de presentaciones, registraron el mayor numero de Vvisitas (2305 y 1904
respectivamente). Esto sugiere un alto nivel de participacion activa y revision por parte
de los docentes en estas tareas colaborativas. La Tabla 2 muestra los datos de visitas a
los recursos disponibles en Moodle.

Tabla 2: Registros de las visitas a recursos del médulo V.

Recurso en Recursos Visitas, usuarios
Moodle
Libro Programa 272 vistas por 33 usuarios
Archivo Presentacion 1 180 vistas, 54
usuarios
Presentacion 2 99 vistas, 34
usuarios .
Estrategias de Ensefianza-Aprendizaje 91 vistas, 37 533 visitas
usuarios
Enfoque del Modelo Educativo UAS 2022 163 vistas, 78
usuarios
Carpeta (folder) | Estrategias Grupales (Debate, Foro y Mesa 86 vistas. 41 usuarios
redonda)

Fuente: Elaboracion propia.

El recurso "Archivo" recibio el mayor numero de visitas (533), indicando una
frecuente consulta de los materiales de apoyo por parte de los participantes.
El analisis cualitativo de las respuestas a la encuesta, “Actividad 1: Conocimientos

previos”, realizado con Voyant Tools, revel6 cinco categorias principales:
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1. Educacion centrada en el aprendizaje

Los docentes participantes describieron la educacion centrada en el aprendizaje como
un enfoque que coloca al estudiante como protagonista activo de su propio proceso
educativo. Enfatizaron la importancia de disefiar experiencias educativas que fomenten
la autonomia y la construccion del conocimiento. Las respuestas reflejan una

comprensién general del concepto, con énfasis en términos como "estudiante", "activo" y
"construccion”. Sin embargo, se observd cierta variabilidad en la profundidad de las
definiciones proporcionadas. Existe una tendencia positiva hacia la adopcion de este
enfoque educativo, aunque algunos docentes aun mantienen conceptos tradicionales.
Esto sugiere la necesidad de fortalecer la formacion en este aspecto. Esta perspectiva se
alinea con investigaciones recientes, como la de Vaikunth Pai (2022), quien afirma que
"el aprendizaje centrado en el estudiante es una estrategia efectiva para aumentar la
motivacion y el rendimiento de los estudiantes, al permitirles tomar un papel activo en su
propio proceso de aprendizaje” (p. 45).
Figura 1: Educacion centrada en el aprendizaje
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Educacion (32): Se centra en los
estudiantes, como aprenden tanto a nivel
cognitivo como emocional y social.

Fuente: Elaboracion propia.

2. Estrategias pedagédgicas
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Los participantes identificaron diversas estrategias pedagdgicas, incluyendo aprendizaje
basado en problemas, trabajo colaborativo y uso de tecnologias educativas. Destacaron
la importancia de adaptar estas estrategias a las necesidades especificas de los
estudiantes. Se observé una amplia gama de estrategias mencionadas, con predominio
de aquellas que promueven la participacion activa del estudiante. Las respuestas indican
una familiaridad con métodos innovadores de ensefianza. Los docentes muestran un
conocimiento variado de estrategias pedagdgicas, o que sugiere una disposicion
favorable hacia la innovacién educativa. Sin embargo, la implementacion efectiva de
estas estrategias podria requerir mayor practica y orientacion. Estos hallazgos son
consistentes con estudios recientes; por ejemplo, Barboyon Combey y Gargallo Lopez
(2021) sostienen que "los métodos centrados en el estudiante tienen efectos positivos en
las estrategias y enfoques de aprendizaje de los universitarios, promoviendo un

aprendizaje mas profundo y significativo" (p. 220).

Figura 2: Las estrategias pedagogicas
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Fuente: Elaboracion propia.

3. Aplicacién de estrategias pedagégicas en contextos especificos
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Los docentes compartieron experiencias de aplicacion de estrategias en sus propios
contextos educativos. Mencionaron adaptaciones realizadas para atender a la diversidad
de sus estudiantes y los desafios encontrados en la implementacion. Las respuestas
revelaron una variedad de contextos y situaciones de aplicaciéon. Se observo una
tendencia a combinar diferentes estrategias para abordar necesidades especificas del
aula. La capacidad de los docentes para adaptar estrategias a contextos especificos
indica un nivel de reflexion y flexibilidad en su practica. Sin embargo, también se
identificaron areas donde se requiere mayor apoyo para la implementacion efectiva. Esta
observacion se ve respaldada por investigaciones recientes en el campo. Por ejemplo,
Oviedo et al. (2020) sefialan que "la percepcion de la capacitacion docente y las practicas
pedagogicas en académicos del area de la salud revela una creciente comprension de la
importancia de adaptar las estrategias de ensefianza a contextos especificos" (p. 78).

Figura 3: Aplicacion de las estrategias pedagdgicas en sus contextos.
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Fuente: Elaboracion propia.

4. Estrategias para la organizacién de informacion

Los participantes mencionaron diversas herramientas y técnicas para organizar

informacion, incluyendo mapas conceptuales, cuadros sinopticos y herramientas
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digitales. Destacaron la importancia de estas estrategias para facilitar el aprendizaje y la
retencibn de conocimientos. Se observé un predominio de estrategias visuales y
esquematicas. Las respuestas indican una preferencia por métodos que permiten
sintetizar y relacionar conceptos de manera grafica. Los docentes muestran familiaridad
con estrategias de organizacion de informacion, lo que sugiere una comprension de su
importancia en el proceso de aprendizaje. Sin embargo, podria ser beneficioso ampliar el
repertorio de estrategias, especialmente en el ambito digital. En este sentido, Reche et
al. (2020) afirman que "las analiticas de aprendizaje en educacion superior ofrecen
nuevas oportunidades para la organizacién y visualizacidén de informacion, permitiendo a
los docentes y estudiantes una mejor comprension de los procesos de aprendizaje” (p.
38).

Figura 4: Estrategias para la organizacion de informacion.

Conceptuales (72): El Uso de
tablas, graficas, recuadros,
Excel, el uso de las TIC, mapas
conceptuales.

uLptL %eS

mental
cuadro
-

[

Cuadros (26): Elaboracion de
matrices, cuadros de
contrastacion o comparativos,
indices.

sl praurn

Mapa (20): Mapa mental, la
planeacién y mapa conceptual.

SQIpemnd
J[ejuaW

ed

o eaed w)

resumen
tecnologia

pmdaay pa

Diagramas (15): Mapas
conceptual, mental, cognitivos,
esquemas, diagramas.

Mapas (72): Mapas
conceptuales, elaboracion de
esquemas, uso de las TIC.

=

Fuente: Elaboracion propia.

5. Estrategias grupales
Los docentes describieron diversas estrategias para el trabajo en grupo, como debates,
proyectos colaborativos y aprendizaje entre pares. Resaltaron el valor de estas

estrategias para desarrollar habilidades sociales y de comunicacion. Las respuestas
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reflejan un conocimiento variado de estrategias grupales, con énfasis en aquellas que

promueven la interaccion y el interca
estrategias que fomentan la participaci
una valoracion positiva de las estrateg

comprensiéon de su importancia en el d

mbio de ideas. Se observd una tendencia hacia
on activa de todos los miembros del grupo. Existe
ias grupales entre los docentes, lo que indica una

esarrollo integral de los estudiantes. Sin embargo,

la implementaciéon efectiva de estas estrategias en entornos virtuales podria requerir

formacion adicional. Esta perspectiva s

e alinea con investigaciones recientes en el campo

de la educacién por competencias. Por ejemplo, Lizitza y Sheepshanks (2020) destacan

que "la educacion por competencias requiere un cambio de paradigma en el modelo de

ensefanza-aprendizaje, donde las es

trategias grupales juegan un papel crucial en el

desarrollo de habilidades sociales y profesionales" (p. 95).

Figura 5:

Estrategias grupales.

Equipo (17): Lectura y elaboracién de carteles

. . Y DOSICIones ici :
Ideas (27): Técnica del debate, técnica de ~<0rate§1.is a { Ay 1C vl o [0} Pjn grup.o, exposiciones, examenes grupales a
lluvia de ideas, aprendizaje basado en _— ﬂl CJ‘H Q1 2| libro abierto, debates. preguntasy
camno | - . e icid
proyectos, trabajo colaborativo y de equipos. ’d o b t : tema 7 respuestas, exposicion de un temay mesa
Conversatorio, preguntas y respuestas, e a eS pto 3 o redonda.
s A preectos "U -
exposicion de un tema y mesa redonda. O - Freame
K posicion O =
ot wo®
'f Q) informad.
% presentacién
» Lectura (20): Lectura comenta, analisis y
Debate (30): Foro, debate, gru.po de reflfmon, discusidn del tema, debates, lluvias de idea,
mesa redonfia, proyectos, cabina de radio, preguntas y respuestas, exposicion de un
conversatorio. preguntas y respuestas, tema v mesa redonda.
exposicion de un tema y mesa redonda.
Fuente: Elaboracion propia.

El uso de plataformas Moodle ha cobrado relevancia en el contexto educativo actual,

facilitando la realizacion de conferencias y actividades grupales a través de herramientas

como Zoom Yy la aplicacion de mensaj

eria WhatsApp. Estas tecnologias permiten a los
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estudiantes aplicar sus conocimientos en contextos practicos, mejorando su capacidad

para resolver problemas y trabajar en equipo en entornos digitales.

En el foro de la "Actividad 2: Crea un mapa cognitivo", los participantes analizaron
el documento "Enfoque del Modelo Educativo UAS 2022", centrandose en los apartados
de educacion centrada en el aprendizaje, humanista y constructivista. Utilizando la
herramienta Freeplane para la organizacion de informacion, se obtuvieron los siguientes
resultados en Moodle: 91 publicaciones originales, 49 respuestas, 107 archivos
anexados, 2,905 visitas entre los participantes y 3,872 palabras escritas en el foro (20,485

caracteres).

Para la "Actividad 3: Disefio de una presentacién utilizando una aplicacién con IA",
los participantes analizaron documentos sobre estrategias grupales, eligiendo entre
"Debate, Foro o Mesa redonda". Se utilizaron diversas herramientas de IA, incluyendo
Gama, ChatGPT integrado en PowerPoint para el contenido, y la funcion de disefiador
de PowerPoint para el formato. Los resultados en Moodle fueron: 105 publicaciones
originales, 63 respuestas, 113 archivos anexados, 3,594 visitas entre los participantes y

4,147 palabras escritas en el foro (21,418 caracteres).

En cuanto a la "Actividad 4: ;Qué es la innovacion educativa?", se identificé que
la pregunta 3 presento la mayor dificultad para los participantes. La Grafica 2 muestra los

porcentajes de aciertos para cada pregunta del cuestionario.
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Grafica 2: Porcentajes de aciertos de la actividad 4.

1
10 o, 2 éComo describen el concepto de
DS innovacion en la idea de cambio?

.
o
D

Fuente: Elaboracion propia.

A pesar de esta dificultad especifica, los resultados generales fueron positivos. La Grafica

3 ilustra que, de un total de 115 participantes, 107 acreditaron la actividad, mientras que

solo 8 no la acreditaron.

Grafica 3: Calificaciones y cantidad de usuarios

40 3
30 25
20

Usuarios

10 10
10 6 )
. O 0o &
10 9 8 7 6 5 3

Calificacién obtenida

Fuente: Elaboracion propia.

Estos resultados sugieren un alto nivel de participacion y comprension general de los
conceptos de innovacion educativa, aunque también sefalan areas especificas donde

podria ser necesario reforzar la formacion.
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Discusion

Los hallazgos de este estudio arrojan luz sobre las experiencias y percepciones de los
docentes participantes en relacion con la innovacion educativa y el uso de tecnologias
digitales en la ensefanza.

En cuanto al enfoque centrado en el aprendizaje, los docentes participantes
demuestran una comprensidén general del concepto, enfatizando el papel activo del
estudiante en la construccidn del conocimiento. Esta percepciéon se alinea con lo
propuesto por Vaikunth (2022), quien destaca la importancia de un sistema educativo que
adopte un enfoque centrado en el aprendizaje para garantizar experiencias educativas
integrales, dinamicas y personalizadas. Sin embargo, nuestros resultados también
sugieren que algunos docentes aun mantienen conceptos tradicionales, lo que indica la
necesidad de fortalecer la formacion en este aspecto.

Las estrategias pedagdgicas mencionadas por los participantes reflejan una
tendencia hacia métodos que promueven la participacion activa del estudiante. Esto
coincide con los hallazgos de Barboyon y Gargallo (2021), quienes reportaron efectos
positivos del uso de metodologias centradas en el aprendizaje sobre las estrategias y
enfoques de aprendizaje del alumnado universitario. La variedad de estrategias
mencionadas por los docentes sugiere una disposicion favorable hacia la innovacion
educativa, aunque la implementacion efectiva de estas estrategias podria requerir mayor
practica y orientacion.

En relacién con la aplicacion de estrategias pedagogicas en contextos especificos,
nuestros resultados muestran que los docentes estan progresivamente ganando
comprensidn de la enseflanza-aprendizaje centrada en el alumno. Esto se alinea con lo

observado por Oviedo et al. (2020), quienes sugieren un descenso en la prevalencia de
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las metodologias convencionales y un creciente énfasis en el proceso centrado en la
persona para la educacion.

Las estrategias para la organizacion de informacion y las estrategias grupales
mencionadas por los participantes reflejan una comprension de su importancia en el
proceso de aprendizaje. Esto se relaciona con lo planteado por Lizitza y Sheepshanks
(2020), quienes enfatizan la necesidad de estrategias pedagogicas que movilicen
recursos cognitivos, conocimientos, habilidades y actitudes para la formacién integral de
los estudiantes.

Un hallazgo significativo de este estudio fue la dificultad que presentaron los
participantes para integrar el concepto de innovacién educativa, evidenciada
particularmente en la pregunta 3 del cuestionario. Este resultado sugiere la necesidad de
profundizar en la comprension de la innovacién educativa como un proceso complejo y
multifacético. Alineados con esta observacion, Barraza Macias (2005) y Cafal de Ledn
(2002), citados en Mendiola y Saldana (2018), enfatizan que la innovacién educativa
involucra cambios sustanciales en las practicas pedagdgicas, las ideologias subyacentes
y los materiales educativos utilizados. Esta complejidad resalta la importancia de
desarrollar programas de formacion docente que aborden la innovacion educativa de
manera integral, considerando tanto sus aspectos tedricos como sus implicaciones
practicas en el aula.

La incorporacion de herramientas de inteligencia artificial en las actividades del
curso representa un paso hacia la integracion de tecnologias avanzadas en la practica
docente. Sin embargo, es necesario seguir investigando como estas herramientas
pueden emplearse de manera efectiva para mejorar el proceso de ensehanza-
aprendizaje.
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En conclusion, este estudio proporciona evidencia de un cambio gradual hacia
enfoques mas centrados en el estudiante y el uso de tecnologias innovadoras en la
educacioén superior. No obstante, también revela areas de oportunidad para la formacion
continua de los docentes, particularmente en la comprension profunda y aplicacion
practica de conceptos de innovacion educativa y el uso efectivo de tecnologias

emergentes en el aula.
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Capitulo Il. Creacién de contenidos audiovisuales con IA

Maria del Socorro Alvarez Rada

Libertad Alejandrina Beltran Estrada
Yoxana Stephanie Gonzalez llustre
Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos
Universidad de Guadalajara

RESUMEN

Conforme a las nuevas practicas docentes con la intervencion del uso de las Tecnologias de la Informacion
y Comunicacién (TIC), en esta era digital, estamos rodeados de aplicaciones que nos pueden permitir
aplicar como estrategias didacticas dentro del aula para motivar, generar interés y renovarnos en los
recursos o herramientas que utilizamos, por lo que la importancia de fundamentar y dar relevancia a los
temas que abordemos con los alumnos, es necesario orientar tales contenidos a su contexto préximo, pero
de una forma que les resulte innovadora, en el que la transformacion de los saberes sean practicos,
intuitivos, alineados a lo que se espera proyectar, por consiguiente, este trabajo se basa en fomentar el
uso de aplicaciones con Inteligencia Atrtificial (IA), como apoyo didactico, ludico y motivador para crear
productos con calidad de una manera sencilla, por lo que en la Unidad de Aprendizaje de Tecnologias de
la Informacion Il, con vinculacion con el programa de Orientacion Educativa, con temas socioemocionales
por lo que los alumnos se sintieron identificados con el tema al proyectar algunos ejemplos en el aula,
concientizando de este modo a los alumnos de tales resultados que provoca los beneficios de inclusion
que presenta el emplear aplicaciones con IA, por lo que los hallazgos mas relevantes se destacan el adquirir
habilidades digitales en conocer estos tipos de aplicaciones para generar contenidos audiovisuales de
manera sencilla y practica, ademas de socializar estos temas en nuestra comunidad estudiantil.

Palabras clave: inclusién, inteligencia artificial, motivador.

Introduccion

La integracién de aplicaciones con Inteligencia Artificial (IA), esta revolucionando la
educacion en bachillerato. Este proyecto se enfoca en la Unidad de Aprendizaje de
Tecnologias de la Informacién Il, llevado en segundo semestre de bachillerato, utilizando
Fliki para crear contenidos audiovisuales.

El objetivo es motivar a los estudiantes y renovar los recursos pedagogicos.
Alineamos los contenidos con sus necesidades actuales, fomentando un aprendizaje
practico e intuitivo.

En la era digital, las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC), son
esenciales para renovar las practicas docentes y motivar a los alumnos en la era digital
actual.
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Es crucial presentar contenidos de manera innovadora, alineamos con el contexto
de los estudiantes.

Las aplicaciones con IA ofrecen una forma divertida y didactica de crear productos
de calidad, donde el uso de IA facilita el aprendizaje y la adquisicion de habilidades

digitales esenciales.

Revision de literatura

La utilizacion de una herramienta audiovisual, en algunos casos, servia para entretener
al estudiante, llenar un vacio curricular o, en el mejor de los casos, premiar un aula que
se portd bien. Hoy en dia, la utilizacion de los medios audiovisuales es importante e
infaltable en la mayoria de las experiencias de aprendizaje.

En la actualidad, donde se tiene un dispositivo electronico como asistente
personal, en el cual puedes encontrar cualquier tipo de informacién a través de las
diferentes plataformas y en distintos medios audiovisuales, resulta inconcebible no
utilizarlas para enriquecer el aprendizaje.

Un desafio que no es nuevo y que ya se planteaba hace afos:

No solo los educadores se enfrentan con situaciones inéditas [...]; los mismos

alumnos estan sujetos a idéntica situacion de permanente cambio y [...] se

acentuara en el futuro [...]. Por esto se alerta repetidamente que el hombre del
futuro [...] o habra adquirido la aptitud y la autodisciplina para aprender por si

mismo, o aprendera muy poco (Mallas, 1997, p. 28).

Ante este futuro es fundamental que se trabaje con el alumnado en la

autoevaluacion de los resultados y conocimientos alcanzados para, asi, tratar de cumplir
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una de las misiones principales de la ensefianza: dotar de las herramientas suficientes al
aprendiz para que construya su propio conocimiento y, finalmente, su futuro.

El audiovisual a decir de Moore (1990) forma parte de los recursos didacticos
denominados multisensoriales, procura aproximar la ensefianza a la experiencia directa
utilizando como vias la percepcion, el oido y la vista; de esta manera, el medio audiovisual
recrea imagenes, palabras y sonidos. Los soportes pueden ser tanto impresos como
electronicos: fotografia, cine, radio, television, historietas.

Esta versatilidad permite incorporar técnicas y elementos discursivos que buscan
estar a la vanguardia en el uso de medios. Por tal motivo, los medios audiovisuales se
convierten en herramientas de gran valor en la educacion tanto presencial como a
distancia y como auxiliares didacticos de la practica docente.

El trabajo de (Gaona Rivera, 2007), expone que educacion y medios audiovisuales
son herramientas tecnologicas que apoyan la busqueda de sistemas acusticos, opticos o
una mezcla de ambos, que sirven de complemento a otros recursos o medios clasicos de
la ensefianza como son las explicaciones y los apoyos didacticos en el desarrollo de
diferentes temas; asimismo, (Riera, 2015) sustenta que los contenidos en los medios
audiovisuales utilizados con fines didacticos son esenciales en el logro del proceso
educativo de calidad y actualizado para renovar las metodologias que muestra a los
jévenes las competencias requeridas para competir en la actualidad. Asi lo plantea el
estudio Perspectivas 2015 en su contenido en el uso de los recursos audiovisuales en
las aulas.

Concretamente, (Riera, 2015), en su investigacion describe diez beneficios de los
contenidos audiovisuales en las aulas en el que mostrar sistematicamente los elementos
necesarios para el uso productivo de medios audiovisuales por docentes, que permite el
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beneficio de la observacion (1), la compresién y el analisis (2), son motivadores (3), con
diversidad lenguaje (4), actualidad docente (5), escritura audiovisual (6), creatividad (7),
uso de plataformas diversas (8), valora el entorno del conocimiento (9) y permite obtener
criterios de valoracion (10) para beneficio de estudiantes como apoyo didactico en clases.

Fliki es una plataforma que permite a los usuarios convertir textos en narraciones
de audio y videos atractivos de manera automatica. Utiliza tecnologia avanzada de
inteligencia artificial para generar voces realistas y sincronizacién con imagenes y videos.

Entre las ventajas de utilizar esta aplicacién se destaca el ahorro de Tiempo y
recursos: Convierte textos en contenido multimedia sin la necesidad de habilidades
técnicas avanzadas o equipos de grabacion.

Ademas, mejora la Accesibilidad, lo que permite que el contenido escrito sea
accesible para personas con discapacidades visuales o para aquellos que prefieren
formatos auditivos.

El uso de Inteligencia Artificial (IA) en la creacion de videos educativos no solo
aumentara tu eficiencia en su produccién, sino que también enriquecera la experiencia
de aprendizaje de tus estudiantes al adaptar tus contenidos de manera mas dinamica y

precisa a sus necesidades.

Metodologia

Se trabajé de manera transversal con la asignatura o Unidad de Aprendizaje UA de
Tecnologias de la informacion Il, y Orientacion Educativa, en el que se abordd un tema
socioemocional, con tres grupos de segundo semestre, dos matutinos y uno vespertino

en el que las aplicaciones que se emplearon fueron Classroom, fliki y SITE.
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Para esto, se les da las indicaciones en la plataforma de Classroom, lo cual puede
verse en la figura 1, en el que también se puede apreciar los posibles temas, en el que
se emplea la aplicacion con IA como fliki para crear contenidos, en el que esta aplicacion
ofrece herramientas inclusivas para elaborar los videos, ya que a partir de texto y/o audio
puede generarse contenidos audiovisuales, en el que con aspectos claves suelen ser

significativos.

Figura 1.- Asignacion de la actividad en Classroom.

Instrucciones Trabajo de los alumnos

Tu segunda actividad es abrir un editor de video online en tu equipo de computo y genera un video a partir de
imagenes que sea motivador sobre temas socioemocionales que podrias abordar en tu video, como algunos ejemplos,
hazlo en cualquiera de estas aplicaciones:

aplicacion de FLIKI https://fliki.ai/?via=video-ai&gclid=CjOKCQjw8e-
gBhDOARIsAJiDsaWtyOoYXKrZBYlcxabtw5TAz7B3H7x5F8r9KsEs00jwSTI148qsTkOaAoFEEALW_wcB

aplicacion de Refrase.ai: https://textflip.ai/es/rephrase-ai/

Hazlo sobre uno de estos temas:

Autoconocimiento: Promover la reflexion sobre la identidad personal, los valores, las fortalezas y las debilidades, y la
importancia de conocerse a uno mismo para el crecimiento personal.

Empatia: Explorar |la capacidad de comprender y compartir los sentimientos de los demas, fomentando la empatia
hacia diferentes situaciones y perspectivas

Resolucion de conflictos: Brindar estrategias para resolver conflictos de manera pacifica y constructiva, promoviendo
la comunicacion efectiva, la negociacion y la resolucion de problemas.

Gestion emocional: Ayudar a los estudiantes a reconocer, comprender y gestionar sus propias emociones de manera
saludable, incluyendo la regulacion emocional y el manejo del estrés

Habilidades sociales: Promover el desarrollo de habilidades sociales, como la comunicacién asertiva, la escucha
activa, el trabajo en equipo y la colaboracion, para establecer relaciones saludables y satisfactorias con los demas.
Resiliencia: Destacar la importancia de la resiliencia y la capacidad de recuperarse y adaptarse frente a las
adversidades y los desafios de la vida.

Inteligencia emocional: Explorar los diferentes aspectos de la inteligencia emocional, como la conciencia emocional,
la autorregulacion, la motivacion, la empatia y las habilidades sociales.

Bullying y ciberacoso: Abordar el tema del bullying y el ciberacoso, concienciando sobre sus efectos negativos y
promoviendo la empatia, el respeto y la inclusion en las relaciones interpersonales.

Bienestar mental: Discutir la importancia de cuidar la salud mental y fomentar el autocuidado, el equilibrio entre la
vida personal y académica, y la bisqueda de apoyo cuando sea necesario.

Toma de decisiones: Enfatizar la importancia de tomar decisiones responsables, considerando las consecuencias a
corto y largo plazo, y fomentando el pensamiento critico y la ética personal.

Algunos ejemplos de trabajos entregados, se pueden apreciar de la figura 2 a la 8,

en el que se puede visualizar asi mismo los cédigos QR y enlaces.
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Figura 2.- Ejemplo de actividad empleando fliki y visualizado en SITE

o (= slumnos.udg.mx o S

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/eve
nymiranda/editores-de-v%C3%ADdeo

Figura 3.- Visualizacion de video en Youtube generado en fliki

C %5 youtube.com/watch?v=TEQhWFOKyic

= E3Youlube

4) 0007705

https://www.youtube.com/watch?v=7EQhWFOKyic

Los usuarios de academicos.udg.mx pueden verlo.

la resiliencia
ocutto

G Francisco Javier Rangel 0 GP A Comportic L Descargar

10 visualizaciones 24 feb 2024
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Figura 4.- visualizacion de ejemplo en SITE del video elaborado en fliki y subido a

YouTube

Gloria Flores

Editores de video y entornos de trabajo

Video acerca de la empatia

https://sites.google.com/alumnos.udg.
mx/gloria-flores/editores-de-video

Figura 5.- Ejemplo de entrega de trabajo generado en fliki y visualizado en SITE

C = sitesgoogiecom/slumnos.udg.mx/los-chulos/edtares-de-videoTauthuser=0 adx O WL

LOS CHULOS EDITORES DE VIDEO

VIDEO MOTIVACIONAL SOCIOEMOCIONAL

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx
[los-chulos/editores-de-v%C3%ADdeo

Figura 6.- Ejemplo de video en fliki desde canal de YouTube

S -
P
andolloom = terios BUMS

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/tecnologia2b/editores-de-video

https://www.youtube.com/watch?v=IxZxFZkQGoY
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Figura 7.- Ejemplo de SITE con la visualizacion del trabajo realizado en fliki

C % sitesgooglecom/alumnos.udg mx/don-polio-mieditores-de-videaauthuser=0 a#x 0

Don pollo.mx Iicio  Productos multimedia  Edores devideo  Hojaa de calculo  Inovacidn

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/do
n-pollo-mx/editores-de-video

Editores de video

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/nanonautas/editores-de-video

Conforme a la interaccion y resultados de haber empleado la aplicacion de Fliki y
otras aplicaciones para generar contenidos audiovisuales con el uso de Inteligencia

Artificial, por lo que se muestra en la figura 9,10 y 11 los resultados de los tres grupos.
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Figura 9.- Resultados del primer

contenidos audiovisuales.

Selecciona a tu parecer de acuerdo a tu i...

Fliki

D-ID
Hourone.ai
Deepbrain.ai

Synthesia.ai

Ver pregunta

grupo sobre mejor aplicacion para generar

32 15 )

Entregadas Asignadas

12

5

Ver las respuestas

Figura 10.- Resultados del segundo grupo con respecto a IA para crear videos.

@ Aplicaciones con |A para generar videos

Selecciona a tu parecer de acuerdo a tu interaccion y resultados ;Cual es la mejor

APP con |A para generar videos?

Fliki

DD
Hourone.ai
Deepbrain.ai

Synthesia.ai

Ver pregunta

29 18 i

Entregadas Asignadas

13

7
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Figura 11.- Resultados del tercer grupo sobre la mejor app para generar videos con |A.

@ Selecciona a tu parecer de acuerdo a tu ...

Publicado

Fliki

D-ID

Hourone.a

Deepbrain.a

Ver pregunta

Ver las respuestas

Y al termino del médulo y como autoevaluacion se les pregunta de manera global

a estos grupos sobre con cual aplicacién se identificaron e interactuaron mas. Por lo que

coinciden que fliki fue la mejor app con |IA para crear contenidos audiovisuales, como se

puede apreciar en la figura 12.

Figura 12.- Resultados generales de interaccidon con app con |A para crear

contenidos audiovisuales.

En el médulo de Editores de video, al interactuar con aplicaciones con |A para crear
videos, ;Con cuales interactuaste?

99 respuestas

Fliki

Hourone

Deepbrain

D-ID

Synthesia

7(71%)

20

45 (455 %)

20 (20,2 %)

33(33,3%)

40 60 80

LD Copiar

100
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Resultados

Los estudiantes aprendieron a utilizar aplicaciones con |A para generar contenidos
audiovisuales de alta calidad. Desarrollaron competencias en edicion de video, gestion
de contenidos y presentacion digital.

Se logré una mayor sensibilizacion sobre los problemas socioemocionales,

desarrollando aspectos y perspectivas significativas e inclusivas con este tipo de temas.

Conclusiones

La incorporacion de IA en la educacion transforma las practicas docentes y mejora los
resultados educativos. Este proyecto demuestra el potencial de alinear los contenidos
con las necesidades actuales de los estudiantes.

El futuro de la educacién yace en la integracion innovadora de tecnologias
emergentes. Debemos seguir explorando nuevas formas de enriquecer el aprendizaje y

preparar a los estudiantes para un mundo en constante evolucion.
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Capitulo Ill: Renovando presentaciones con gamma.ai

Maria del Socorro Alvarez Rada

Yoxana Stephanie Gonzalez llustre
Claudia Icela Vélez Sanchez

Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos
Universidad de Guadalajara

RESUMEN

En la actualidad, mucho se habla de los avances tecnolégicos, de lo practico y comodo que resulta escribir
todo en digital y presentar la informacion en diversas aplicaciones, pero, no siempre se cuentan con
habilidades de disefio, creatividad llamativa o expresiva que ilumine o sea atractiva al usuario, ademas de
no contar con mucho tiempo disponible para invertir en realizar el proceso digital, por eso, como docentes
principalmente debemos enfocarnos a lo que las tendencias tecnoldgicas ofrecen en el ambito educativo,
de tal manera que podamos favorecer el vinculo entre lo académico y lo digital para crear contenidos
innovadores, tal es el caso que como docentes 0 como parte de una estrategia pedagdgica solicitamos a
nuestros alumnos exponer sobre un tema, o incluso nosotros presentarla a nuestros estudiantes, por lo que
la elaboracion puede ser tediosa dependiendo los requisitos de forma y fondo de tal producto, por lo que
este trabajo que se presenta tiene la finalidad de dar a conocer una aplicacion eficiente y 6ptima para la
creacion de presentaciones multimedia al instante y ademés con contenido relevante y coherente sobre un
tema determinado y todo esto posible a gama.ai, una aplicacién que cuenta con Inteligencia Atrtificial (I1A)
para la creacion de contenido visualmente atractivo e innovador, para efectuar presentaciones al instante,
con solo ser concreto y especifico en el tema a solicitar, avalando asi el desarrollado habilidades digitales
e intelectuales, por lo que es una forma de aprender y visualizar la informacién de forma precisa, coherente
y practica.

Palabras clave: aplicacion, eficiente, relevante.

Introduccion

El disefio de presentaciones atractivas puede ser un reto para los estudiantes, quienes
no siempre cuentan con habilidades avanzadas de disefio o 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
por lo que Gamma.ai surge como una solucidon que permite generar presentaciones
impactantes en cuestion de minutos.

En la era digital actual, es crucial que tanto docentes como estudiantes utilicen
herramientas tecnoldgicas que faciliten la creacion de contenidos innovadores y
atractivos. Este trabajo presenta el uso de Gamma.ai, una aplicacién con Inteligencia
Artificial (IA) para la creacién de presentaciones multimedia de alta calidad de manera
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rapida y eficiente. Se trabajo con dos grupos de segundo semestre de bachillerato,
evaluando tanto el contenido de la exposicion como el uso de la aplicacion y la insercion
del producto en su portafolio digital.

El aprovechamiento de las tendencias tecnoldogicas 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 integracidén 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 creacién 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) y Shuell
(1988) destacan la importancia de estrategias de ensefianza que faciliten aprendizajes
significativos. Diaz y Hernandez (1999) proponen diversas estrategias, como
organizadores previos, ilustraciones y mapas conceptuales, que pueden ser potenciadas

con herramientas digitales como Gamma.ai
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Se podria definir a las estrategias de ensefianza como los procedimientos o
recursos utilizados para el agente de ensefianza para promover aprendizajes
significativos. (Mayer, 1984; Shuell, 1988; West, Farmer y Wolff, 1991).

Las estrategias de ensefianza mencionadas por Diaz, F. Y Hernandez, G. (1999)
son plasmadas a continuacion:

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.

llustraciones. Es una representacion de la informacion obtenida, en forma de

diagrama, mapas, esquemas, etc.

Analogias. Es pensar en una situacidon 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 sefialamientos 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.

Algunas de las caracteristicas que sefiala Prendes (2003) para el disefio de
materiales se mencionan a continuacion.

Organizacion de la informacién. Se refiere a la estructura del contenido,

llevando una secuencia, coherencia entre ellos y claridad.
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Aspectos motivacionales. Muestra imagenes, videos, o un contexto de interés
para el alumno.

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

Multimedia. Diferentes modos de presentar la informacion.

Para Méndez (2004) quien cita a Ausubel (1970), el aprendizaje es un proceso por
medio del que se relaciona nueva informacion con algun aspecto ya existente en la
estructura cognitiva de un individuo y que sea relevante para el material que se intenta
aprender. 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 atencion, de este modo les sera mas
facil otorgarle significatividad a la nueva informacion incorporada, produciéndose asi una
interaccion entre la nueva informacion y el estudiante, que modificara esta informacion
incorporandola como parte de su estructura cognitiva.

Asimismo, Vygotsky (citado en Carrela y Mazzarella, 2001, p.43), sefiala que “todo
aprendizaje en la escuela siempre tiene una historia previa, todo nifio ya ha tenido
experiencias antes de entrar en la fase escolar, por tanto, aprendizaje y desarrollo estan
interrelacionados desde los primeros dias de vida del nifo”.

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.
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Asi mismo Girona y otros, (2005) sostiene que los Materiales Didacticos
Multimedia son materiales de aprendizaje que se conciben y se elaboran con una l6gica
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.

“[...] la rentabilidad educativa de los medios no depende tanto de sus potencialidades
tecnoldgicas, sino mas bien de las estrategias instruccionales que apliquemos sobre los
mismos, y de como se hubieran disefiado los mensajes para adaptarlos a las
caracteristicas de los receptores” Cabero A., Julio “Usos didacticos de las presentaciones

colectivas por medios informaticos” Comunicar, 11, 1998.

Relacion de variables
Variable independiente: Uso de Gamma.ai para la creacidén de presentaciones.

Variable dependiente: Calidad y claridad en la exposicion de informacién educativa.

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.
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Hipotesis

El uso de Gamma.ai facilita la creacion de presentaciones de alta calidad, mejorando la

organizacion y comunicacion de ideas en el ambito educativo.

Método

Enfoque

El estudio sigue un diseno cuasiexperimental con un enfoque mixto, combinando

analisis cualitativo y cuantitativo.

Poblacion o muestra

Se trabajé con dos grupos de segundo semestre de bachillerato en las UA de

Autoconocimiento y personalidad y Tecnologias de la Informacién II.

Técnicas e instrumentos
e Uso de Classroom para la organizacion y entrega de actividades.
« Gamma.ai para la creaciéon de presentaciones multimedia.
« Encuestas a estudiantes y docentes sobre la experiencia de uso.

« Comparacion de presentaciones generadas con y sin IA.

Procedimientos (ruta del proyecto)

1. Introduccién de Gamma.ai a los estudiantes.
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2. Creacion de presentaciones sobre teorias de la personalidad utilizando
Gamma.ai.

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 lA.

Desarrollo

Se trabajé con dos grupos de segundo semestre de bachillerato en las unidades de
aprendizaje de Autoconocimiento y personalidad y Tecnologias de la informacién Il, en el
que se abordé el tema de teorias de la personalidad al generar presentaciones multimedia

empleado la aplicacion de gamma.

Ejecucion de actividades

Se empled la plataforma de Classroom para proporcionar las instrucciones, evaluaciéon y
recursos de apoyo audiovisual. Donde la entrega y presentacion del producto fue a través
de su portafolio digital en SITE de Google.

Dicho de otro modo, se presenta la secuencia con la que se trabajo tal estrategia

didactica, como se muestra en la figura 1.
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Figura 1.- Secuencia didactica presentada.

Integracion con Google SITE

1 2 = L
Creacion en Entrega en Insercion en Evaluacion
Gamma.ai Classroom SITE Final

Por lo que se presentan ejemplos realizados por alumnos los cuales se pueden

apreciar en la figura 2 — 9, los cuales estan insertados en su portafolio digital.

Figura 2.- primer ejemplo de visualizacion de contenido en gamma en SITE

« C @ = hitpsy/sitesgooglecom/alumnos.udg.mx/los-hambreados/productos-muktimediaauthuser=2 QW %

la
teoria
dela
perso
nalid

® CresdoconOomme B
an na

Figura 3.- segundo ejemplo de visualizacion de presentaciéon en gamma, en SITE de

Google
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Figura 4.- Tercer ejemplo de visualizacion de presentacion en gamma, en SITE
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Figura 6.- Quinto ejemplo de visualizacion de presentacion en gamma, en SITE

C @ % hitpsy/sites.google.com/alumn

s @ Sitios sugendos @ Accu

Sample image

Vigw the ntecactive image by carios “Q\

Teoriadela
personalidad
de S. Freud
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de S. Freud
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Figura 9.- octavo ejemplo de visualizacion de presentacion en gamma, en SITE

€ C @ % hitpsy/sites.google.com/alumnos.udg.mx/americac12-/productos-multimedia?authuser Q

Tema de Autoconocimiento y personalidad

Teorias de la personalidad

Autocon
ocimient

oy
Personali

Las figuras anteriores muestran los trabajos realizados en Gamma estructurando
la informacion con mayor claridad y atractivo visual, presentados en su portafolio digital,
donde se aprecia la imagen de la interpretacion en la creacion de tal producto con el
mismo tema. Ahora bien, si se prefiere consultar desde la aplicacion de gamma, se puede
observar la figura 10 y 11 en la que con el cddigo QR se puede acceder o por medio del

enlace.

Figura 10.- Visualizacion de la actividad desde la aplicaciéon de gamma

https://gamma.app/public/Introduccion-a-la-teoria-de-la-personalidad-de-S-Freud-
bgaclgawkmpb9?mode=doc

https://gamma.app/public/Tema-de-Autoconocimiento-y-Personalidad-
bd6coygSiptxvr?authuser=2&mode=doc

Figura 11.- Visualizacion de ejemplo de actividad realizada en gamma
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https://gamma public/Introducci
xowiunw3i67rj0e?mode=doc

Del mismo modo, también se puede consultar algunos ejemplos de portafolios digitales
en SITE en el que se podra ver los trabajos generados en gamma, tal como se aprecia

en la figura 12 y 13, mediante c6digos QR y enlaces de acceso.

Figura 12.- Visualizacion de consulta del SITE de portafolio digital

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

Figura 13.- Visualizacion del SITE para consultar el trabajo realizado en gamma

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

parecié mejor para su interaccion, en el que los resultados se presentan en las figuras 14

y 15 respectivamente.

Figura 14.- Resultados del primer grupo con respecto al uso de IA para la creacién

de productos multimedia.

@ Aplicaciones |A para hacer Presentaciones

Ver pregunta
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Figura 15.- Resultados del segundo grupo con respecto al uso de |A para la creacion de

productos multimedia.

@ Aplicaciones IA para hacer Presentaciones

d & e
36 M

GAMMA 19

TOME

PRESENTATION.AI 15
SLIDESGO

WEPIK 2

-
Ver pregunta Ver las respuestas

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 16 en la que se comparé con otras aplicaciones también empleadas.
Figura 16.- Resultados de interaccidn general en el uso de app con IA para generar

presentaciones multimedia.

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

99 respuestas
Gamma.ai
Presentation.ai 59 (50.8 %)
Slidesgo.ai
Wepik ai 17(17.2%)

Tome.app 8(81%
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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 facilito la creacidn 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 comprension clara y
precisa del contenido en comparacién con métodos tradicionales. Ademas, la reduccién
del tiempo de elaboracion permitié que los estudiantes se enfocaran mas en el analisis

del contenido que en su disefio generando contenido visualmente atractivo y coherente.

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

¢ Implementar capacitaciones cortas para optimizar el uso de Gamma.ai.
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e Explorar otras herramientas complementarias para mejorar la personalizacion de
los disefios.
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 (1984) y Shuell
(1988), quienes destacan la relevancia de estrategias didacticas en la ensefanza. La
automatizacion del disefio mediante Gamma.ai complementa los principios de
aprendizaje significativo de Ausubel (1970), al permitir que los estudiantes se centren en
la comprension del contenido mas que en su presentacion grafica.

Asimismo, los resultados se alinean con los aportes de Girona 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
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 educacion 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
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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 XXl 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,

convirtiéndose en una herramienta crucial para el éxito académico.
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Capitulo IV: De lo tedioso a lo practico con algoreducation.ai

Adriana del Refugio Cazares Rodriguez
Claudia Icela Vélez Sanchez

Libertad Alejandrina Beltran Estrada
Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos
Universidad de Guadalajara

RESUMEN

Nuestra labor docente suele ser aprobada por nuestros alumnos siempre y cuando seamos convincentes
en el dominio del tema, sin embargo, cuando les pedimos a ellos lo mismo, suelen hacerlo con el menor
esfuerzo posible o sin relevancia con el tema y tardan horas o sesiones para entregar el trabajo, lo cual no
lleva a un aprendizaje significativo, lo ideal seria dar un enfoque pertinente en la estrategia didactica a
manejar con el grupo, por lo que como profesionales comprometidos con la mejora en la practica docente,
porque si es cierto existen varias aplicaciones digitales para hacer mapas conceptuales, algunas se
convierten en tediosas por la organizacién y busqueda de informacién textual e imagenes para crear un
trabajo atractivo y de calidad, que cumpla con los requisitos solicitados en la evaluacion del producto, por
lo que debemos incorporar lo que la tecnologia nos ofrece en el campo educativo, como lo son aplicaciones
con Inteligencia Artificial (I1A), para la elaboracién de actividades ahorrando tiempo en la creacién de mapas
pertinentes y concisos con informacion relevante, en el que el proceso de interaccion sea practico,
amigable, inclusivo y sencillo, en el que se pueda trabajar colaborativamente, compartir, insertar y presentar
en la plataforma que se le asigne, por lo que el uso de aplicaciones como algoreducation.ai atendemos los
mayores desafios en la educacién actual, al innovar con practicas de aprendizaje significativas y con
impacto positivo y progresivo a las tendencias del uso de la IA en el sector educativo.

Palabras clave: relevante, inteligencia artificial, pertinente.

Introduccion

La integracion de la Inteligencia Artificial en la educacion esta revolucionando la
ensefanza. Descubre como algoreducation.ai esta transformando la creacion de
contenidos educativos en el bachillerato.

El desafio educativo actual es dejar de trabajar de manera superficial, puesto que
a menudo los estudiantes entregan trabajos sin profundidad, limitando su aprendizaje, en
el que la creacion de contenido educativo se consume mucho tiempo para su elaboracion
reduciendo la eficiencia, por lo que los métodos tradicionales no logran captar la atencion
de los estudiantes modernos.

Por lo que se necesitan en el campo educativo es emplear plataformas intuitivas e

inclusivas con interfaz facil de usar, disefiada especificamente para estudiantes y
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educadores, en el que la generacién de contenidos sea concisos y relevantes con
informacion actualizada y precisa, en el que permitan la incorporacién de elementos
visuales para mejorar la comprension y retencion, un claro ejemplo es el uso de
algoreducation.ai, siendo esta herramienta innovadora promete mejorar la calidad y

eficiencia del aprendizaje digital, en la realizacion de mapas conceptuales.

Revision de literatura

En los ultimos afos se han desarrollado diferentes técnicas, integrables vy
complementarias entre si, orientadas a apoyar el proceso de aprendizaje, para hacerlo
mas eficiente, eficaz y permanente. Entre ellas se encuentran los mapas conceptuales,
que constituyen un método para representar de manera estructurada las ideas mas
complejas.

En su obra «Aprendiendo a aprender», Novak y Gowin definen el mapa conceptual
como un instrumento educativo, que permite elaborar una representacién de relaciones
significativas entre conceptos en forma de proposiciones; un recurso esquematico para
representar un conjunto de significados conceptuales incluidos en una estructura de
proposiciones.

El planteamiento de Novak y Gowin en torno al problema del aprendizaje humano,
se centra en facilitar al estudiante estrategias y condiciones educacionales que lo lleven
a aprender a aprender. Su propuesta radica en aportar ayudas para que el estudiante
capte el significado de los materiales que va a aprender, es decir, profundizar los estudios
de la estructura y el significado del conocimiento humano y cémo se produce. Indican
estos autores que el proceso educativo ha sido en funcién de descubrir el conocimiento
y de lo que realmente se trata es de construirlo.
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Segun la teoria constructivista del aprendizaje de David Ausubel, lo que se
aprende depende en gran medida de lo que se conoce y al aprender, relacionamos la
nueva informacion con conceptos relevantes que existian previamente en nuestra
estructura cognitiva. Estas son las bases de su teoria del aprendizaje significativo, que
sirvio de pauta a Joseph Novak para crear, en la década de los afnos setenta, los mapas
conceptuales.

El propio Novak, estos constituyen una técnica que representa, simultaneamente,
una estrategia de aprendizaje, un método para captar lo mas significativo de un tema y
un recurso esquematico para representar un conjunto de significados conceptuales,
incluidos en una estructura de proposiciones.

La inteligencia artificial (IA) esta transformando la educacion, que juega un papel
crucial en la evolucion humana.

La IA ha introducido numerosas aplicaciones practicas en las aulas y sigue
haciéndolo cada minuto que pasa, revolucionando con ello la ensefianza y el aprendizaje
de nosotros los profesores y por supuesto de nuestros alumnos. Plataformas de
aprendizaje adaptativo que utilizan algoritmos de |A para personalizar la experiencia de
aprendizaje de cada estudiante, ofreciendo lecciones y actividades que se adaptan a su
nivel de habilidad y ritmo de aprendizaje.

La Inteligencia Artificial (IA) proporciona el potencial necesario para abordar
algunos de los desafios mayores de la educacion actual, innovar las practicas de
ensefianza y aprendizaje y responda a los principios basicos de inclusion y equidad.

Algor Education se presenta como una innovacion significativa en el ambito del
software educativo, ofreciendo una plataforma especializada en la generacién automatica
de mapas conceptuales y mentales. Facilita la visualizacion de relaciones entre
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conceptos, lo que puede mejorar la comprension y presentacion de investigaciones vy
teorias. Su capacidad para integrar diversos formatos de datos lo hace particularmente

util en el analisis y presentacion de estudios de medios y comunicacion.

Metodologia

Nos enfocamos a una aplicacion llamada algoreducation.ai, en el que se trabajé con
alumnos de segundo semestre, con un grupo de 40 alumnos de turno matutino, en el que
la metodologia se presenta mediante el uso de tres aplicaciones, una de ellas es
Classroom para dar a conocer las instrucciones, la forma de evaluar y como fuente de
apoyo se le proporciono un video como guia, en el que la aplicacion principal para generar
el producto fue algoreducation, en el que tenian que enfocarse al tema de editores video,
el cual se vio en el segundo mdédulo de competencia de Tecnologias de la Informacién |l,
asi mismo mencionar que se puede enfocar en cualquier otro tema, ahorrando tiempo en
la creacion de mapas pertinentes y concisos con informacion relevante, durante el
proceso de interacciéon los alumnos pudieron corroborar el efectividad de la aplicaciéon
para generar de forma sencilla pero muy organizada la informacion solicitada, asi como
incorporarle imagenes, como interactuar con la interfaz de la aplicacion para compartir la
actividad e insertarla en la tercer aplicacion la cual fue SITE de Google, para presentar
la informacién y evidenciar su trabajo, lo cual permite dar un seguimiento propio y del
docente, su cumplimiento y la entrega de sus productos generados en cada modulo de

competencia. En la figura 1, se puede apreciar la asignacion de la actividad.
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Figura 1.- Asignacion de la actividad.

2CMTEC Il 24A

Instrucciones Trabajo de los alumnos

Editores de video y entorno de trabajo
LIZBETH ALEJANDRA HERNANDEZ CASTELLANOS - 19 feb (Ultima modificacién: 4 may

100 puntos Fecha de entrega: 25 feb

Competencias a desarrollar
2
« Disefia videos para expresar y compartir ideas con la finalidad de que se comunique de forma asertivay
creativa tanto en el ambito educativo como en el laboral

Propésito
El alumno sera capaz de aplicar las herramientas de un editor de video de pantalla del proceso de ejecucion.

Apertura
Contesta una tabla SQA sobre los editores de video, preparacion y e
Genera en equipo un mapa conceptual, en la aplicacion de popplet h

m/ sobre los editores de

video, en el que muestres ejemplos, como es su entorno, interfaz, herramientas que posee esas iones que
menciones
Si deseas hacer el mapa conceptual con IA algoreducation puedes

usar: https://www.alg
Si deseas hacer tu mapa conc:
video de apoyo:
https://youtu.be/_POS5nN
Desarrollo

omo-c

ual de manera automética usa mejor esta aplicaci

tica
algoreducation ai te dejo el

nte-a-partir-de-texto

Como parte de la estrategia, los alumnos hicieron su trabajo en algoreducation
sobre los editores de video. Por lo que algunos ejemplos de la realizacién de sus

actividades se pueden apreciar en las figuras 2 — 5.

Figura 2.- Presentacion del trabajo en SITE realizado en algoreducation.

« C @ = hip idg.mx/e s-de =2 AaNn ¥ O ¥

Evelyny Miranda icia edis HEXAMEN! Editores devideo  Hojesdecliculo  Innovec:

.- arl@alsls
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Figura 3.- Otra vista de trabajo en SITE de un mapa en algoreducation.

<« C M % httpsy//sites.google.com/alumnos.udg.mx/gisee08tolu/editores-de-videos?authuser=2 Q N & ¥
i Aplicaciones Yk Bookmarks @ Sitios sugeridos @ Accuweather @ Galeria de Web Slice [ Importad:

@ @ AulaFacil - Curso de.. |8 Convocatorias | Secr. »

0 PRO

VAl

. -3 “arl@aalslil

Figura 4.- Ejemplo de trabajo presentado en SITE generado en algoreducation.

C M@ 25  https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/gloria-flores/editores-de-video?authuser=2 QU W
22 Aplicaciones s Bookmarks @ Sitios sugeridos @ Accuweather @ Galeria de Web Slice [ Importado de Inter.. @ @ AulaFacil

- Curso de.. | Convocatorias | Secr..

Gloria Flores

Editores de video

Mapa conceptual, editores de video

1 CLPCHAMP
PP — 4. sHOTCUT 0w maas woc
L NS DL ESCEN
[ewe— ‘ED)TORES DE VIDEO MAS COMUNESI
RO
PLA CAMA OF MERRAD
3 capcut i ey TS PARA OUTLRE

BATTUAOS BACAONTADSS
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Figura 5.- Visualizacién de trabajo realizado en algoreducation en el SITE de Google.

<« C @ % httpsy//sites.google.com/alumnos.udg.mx/las-chicas-/editores-de-video?authuser=2 QA N W o3

es % Bookmarks @ Sitios sugeridos @ Accuweather

2 arcl@al sl

Asi mismo para su consulta de estos trabajos entregados se pueden visualizar en

los portafolios digitales en SITE de Google, los cuales se pueden ver los QR en las

siguientes figuras 6 y 7 con sus respectivos enlaces.

Figura 6.- Ejemplos de SITE con QR y enlace de acceso.

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/gloria-flores/editores-de-video https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/los-chulos/editores-de-v%C3%ADdeo
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Figura 7.- Ejemplos de trabajos en SITE mediante QR y enlace.

https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/evelynymiranda/editores-de-v%C3%ADdeo https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/ferzf/editores-de-video

Conforme a los trabajos realizados por el grupo se les pregunto sobre el uso de
las aplicaciones con Inteligencia Atrtificial (IA), para hacer organizadores graficos, entre
los cuales estan la aplicacion de algoreducation.ai, donde las respuestas son las que se

pueden apreciar en la figura 8 y 9.

Figura 8.- votaciones sobre la mejor IA para hacer mapas conceptuales o mentales.

@ Aplicaciones con |A para generar mapas ... Fecha de entrega: 15 may, 23

Selecciona a tu parecer de acuerdo a tu interaccion y resultados ;Cual es la mejor 3 O 1 7
APP con |IA para generar mapas?

Algoreducation 16
Taskade 9
himsica
gitmind 4
Ver pregunta Ver las respuestas

62



Figura 9.- Respuestas sobre el uso e interaccion con aplicaciones con IA para generar

mapas.

Para generar mapas mentales o conceptuales con |A ;Con cuales interactuaste?

90 respuestas

Resultados

Algoreducation

=4

"

askade

Whimsical

Gitmind

Los resultados observados se presenta la siguiente tabla de la figura 10, en el que se

analizan tres aspectos el tiempo de elaboracion calidad del contenido y organizacién de

la informacion.

Figura 10.- Resultados en la comparacion de trabajos realizados en aplicaciones para

hacer mapas conceptuales digitales convencionales y con IA.

Aspecto

Tiempo de
Elaboracion

Calidad del
Contenido

Organizacion

Antes

2-4horas

Superficial

Desorganizado

Despues

1-3 minutos

Profundoy

relevante

Estructurado
y coherente
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Conclusiones

Los resultados muestran que los estudiantes, expuestos a DeepBrain.ai para mejorar sus
habilidades tecnologicas e interaccidn en un ambiente digital, muestran mayor motivacion
y creatividad en proyectos multimedia, reduciendo la brecha tecnolégica entre profesores
y alumnos.

Estos hallazgos subrayan la importancia de la formaciéon continua tanto de
docentes como de alumnos mediante la adopcion de tecnologias emergentes para

mejorar la educacion.
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Capitulo V: Thinglink una apertura innovadora de presentar trabajos
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RESUMEN

El trabajar con alumnos de bachillerato se requiere de estrategias didacticas que resulten atractivas e
innovadoras y mas si se trata del area de las tecnologias, como docentes debemos estar capacitados,
renovar nuestras herramientas y recursos pedagoégicos, de tal manera que contribuyan a mejorar los
procesos de aprendizaje mediante metodologias practicas y activas, puesto que todo individuo aprende
mediante la experimentacion, es importante la vinculacion entre la parte tedrica y practica, por esa razén
en la Unidad de Aprendizaje (UA) de Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion Il, nuestra mision es
proporcionarles herramientas digitales y dar a conocer el uso de estas aplicaciones las cuales puedan
emplear en distintas areas del conocimiento, en este caso implementamos el trabajo transversal con
Comprensién y Exposicion con el tema de tipos de textos, al hacer una imagen interactiva en Thinglink, en
el que los alumnos personalizaron su disefio, asi mismo su producto lo insertaron en su portafolio digital
usando SITE como Sitio Web, evidenciando de este modo su aprendizaje y realizacion de la actividad, los
hallazgos obtenidos es que los estudiantes se maravillaron como el uso de Inteligencia Artificial (1A), hizo
practicamente el trabajo de manera sencilla y rapida, corroborando la coherencia del contenido con lo
solicitado del tema, por lo que el uso de estas aplicaciones es un paso hacia la innovacion tecnoldgica y si
los recursos existen pues hay que emplearlos para mejorar la calidad educativa e impulsar el desarrollo de
habilidades digitales como parte de su formacion integral del estudiante.

Palabras clave: innovacion, inteligencia artificial, aprendizaje.

Introduccion

En el mundo educativo actual, la integracion de tecnologias innovadoras se ha vuelto
fundamental para mejorar los procesos de aprendizaje. Thinglink emerge como una
herramienta revolucionaria que permite a docentes y estudiantes crear presentaciones
interactivas y multimedia, transformando la manera en que se comparte y absorbe la
informacion. Esta plataforma, respaldada por Inteligencia Artificial, no solo facilita la
creacion de contenido dinamico, sino que también fomenta la creatividad y el

pensamiento critico en el aula de bachillerato.
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A lo largo de esta presentacion, exploraremos como Thinglink esta cambiando el
panorama educativo, ofreciendo nuevas oportunidades para la ensefanza y el
aprendizaje en la era digital.

En el que como docentes debemos estar en constante actualizacion al
mantenernos al dia con el uso de ultimas herramientas y recursos pedagdgicos para
ofrecer una educacion relevante y efectiva. Por lo que la integracién de las Tecnologias
de la Informacién y Comunicacién (TIC) en el aula es esencial para preparar a los
estudiantes para un mundo cada vez mas digitalizado y competitivo.

Asi que el uso e implementacion de metodologias practicas y activas que
incorporan TIC facilitan la experimentacion y aplicacion de conocimientos en contextos

reales, mejorando la retencion y compresion de los estudiantes.

Revision de literatura

La sociedad del conocimiento exige que se produzcan cambios en los sistemas
educativos a fin de preparar a los jévenes para los escenarios académico-laborales que
se daran en el futuro a causa de la transformacién digital ligada a la cuarta revolucion
industrial o revolucién tecnolégica (Fredy y Calderdn, 2020; Martinez-Ruiz, 2019). Esta
revolucion se caracteriza por interconectar, de forma inteligente, diversas tecnologias
digitales como podrian ser la impresién 3D, la inteligencia artificial o el internet de las
cosas para alcanzar un sistema productivo mas eficiente (Chavez et al., 2020). De este
modo, surge el paradigma de la educacion 4.0 que impulsa el autoaprendizaje a través
de la reflexiéon en un contexto formativo apoyado por la tecnologia y su aprovechamiento
para trabajar los contenidos educativos y que estaria orientada a evitar desigualdades en
el desarrollo social (UNCTAD, 2019).
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Ledn y Vifa (2017) sefalan que a pesar de que la inteligencia artificial (IA) podria
cambiar tanto el modo en el que el profesor ensefia como el que el alumnado aprende,
deberiamos tener presente que el objetivo primordial debe ser el logro de un aprendizaje
significativo. Otro de los retos que presenta la ensefianza de la |IA es la ensefianza de los
aspectos éticos para que sean tomados en cuenta posteriormente por el alumnado en
sus disefios (Eaton et al., 2018). Asi pues, las Instituciones educativas deben reflexionar
sobre las practicas educativas y disefiar espacios de ensefianza flexibles que contemplen
la utilizacion de la IA.

El uso de Inteligencia Artificial, permite innovar en métodos de ensefanza y
aprendizaje facilitando al profesorado ser mas creativo en la preparacion de sus clases.
También es un buen apoyo en la labor docente a la hora de generar contenido, establecer
competencias transversales de las materias a impartir o realizar tareas mas
administrativas, como puede ser el analisis de datos sobre el rendimiento académico de
los estudiantes, realizar planificaciones semanales o controlar las asistencias, entre otras.

Aunque el desarrollo histérico de la IA como disciplina cientifica se remonta a la
década de 1950, recién en la década de 2000, la IA experimentdé un verdadero
crecimiento exponencial gracias a la disponibilidad de grandes cantidades de datos y a
la mejora en los algoritmos de aprendizaje automatico (Mijwel, 2015). Esto ha permitido
el desarrollo de aplicaciones en una gran variedad de campos, como el reconocimiento
de voz y de imagen, la conduccion autonoma de vehiculos y el asistente personal virtual.
La IA es un campo cuya evolucién se fue acelerando en los ultimos afos y ya se esta
aplicando en una amplia variedad de campos como la salud, la educacidn, el transporte,

la industria y el entretenimiento.
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Si nos circunscribimos al campo educativo en particular y su relacion con la
tecnologia, encontramos esencial la postura de Bauman (Bauman 2007) y los retos que
plantea para la educacién en la “modernidad liquida”. El autor plantea que, en el mundo
contemporaneo, caracterizado por la saturacion de la tecnologia y la interconectividad,
debe modificarse la idea actual de educacion, para que sea pensada como un proceso y
no como un producto mercantil que pretende transmitir y conservar el conocimiento. Debe
adaptarse a un mundo en permanente cambio, resignificar los roles en la relacién entre
el docente y el estudiante, las estrategias metodologicas y pedagdgicas de mediacion
activa, el desarrollo del pensamiento critico en el contexto sociopolitico, la autonomia, el
trabajo colaborativo y la armonizacion e integracion de la cantidad de informacion desde
un compromiso social.

En la interseccion entre la educacion y la tecnologia, la Inteligencia Artificial (1A)
emerge como un catalizador de cambio, desbloqueando un potencial educativo sin
precedentes.

Segun la UNESCO, la IA puede transformar profundamente el sector educativo,
desde la gestidn hasta las metodologias de ensefianza, siempre que se utilice de manera
responsable y ética.

La integracion responsable de la IA en la educacion no solo es inevitable, sino
también esencial para desbloquear el potencial completo del aprendizaje. Al comprender
su estado actual, aprovechar sus beneficios y explorar las vias futuras, estamos
preparados para abrazar un futuro educativo donde la tecnologia educativa no solo

coexiste con la ensefianza, sino que la potencia.
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Esta evolucion en la era de la IA contribuye no solo a los objetivos educativos, sino
también a los objetivos de desarrollo sostenible, promoviendo asi una educacion que
fomente la igualdad de género y la equidad.

Thinglink es una herramienta con IA util para crear imagenes interactivas, elaborar
carteles o elementos educativos con distintos tipos de contenidos. Permite incorporar en
las imagenes otros elementos como videos, audios, enlaces a otras paginas web, fotos,
textos, etc.

De esta forma el contenido creado es mucho mas atractivo y el proceso de
aprendizaje se ayuda a estimular a los alumnos. Ademas, esta herramienta permite
compartir los disefios con otros usuarios para crear de forma colaborativa los distintos

contenidos.

Metodologia

Esta estrategia se trabaj6 con alumnos de segundo semestre, en el que se hizo un trabajo
transversal, entre dos asignaturas Tecnologias de la Informacioén Il y Comprension y
Exposicion.

Se inicié con la presentacion de Classroom para proporcionar instrucciones y
gestionar entregas. Se explicé el uso de Thinglink para crear imagenes interactivas y se
introdujo SITE de Google para la creacion de portafolios digitales.

En el que se proporcionoé a los estudiantes un video tutorial detallado sobre el uso
de Thinglink. Ademas, se realizaron sesiones practicas para familiarizar a los alumnos
con la interfaz y funcionalidades de la plataforma.

Los estudiantes trabajaron en la creacién de imagenes interactivas sobre tipos de
textos, aplicando los conocimientos adquiridos en la UA de Comprension y Exposicion.
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Para la integracion y presentacion de trabajos los alumnos incorporaron sus
trabajos de Thinglink en sus portafolios digitales creados con SITE de Google,
evidenciando su trabajo y habilidades adquiridas.

En el proceso de la interaccion la estrategia didactica fue inclusiva, al emplear
Thingling para generar imagen interactiva sobre el tema, puesto que al escribir de manera
general el tema podian ver los resultados y asi mismo escucharlos, dando hincapié a
fomentar un proceso interactivo inclusivo.

Las aplicaciones que se emplearon en esta estrategia didactica fueron Classroom,
thinglink y SITE.

A continuacién, en la figura 1, se puede apreciar la asignacién de la actividad en

Classroom.

Figura 1.- Asignacion de la actividad en Classroom

Tecnologias de la Informacion Il

Instrucciones Trabajo de los alumnos

Software para presentaciones multimedia
LIZBETH ALEJANDRA HERNANDEZ CASTELLANOS - 22 ene (Ultima modificacion: 26 may

10 puntos Fecha de entrega: 27 ene, 23:59

Competencias a desarrollar

1.- Construye contenido multimedia para compartir ideas, datos e informacién de manera interactiva, con la finalidad
de que se exprese de forma asertiva y creativa en los distintos ambitos donde se desarrolla.

Propésito

El alumno seré capaz de identificar ejemplos de aplicaciones para hacer presentaciones muitimedia y sus
caracteristicas y entorno mediante su colaboracién dentro de una pizarra interactiva

Apertura

¢Cuéndo te piden hacer una exposicion que material o programa ocupas para realizarlo y pasar al frente a explicar el

1é elementos multimedia puedes agregar a tu contenido para hacerlo llamativo y atractivo a la vista de

Entra a la pizarra de Jamboard que la encontraras en tu Classroom de esta sesion, el cédigo te lo dara tu docente.
Ahora preparate para participar de manera aleatoria y compartas tus ideas.

Desarrollo
De las aplicaciones vistas, ahora trabajaras de manera colaborativa para lograrlo.

Rednete en equipo para hacer un p imedia de un tema de la unidad de aprendizaje de comprensiény

ndo ThingLink . Recuerda debes agregar elementos multimedia, sin
actividad minutos.

Asi mismo lo realizaron los alumnos de extraordinario de Tecnologias |l, como se

puede ver en la figura 2.
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Figura 2.- Asignacion del trabajo en Classroom

Extraordinario 24A
2do semestre

L4

-
Instrucciones

Trabajo de los alumnos

Examen Extraordinario

LIZBETH ALEJANDRA HERNANDEZ CASTELLANOS - 3 jun (Ultima modificacion: 6 jun)

100 puntos Fecha de entrega: 6 jun, 19:00

1.- Crea un SITE con el nombre uso de aplicaciones con IA y escribe tu nombre, grupo y turno en la pagina principal
(Puedes hacerlo en equipo de 4 integrantes como maximo)

2.- Crea 4 paginas dentro de tu SITE con los siguientes nombres:

*Aplicaciones con IA para organizadores graficos

*Aplicaciones con IA para videos

*Aplicaciones con IA para presentaciones multimedia

*Aplicaciones con IA para cuestionarios

Cada producto debes insertarlo en la pagina correspondiente, ojo producto y enlace
3.- En la primera pagina genera 5 organizadores graficos en estas aplicaciones:
con el tema: "Tipos de textos”

thinalink ai viden de anovn

Algunos ejemplos de la realizacién de trabajos los podemos apreciar tanto en

imagen en su SITE e su portafolio digital, como desde la aplicacién, asi mismo desde un

cédigo QR para acceder, a continuacion, se presentan en las figuras 3 — 8.

Figura 3.- Trabajo desde la aplicacion de Thinglink

«

C % thinginkcom/scene/1854258484571168868

Sample image

Uriel Gs

P

GCHA O @

co- M|

https://www.thinglink.com/scene/1854258484871168868
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Figura 4.- Trabajo desde el SITE del alumno.

Figura 5.- Ejemplo de visualizacién de trabajo desde Thinglink

« C = thinginkcom/scene/1854234445150683813 CEx O @

(@\ Imagen de muestra
Y srayan Ovalle

https://www.thinglink.com/scene/1854
234445150683813

o WA para organz

Aplicaciones con IA

para organizadores
graficos

https://sites.google.com/academicos.udg.mx/tecnologias-
extra/aplicaciones-con-ia-para-organizadores-gr%C3%A1ficos

o https://sites.google.com/alumnos.udg.mx/ext/apli
caciones-con-ia-p izadores-
Bri6C3%Alficos
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Figura 7.- Otra vista desde Thinglink con fondo editado

Bx O @ :

https://www.thinglink.com/card/184779
2695754359652

Figura 8.- Ejemplo de trabajo desde Thinglink

CErx O @

oo < 239

offre

https://www.thinglink.com/scene/1848125668
236198565

Resultados
Después de las entregas y presentaciones de trabajos en esta aplicacion se obtienen los
siguientes resultados conforme a la interaccion con Inteligencia Artificial IA, las cuales se

aprecian en las figuras 9 — 12.
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Figura 9.- grafica sobre lo mas llamativo de emplear IA en la realizaciéon de trabajos

Con base a tu experiencia, que fue lo mas llamativo que pudiste observar al emplear ID Copiar
estas aplicaciones con |A

99 respuestas

Lo facil y rapido que hacia la
actividad

Lo sencillo que fue hacer las
actividades

La manera practica de innovar
con |A para la creacion de
productos

39 (39,4 %)

0 20 40 60

Figura 10.- Nivel de aprendizaje del uso de aplicaciones con |IA

De acuerdo a mi aprendizaje con el uso de aplicaciones con |A considero que obtuve
un nivel de conocimiento de:

99 respuestas

@ Nivel de 100

@ Nivel de 80 a 90
@ Nivel de 60 - 79
@ Nivel inferior a 60
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Figura 11.- El uso de recursos de apoyo para la interaccion con las aplicaciones con IA

¢Los videos de apoyo asignados en las actividades, te sirvieron como guia para D copiar
hacer la actividad o lo descubriste por cuenta propia e hiciste tu trabajo?

99 respuestas

@ Era necesario para mi ver los videos
para orientarme

@ Aveces si tuve que verlos, como apoyo
@ No fueron necesarios, las plataformas
eran amigables

Figura 12.- Opinion de uso de las aplicaciones con IA en otras asignaturas.

¢Consideras que el uso de estas aplicaciones con IA, te permitiran aplicarlo en tus LD Copiar
otras asignaturas o en tu futuro académico?

99 respuestas

@ Si, por supuesto ahora sé que existen y
sé como usarlas

@ No estoy seguro, pero al menos sé que
existen y aprendi a usarlas

@ Definitivamente no, creo que durante el
semestre no aprendi nada de como
usarlas

Conforme a los resultados, los estudiantes lograron crear imagenes interactivas
de manera rapida y eficiente, superando las expectativas iniciales en términos de calidad
y complejidad de los proyectos. Ademas, la interaccion con Thinglink permitio a los
alumnos profundizar en su comprension de los tipos de textos, al tener que organizar y
presentar la informacién de manera visual e interactiva.

Los estudiantes adquirieron y mejoraron sus habilidades en el uso de herramientas
digitales, desde la creacién de contenido multimedia hasta la gestiéon de portafolios en

linea, asi mismo, se observo un incremento significativo en la motivacion y el compromiso
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de los estudiantes con sus proyectos, reflejado en la calidad y creatividad de sus

presentaciones finales.

Conclusiones

La integracion de Thinglink y otras aplicaciones con IA en la educacién de bachillerato
marca el inicio de una transformacion significativa en los métodos de ensefianza y
aprendizaje, por lo que el uso de estas herramientas no solo mejora la presentacion de
contenidos, sino que también desarrolla competencias digitales cruciales para el futuro
profesional de los estudiantes, asi que es fundamental seguir explorando y adoptando
nuevas tecnologias educativas para mantener la relevancia y efectividad de la educacion
en un mundo digital en constante evolucion, por lo tanto, la capacitacion continua de los
docentes en el uso de herramientas digitales y metodologias innovadoras sera clave para

el éxito de estas iniciativas en el futuro.
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Capitulo VI: Creatividad e ingenio con suno.ai

Libertad Alejandrina Beltran Estrada

Ana Lilia Estrada Figueroa

Gloria Noemi Estrada Figueroa

Lizbeth Alejandra Hernandez Castellanos
Universidad de Guadalajara

RESUMEN

Para despertar la creatividad e ingenio del estudiante, debe abordar un tema a la reflexién y el cual puedan
asociarlo a su contexto, por lo que la importancia es desde la perspectiva del alumno, por lo que el disefio
de actividades como docentes debe enfocarse al uso de estrategias didacticas, pero con apoyo en las
Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (TIC), dando y ofreciendo una apertura innovadora, de tal
manera que el alumno no sienta rutinaria la sesion, una vez que nos orientemos a la incorporacion de
tendencias sobre el uso de herramientas tecnoldgicas con Inteligencia Atrtificial (IA), entonces nuestras
metodologias mejoraran, por esa razén y por iniciativa propia en la Unidad de Aprendizaje (UA) de
Perspectiva de Género, dada en primer semestre de bachillerato, se ven temas variados, en el que de la
parte tedrica debe asociarse a una reflexién, asi como socializarlo, por este modo se ha incorporado el uso
de la aplicacion de suno.ai, que nos permite generar magia al instante, con rapidez, sencillez y calidad, en
el que el esta aplicacion inclusiva motiva y proporciona herramientas para editar la letra de la cancién o
escribir su propia aportacion, eligiendo entre varios géneros musicales, asi el alumno aprende a utilizarlo
de manera interactiva, por lo que esta estrategia ha permitido facilitar el proceso de aprendizaje, en el que
han quedado maravillados del uso de las tecnologias como apoyo didactico y contribuciéon innovadora que
podemos emplear como apoyo dentro de nuestras metodologias y estrategias didacticas.

Palabras clave: innovacion, inteligencia artificial, incorporacion.

Introduccion

En el mundo actual, la tecnologia avanza a pasos agigantados, ofreciendo herramientas
innovadoras que transforman la manera en que ensefiamos y aprendemos. Una de estas
herramientas es Suno.ai, una aplicacion basada en inteligencia artificial que permite
generar canciones o transformar notas y letras en composiciones musicales en diversos
geéneros. Esta capacidad de personalizacion segun los gustos del alumno abre nuevas
puertas para la inclusion y la renovacion de las metodologias didacticas.

La musica ha sido siempre una poderosa herramienta educativa, capaz de facilitar
el aprendizaje y la memorizacion a través de su ritmo y melodia. Sin embargo, con la
ayuda de aplicaciones como Suno.ai, podemos llevar esta estrategia un paso mas alla.

La posibilidad de crear musica personalizada no solo aumenta el interés y la motivacion
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de los estudiantes, sino que también asegura que el contenido educativo resuene mas
profundamente con ellos, haciendo el aprendizaje mas significativo y memorable.

Ademas, Suno.ai se destaca por su potencial inclusivo. Al permitir que cada
estudiante genere canciones en géneros musicales que les apasionen, se fomenta un
ambiente de aprendizaje donde todos se sienten representados y valorados. Esta
personalizacion es crucial para atender las diversas necesidades y preferencias de los
alumnos, promoviendo una educacién mas equitativa y accesible.

Las tendencias tecnoldgicas y la incorporacion de inteligencia artificial en la
educacidén estan redefiniendo el panorama didactico. Estas herramientas no solo
proporcionan apoyo adicional a los educadores, sino que también abren un abanico de
oportunidades para renovar y enriquecer nuestras metodologias. Suno.ai es un claro
ejemplo de como la inteligencia artificial puede ser una aliada en la creacién de
estrategias didacticas innovadoras que capturen la imaginacion de los estudiantes y
mejoren su experiencia de aprendizaje.

En esta ponencia, exploraremos como Suno.ai puede ser utilizado como una
estrategia didactica e inclusiva, destacando su capacidad para transformar la educacion
musical y personalizar el aprendizaje. A través de esta herramienta, podemos ofrecer a
nuestros estudiantes una forma unica y atractiva de interactuar con el contenido

educativo, preparando asi a una nueva generacion para un futuro lleno de posibilidades.

Revision de literatura

La musica se asume como instrumento por su rol en la formacién del ser humano en el

desarrollo de su identidad y le permite expresar reflexiones sobre sus vivencias y
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sentimientos. Igualmente, contribuye a su desarrollo integral en la medida que activa el
componente corporal, psicolédgico, social y cultural de su ser (Magallanes, 2004).

La musica facilita a los estudiantes a socializarse con otras culturas, asi como
conocer su forma de vida, costumbres y tradiciones y ser participe de estas. Segun
Swanwick (1920) “no es un simple espejo que refleja sistemas culturales, creencia y
tradicidn, sino que puede ser una ventana abierta a nuevas posibilidades” (p. 8).

Segun Jiménez & Ramirez (2011) las canciones tienen un rol pedagogico
importante en la pedagogia porque ayuda a estimular el desarrollo integro del estudiante
favoreciendo la comunicacién y la socializacion. Por otra parte, las canciones son como
un poderoso medio para despertar y mantener el interés en el proceso educativo.

"La musica es el arte de conmover, mediante los sonidos, a los hombres
inteligentes dotados de una organizacion especial como auxiliar de la palabra" (Berlioz).

Merece la pena resaltar que las personas con discapacidad mental tienen una
sensibilidad especial hacia la musica, y que incluso, algunas personas con lesiones en el
habla, pueden tener una gran capacidad para cantar o seguir un ritmo” (Universidad de
Alcala, La inteligencia musical: motivacién al compas de la musica, 2015, p.1)

Caracteristicas:

1.Se rodea de musica en la vida cotidiana importantemente.

2.Tiene facilidad para aprender canciones y ritmos.

3.Tiene la capacidad de percibir y expresar formas musicales.

4.Tiene la capacidad de componer y tocar diversos instrumentos.

5.Posee el gusto por realizar tareas con musica de fondo.

6.Posee la sensibilidad para escuchar cualquier sonido de su entorno, asi
como para detectar rapido un sonido desafinado tonalmente.
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(L6pez, Quintana, Medina. Fernandez, Viera, s.f.) Mencionan que la musica ayuda
escolarmente, otorgando experiencias motoras, contribuyendo a la adquisicion de
conocimientos, destrezas y actitudes. De igual manera (Learreta & Sierra, s.f.) dicen que
las canciones son una buena herramienta para trabajar en clases, ya que no importa la
edad, el género, ni el nivel socioecondmico ya que es un recurso accesible, barato y de
facil utilizacion.

Ademas, Amaranta en las bases psicolégicas de la educacion musical “Considera
a la musica como un factor importante en el desarrollo de la personalidad humana, ya
que, a su juicio, favorece el desarrollo de la mayor parte de las facultades de cada ser
humano” (Willems, 2011, p.69).

“El aprendizaje es un proceso de construccion individual, los humanos integran
dentro de las estructuras de conocimiento aquellos conceptos que tienen en cuenta y se
relacionan con lo que ya sabemos” (David Ausubel, 2002, p.18).

Al respecto, segun Fandos y Gonzalez (2007), existen estrategias conocidas para
organizar el trabajo en el aula segun el propésito de aprendizaje, a partir de los cuales se
inicia todo el proceso de construccion del nuevo conocimiento. En este sentido, una
estrategia didactica es el procedimiento, las acciones, técnicas, decisiones que
promuevan y generen aprendizaje en los alumnos en la busqueda del logro de metas
(Rodriguez, 2007).

Desde 2022 la inteligencia artificial generativa ha evolucionado a una velocidad
vertiginosa con avances que todavia nos cuesta procesar. EI mas conocido de estos es
ChatGPT, un chatbot de |IA multipropdsito basado en un potentisimo modelo de lenguaje.
Pero también hay otros mas especificos como Midjourney, una |IA enfocada en la
generacion de imagenes a través de prompts.
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Pero la inteligencia artificial generativa no va a parar ahi: ahora va a conquistar el
bastion de la musica con Suno Al. Si bien ya existian algunas composiciones generadas
con la ayuda de la IA, este software de inteligencia artificial bautizado como Suno Al no
tiene parangon con sus antecesores.

Suno.ai es una innovadora herramienta de inteligencia artificial que promete
revolucionar el mundo de la creacion musical. Esta plataforma permite a usuarios de
cualquier nivel de habilidad, desde principiantes hasta musicos experimentados, generar
canciones completas y de alta calidad con solo un par de indicaciones textuales. Suno Al
cuenta con una interfaz amigable para el usuario, facilitando la creacién musical incluso
para aquellos sin experiencia previa. Esta interfaz maneja todas las complejidades del
proceso de composicion, permitiendo a los usuarios centrarse unicamente en su vision
creativa.

Este enfoque se sustenta en teorias del aprendizaje constructivista y sociocultural,
que resaltan la importancia de la interaccion, la experimentacion y la creatividad como
facilitadores clave del proceso educativo.

El proceso de ensefianza y aprendizaje implica actividad conjunta entre
estudiantes y docentes, y acontece alrededor de contenidos y acciones de ensefianza a
través de la estructuracion de esa actividad y de los recursos semiéticos presentes en el

habla de los involucrados.

Metodologia

El disefio metodoldgico adoptado implica la implementacion de aplicaciones en linea que

fomenten la interaccion y el aprendizaje experiencial, especialmente aquellas que utilizan
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inteligencia artificial para simplificar tareas complejas y enriquecer la experiencia
educativa de manera inclusiva e integral.

El objetivo es promover la creatividad y el aprendizaje activo de manera ludica y
estimulante, fomentando habilidades y destrezas para un desempefio significativo.

Este trabajo se realizé con alumnos de primer semestre de Bachillerato, en el que
participaron dos asignaturas o Unidades de Aprendizaje que fueron perspectiva de
género y Tecnologias de la Informacion |, donde el tema que se abordo fue la violencia,
en el que se emplearon Classroom, suno.ai, tik-tok, D-ID, formularios de Google y SITE,
estas aplicaciones como estrategia didactica inclusiva y con expectativas hacia una
justicia social.

Para iniciar en la plataforma de Classroom se les dan a conocer las instrucciones
como se puede apreciar en la figura 1 y 2, como desde la apertura hasta el cierre se
manejan distintas estrategias didacticas con el apoyo de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC) y aplicaciones con Inteligencia Artificial (IA), para
facilitar el proceso y desarrollo de habilidades que conlleve a un aprendizaje significativo.
Figura 1.- Asignacion de la actividad en Classroom

Perspectiva de Género HH O

Violencia y tipos de violencia

PREPARATOR MSTOLUQUILLA + 21 mat

100 puntos
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Figura 2.- complemento de la asignacion en plataforma.

Perspectiva de Género i o
Instrucciones Trabajo de los alumnos

Ahora bien, como siguiente actividad encaminada al procesamiento, aplicacion y evaluacion, deben enfocarse como
equipo a realiza un tik-tok, con la cancién que realizaron previamente.

Los criterios de evaluacion del tik-tok y el alcance que pueden tener para socializarlo depende de tu equipo,
Una vez concluido el lapso de tiempo, para los like y comentarios, ve al apartado de cierre de la actividad

Instrucciones de cierre
De modo individual, conforme a los resultados generados de su tik-tok, elabora un avatar informativo sobre tu reflexion
personal y sugerencias que podrias dar para identificar y prevenir los tipos de violencia. Emplea tu propia foto, usando

D-ID.
Puedes observar el siguiente video de apoyo para generar tu propio presentador en D-ID:
https://www.youtube.com/watch?v=ItzR1UI0KLQ

Como proyecto integrador pondras todas tus actividades en un SITE y entregarlo en esta asignacion

Para esto guiate del siguente video: https://www.youtube.com/watch?v=z4cgb-zvsdM
tiktok evaluacion Presentador D-ID
Documentos de Google Documentos de Google

==, Como USAR SUNO Al (Tutori... Te enseno como crear avata...
it Video de YouTube * 1 minuto Video de YouTube * 1 minuto

wias wed B COMO CREAR UNA PAGI...
p B %ese Video de YouTube * 13 minutos ®

Como se puede apreciar en las figuras 1y 2, se le proporciona recursos y formatos
de evaluacion de sus productos a entregar. Como apertura se le pide al alumno contestar
una encuesta sobre los tipos de violencia para rescatar conocimientos previos, como se
puede apreciar en la figura 3, en la que se puede consultar el disefio de este instrumento,
el cual se emplearon imagenes alusivas a los tipos de violencia, para ser mas llamativo
y atractivo a la vista del alumno, para adentrarlos al tema, asi que mediante el cédigo QR
y enlace correspondiente se puede consultar y ver este recurso didactico.

Figura 3.- Disefo del formulario de apertura sobre el tema de tipos de violencia.

Tipos de violencia

B I Uo® X

0neEowe

https://forms.gle/wWvilLaQlaxFZtsgbA
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Con respecto a los resultados preliminares sobre el tema, se tienen los siguientes

resultados que se puede ver en la figura 4 y 5 las cuales se aprecian a continuacion.

Figura 4.- Resultados de algunas preguntas de la encuesta sobre el tema de tipos de

violencia.

o
Observa la siguiente imagen y determina el tipo de violencia que se trata 1D copiar

Observ nte imagen y determina el tipo de violencia que se trata O cor

Figura 5.- Resultados generales sobre los tipos de violencia.

Conoces de que tratan cada uno de esos tipos de violencia [_D Copiar En tu vida, has vivido alguna clase de violencia @ Copiar

0 de 26 respuestas correctas 0 de 26 respuestas correctas

Tal vez sin darme cuenta

Posteriormente, se les pide generar la letra de la cancion o tener la idea para
generarlo en suno.ai por lo que se daran a conocer ejemplos de su interaccion y
resultados de trabajos entregados en esta actividad, los cuales se pueden apreciar en las
figuras 6 — 10, en el que también esta acompanado de un cédigo QR para su consulta y

enlace respectivo.
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Figura 6.- Visualizacion de entrega en SITE del trabajo realizado en suno.ai

aax O @

« X % sitesgooglecom/alumr

perspectiva

ANEE N
n S

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

mx/perspectiva/inicio

Tipos de violencia | Suno

Figura 7.- Entrega de actividad en SITE de cancidén hecha en suno.ai

NCION HECHA EN SU

https://sites.google.com/alum
nos.udg.mx/prespectivadegen

ero/inicio

Figura 8.- Ejemplo de cancion en suno.ai

e

# Suno

Zog Tipos de violencia
Biblioteca "4 ok . 2 Sin prisasFunk862

Explorar (asithl :. } Clasica
Buscar

En las calles, la violencia callejera, Un grito de

angustia, una vida entera. En casa, la violencia

£Qué hay de nuevo? @
Ayuda

Acer
Can
Inscribirso
https://suno.com/song/32df0834-8341-4443-a909-
86f76d1be141
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Figura 9.- Visualizacion de cancion generada en suno.ai

Hogar

e Versos de Sombras

Biblioteca ¥ & JoyousCadenza934

Explorar (i

pop actstico melodico

Buscar

2£Qué hay de nuevo? @ »2 %0 .
2 Compartie cancifh Mensaje de reutiizacicn

V35

https://suno.com/song/d37dad85-3d09-46¢0-b079-
6c5228fe094b?authuser=0

Figura 10.- Vista de cancion en suno.ai desde Drive de Google.

Y
S N

https://drive.google.com/file/d/1z-
DRyg02yKUHiRa23zHQGDBI8s3RALS /view

Como ejemplo del tik-tok realizado se tiene el siguiente ejemplo en la figura 11, como
después de generar su cancidn en suno.ai, lo llevaron a una escenificacion de baile en

tik-tok.
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Figura 11.- Visualizacion de su video con la cancion generada en suno.ai

& @
- R

https://drive.google.com/file/d/12QMgF917az3
omNDLiDSTXNFHXq0ZHp2c/view

Y como cierre de la actividad se les pidi6é a los chicos, generar una reflexién sobre este
tema, pero esto mediante la aplicacion de D-ID, la cual promueve inclusion, debido que
el alumno puede emplear su foto, audio y/o escrito para generar su video. En este caso

presentamos dos ejemplos los cuales se pueden ver en la figura 12 y 13 respectivamente.

Figura 12.- Ejemplo de cierre de reflexion sobre el tema generado en D-ID

https://studio.d-
id.com/share?id=2125473a669c8fa03e37ec2a187b0785&auth

user=1
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Figura 13.- Ejemplo de reflexion de cierre del tema realizado en D-ID

https://studio.d-
id.com/share?id=b7c1bff40d946d632224

6971fd545c6a&authuser=1

Resultados

Se observa una mejora palpable en la calidad del trabajo estudiantil y en la adquisicion
de habilidades transferibles valiosas para diversos contextos, como la creatividad, la
resolucion de problemas y la colaboracion.

Por lo tanto, la introduccion estratégica de aplicaciones e innovaciones
tecnoldgicas y ludicas en el aula no solo enriquece el proceso educativo, sino que también
contribuye al desarrollo integral de los estudiantes, preparandolos para enfrentar los

desafios del mundo actual de manera efectiva y proactiva.

Conclusiones

La implementacién de Suno.ai como una estrategia didactica e inclusiva ha demostrado
ser una herramienta poderosa para la personalizacidn y el enriquecimiento del proceso
educativo. A lo largo de esta ponencia, hemos examinado como la capacidad de generar

canciones personalizadas y transformar letras en diversos géneros musicales no solo
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capta la atencién de los estudiantes, sino que también fomenta un aprendizaje mas
significativo y relevante para cada individuo.

En conjunto, estas herramientas y aplicaciones empleadas han contribuido a crear un
espacio educativo que no solo es tecnoldogicamente avanzado, sino también
profundamente humano. Al integrar las TIC y la IA como Suno.ai, D-ID, TikTok,
formularios y SITE de Google, hemos logrado desarrollar una metodologia didactica que
no solo enriquece el contenido educativo, sino que también promueve la inclusion, la
reflexion y la autoexpresion.

Por lo tanto, la combinacién de estas innovadoras herramientas tecnolégicas ofrece un
enfoque holistico para la educacion, donde cada estudiante puede sentirse seguro,
escuchado y empoderado. Al continuar explorando y adoptando estas tendencias
tecnoldgicas, podemos seguir renovando nuestras metodologias y creando entornos de
aprendizaje que preparen a nuestros estudiantes para enfrentar los desafios del futuro

con confianza y creatividad.
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