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Resumen

El presente Trabajo Final Integrador de la carrera de Especializacién en Entornos Virtuales
de la Universidad Nacional de Quilmes (UNQ) busca contribuir al campo de la educacion
continua para adultos mediante el uso de tecnologias emergentes. El proyecto, titulado Uso
de Tecnologias Emergentes en la Formacion de Adultos, se centra en la integracion de
herramientas digitales avanzadas, como plataformas de aprendizaje en linea (Moodle) y
herramientas de creacién de contenido digital (Genially). Se pretende fomentar un
aprendizaje auténomo, motivador y personalizado, adaptado a las necesidades individuales
de los estudiantes adultos, con flexibilidad y autogestion del tiempo y espacio de estudio.
Ademas, se incorporaran tecnologias de inteligencia artificial para ofrecer experiencias de
aprendizaje personalizadas.
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1. Introduccién

El presente Trabajo Final Integrador de la carrera de Especializacion en Entornos Virtuales
de la Universidad Nacional de Quilmes (UNQ) busca contribuir al campo de la educacion
continua para adultos mediante el uso de tecnologias emergentes. El proyecto, titulado Uso
de Tecnologias Emergentes en la Formacion de Adultos, se centra en la integracion de
herramientas digitales avanzadas, como plataformas de aprendizaje en linea (Moodle) y
herramientas de creacién de contenido digital (Genially). Se pretende fomentar un
aprendizaje autbnomo, motivador y personalizado, adaptado a las necesidades individuales
de los estudiantes adultos, con flexibilidad y autogestion del tiempo y espacio de estudio.
Ademas, se incorporaran tecnologias de inteligencia artificial para ofrecer experiencias de

aprendizaje personalizadas.

El proyecto se fundamenta en la creciente necesidad de actualizacion continua de
habilidades y conocimientos en un mundo en constante cambio, asegurando que los adultos
puedan mantenerse competitivos en el mercado laboral. Asimismo, promueve un
aprendizaje dindmico, interactivo y accesible, a través de la creacion de materiales

didacticos digitales.

Incluye la fundamentacién, descripcion del contexto, justificacion, objetivo, marco
conceptual, desarrollo metodolégico y plan de trabajo. Este Gltimo abarca tres unidades
didacticas con tres clases cada una y una evaluacion al final de cada unidad. Estas unidades
exploran la introduccién a la inteligencia artificial, el disefio de entornos virtuales y la
personalizacion del aprendizaje, asi como los aportes de la IA en diversas areas del

conocimiento, respaldadas por bibliografia obligatoria y actividades interactivas.
2. Fundamentacion del proyecto

La educacion no formal se define, segin Trilla (1993), como “toda actividad organizada,
sistematica, educativa, realizada fuera del marco del sistema oficial, para facilitar
determinadas clases de aprendizaje a subgrupos particulares de la poblacion, tanto adultos
como nifios” (p. 5). Esta propuesta representa una innovacion al incorporar en su practica
una tecnologia emergente, como es la inteligencia artificial, en la formacion en entornos
virtuales. Brinda un aporte original al desarrollo de la practica en el campo de la educacion

continua para adultos. Se encuadra en la ensefianza e-learning, debido a su enfoque integral,



utilizando plataformas virtuales y tecnologias digitales para facilitar el aprendizaje. La
programacion general del curso se estructura segun la clasificacion de Steiman (2012), con

distintos marcos: curricular, epistemologico, didactico e institucional.

Acerca del marco curricular, el proyecto tiene como intencién la formacion continua de
adultos a través de la integracion estratégica de la inteligencia artificial en un entorno virtual
de formacion, en concordancia con la tercera generacion de educacion, segun la definicion
de Aretio (1999), que la describe como "la integracién de las telecomunicaciones con otros
medios educativos” (p. 14). Esta iniciativa busca superar las barreras existentes en la
educacién permanente de jovenes y adultos, tales como la falta de personalizacion, la
resistencia al cambio y la limitada participacion y retencion en los programas tradicionales.
En este contexto, la justificacion aborda estos desafios y aprovecha las oportunidades para
transformar la experiencia educativa. Asimismo, respaldada por la Resolucion CFE N°
118/10 (Consejo Federal de Educacién, 2010), se alinea con los principios y objetivos
expresados en la Ley de Educacion Nacional 26.206, reconociendo la educacion
permanente como una herramienta transformadora y formadora de sentido critico, ético y

consciente de los problemas sociales y ambientales.

En cuanto al marco epistemologico, se entiende a los contenidos como “aquello que debe
ser transmitido” (Feldman y Palamidessi, 2001, p. 12). Los contenidos seleccionados se
organizan en tres unidades didacticas, cada una de las cuales cuenta con cuatro clases y una
evaluacion. Estas abordan la introduccion a la inteligencia artificial, el disefio de entornos
virtuales, la personalizacion del aprendizaje y los aportes de la IA en diversas areas del
conocimiento. Cada clase esta respaldada por bibliografia obligatoria y actividades
interactivas. Los contenidos seguiran un proceso de recontextualizacion para adecuarse al
ambito de ensefianza y ser transformados a fin de que puedan ser aprendidos (Basabe et al.,
2004). Este proceso incluye la adaptacion del material a un formato accesible y la
incorporacion de estrategias didacticas que facilitan el aprendizaje significativo y

autébnomao.

Este proyecto se enmarca en la corriente constructivista, que sostiene que el aprendizaje es
un proceso activo. En consonancia con las teorias de Piaget y Vygotsky, se busca que los
alumnos sean participantes activos, favoreciendo la construccion de significado y una

comprension profunda a través de la interaccion con el contenido, el contexto y otros



estudiantes. El enfoque constructivista privilegia la participacion activa, la colaboracion y
la reflexion critica. Desde lo pedagdgico promueve un aprendizaje centrado en el
estudiante, utilizando tecnologias emergentes para crear entornos de aprendizaje dinamicos

e interactivos.

Contiene recursos multimedia y herramientas interactivas que enriquecen la experiencia
educativa y fomentan el interés y la motivacion. Los materiales didacticos disefiados
atienden a diferentes estilos de aprendizaje, ofreciendo una amplia variedad en formatos de
presentacion (textuales, iconicos, audiovisuales, graficos, etc.). El uso de la inteligencia
artificial permite ajustar los contenidos y actividades segun el progreso y las necesidades
individuales de cada estudiante. Se busca integrar tecnologia y educacion para mejorar los

procesos de ensefianza y aprendizaje.

El proyecto propone adoptar una postura de intervencién activa y critica respecto de la
integracién de tecnologias emergentes en la educacion. Reconoce su potencial
transformador para facilitar el acceso a la informacion y mejorar las experiencias de
aprendizaje. Asegura que el uso de nuevas tecnologias esté siempre orientado a enriquecer
el proceso educativo. No se reemplazan los fundamentos de la ensefianza y el aprendizaje,
entre los que se destacan la participacién activa, la construccion del conocimiento y la

retroalimentacién constante, entre otros.

Consideramos que no hay un método Unico y generalizable. Por esta razén, se adopta una
metodologia en construccion que haré uso tanto de los saberes formales como de los saberes
no formales previos de los alumnos. Este enfoque flexible y adaptativo permite responder
a las diversas necesidades y contextos de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje

inclusivo y personalizado (Edelstein, 1998).

Desde el marco didactico, la ensefianza es entendida como una préactica social compleja que
implica la interaccion dinamica entre el docente, los estudiantes y el conocimiento (Lerner,
1996). Ensefiar, desde una perspectiva constructivista, es “promover la discusion sobre los
problemas planteados, es brindar la oportunidad de coordinar diferentes puntos de vista, es
orientar hacia la resolucion cooperativa de las situaciones problematicas” (Lerner, 2021, p.
98). Segun Martinez Rizo (2021), para el constructivismo, el aprendizaje se relaciona
directamente con las acciones del estudiante, no del docente, aunque este ultimo puede

influir indirectamente al propiciar actividades que fomenten el aprendizaje (p. 173). En esta



propuesta el rol del docente es el de mediador, puesto que facilita el aprendizaje a través de
la reflexion, la interaccion y el uso de tecnologias avanzadas, como la IA, para personalizar
la experiencia educativa. La teoria del aprendizaje personalizado respaldada por la 1A
subraya la importancia de ajustar los metodos de ensefianza a las caracteristicas
individuales de los estudiantes, fusionando la base constructivista con un enfoque altamente
adaptativo y centrado en el estudiante. Esto refuerza el papel del docente, que mediante las
herramientas tecnoldgicas, adapta la ensefianza a las necesidades especificas de cada

estudiante.

En lo que refiere al marco institucional, la propuesta debe adecuarse a la normativa vigente
de la institucion en la que eventualmente se imparta. Est4 pensada para un entorno virtual,
con el uso de Moodle. La eleccidn de esta plataforma responde a su versatilidad y capacidad
para albergar distintos formatos de contenido. A través de ella, los estudiantes podran
acceder a la bibliografia obligatoria, participar en foros de discusion y realizar actividades
grupales e individuales que complementen las clases presenciales. La docente
implementara estrategias diversas, como la indagacion, transmision de videos relevantes,
trabajo en grupo, dialogo, exposicion dialogada, lluvias de ideas, entre otros. Los
estudiantes participaran en actividades grupales e individuales, consultando bibliografia,

discutiendo, argumentando y contraargumentando.

La recreacion de contenidos, en este contexto de aprendizaje, implica una interaccion
dindmica con el conocimiento. Los participantes no solo reciben informacion, sino que
también la reinterpretan y ponen en préctica en nuevas situaciones. Esto concuerda con la
transformacion educativa necesaria en la sociedad del conocimiento, en la que la
integracion de tecnologias emergentes, como la inteligencia artificial, ofrece nuevas
oportunidades para personalizar el aprendizaje y superar desafios tradicionales en la

educacion continua para adultos.

3. Descripcion del contexto que da origen al proyecto y justificacion de su relevancia en

relacién con el mismo
Contexto:

La Sociedad del Conocimiento (Castells, 2002) requiere un nuevo paradigma educativo que

no solo forme a trabajadores y ciudadanos, sino que también integre nuevas herramientas



para la generacion y circulacion del conocimiento. Este desarrollo conlleva nuevos
derechos y obligaciones, demandando el uso responsable de las Tecnologias de la
Informacion y de la Comunicacién. En el contexto actual de formacién continua para
adultos, emergen diversos desafios, destacando la necesidad de una transformacién. Entre
otros, la falta de personalizacion en los programas educativos se erige como una barrera,
ya que los enfoques convencionales tienden a homogeneizar la experiencia de aprendizaje,
ignorando las diversas necesidades y estilos de los adultos. La Cumbre Mundial de la
Sociedad de la Informacion [CMSI], celebrada por primera vez en Ginebra en 2003, destaca
el papel que tienen las TIC para alcanzar los principios de paz, derechos humanos,
seguridad y desarrollo. Zhao (2011) sefiala que, segun la Organizacién de las Naciones
Unidas para la Educacidn, la Ciencia y la Cultura [UNESCO] (2003), las TIC validan el
articulo 19 de la Declaracion Universal de Derechos Humanos, el cual garantiza la libertad
de opinion y expresion, incluyendo el derecho a investigar, recibir y difundir informacion
sin fronteras. En un mundo que avanza hacia la sociedad del conocimiento, la conectividad
y el contenido estdn estrechamente ligados, subrayando la necesidad de enfoques

innovadores de las TIC para el desarrollo.

Por otra parte, la resistencia al cambio es un problema que se vislumbra en los adultos, ya
que pueden sentirse abrumados por la adopcién de nuevas tecnologias. Ademas, la
participacién y retencion limitadas en programas tradicionales sefialan la desconexion entre
los métodos educativos actuales y las expectativas y motivaciones de los adultos en

formacion continua.

La integracion de tecnologias emergentes, como la inteligencia artificial, ofrece la
posibilidad de superar estos desafios. La IA permite la personalizacion del aprendizaje,
adaptandose a las preferencias y ritmos individuales. La flexibilidad y accesibilidad
mejoradas en entornos virtuales facilitan la participacion activa de los adultos, superando

las limitaciones de tiempo y espacio.
Justificacion de la relevancia:

La propuesta de utilizar inteligencia artificial busca incorporar metodologias innovadoras
y tecnologias avanzadas para beneficiar el aprendizaje y el desarrollo profesional. Los
estudiantes tendran la posibilidad de acceder al contenido educativo en cualquier momento,

permitiéndoles gestionar su tiempo y espacio de estudio de manera autorregulada. Esta



flexibilidad es una caracteristica fundamental del e-learning, ya que facilita el aprendizaje
adaptado a las necesidades individuales de cada estudiante.

La implementacion de la tecnologia emergente permite una personalizacion significativa
de los programas de formacion continua. La adaptacion dinamica a las necesidades y estilos

de aprendizaje individuales estimula la retencion de informacion.

La integracion en un entorno virtual permite una mayor flexibilidad y accesibilidad para
los adultos que buscan formacidn continua. Al superar barreras de tiempo y espacio, los

adultos pueden participar en programas educativos sumamente enriquecidos.

Con la répida evolucién de las demandas laborales, la formacién continua se vuelve
esencial. Este proyecto contribuye a preparar a los adultos para los desafios del futuro,

desarrollando sus habilidades préacticas y actualizadas.

La propuesta se desarrolla en la plataforma Moodle, un entorno virtual en el que se llevan
a cabo las actividades de ensefianza y de aprendizaje. Estas plataformas permiten a los
docentes y estudiantes interactuar en un espacio digital disefiado especificamente para
facilitar el proceso educativo. La orientacion de la propuesta esta dirigida a la formacion
continua de adultos, una caracteristica del e-learning. Area Moreira 'y Adell (2009) definen
este tipo de ensefianza como “una educacion o formacion ofrecida a individuos que estan
geogréficamente dispersos o separados 0 que interacttian en tiempos diferidos del docente,
empleando los recursos informaticos y de telecomunicaciones” (p. 2). La propuesta integra
el uso de tecnologias digitales para mediar la ensefianza. Esto incluye la utilizacién de
materiales didacticos interactivos y herramientas de inteligencia artificial que enriquecen

la experiencia de aprendizaje y permiten una ensefianza mas personalizada.
4. Objetivos del trabajo
Objetivo General:

e Fortalecer la formacion continua de adultos mediante la implementacion estratégica
de inteligencia artificial en un entorno virtual, a fin de personalizar la experiencia

de aprendizaje y promover el desarrollo profesional y personal.

Objetivos Especificos:



e Integrar tecnologias de IA adaptadas a las necesidades y estilos de aprendizaje
individuales de los adultos en entornos virtuales de aprendizajes.

e Disefilar mecanismos interactivos en entornos virtuales, para fomentar la

participacion activa de los adultos y aprovechar las potencialidades de la IA.

e Crear materiales educativos que resalten las virtudes de la inteligencia artificial

adaptados para la formacion continua en entornos virtuales.
5. Marco conceptual
Ensefianza de adultos:

-El art. N°46 de la Ley de Educacion Nacional sobre la modalidad de jovenes y adultos la
define “como aquella destinada a garantizar la alfabetizacion y el cumplimiento de los
niveles de escolaridad obligatorios, asi como a brindar educacion a lo largo de toda la vida”
(p. 8). En este marco, la ensefianza de adultos se erige como un desafio en constante
evolucidn, donde la tradicion educativa se encuentra con la necesidad de adaptarse a un
mundo que cambia muy rapido. Este proceso reconoce a cada adulto como un sujeto que
aprende activamente y que posee experiencias previas y motivaciones intrinsecas. La
implementacidn estratégica de la inteligencia artificial, sobre la base del constructivismo,
por medio del aprendizaje experiencial y la personalizacién del aprendizaje, favorece
garantizar la igualdad de los adultos para acceder a una educacion permanente a lo largo de
toda la vida. Este paradigma, al adaptar la ensefianza a las singularidades de cada individuo,
fomenta una participacion activa y significativa. La tecnologia se convierte asi en un
catalizador para superar barreras como la falta de personalizacion y la resistencia al cambio.
Promueve una educacion continua que refleje la complejidad y la diversidad del adulto
contemporaneo. En este proceso, la reflexion critica sobre el uso ético de la inteligencia
artificial se revela como imperativa, asegurando que la transformacién educativa sea, ante
todo, inclusiva y socialmente consciente. Esta propuesta intenta implementar un dispositivo
que posibilite a los adultos el acceso a una de las tecnologias emergentes en el ambito de la
ensefianza y también aspira a que permanezcan y finalicen el curso construyendo

aprendizajes personalizados.

Ensefianza en Entornos Virtuales de Aprendizaje:



-La ensefianza en entornos virtuales de aprendizaje redefine el paisaje educativo,
fusionando la tradicion con la innovacion. “Los docentes enseian y los alumnos aprenden-
mediante situaciones no convencionales, en espacios y tiempos que no comparten” (Litwin,
2000, p. 3). Estos espacios digitales no solo trascienden las limitaciones geograficas.
También proporcionan flexibilidad y accesibilidad. La integracion de tecnologias
emergentes, especialmente la inteligencia artificial, enriquece la experiencia, al adaptarse
dinamicamente a las necesidades individuales de los estudiantes. Este cambio
paradigmatico no solo se traduce en una transicion de lo presencial a lo virtual. También
implica una metamorfosis en los métodos pedagdgicos. La interaccién asincronica y
sincronica, los recursos multimedia y la retroalimentacion personalizada definen esta nueva
era. Ademas, la inteligencia artificial amplifica la capacidad de personalizacion, ofreciendo
un aprendizaje adaptado a estilos y ritmos individuales. Sin embargo, este cambio no esta
exento de desafios, desde la brecha digital hasta la necesidad de asegurar la privacidad y la
ética en la implementacion de la inteligencia artificial. En este escenario, la ensefianza en
entornos virtuales no se limita a dar una respuesta a la demanda actual, sino que representa,
asimismo, un proceso continuo de innovacion y adaptacion a las necesidades educativas

cambiantes.
Aprendizajes en entornos virtuales de aprendizajes
-Teoria del constructivismo:

- La ensefianza es una practica social compleja que puede confundirse con
el aprendizaje. Segun Martinez Rizo (2021) y Lerner (1996), estos estan
intrinsecamente conectados y se influyen mutuamente. Desde una
perspectiva constructivista, el aprendizaje es un proceso activo en el que los
estudiantes construyen su conocimiento a partir de experiencias previas y la
interaccidn con su entorno. Este proceso activo implica que los estudiantes
no solo reciben informacion, sino que la transforman y le dan un significado
personal. El docente, en este contexto, desempefia un rol de mediador, sin
limitarse a la transmision de informacion, facilitando un entorno de
aprendizaje rico en experiencias. Esta mediacion les permite a los

estudiantes internalizar el conocimiento.
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La teoria del constructivismo implementada en el aula implica un cambio
de enfoque, desde una ensefianza centrada en el docente hacia una mas
participativa y dialogada, en la que se valoran las contribuciones de los

estudiantes y se promueve el pensamiento critico (Martinez Rizo, 2021).
-Teoria del Aprendizaje Personalizado:

- Lateoria del aprendizaje personalizado, segun la UNESCO (2017), postula
que la adaptacion de la ensefianza a las caracteristicas individuales de cada
estudiante favorece la apropiacion del aprendizaje. En este contexto, la
inteligencia artificial favorece analizar datos sobre preferencias de
aprendizaje, estilos cognitivos y rendimiento para personalizar el contenido
educativo. “No podemos aprender algo bien si no hemos comprendido
primero qué pertinencia tiene y cdmo puede aplicarse a nuestra situacion
personal” (UNESCO, 2017, p. 4).

-Teoria del Aprendizaje Experiencial:

- La metodologia de aprendizaje experiencial se inserta en un marco
pedagdgico de construccion social orientado a que los adultos adquieran
conocimientos a traves de la accién colaborativa, compartiendo sus procesos
con comparfieros y docentes. La teoria del aprendizaje experiencial destaca
la importancia de la reflexion sobre la experiencia directa como medio para
consolidar el aprendizaje. Los adultos se sumergen en el uso de tecnologias
de inteligencia artificial que promuevan la puesta en practica de
conocimientos y la reflexion sobre las acciones. Kolb (1984), define el
aprendizaje como un proceso en el que el conocimiento se construye a traves
de la transformacidn de la experiencia. La combinacion de la captacion y la
transformacion de la experiencia es clave para la creacion de conocimiento
significativo. En este marco conceptual, la interaccion directa con las
tecnologias de inteligencia artificial es fundamental para la creacion de
conocimiento, potenciando la participacién activa y la reflexion critica de

los adultos en su proceso formativo.

Principios Eticos en el Uso de Tecnologias Emergentes:

11



- Habitar en sociedades que estdn en proceso de digitalizacién requiere nuevas
metodologias educativas, una consideracion ética, un pensamiento critico, précticas
responsables en el disefio y nuevas habilidades (UNESCO, 2021). No es solo una cuestion
de cumplimiento normativo, sino una responsabilidad fundamental para asegurar que el
avance tecnoldgico contribuya positivamente a la formacion de adultos y al bienestar social
en general. Es importante no sélo la adopcion de tecnologias, sino también asegurar que su
integracion sea justa y respetuosa de los derechos humanos. Se considera necesario abordar
preocupaciones éticas en el desarrollo y uso de tecnologias, incluyendo sesgos,

discriminacion, desigualdades y amenazas a la diversidad cultural y ambiental.

La inteligencia artificial y otras tecnologias emergentes pueden perpetuar o incluso
exacerbar los sesgos existentes si no se disefian y supervisan adecuadamente. Por ejemplo,
algoritmos que no se han entrenado con datos diversos pueden favorecer a ciertos grupos

por sobre otros, generando discriminacion y desigualdades.

La diversidad cultural y ambiental también puede verse amenazada por la tecnologia si no
se consideran adecuadamente las distintas realidades y contextos de los usuarios. La
homogeneizacién de contenidos y métodos puede desvalorizar y marginalizar las culturas
y conocimientos locales, lo que subraya la necesidad de un enfoque inclusivo y respetuoso

de las diversidades.

La UNESCO (2021) destaca la relevancia de normas éticas internacionales y principios
para guiar el desarrollo de la inteligencia artificial, fomentando la equidad y el respeto a los
derechos humanos. Es esencial que los desarrolladores y usuarios de tecnologias
emergentes sigan directrices claras que promuevan la equidad y prevengan la

discriminacion.
6. Desarrollo metodolégico

Las tecnologias emergentes son “innovaciones y avances utilizados en diversos contextos
educativos (...) organismos en evolucion gque experimentan ciclos de sobreexpectacion vy,
al tiempo que son potencialmente disruptivas, todavia no han sido completamente
comprendidas ni tampoco suficientemente investigadas” (Veletsianos 2010, p. 3-4). Segun
el Manual de Oslo (2006), "una innovacion es la introduccion de un nuevo, o

significativamente mejorado producto (bien o servicio) de un proceso, de un nuevo método

12



de comercializacion o de un nuevo método organizativo, en las practicas internas de la
empresa, la organizacion del lugar de trabajo o las relaciones exteriores™ (p. 56). Partiendo
de estas definiciones, el desarrollo metodologico propuesto para la integracion de las
tecnologias emergentes en la formacion de adultos demuestra como aprovechar al maximo
el potencial de las inteligencias artificiales en relacion con lo “comunicativo, informativo,
colaborativo, interactivo, creativo ¢ innovador” (Adell y Castaiieda, 2012, p. 15) y la

personalizacion de las experiencias de aprendizaje.

Hay recursos multimedia y herramientas interactivas para enriquecer la experiencia
educativa y aumentar el interés y la motivacion de los adultos. Los materiales didacticos se
disefiaron para atender a diferentes estilos de aprendizaje, ofreciendo variedad en los
formatos de presentacion. Se aprovecha la inteligencia artificial para adaptar los contenidos

y actividades segun las necesidades individuales de cada estudiante.

Cada unidad dispondra de un material didactico interactivo

Segln Area Moreira (2019), los materiales didacticos digitales se diferencian notablemente
de los materiales tradicionales o analdgicos tanto en su dimension tecnoldgica como
pedagdgica. Son accesibles en cualquier momento y lugar. Facilitan la busqueda y
exploracion de informacion y permiten realizar representaciones virtuales en escenarios
tanto figurativos como tridimensionales. EIl autor sostiene que proporcionan entornos
altamente motivadores y posibilitan que los estudiantes generen o construyan conocimiento
facilmente en diversos formatos o lenguajes (textuales, iconicos, audiovisuales, graficos,
entre otros.). Por otra parte, la creacion del material didactico digital interactivo, dice
Ramirez Vinci (2016), tiene la intencion de estimular el interés, al experimentar, fomentar,
la reflexion critica sobre la experiencia, conceptualizar y aplicar la practica mediante la
puesta a prueba de la conceptualizacion. Por esta razon, se realizara un material didactico
digital, con la aplicacion Genially, por unidad didactica. Este se caracteriza por ser
interactivo, ya que, al cliquear los distintos botones, permite el acceso a diversos recursos,
tales como video, texto e imagenes, entre otros. Los destinatarios de este material didactico
son los adultos. El Genially producido, tal como afirman Area Moreira y Adell (2009),
posibilita el acceso de los estudiantes en todo momento, puesto que queda publicado on-

line. También estimula la motivacion de éstos. Funciona como incentivo para el desarrollo
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de la capacidad de aprendizaje autbnomo. La interaccion entre los estudiantes y el material
digital producido permite evitar un posicionamiento pasivo de los participantes.

A modo de ejemplo, a continuacion, se presenta en profundidad la estructura del material
didactico digital disefiado para la UNIDAD 11 del Plan de Trabajo. La intencidn que tiene
su creacion es que los adultos interacten con éste. Esta accion les permite conocer los
contenidos de cada clase desde un enfoque de aprendizaje experiencial, asi como que el
aprendizaje sea personalizado. Promueve la participacion activa a partir de la
experimentacion y la reflexion. Posibilita el acceso a multiples fuentes de informacién. En
la primera diapositiva, los estudiantes acceden a un video de presentacion del tema
abordado en el Genially y una invitacion a explorar los botones interactivos incorporados.
Cada uno dispone de multiples posibilidades, tales como textos, imagenes y actividades.
Estos recursos estan disponibles por medio de un simple clic con el mouse, y en cualquier

momento.

La personalizacion del aprendizaje en este material didactico digital implica adaptar los
contenidos, niveles de profundidad y recursos adicionales para satisfacer las necesidades
individuales de los adultos. Les permite elegir el orden de exploracion, ajustar el nivel de
detalle y acceder a recursos adicionales. Ademas, proporciona feedback individualizado y
permite un seguimiento del progreso para ajustar la experiencia en tiempo real. Esta
estrategia tiende a promover la participacion activa, la motivacion y el aprendizaje
significativo, puesto que cada adulto personaliza su experiencia segun sus intereses y ritmo

de aprendizaje.

En cuanto al disefio, cada diapositiva del Genially se confecciond sobre la base de texto,
imagen, recursos, elementos interactivos, Smartblocks y fondo, que vienen incluidos en la

aplicacion.

Se destaca que ha sido seleccionada la Unidad Il porque evidencia claramente la
personalizacion de los procesos de ensefianza y los de aprendizaje. A continuacion, se
despliega en detalle por medio de un Guion de Contenidos. Luego, uno narrativo y otro de

recursos?.

! Esta clasificacion en Guion de Contenidos, Guion narrativo y Guion de recursos se realiza en el contexto de la
asignatura Produccion multimedia, a cargo del docente Néstor Gonzalez.
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El link del material digital producido es:
https://view.genially.com/65eb5372c874a2001431c3da/quide-clase-1-tfi. Este no esta

completo, sino que es un muestreo de lo que se podra acceder en el futuro. Por ejemplo, los

cuestionarios de cada area que se aborda al finalizar la unidad incluyen sélo dos preguntas,

aungue podria contener mas.

Guion de contenido del Genially utilizado para la Unidad 111.

-Diapositiva 1: Portada.

0 Aportes de la IA en diferentes areas del saber y Desafios de la
Inteligencia Artificial en la Educacion Continua

<7 Clase 9
() Presentacion Genially

<7 Clase 10

<7 Clase 11

-+ Evaluacién

m\

-La portada incluye el titulo Aportes de la IA en diferentes &reas del saber y Desafios de la

Inteligencia Artificial en la Educacion.
-Un video de presentacion de la Unidad y del recorrido por el Genially.
-Cuatro botones interactivos llamados Clase 9, Clase 10, Clase 11 y Evaluacion.

-Un boton interactivo que indica los resultados del cuestionario que se realiza en la

evaluacion.
-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.

-Diapositiva 2: Clase 9
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.,
Aportes de la IA en diferentes areas del saber y Desafios de la [
Inteligencia Artificial en la Educacion Continua

l‘ * Economiay
Administracién

 Ciencia y Tecnologia % Creatividad y Arte

0 Inicio
EMOIGNTM emawesen=UUTC L4

Ciencias Sociales o1

-Titulo de la diapositiva Aportes de la IA en diferentes areas del saber y Desafios de la

Inteligencia Artificial en la Educacion Continua.

-Un botdn interactivo con la imagen de unas corcheas que contiene un audio.
-Un botdn interactivo que contiene bibliografia.

-Subtitulo de la clase: Clase 9 - Casos de estudio y ejemplos préacticos,

-Cuatro botones interactivos llamados Aportes de la IA en Ciencias Sociales, Aportes de la
IA en Economia y Administracion, Aportes de la IA en Ciencia y Tecnologia y Aportes de

la 1A en Creatividad y Arte.
-Un botén interactivo llamado Inicio

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.
-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.

-Diapositiva 3: Clase 9
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Prediccién de
! Caso2  Comportamiento
Delictivo

<01 Andlisis de Opinién
Publica mediante IA

-Titulo de la diapositiva Aportes de la IA en Ciencias Sociales.

-Subtitulo 1: Caso 1 Analisis de Opinion Pablica mediante 1A.
e Tres botones interactivos: Descripcion, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.

-Subtitulo 1: Caso 2 Prediccion de Comportamiento Delictivo.
e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numéricos: 1, 2, 3.

-Un boton interactivo llamado Volver

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.
-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.

-Diapositiva 4: Clase 9
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. T -
o v | 27
B J| Aportes de la IA en Economia y Admnistracion
Y e N

Optimizacién de
Inventarios

!
° DESCRIPCION s \
o EJEMPLO PRACTICO
s

9]6)

25
B \

Caso 1 Prediccién de Ventas Caso 2

a DESCRIPCION
. 0

7 © m=m

-Titulo de la diapositiva Aportes de la IA en Economia y Administracion.
-Subtitulo 1: Caso 1 Produccion de Ventas.
e Tres botones interactivos: Descripcion, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.
-Subtitulo 1: Caso 2 Optimizacion de Inventarios.
e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numéricos: 1, 2, 3.
-Un boton interactivo llamado Volver

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 5: Clase 9

1 Andlisis de Datos
Cientificos

o DESCRIPCION
o EJEMPLO PRACTICO

2 Diagnéstico en Salud

DESCRIPCION

EJEMPLO PRACTICO
e ACTIVIDAD

e |

o

-Titulo de la diapositiva Aportes de la IA en Ciencia y Tecnologia.

-Subtitulo 1: Caso 1 Analisis de Datos Cientificos.
e Tres botones interactivos: Descripcion, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.

-Subtitulo 1: Caso 2 Diagnostico en Salud.
e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numéricos: 1, 2, 3.

-Un boton interactivo llamado Volver

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 6: Clase 9

[ LRARS i (

Aportes de la IA en Creatividad y Arte ! \
=

o N T ESE )§

) Generacién de p—

Imdgenes Artisticas

|

, Musica Generada por
1A

o EJEMPLO PRACTICO EJEMPLO PRACTICO

-Titulo de la diapositiva Aportes de la IA en Creatividad y Arte.

-Subtitulo 1: Caso 1 Generacion de Imagenes Artisticas.
e Tres botones interactivos: Descripcion, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.

-Subtitulo 1: Caso 2 Musica Generada por IA.
e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numéricos: 1, 2, 3.

-Un botén interactivo llamado Volver

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 7: Clase 10

Desafios éticos y sociales de la Inteligencia Artificial
en la Educacion Continua

> 7 1 X {l
'fl Li Economia y
Administracién

% Creatividad y Arte

O Inicio
\ EMCIGIN wrawesen=UIUTC

-Titulo de la diapositiva Desafios éticos y sociales de la Inteligencia Artificial en la
Educacion Continua.

-Un botdn interactivo con la imagen de unas corcheas que contiene un audio.
-Un botdn interactivo que contiene bibliografia.
-Subtitulo de la clase: Clase 10 - Casos de estudio y ejemplos practicos,

-Cuatro botones interactivos Ilamados Desafios éticos y sociales en Ciencias Sociales,
Desafios éticos y sociales en Economia y Administracion, Desafios éticos y sociales en

Ciencia y Tecnologia y Desafios éticos y sociales en Creatividad y Arte.
-Un boton interactivo llamado Inicio

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 8: Clase 10

Sesgos Algoritmicos en & Privacidad y Seguridad
Caso 1 |a Evaluacién de ! Caso 2  delos Datos en
Estudiantes Plataformas Educativas

DESCRIPCION o DESCRIPCION
o EJEMPLO PRACTICO
©

LLLILL B

o EJEMPLO PRACTICO

-Titulo de la diapositiva Desafios éticos y sociales de la IA en Ciencias Sociales.
-Subtitulo 1: Caso 1 Sesgos Algoritmicos en la Evaluacién de Estudiantes.
e Tres botones interactivos: Descripcion, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.
-Subtitulo 1: Caso 2 Privacidad y seguridad de los Datos en Plataformas Educativas.
e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.
-Un boton interactivo llamado Volver

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 9: Clase 10

« v H | 2= |

ole)

I =T S
Equidad y No

Discriminacion en la
Contratacion

Privacidad y
Casol  Confidencialidad en el Caso 2

Andlisis Financiero Automatizada

DESCRIPCION

DESCRIPCION

EJEMPLO PRACTICO

EJEMPLO PRACTICO

@ )| Desafios éticos y sociales en Economia y Administracion \__P7
- 4

-Titulo de la diapositiva Desafios éticos y sociales en Economia y Administracion.
-Subtitulo 1: Caso 1 Privacidad y Confidencialidad en el Andlisis Financiero.

e Tres botones interactivos: Descripcion, Ejemplo préactico, Actividad.

e Tres botones numéricos: 1, 2, 3.

-Subtitulo 1: Caso 2 Discriminacién en la Contratacion Automatizada.

e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.

e Tres botones numéricos: 1, 2, 3.

-Un botén interactivo llamado Volver

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 10: Clase 10

4 Desafios éticos y sociales en Ciencia y Tecnologia

Privacidad y Equidad y No
1 Confidencialidad en la Caso 2 Discriminacién en la
Investigacién Cientifica Educacién Tecnolégica

-Titulo de la diapositiva Desafios éticos y sociales en Ciencia y Tecnologia.
-Subtitulo 1: Caso 1 Privacidad y Confidencialidad en la Investigacion Cientifica.
e Tres botones interactivos: Descripcion, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.
-Subtitulo 1: Caso 2 Equidad y No discriminacion en la Educacion Tecnoldgica.
e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numéricos: 1, 2, 3.
-Un boton interactivo llamado Volver

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 11: Clase 10

| Desafios éticos y sociales en Creatividad y Arte

r \L\‘m ¥ =

Generacién de w02 Musica Generada por
Imdgenes Artisticas

| o0 ==

0 EJEMPLO PRACTICO EJEMPLO PRACTICO

-Titulo de la diapositiva Desafios éticos y sociales en Creatividad y Arte.
-Subtitulo 1: Caso 1 Generacion de Imagenes Artisticas.
e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.
-Subtitulo 1: Caso 2 Musica Generada por IA.
e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numéricos: 1, 2, 3.
-Un boton interactivo llamado Volver

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 12: Clase 11

Integracion en diferentes areas del saber de la
Inteligencia Artificial en la Educacion Continua

L

pl 1 . Economia y

- ! Administracién

o
TSEl] 1ncorocion d ) & t je la |
% Ciencia y Tecnologia % Creatividad y Arte

O Inicio
EMCIGIN wemwwesen=UUTC L.

-Titulo de la diapositiva Integracion en diferentes areas del saber de la Inteligencia

Artificial en la Educacion Continua.

-Un botdn interactivo con la imagen de unas corcheas que contiene un audio.
-Un botdn interactivo que contiene bibliografia.

-Subtitulo de la clase: Clase 11 - Integracion de la IA en programas educativos,

-Cuatro botones interactivos llamados Integracion de la IA en Ciencias Sociales,
Integracion de la 1A en Economia y Administracion, Integracion de la 1A en Ciencia e
Integracion de la IA en Creatividad y Arte.

-Un botén interactivo llamado Inicio

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 13: Clase 11

O Integracion de la IA en Ciencias Sociales

N NS N AN A ( )
v I Optimizacién
Caso1 Andlisis de Datos - Caso2 Administrativa en
Sociales con IA 3 :
S

Ciencias Politicas

DESCRIPCION

DESCRIPCION

EJEMPLO PRACTICO

©ee

nue s

< Volver

-Titulo de la diapositiva Integracion de la 1A en Ciencias Sociales.

-Subtitulo 1: Caso 1 Analisis de Datos Sociales con IA.
e Tres botones interactivos: Descripcion, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.

-Subtitulo 1: Caso 2 Optimizacién Administrativa en Ciencias Politico.
e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numeéricos: 1, 2, 3.

-Un boton interactivo llamado Volver

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 14: Clase 11

M\

Integracion de la IA en Econonia y Administracion

-

Andlisis de Datos
Financieros con |IA

o =
.0 D

P e
\rors

A B/

Optimizacién

. Administrativa en

Administracién de
Empresas

@
o EJEMPLO PRACTICO

0
¢’\.J‘7
\‘

c

&

\\

\\\ -

-Titulo de la diapositiva Integracion de la IA en Economia y Administracion.

-Subtitulo 1: Caso 1 Analisis de Datos Financieros con IA.

e Tres botones interactivos: Descripcion, Ejemplo préactico, Actividad.

e Tres botones numéricos: 1, 2, 3.

-Subtitulo 1: Caso 2 Optimizacién Administrativa en Administracion de Empresas.

e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.

e Tres botones numéricos: 1, 2, 3.

-Un botén interactivo llamado Volver

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 15: Clase 11

D\ W& ——O) ~

! |ntegracion de la IA en Ciencia y Tecnologia
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-Titulo de la diapositiva Integracion de la IA en Ciencia y Tecnologia.
-Subtitulo 1: Caso 1 Simulacion de Experimentos Cientificos con IA.
e Tres botones interactivos: Descripcion, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.
-Subtitulo 1: Caso 2 Analisis de Datos Cientificos con IA.
e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.

-Un botén interactivo llamado Volver

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la
evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 16: Clase 11

| ‘
Integracion de la IA en Creatividad y Arte

r m\*m ) J

Generacién de Imdgenes g 2
con Redes Generativas , Asistentes de Escritura

Antagénicas (GANs) ©  Creativa

0 DESCRIPCION DESCRIPCION
EJEMPLO PRACTICO EJEMPLO PRACTICO

-Titulo de la diapositiva Integracion de la IA en Creatividad y Arte.
-Subtitulo 1: Caso 1 Generacion de imagenes con Redes Generativas Antagdnicas (GANS).
e Tres botones interactivos: Descripcion, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.
-Subtitulo 1: Caso 2 Asistentes de Escritura Creativa.
e Tres botones interactivos: Descripcién, Ejemplo préactico, Actividad.
e Tres botones numericos: 1, 2, 3.
-Un boton interactivo llamado Volver

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 17: Clase 12

N\ — =

Evaluacion Unidad Il - Integracion de la IA en
Diversas Areas del Conocimiento

En el cuestionario marque la opcién correcta.

<7 Ciencias Sociales <7 Economia y Admistracién
<7 Ciencia y Tecnologia <7 Arte y Creatividad

O Inicio

-Titulo de la diapositiva Evaluacion Unidad Il - Integracion en diferentes Areas del

Conocimiento.
-Subtitulo de la clase: En el cuestionamiento marque la opcion correcta,

-Cuatro botones interactivos Ilamados Ciencias Sociales, Economia y Administracion,

Ciencia, Creatividad y Arte.
-Un botdn interactivo llamado Inicio

-Un botdn interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en la

evaluacion.

-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.
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-Diapositiva 18: Clase 12

=717

0 PREGUNTA 1/8 - Ciencias Sociales

{Cual es uno de los posibles beneficios de utilizar la
inteligencia artificial en la ensefianza de ciencias
sociales?

Limitacion de la
diversidad de
perspectivas en el

Consideracion de la
privacidad de los
datos,

-Titulo de la diapositiva Pregunta 1/8 - Ciencias Sociales.

-Subtitulo: ¢Cudl es uno de los posibles beneficios de utilizar la inteligencia artificial en

la ensefianza de ciencias sociales?

e Cuatro botones interactivos que contienen respuestas a la pregunta del titulo:
Reduccion de la interaccion entre estudiantes, Personalizacion del contenido
educativo segun las necesidades individuales, Limitacion de la diversidad de

perspectivas en el aprendizaje, Consideracion de la privacidad de los datos.

e Cuatro botones con imégenes de signos que estan ocultos para indicar si es

correcta o incorrecta la respuesta proporcionada.
-Un botdn interactivo llamado Enviar.
-Un botdn interactivo de una flecha curva que redirige a otra pagina.

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en esta

unidad.
-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.

-Un botdn interactivo que indica sonido.

32



-Diapositiva 19: Clase 12

0 PREGUNTA 2/8 - Ciencias Sociales

(Como puede la inteligencia artificial contribuir a la
comprension de fenomenos sociales complejos?

= Restru a -
Limitando el acceso vold os dive e Consideracién de la
adatos y recursos i r o B privacidad de los
relevantes.

-Titulo de la diapositiva Pregunta 2/8 - Ciencias Sociales.

-Subtitulo: ¢Como puede la inteligencia artificial contribuir a la comprension de

fendmenos sociales complejos?

e Cuatro botones interactivos que contienen respuestas a la pregunta del titulo:
Limitando el acceso a datos y recursos relevantes, Analizando grandes
volumenes de datos para identificar patrones y tendencias, Restringiendo la
diversidad de opiniones y enfoques, Consideraciéon de la privacidad de los
datos.

e Cuatro botones con imagenes de signos que estan ocultos para indicar si es

correcta o incorrecta la respuesta proporcionada.
-Un botdn interactivo llamado Enviar.
-Un botdn interactivo de una flecha curva que redirige a otra pagina.

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en esta

unidad.
-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.

-Un botdn interactivo que indica sonido.
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-Diapositiva 20: Clase 12

;{Como puede la IA beneficiar a los programas
educativos en economia y administracion?

Reduciendo la ands ot st Aumentando la

diversidad de SMREIC B TR rigidez en los
enfoques S A programas de

pedagdgicos . P estudio
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personalizacion del
aprendizaje

-Titulo de la diapositiva Pregunta 3/8 - Economia y Administracion.

-Subtitulo: ¢Como puede la IA beneficiar a los programas educativos en economia y

administracion?

e Cuatro botones interactivos que contienen respuestas a la pregunta del titulo:
Limitando el acceso a nuevas tecnologias, Facilitando la personalizacién del
aprendizaje, Reduciendo la diversidad de enfoques pedagogicos, Aumentando

la rigidez en los programas de estudio.

e Cuatro botones con imégenes de signos que estan ocultos para indicar si es

correcta o incorrecta la respuesta proporcionada.
-Un botdn interactivo llamado Enviar.
-Un botdn interactivo de una flecha curva que redirige a otra pagina.

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en esta

unidad.
-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.

-Un botdn interactivo que indica sonido.
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-Diapositiva 21: Clase 12

NN WAEEEENN W //N\\/ T L /AR Y /4] AW

{Cual es uno de los desafios de integrar la IA en
programas educativos de economia y administracion?

Consideracién de la Garantia de la
privacidad de los autenticidad de la
datos. informacion.

Aumento de la Mejorade la
accesibilidad. adaptabilidad

-Titulo de la diapositiva Pregunta 4/8 - Economia y Administracion.

-Subtitulo: ¢Cudl es uno de los desafios de integrar la IA en programas educativos de

economia y administracion?

e Cuatro botones interactivos que contienen respuestas a la pregunta del titulo:
Aumento de la accesibilidad, Mejora de la adaptabilidad, Garantia de la

autenticidad de la informacidn, Consideracion de la privacidad de los datos.

e Cuatro botones con imégenes de signos que estan ocultos para indicar si es
correcta o incorrecta la respuesta proporcionada.

-Un botdn interactivo llamado Enviar.
-Un botdn interactivo de una flecha curva que redirige a otra pagina.

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en esta

unidad.
-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.

-Un botdn interactivo que indica sonido.
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-Diapositiva 22: Clase 12

¢Por qué es importante considerar los desafios éticos y
sociales de la 1A en la educacion?

Para restringir la ' Para aumentar la Para garantizar la
P Para limitar el P .
innovacion kg g complejidad del igualdad de

. a la educacion -
tecnolégica. aprendizaje. oportunidades.

-Titulo de la diapositiva Pregunta 5/8 - Ciencia y Tecnologia.

-Subtitulo: ¢Por qué es importante considerar los desafios éticos y sociales de la IA en la

educacion?

e Cuatro botones interactivos que contienen respuestas a la pregunta del titulo:
Para limitar el acceso a la educacidon, Para garantizar la igualdad de
oportunidades. Para aumentar la complejidad del aprendizaje, Para restringir

la innovacion tecnolégica.

e Cuatro botones con imégenes de signos que estan ocultos para indicar si es

correcta o incorrecta la respuesta proporcionada.
-Un botdn interactivo llamado Enviar.
-Un botdn interactivo de una flecha curva que redirige a otra pagina.

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en esta

unidad.
-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.

-Un botdn interactivo que indica sonido.
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-Diapositiva 23: Clase 12

¢Cual es uno de los principios éticos fundamentales en el
uso de IA en la educacion?

Transparencia en el Aumento de la Fomento de la Promocién de la
uso de datos. desigualdad. discriminacion. privacidad.

-Titulo de la diapositiva Pregunta 6/8 - Ciencia y Tecnologia.

-Subtitulo: ¢Por qué es importante considerar los desafios éticos y sociales de la IA en la

educacion?

e Cuatro botones interactivos que contienen respuestas a la pregunta del titulo:
Promocion de la privacidad, Fomento de la discriminacién, Aumento de la

desigualdad, Transparencia en el uso de datos.

e Cuatro botones con imégenes de signos que estan ocultos para indicar si es
correcta o incorrecta la respuesta proporcionada.

-Un botdn interactivo llamado Enviar.
-Un botdn interactivo de una flecha curva que redirige a otra pagina.

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en esta

unidad.
-Un boton interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.

-Un botdn interactivo que indica sonido.
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-Diapositiva 24: Clase 12

L RNN L\ \ NN e L\ g7
0 PREGUNTA 7/8 - Arte y Creatividad

{Cual es uno de los beneficios de integrar la inteligencia
artificial (1A) en programas educativos de arte y
creatividad?

Limitacion del Aumento de la Reduccién de la
acceso a nuevas complejidad en la creatividad
técnicas artisticas. creacion artistica individual

Potenciacion de la
creatividad.

-Titulo de la diapositiva Pregunta 7/8 - Arte y Creatividad.

-Subtitulo: ¢Cudl es uno de los beneficios de integrar la inteligencia artificial en los
programas educativos de arte y creatividad?

e Cuatro botones interactivos que contienen respuestas a la pregunta del titulo:
Reduccion de la creatividad individual, Limitacion del acceso a nuevas técnicas
artisticas, Potenciacion de la creatividad, Aumento de la complejidad en la

creacion artistica.

e Cuatro botones con imégenes de signos que estan ocultos para indicar si es

correcta o incorrecta la respuesta proporcionada.
-Un botdn interactivo llamado Enviar.
-Un botdn interactivo de una flecha curva que redirige a otra pagina.

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en esta

unidad.
-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.

-Un botdn interactivo que indica sonido.
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-Diapositiva 25: Clase 12

I SN\ VAN R //A\\/ ~ o N /R /4]
0 PREGUNTA 8/8 - Arte y Creatividad

{Cual es uno de los desafios éticos de utilizar IAen la
creacion artistica?

Garantia de Proteccién de la Adaptacién a los Acceso equitativo a
originalidad y privacidad de los estilos individuales las herramientas de
autenticidad artistas. de los artistas. 1A

-Titulo de la diapositiva Pregunta 8/8 - Arte y Creatividad.
-Subtitulo: ¢ Cual es uno de los desafios éticos de utilizar 1A en la creacion artistica?

e Cuatro botones interactivos que contienen respuestas a la pregunta del titulo:
Acceso equitativo a las herramientas de IA, Proteccion de la privacidad de los
artistas, Garantia de originalidad y autenticidad, Adaptacion a los estilos

individuales de los artistas.

e Cuatro botones con imégenes de signos que estan ocultos para indicar si es

correcta o incorrecta la respuesta proporcionada.
-Un botdn interactivo llamado Enviar.
-Un botdn interactivo de una flecha curva que redirige a otra pagina.

-Un boton interactivo que indica los resultados del Cuestionario que se realiza en esta

unidad.
-Un botdn interactivo que indica que la diapositiva es interactiva.

-Un botdn interactivo que indica sonido.
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Guion narrativo:

-de la presentacion (diapositiva 1 de la UNIDAD lll, video de YouTube):

Hola, como estan. Espero que bien. En esta unidad vamos a explorar cémo la inteligencia
artificial se integra en las distintas areas, las Ciencias Sociales, la Economia y
Administracion, la Ciencia y Tecnologia, y la Creatividad y el Arte. Vamos a analizar esta
integracion mediante casos précticos, desafios éticos y su implementacion en programas
educativos. Para acceder a la informacion sélo tienen que cliquear los distintos botones
interactivos. En éstos encontraran imagenes, textos, actividades y mucho mas. Los invito a

explorar.

Guion de recursos®:

Recursos utilizados:

-En la primera diapositiva:

« Imé&genes
+ Texto
* Video

+ Cuatro botones interactivos

e Texto: Clase 9 - Lleva a la diapositiva 2

e Texto: Clase 10 - Lleva a la diapositiva 7

e Texto: Clase 11 - Lleva a la diapositiva 12

e Texto: Evaluacién - Lleva a la diapositiva 17
-En la segunda:

* Iméagenes

2 Solo se detalla el guion narrativo de una sola diapositiva a modo de ejemplo.
8 Solo se detalla el guion de recursos de dos diapositivas a modo de ejemplo.
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+ Texto
« Un botdn interactivo que contiene audio.
« Un boton interactivo que contiene bibliografia.

» Cuatro botones interactivos

Texto: Aportes de la 1A en Ciencias Sociales - Lleva a la diapositiva 3

Texto: Aportes de la IA en Economia y Administracion - Lleva a la diapositiva
4

Texto: Aportes de la IA en Ciencia y Tecnologia - Lleva a la diapositiva 5

Texto: Aportes de la IA en Creatividad y Arte - Lleva a la diapositiva 6
« Un botdn interactivo
e Texto: Inicio - Lleva a la diapositiva 1

El Genially producido implic6 complementar una multiplicidad de formatos variades; a saber,

imagenes, texto, sonidos, video, cuestionario de preguntas y respuestas.

La interaccion entre estudiantes y el contenido se da en primera instancia con la exploracion
de los distintos botones interactivos y su contenido. En cuanto a la posibilidad de reutilidad
que tiene, el Genially es una aplicacién que permite reutilizar los materiales producidos. Se

puede crear una copia de este y editarlo en cualquier momento.

El material didactico interactivo sera incrustado en un espacio virtual, en la plataforma Moodle.

Alli, para tener una experiencia mas completa se adicionara lo siguiente:

-Foros de discusion: integrados en Moodle. Estos seran espacios donde los estudiantes puedan

discutir los temas de las clases y compartir las distintas actividades de las distintas clases.

En relacion con la evaluacion, Santos Guerra (1991) afirma que consiste en “atribuir valor a
las cosas, es afirmar algo sobre su mérito” (63-64). En concordancia con esta definicion, se
realizara retroalimentacion de manera constante, como mecanismo para que los estudiantes

reciban feedback sobre sus actividades y progreso, pero también para recoger evidencias que
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visibilicen los aprendizajes, a fin de realizar ajustes en caso de ser necesario. El feedback se
realizara en los foros de las actividades propuestas en el Genially, y se llevaran a cabo

intercambios personalizados por correo electronico.

Las evaluaciones seran tanto formativas, realizadas a lo largo del proceso de aprendizaje para
proporcionar retroalimentacion continua, como sumativas, realizadas al final de una unidad o
curso para medir el logro de los objetivos de aprendizaje. Se emplearan diversos instrumentos
de evaluacion, incluyendo cuestionarios en linea, pruebas de opcion maultiple, y actividades
practicas, para obtener una visién integral del progreso de los estudiantes. Se considera
fundamental la evaluacion formativa, entendida como una herramienta para mejorar tanto la
ensefianza como el aprendizaje. La retroalimentacion continua y bidireccional permite realizar
ajustes en las estrategias docentes y en los procesos de aprendizaje de los estudiantes,

asegurando una educacion mas inclusiva y efectiva (Martinez Rizo, 2021).

También, se implementaran mecanismos de autoevaluacién y coevaluacion, permitiendo a los
estudiantes autoevaluar su propio progreso y participar en la coevaluaciéon, ofreciendo feedback

a sus compafieros (en los foros).
Los criterios de evaluacion que se consideraran son:

-Comprension de contenidos: La evaluacion se centrara en la capacidad de los estudiantes para
comprender y poner en practica los conceptos presentados en cada unidad. Se mediran a través
de preguntas de opcion multiple, preguntas abiertas y actividades practicas.

-Participacion activa: La participacion en foros, videoconferencias y actividades interactivas
serd evaluada para asegurar el compromiso y la interaccion con el material y con otros

estudiantes.

-Calidad de las interacciones: Se evaluara la calidad de las respuestas y comentarios en foros,

la pertinencia de las preguntas formuladas, y la profundidad de las discusiones

-Creatividad y recreacion personal de contenidos: Se considerara la habilidad de los estudiantes

para interpretar, modificar y crear nuevos contenidos a partir de los conocimientos adquiridos.
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7. Plan de trabajo del Proyecto de innovacion

UNIDAD | Cla | Contenidos Bibliografia Obligatoria Actividad
Didactica | se
Unidad 1: | 1 Presentacion del curso y Montalvan-Vélez, C. L., Mogrovejo-Zambrano, J. N., Romero- | Presentacion del curso
Introducc conceptos basicos de 1A Vitte, 1. J., & Pinargote-Carrera, M. L. D. C. (2024).
i6on ala Introduccion a la inteligencia artificial: Conceptos béasicos y
Inteligenc aplicaciones cotidianas. Journal of Economic and Social Science
ia Research, 4(1), 173-183.
Artificial https://doi.org/10.55813/gaea/jessr/v4/n1/93
(1A)
2 Aplicaciones de la 1A en el | Delgado de Frutos, N., Campo-Carrasco, L., Sainz de la Maza,

ambito educativo

M., & Extabe-Urbieta, J. M. (2024). Aplicacion de la inteligencia
artificial (1A) en educacion: Los beneficios y limitaciones
percibidos por el profesorado de educacién primaria, secundaria
y superior. Revista Electronica Interuniversitaria de Formacién
del Profesorado, 27(1), 207-224.
https://digitum.um.es/digitum/handle/10201/138274
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https://doi.org/10.55813/gaea/jessr/v4/n1/93
https://digitum.um.es/digitum/handle/10201/138274
https://digitum.um.es/digitum/handle/10201/138274
https://digitum.um.es/digitum/handle/10201/138274

Desarrollo histérico de la
IA y tendencias actuales

Ertel, W. (2017). Capitulo 1: ;Qué es la inteligencia artificial?
En Introduccidn a la inteligencia artificial: Temas de pregrado
en ciencias de la computacion. Springer.
https://www.academia.edu/48943579/Introduction_to_Aurtificial

Intelligence Wolfgang Ertel?email work card=title

National Geographic. (n.d.). Breve historia visual de la
inteligencia artificial.

https://www.nationalgeographic.com.es/ciencia/breve-historia-

visual-inteligencia-artificial 14419

Evaluacion de la unidad 1

Pequefio cuestionario

de comprension

Unidad 2:
Diserio de

Entornos

Principios de disefio para
entornos virtuales

educativos

Camacho Holgado, A. M., Rovirosa, R., & Tercero Catillas, R.
(2024). La inteligencia artificial como proceso de innovacién y

creatividad en los centros educativos. Supervision 21, 71(71).

Foro de discusion
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https://www.academia.edu/48943579/Introduction_to_Artificial_Intelligence_Wolfgang_Ertel?email_work_card=title
https://www.nationalgeographic.com.es/ciencia/breve-historia-visual-inteligencia-artificial_14419
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https://www.nationalgeographic.com.es/ciencia/breve-historia-visual-inteligencia-artificial_14419
https://www.nationalgeographic.com.es/ciencia/breve-historia-visual-inteligencia-artificial_14419
https://doi.org/10.52149/Sp21/71.10

Virtuales https://doi.org/10.52149/Sp21/71.10
y
Personali . . .
Estrategias para la Enriquez Vazquez, L., & Navarro Perales, J. (2024, enero-
zacion del o . . i
personalizacion del febrero). Explorar los matices: Aprendizaje personalizado y
Aprendiz .. . . - L
_p aprendizaje adaptativo en la educacion digital. Revista Digital Universitaria,
aje : :
) 25(1). http://doi.org/10.22201/cuaieed.16076079e.2024.25.1.10
Herramientas y tecnologias | UNESCO. (2017). Herramientas de formacion para el
para la implementacion desarrollo curricular: Aprendizaje personalizado.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000250057_spa
Evaluacién de la unidad 2 Pequefio cuestionario
de comprension
Unidad 3: Casos de estudio y Ciencias Sociales: Foro de discusion
Aportes ejemplos préacticos
de la IA IBM. (n.d.). Watson Analytics. https://www.ibm.com/analytics | Anélisis de caso
en

ArcGIS. (n.d.). https://www.arcgis.com/index.html
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diferentes
areas del
sabery
Desafios
de la
Inteligenc
ia
Artificial
en la
Educacio
n

Continua

QGIS. (n.d.). https://www.qqgis.org/es/site/

Economia y Administracién:

Google. (n.d.). Google Sheets.

https://www.google.com/intl/es ar/sheets/about/

IBM. (n.d.). Watson Analytics. https://www.ibm.com/analytics

Ciencia y Tecnologia:

Google Cloud. (n.d.). AutoML.

https://cloud.google.com/?utm source=google&utm medium=c

pc&utm_campaign=Ilatam-AR-all-es-dr-BKWS-all-all-trial-p-dr-
1707800-LUACO0014116&utm_content=text-ad-none-any-
DEV_c-CRE_512364917234-ADGP_Hybrid+%7C+BKWS+-
+PHR+%7C+Txt_GCP-General-KWID_43700062788251458-
kwd-22440683595&utm_term=KW _google%20cloud-
ST_Google+Cloud&gad_source=1&gclid=CjwKCAjw9cCyBhB

ZEiwAJTUWNXp-
OXyagDagpzQJiPUxFzBIO8i72xFIr 4uKYddgR fTdg7MRub3yz
BoCGKwWQAvVD BwE&qgclsrc=aw.ds
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https://cloud.google.com/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=latam-AR-all-es-dr-BKWS-all-all-trial-p-dr-1707800-LUAC0014116&utm_content=text-ad-none-any-DEV_c-CRE_512364917234-ADGP_Hybrid+%7C+BKWS+-+PHR+%7C+Txt_GCP-General-KWID_43700062788251458-kwd-22440683595&utm_term=KW_google%20cloud-ST_Google+Cloud&gad_source=1&gclid=CjwKCAjw9cCyBhBzEiwAJTUWNXp-QXyqDgpzQJiPUxFzBlO8i72xFIr_4uKYddqR_fTdq7MRub3yzBoCGKwQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds
https://cloud.google.com/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=latam-AR-all-es-dr-BKWS-all-all-trial-p-dr-1707800-LUAC0014116&utm_content=text-ad-none-any-DEV_c-CRE_512364917234-ADGP_Hybrid+%7C+BKWS+-+PHR+%7C+Txt_GCP-General-KWID_43700062788251458-kwd-22440683595&utm_term=KW_google%20cloud-ST_Google+Cloud&gad_source=1&gclid=CjwKCAjw9cCyBhBzEiwAJTUWNXp-QXyqDgpzQJiPUxFzBlO8i72xFIr_4uKYddqR_fTdq7MRub3yzBoCGKwQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds
https://cloud.google.com/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=latam-AR-all-es-dr-BKWS-all-all-trial-p-dr-1707800-LUAC0014116&utm_content=text-ad-none-any-DEV_c-CRE_512364917234-ADGP_Hybrid+%7C+BKWS+-+PHR+%7C+Txt_GCP-General-KWID_43700062788251458-kwd-22440683595&utm_term=KW_google%20cloud-ST_Google+Cloud&gad_source=1&gclid=CjwKCAjw9cCyBhBzEiwAJTUWNXp-QXyqDgpzQJiPUxFzBlO8i72xFIr_4uKYddqR_fTdq7MRub3yzBoCGKwQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds
https://cloud.google.com/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=latam-AR-all-es-dr-BKWS-all-all-trial-p-dr-1707800-LUAC0014116&utm_content=text-ad-none-any-DEV_c-CRE_512364917234-ADGP_Hybrid+%7C+BKWS+-+PHR+%7C+Txt_GCP-General-KWID_43700062788251458-kwd-22440683595&utm_term=KW_google%20cloud-ST_Google+Cloud&gad_source=1&gclid=CjwKCAjw9cCyBhBzEiwAJTUWNXp-QXyqDgpzQJiPUxFzBlO8i72xFIr_4uKYddqR_fTdq7MRub3yzBoCGKwQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds
https://cloud.google.com/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=latam-AR-all-es-dr-BKWS-all-all-trial-p-dr-1707800-LUAC0014116&utm_content=text-ad-none-any-DEV_c-CRE_512364917234-ADGP_Hybrid+%7C+BKWS+-+PHR+%7C+Txt_GCP-General-KWID_43700062788251458-kwd-22440683595&utm_term=KW_google%20cloud-ST_Google+Cloud&gad_source=1&gclid=CjwKCAjw9cCyBhBzEiwAJTUWNXp-QXyqDgpzQJiPUxFzBlO8i72xFIr_4uKYddqR_fTdq7MRub3yzBoCGKwQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds
https://cloud.google.com/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=latam-AR-all-es-dr-BKWS-all-all-trial-p-dr-1707800-LUAC0014116&utm_content=text-ad-none-any-DEV_c-CRE_512364917234-ADGP_Hybrid+%7C+BKWS+-+PHR+%7C+Txt_GCP-General-KWID_43700062788251458-kwd-22440683595&utm_term=KW_google%20cloud-ST_Google+Cloud&gad_source=1&gclid=CjwKCAjw9cCyBhBzEiwAJTUWNXp-QXyqDgpzQJiPUxFzBlO8i72xFIr_4uKYddqR_fTdq7MRub3yzBoCGKwQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds
https://cloud.google.com/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=latam-AR-all-es-dr-BKWS-all-all-trial-p-dr-1707800-LUAC0014116&utm_content=text-ad-none-any-DEV_c-CRE_512364917234-ADGP_Hybrid+%7C+BKWS+-+PHR+%7C+Txt_GCP-General-KWID_43700062788251458-kwd-22440683595&utm_term=KW_google%20cloud-ST_Google+Cloud&gad_source=1&gclid=CjwKCAjw9cCyBhBzEiwAJTUWNXp-QXyqDgpzQJiPUxFzBlO8i72xFIr_4uKYddqR_fTdq7MRub3yzBoCGKwQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds
https://cloud.google.com/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=latam-AR-all-es-dr-BKWS-all-all-trial-p-dr-1707800-LUAC0014116&utm_content=text-ad-none-any-DEV_c-CRE_512364917234-ADGP_Hybrid+%7C+BKWS+-+PHR+%7C+Txt_GCP-General-KWID_43700062788251458-kwd-22440683595&utm_term=KW_google%20cloud-ST_Google+Cloud&gad_source=1&gclid=CjwKCAjw9cCyBhBzEiwAJTUWNXp-QXyqDgpzQJiPUxFzBlO8i72xFIr_4uKYddqR_fTdq7MRub3yzBoCGKwQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds
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https://cloud.google.com/?utm_source=google&utm_medium=cpc&utm_campaign=latam-AR-all-es-dr-BKWS-all-all-trial-p-dr-1707800-LUAC0014116&utm_content=text-ad-none-any-DEV_c-CRE_512364917234-ADGP_Hybrid+%7C+BKWS+-+PHR+%7C+Txt_GCP-General-KWID_43700062788251458-kwd-22440683595&utm_term=KW_google%20cloud-ST_Google+Cloud&gad_source=1&gclid=CjwKCAjw9cCyBhBzEiwAJTUWNXp-QXyqDgpzQJiPUxFzBlO8i72xFIr_4uKYddqR_fTdq7MRub3yzBoCGKwQAvD_BwE&gclsrc=aw.ds

Creatividad y Arte:

Del Vayo, A. (2023). Como usar Midjourney para crear
imagenes espectaculares de forma rapida.

https://www.elespanol.com/elandroidelibre/noticias-y-

novedades/20230128/usar-midjourney-crear-imagenes-
espectaculares-forma-rapida/732676768 0.html

Telam. (2022). ¢ Arte o trampa? Gand un premio gracias a la IA'y
desato la polémica.

https://www.telam.com.ar/notas/202304/625950-premio-foto-ia-

sony-eldagsen.html

10 | Desafios éticos y sociales | UNESCO. (2021). Recomendacién sobre la ética de la Foro de discusién
de la 1A en la educacién inteligencia artificial.
Anaélisis de caso
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000381137_spa
11 | Integracién de la IA en Alvarez-Herrero, J. F. (2023). Andlisis de 5 recursos de Foro de discusion

programas educativos

inteligencia artificial capaces de generar situaciones de

aprendizaje. En X Jornadas Iberoamericanas de Innovacion

Anadlisis de caso
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https://www.elespanol.com/elandroidelibre/noticias-y-novedades/20230128/usar-midjourney-crear-imagenes-espectaculares-forma-rapida/732676768_0.html
https://www.elespanol.com/elandroidelibre/noticias-y-novedades/20230128/usar-midjourney-crear-imagenes-espectaculares-forma-rapida/732676768_0.html
https://www.elespanol.com/elandroidelibre/noticias-y-novedades/20230128/usar-midjourney-crear-imagenes-espectaculares-forma-rapida/732676768_0.html
https://www.elespanol.com/elandroidelibre/noticias-y-novedades/20230128/usar-midjourney-crear-imagenes-espectaculares-forma-rapida/732676768_0.html
https://www.elespanol.com/elandroidelibre/noticias-y-novedades/20230128/usar-midjourney-crear-imagenes-espectaculares-forma-rapida/732676768_0.html
https://www.telam.com.ar/notas/202304/625950-premio-foto-ia-sony-eldagsen.html
https://www.telam.com.ar/notas/202304/625950-premio-foto-ia-sony-eldagsen.html
https://www.telam.com.ar/notas/202304/625950-premio-foto-ia-sony-eldagsen.html
https://www.telam.com.ar/notas/202304/625950-premio-foto-ia-sony-eldagsen.html
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000381137_spa
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000381137_spa
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000381137_spa

Educativa en el &mbito de las TIC y las TAC, Las Palmas de
Gran Canaria, 16 y 17 de noviembre de 2023.
https://accedacris.ulpgc.es/bitstream/10553/128282/1/Analisis_re

cursos inteligencia.pdf

12

Evaluacion de la unidad 3

Pequefio cuestionario
de comprension y
cierre de la unidad.
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https://accedacris.ulpgc.es/bitstream/10553/128282/1/Analisis_recursos_inteligencia.pdf
https://accedacris.ulpgc.es/bitstream/10553/128282/1/Analisis_recursos_inteligencia.pdf
https://accedacris.ulpgc.es/bitstream/10553/128282/1/Analisis_recursos_inteligencia.pdf
https://accedacris.ulpgc.es/bitstream/10553/128282/1/Analisis_recursos_inteligencia.pdf

8. Conclusion

En el marco del Trabajo Final Integrador de la Especializacion en Docencia en Entornos
Virtuales, se han integrado los cursos impartidos, orientados hacia la capacitacion y formacién
continua de adultos. La experiencia adquirida en la especializacion ha motivado el enfoque de
este trabajo final. A lo largo de esta especializacion, se han explorado y puesto en préactica
diversas herramientas y metodologias para la ensefianza en entornos virtuales. Los cursos de la
especializacion, que abarcan desde la comprension de la sociedad de la informacion hasta la
produccién multimedia de los materiales didacticos, han proporcionado una base en la
formacion de adultos en entornos virtuales. La orientacion elegida, centrada en la capacitacion
y formacién continua de adultos, ha guiado el enfoque de este trabajo final. Se han analizado
principios de educacién continua y del adulto, asi como sistemas de e-learning, para disefiar

experiencias de aprendizaje significativas.

En el presente proyecto, se ha puesto énfasis en la integracion de tecnologias digitales, como
plataformas de aprendizaje en linea, y de tecnologias emergentes, como la inteligencia
artificial. Se busca estimular un aprendizaje autbnomo y motivador, adaptado a las necesidades
individuales de adultos en entornos virtuales. La combinacion de estas tecnologias con
materiales didacticos interactivos y personalizados intenta ofrecer experiencias educativas

innovadoras y adaptadas a las demandas cambiantes de la sociedad actual.

La naturaleza integradora de este trabajo radica en la puesta en practica de los conocimientos
adquiridos durante el transcurso de la especializacion para desarrollar un proyecto educativo
que incorpora la inteligencia artificial en la formacion en entornos virtuales de aprendizajes de
adultos, accion que representa una innovacion. Este enfoque no solo mejora los procesos
educativos actuales, sino que también permite adaptar las practicas de ensefianza a las

necesidades cambiantes de los estudiantes y de la sociedad en general.
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