1. INTRODUCCION DE LA CLASE 5

La integracion de la inteligencia artificial (IA) en el ambito educativo esta revolucionando la forma
en que planificamos, ensefiamos y aprendemos. En esta quinta clase, nos centraremos en un
elemento fundamental de la préctica docente: la guia de aprendizaje. Exploraremos como las
aplicaciones de IA pueden potenciar este instrumento, transformandolo en una herramienta
dindmica y adaptativa que responda a las necesidades individuales de los estudiantes y a los
diversos escenarios educativos.

A lo largo de esta sesion, analizaremos los componentes esenciales de una guia de aprendizaje y
coémo la 1A puede enriquecerlos. Desde la conceptualizacion hasta el disefio, examinaremos las
caracteristicas y tipologias de las guias, poniendo especial énfasis en cdmo la tecnologia de 1A
puede facilitar el aprendizaje autbnomo, colaborativo y practico. Esta clase sera un paso crucial
para comprender como integrar eficazmente la IA en nuestra planificacion docente y en los
procesos de aprendizaje de nuestros estudiantes.



Clase 5: Guia de aprendizaje.

5.1. Conceptualizacion

La guia de aprendizaje es un instrumento
didactico que orienta el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Segun Aguilar-Feijoo
(2004), "la guia didactica es un material
educativo que deja de ser auxiliar, para
convertirse en herramienta valiosa de
. motivacion y apoyo; pieza clave para el
g desarrollo del proceso de ensefianza" (p. 179).
En el contexto de la IA para la educacion,
podemos redefinir la guia de aprendizaje
como un sistema dindmico e interactivo que
utiliza algoritmos de IA para adaptarse a las
necesidades y ritmos de aprendizaje

Copilot. (2024). Guia de aprendizaje dindmica e interactiva. [Imagen generada por IA].

Morales-Mufioz (2012) sostiene que "la guia de aprendizaje en la era digital debe ser concebida
como un ecosistema de conocimiento adaptativo” (p. 85). Esta conceptualizacién nos permite
visualizar la guia no solo como un documento estatico, sino como una plataforma inteligente que
evoluciona con el estudiante.

Segln Zapata-Ros (2018), "la guia de aprendizaje potenciada por IA se convierte en un mentor
digital personalizado, capaz de adaptarse en tiempo real a las necesidades cognitivas y emocionales
del estudiante™ (p. 32). Esta conceptualizacion implica que la guia no solo presenta informacién,
sino que también interpreta el comportamiento del estudiante, predice sus necesidades y ajusta su
contenido y estrategias de manera proactiva.

Fernandez-Pampillén (2020) afiade: "La guia de aprendizaje en la era de la IA debe entenderse
como un ecosistema de conocimiento interconectado, donde los limites entre contenido, evaluacién
y tutoria se difuminan en favor de una experiencia de aprendizaje fluida y personalizada" (p. 145).
Esto significa que la guia no es un elemento aislado, sino parte de un sistema mas amplio que
incluye bases de conocimiento, algoritmos de recomendacion y sistemas de tutoria inteligente.

5.2. Componentes de la guia de aprendizaje

Los componentes fundamentales de una guia de aprendizaje incluyen los objetivos, los recursos,
las actividades y las evaluaciones. La IA puede mejorar cada uno de estos componentes mediante
la automatizacién de procesos y la personalizacion de tareas. Por ejemplo, en la creaciéon de
actividades, los sistemas de IA pueden sugerir ejercicios basados en los intereses y areas de mejora
de los estudiantes. Esto se alinea con lo descrito por Martinez (2021), quien destaca que las



herramientas de 1A permiten el monitoreo continuo y la retroalimentacion inmediata, mejorando la
eficacia de las guias de aprendizaje.

A esto se suman los componentes tradicionales de una guia de aprendizaje, segin Garcia Aretio
(2009), incluyen: objetivos, contenidos, metodologia, actividades, recursos y evaluacién. Sin
embargo, al integrar la A, estos componentes adquieren nuevas dimensiones:

Objetivos adaptativos: La IA permite establecer objetivos de aprendizaje que se ajustan
dindmicamente. Por ejemplo, el sistema ALEKS (Assessment and Learning in Knowledge Spaces),
utiliza IA para mapear el conocimiento del estudiante y establecer objetivos personalizados
(Falmagne et al., 2013).

Contenidos dinamicos: Plataformas como Content Technologies Inc. utilizan 1A para crear libros
de texto y materiales de estudio personalizados, adaptando el contenido al nivel de comprension e
intereses del estudiante (Luckin et al., 2016).

Metodologia interactiva: Asistentes virtuales como Jill Watson, desarrollado en Georgia Tech,
pueden responder preguntas de los estudiantes y guiarlos a través del material del curso (Goel &
Polepeddi, 2018).

Actividades personalizadas: Sistemas como Knewton utilizan aprendizaje automatico para
generar ejercicios y problemas adaptados al nivel de cada estudiante, aumentando gradualmente
la dificultad (Ferreira, 2021).

Recursos inteligentes: Plataformas como IBM Watson Education pueden analizar grandes
cantidades de recursos educativos y recomendar los méas relevantes para cada tema y estudiante
(IBM, 2020).

Evaluacién continua: Herramientas como Gradescope utilizan IA para evaluar y proporcionar
retroalimentacion inmediata en tareas y examenes, permitiendo una evaluacion mas frecuente y
detallada (Singh et al., 2017).

5.3. Caracteristicas

® |as caracteristicas de una guia de aprendizaje potenciada por IA,
= segun Pérez-Pérez et al. (2021), incluyen:

Adaptabilidad: La IA permite una adaptabilidad multinivel. Por
ejemplo, el sistema DreamBox Learning no solo ajusta el contenido,
"W sino también la interfaz de usuario y el ritmo de presentacion de

§ informacion basandose en el analisis del comportamiento del
estudiante (Pane et al., 2017).

Interactividad: La interactividad se extiende més all& de simples respuestas. Sistemas como
AutoTutor utilizan procesamiento de lenguaje natural para mantener didlogos complejos con los
estudiantes, simulando la interaccién con un tutor humano (Graesser et al., 2018).



Multimodalidad: La IA puede determinar qué formato de contenido es mas efectivo para cada
estudiante en diferentes momentos. Por ejemplo, el sistema GIFT (Generalized Intelligent
Framework for Tutoring) puede alternar entre texto, video y simulaciones basandose en el estado
cognitivo del estudiante (Sottilare et al., 2018).

Andlisis predictivo: Herramientas como Civitas Learning utilizan modelos predictivos para
identificar estudiantes en riesgo de abandono y sugerir intervenciones preventivas (Milliron et al.,
2014).

Escalabilidad: Plataformas como Coursera utilizan IA para manejar la evaluacion por pares a
gran escala, permitiendo retroalimentacion personalizada incluso en cursos masivos (Piech et al.,
2013).

5.4 Tipologia

Las guias de aprendizaje pueden clasificarse en diversas tipologias: guias para el aprendizaje
auténomo, colaborativo y practico. Cada una de estas puede beneficiarse de la IA. En el aprendizaje
auténomo, la 1A ofrece recursos adaptativos que permiten a los estudiantes progresar a su propio
ritmo (Bustos & Fernandez, 2022). En el aprendizaje colaborativo, las plataformas basadas en 1A
facilitan la comunicacion entre estudiantes y docentes, promoviendo un aprendizaje en equipo mas
fluido.

Basandonos en la clasificacion de Zabalza-Beraza y Zabalza-Cerdeirifia (2012), y adaptandola al
contexto de la A, podemos identificar las siguientes tipologias de guias de aprendizaje:

e Guias de descubrimiento: Plataformas como Cognii VirtualTA crean entornos de
aprendizaje exploratorio donde los estudiantes pueden hacer preguntas abiertas y recibir
orientacién personalizada basada en IA (Cognii, 2021).

e Guias de comprobacion: Sistemas como Querium utilizan IA para proporcionar tutoria
paso a paso en materias STEM, verificando cada etapa del razonamiento del estudiante
(Querium, 2020).

e Guias de aplicacion: Plataformas como VirtualSpeech emplean realidad virtual y 1A para
simular situaciones de hablar en publico, permitiendo a los estudiantes practicar en
entornos realistas (VirtualSpeech, 2022).

e Guias de sintesis: Herramientas como Cmap Tools combinan mapeo conceptual con 1A
para ayudar a los estudiantes a crear y compartir mapas de conocimiento complejos (Novak
& Cafias, 2008).

e Guias de estudio autonomo: Aplicaciones como Century Tech utilizan A para crear planes
de estudio personalizados y adaptar el contenido en tiempo real basandose en el progreso
del estudiante (Century Tech, 2023).

5.5. Disefio de la guia de aprendizaje con 1A

El disefio de una guia de aprendizaje con IA implica un enfoque interdisciplinario. Segun Cabero-
Almenara y Llorente-Cejudo (2020), el proceso debe considerar, ademas del disefio de guias de
aprendizaje con IA implica un proceso complejo que integra pedagogia, tecnologia y disefio
centrado en el usuario:



1. Analisis de datos: Utilizar learning analytics para comprender patrones de aprendizaje y
necesidades del estudiante. Herramientas como Watershed LRS utilizan xAPI (Experience
API) para recopilar y analizar datos detallados sobre las interacciones de los estudiantes
con el contenido, proporcionando insights para el disefio de la guia (Watershed, 2023).

2. Disefio adaptativo: Crear estructuras flexibles que se ajusten automéaticamente segun el
progreso del estudiante. Plataformas como Smart Sparrow permiten crear experiencias de
aprendizaje adaptativas que se ajustan en tiempo real basandose en las acciones del
estudiante (Smart Sparrow, 2021).

3. Integracion de sistemas de IA: Incorporar chatbots, sistemas de recomendacion y motores
de inferencia. Frameworks como OpenAl GPT-3 pueden integrarse para generar contenido
dindmico y mantener conversaciones naturales con los estudiantes (OpenAl, 2023).

4. Evaluacion continua: Implementar sistemas de evaluacion formativa basados en IA.
Sistemas como Realizeit utilizan algoritmos de IA para proporcionar evaluacion formativa
continua y ajustar la dificultad del contenido en tiempo real (Realizeit, 2022).

5. Retroalimentacion personalizada: Utilizar IA para proporcionar feedback detallado y
sugerencias de mejora. Plataformas como WriteToLearn utilizan procesamiento de
lenguaje natural para proporcionar retroalimentacion detallada sobre ensayos y otros
trabajos escritos (Pearson, 2023).

El disefio de una guia de aprendizaje con inteligencia artificial (IA) implica un enfoque
interdisciplinario que integra pedagogia, tecnologia y disefio centrado en el usuario. Segun Cabero-
Almenara y Llorente-Cejudo (2020), este proceso debe considerar varios aspectos clave:

1. Pedagogia:

o Enfoque Educativo: Es fundamental definir los objetivos de aprendizaje y los
métodos pedagdgicos que se utilizaran. La |A puede apoyar la personalizacion
del aprendizaje, adaptandose a las necesidades individuales de cada estudiante.

o Evaluacién Continua: Implementar sistemas de evaluacion que utilicen IA para
proporcionar retroalimentacion en tiempo real y ajustar las actividades de
aprendizaje segun el progreso del estudiante.

2. Tecnologia:

o Herramientas de IA: Seleccionar y utilizar herramientas de IA que faciliten la
creacion y adaptacion de contenidos educativos. Esto incluye software de analisis
de datos, plataformas de aprendizaje adaptativo y aplicaciones de tutoria
inteligente.

o Integracion Tecnoldgica: Asegurar que las tecnologias de 1A se integren de
manera fluida con las plataformas educativas existentes, permitiendo una
experiencia de usuario coherente y eficiente.

3. Diseio Centrado en el Usuario:

o Experiencia del Usuario (UX): Disefiar interfaces intuitivas y accesibles que
mejoren la interaccion del estudiante con la guia de aprendizaje. Esto incluye la
personalizacion de la interfaz segun las preferencias y necesidades del usuario.

o Accesibilidad: Garantizar que la guia sea accesible para todos los estudiantes,
incluyendo aquellos con discapacidades. Utilizar 1A para ofrecer opciones como
texto a voz, subtitulos automaticos y traduccion de contenido.

4. Interdisciplinariedad:

o Colaboracién: Fomentar la colaboracién entre expertos en pedagogia, tecnologia
y disefio para crear una guia de aprendizaje integral y efectiva.

o Investigacion y Desarrollo: Mantenerse actualizado con las Gltimas
investigaciones y avances en |A y educacion para incorporar las mejores
précticas y tecnologias emergentes.



"El disefio de guias de aprendizaje con 1A no solo debe centrarse en la tecnologia, sino en como
esta puede potenciar la pedagogia y mejorar la experiencia de aprendizaje” (Cabero-Almenara &
Llorente-Cejudo, 2020, p. 253).

Por su parte Moreno-Marcos et al. (2020) sefialan: "El disefio de guias de aprendizaje con 1A
debe considerar no solo la eficacia técnica, sino también los aspectos éticos y de privacidad,
asegurando que la personalizacién no comprometa la equidad educativa” (p. 312).

Buenas Practicas para el Desarrollo de Guias de Aprendizaje con IA puedes ver de una
manera resumida la infografia que debes llevar contigo en el momento de desarrollar una
guia de aprendizaje

1. Diseﬁo Centrado en el Estudiante

o Analizar las necesidades y caracteristicas de los estudiantes antes
de disefiar la guia.

o Utilizar técnicas de personalizacion basadas en IA para adaptar el
contenido a diferentes estilos de aprendizaje.

; 4« Implementar sistemas de retroalimentacion continua para ajustar
la gma segun las respuestas de los estudiantes.

2. Objetivos de Aprendizaje Claros y Medibles

o Formular objetivos especificos, medibles, alcanzables, relevantes y temporales (SMART).

o Utilizar 1A para generar objetivos personalizados basados en el progreso individual del
estudiante.

o Alinear los objetivos con las competencias del siglo XXI: pensamiento critico, creatividad,
colaboracion y comunicacion.

3. Estructura Clara y Navegacion Intuitiva

e Organizar el contenido de manera ldgica y coherente.

o Implementar un sistema de navegacion adaptativo que guie al estudiante segun su progreso.

o Utilizar IA para crear mapas de aprendizaje personalizados que muestren la ruta 6ptima
para cada estudiante.

4. Contenido Multimedia e Interactivo

e Incorporar una variedad de formatos: texto, imégenes, videos, audios y elementos
interactivos.

o Utilizar IA para seleccionar y presentar el formato mas adecuado segun las preferencias
del estudiante.

e Implementar realidad aumentada o virtual cuando sea apropiado para mejorar la
experiencia de aprendizaje.



5. Actividades de Aprendizaje Significativas

o Disefar actividades que promuevan el aprendizaje activo y la aplicacion practica del
conocimiento.

o Utilizar IA para generar ejercicios y problemas adaptados al nivel de cada estudiante.

e Implementar simulaciones y juegos educativos basados en IA para un aprendizaje
experiencial.

o Puedes ampliar esta informacion leyendo este articulo
https://www.coursebox.ai/es/blog/ai-powered-instructional-design-the-future-is-here

6. Evaluacion Formativa Continua

e Incorporar evaluaciones frecuentes y variadas a lo largo de la guia.
o Utilizar IA para proporcionar retroalimentacion instantanea y detallada.
o Implementar sistemas de evaluacion adaptativa que ajusten la dificultad en tiempo real.

7. Fomento del Aprendizaje Colaborativo

e Incluir actividades que promuevan la interaccion y colaboracion entre estudiantes.

e Utilizar 1A para formar grupos de estudio Optimos basados en habilidades
complementarias.

o Implementar foros de discusion moderados por IA para fomentar el intercambio de ideas.

8. Accesibilidad y Disefio Universal

e Hay que asegurar que la guia sea accesible para estudiantes con diferentes capacidades.

o Utilizar |A para adaptar automaticamente el contenido a diferentes necesidades (gj. “texto”
de voz (contenido hablado), subtitulos automaticos).

e Implementar interfaces adaptativas que se ajusten a las preferencias y necesidades del
usuario.

e Asegurar la accesibilidad para estudiantes con diferentes capacidades:

o Es fundamental que la guia sea inclusiva y accesible para todos los estudiantes,
independientemente de sus capacidades fisicas, sensoriales o cognitivas.

o Estoincluye el uso de formatos accesibles como texto alternativo para imagenes,
descripciones detalladas y opciones de navegacion que no dependan
exclusivamente del uso del raton.

e Utilizar 1A para adaptar automaticamente el contenido a diferentes necesidades:

o Lainteligencia artificial puede ser una herramienta poderosa para personalizar la
experiencia educativa.

o Ejemplos de esto incluyen la conversion de texto a voz para estudiantes con
discapacidades visuales, subtitulos automaticos para videos para aquellos con
discapacidades auditivas, y la traduccién automatica para estudiantes que hablan
diferentes idiomas.

e Implementar interfaces adaptativas:

o Las interfaces adaptativas son aquellas que se ajustan dindmicamente a las

preferencias y necesidades del usuario.


https://www.coursebox.ai/es/blog/ai-powered-instructional-design-the-future-is-here

o Esto puede incluir ajustes en el tamafio del texto, el contraste de colores y la
disposicion de los elementos en pantalla para mejorar la legibilidad y la
usabilidad.

o También puede implicar la personalizacion de la interfaz basada en el
comportamiento y las preferencias del usuario, proporcionando una experiencia
mas intuitiva y eficiente.

Ejemplos y Buenas Practicas para Usar DUA

1. Adaptacion de Materiales y Recursos:

o Ejemplo: Utilizar libros de texto en formatos digitales que permitan ajustes de
tamario de fuente y contraste de colores.

o Buena Préctica: Proporcionar materiales en multiples formatos (texto, audio,
video) para que los estudiantes puedan elegir el que mejor se adapte a sus
necesidades.

2. Meétodos de Evaluacion Accesibles:

o Ejemplo: Ofrecer opciones de evaluacién como presentaciones orales, proyectos
visuales 0 examenes escritos.

o Buena Practica: Permitir que los estudiantes demuestren su comprension de
diferentes maneras, respetando sus fortalezas y preferencias.

3. Tecnologias que Apoyan el DUA:

o Ejemplo: Utilizar software de conversion de texto a voz para estudiantes con
discapacidades visuales.

o Buena Préctica: Integrar herramientas tecnoldgicas que faciliten el acceso a la
informacidon, como subtitulos automaticos en videos y aplicaciones de lectura en
voz alta.

4. Disefio de Actividades Inclusivas:

o Ejemplo: Crear actividades de aprendizaje colaborativo donde los estudiantes
trabajen en grupos diversos.

o Buena Préctica: Disefar actividades que permitan la participacion activa de
todos los estudiantes, ofreciendo multiples formas de representacion, accién y
expresion.

5. Uso de Recursos Visuales y Auditivos:

o Ejemplo: Incorporar gréficos, imagenes y videos en las lecciones para
complementar el texto escrito.

o Buena Préctica: Utilizar recursos auditivos como audiolibros y podcasts para
apoyar a los estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje.

6. Creacion de un Entorno de Aprendizaje Inclusivo:

o Ejemplo: Establecer rutinas y recordatorios visuales para ayudar a los
estudiantes a anticipar y prepararse para las actividades.

o Buena Préctica: amplia esta informacion haciendo click en el enlace :Fomentar
un clima de apoyo y aceptacion en el aula, minimizando las distracciones y la
sensacion de inseguridad



https://www.afoe.org/dua-principios/
https://www.afoe.org/dua-principios/
https://www.afoe.org/dua-principios/

9. Integracién de Recursos Externos

o Incluir enlaces a recursos adicionales relevantes y actualizados.

o Utilizar IA para curar y recomendar recursos externos personalizados.

o Implementar sistemas de busqueda inteligente dentro de la guia para facilitar el acceso a
informacion adicional.

10. Seguimiento y Andlisis del Progreso

e Incorporar herramientas de analitica del aprendizaje para monitorear el progreso del
estudiante.

e Utilizar 1A para identificar patrones de aprendizaje y predecir posibles dificultades.

e Implementar dashboards personalizados que muestren el progreso y sugieran areas de
mejora.

11. Actualizacion y Mejora Continua

o Establecer un proceso de revision y actualizacion regular de la guia.

o Utilizar IA para analizar el engagement y la efectividad de diferentes elementos de la guia.

o Implementar sistemas de mejora continua basados en el feedback de los estudiantes y los
datos de uso.

12. Consideraciones Eticas y de Privacidad

e Asegurar la transparencia en el uso de 1A y el manejo de datos de los estudiantes.

o Implementar medidas de seguridad robustas para proteger la informacion personal.

e Proporcionar opciones para que los estudiantes controlen su experiencia de aprendizaje y
el uso de sus datos.

El Disefio Centrado en el Usuario (DCU) Es una metodologia que pone a los usuarios y sus
necesidades en el centro del proceso de disefio. Su objetivo es crear productos que sean no solo
funcionales, sino también intuitivos y satisfactorios para los usuarios finales. Este enfoque se basa
en la premisa de que un disefio efectivo debe responder a las expectativas, capacidades y
motivaciones de los usuarios.



Caracteristicas del Disefio Centrado en el Usuario

Investigacién del Usuario: Implica conocer a fondo a los
usuarios mediante métodos como entrevistas, encuestas y
pruebas de usabilidad, lo que permite entender sus
necesidades y comportamientos

Iteracion Continua: El proceso es iterativo, lo que
significa que se realizan pruebas constantes y se ajusta el
disefio en funcién de la retroalimentacion recibida de los
usuarios

Enfoque en la Experiencia del Usuario: Se considera
toda la experiencia del usuario, no solo la funcionalidad del
producto. Esto incluye aspectos como la accesibilidad y la

facilidad de uso

Participacion Activa de los Usuarios: Los usuarios son involucrados en todas las fases del disefio,
desde la conceptualizacion hasta la evaluacion final, asegurando que sus necesidades sean atendidas

Etapas del Proceso de Disefio Centrado en el Usuario

Entender el Contexto de Uso: Identificar quiénes son los usuarios y cémo interactuaran con el
producto.

Especificar Requisitos: Definir tanto los requisitos del usuario como los objetivos del proyecto.

Disefiar Soluciones: Crear prototipos y desarrollar el producto basado en la informacion
recopilada.

Evaluar Resultados: Probar el producto con usuarios reales para verificar si cumple con las
expectativas y realizar ajustes necesarios

El DCU se utiliza ampliamente en el desarrollo de software, sitios web y aplicaciones, donde la
experiencia del usuario es fundamental para el éxito del producto. Puedes ampliar la informacién
sobre DCU leyendo este articulo https://galernaestudio.com/diseno-centrado-usuario/

Puedes apoyarte, para el disefio de la guia, con el ebook que hemos preparado para ti: Disefio de
una guia de aprendizaje con IA
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Definicion de los términos citados en la Clase 5
1. Inteligencia Artificial Educativa (IAE)

La Inteligencia Artificial Educativa se refiere al uso de tecnologias de IA para mejorar los procesos
de ensefianza y aprendizaje. Esto incluye herramientas que ayudan a los docentes a crear planes de
lecciones personalizados, evaluar el rendimiento estudiantil y ofrecer retroalimentacién en tiempo
real. La IAE permite una ensefianza mas adaptativa y centrada en el estudiante, facilitando un
aprendizaje mas efectivo y personalizado.

2. Guia de Aprendizaje

Una Guia de Aprendizaje es un documento que estructura el proceso educativo, proporcionando a
los estudiantes un marco claro sobre los objetivos, contenidos y actividades a realizar. Incluye
componentes como la planificacion de clases, recursos didacticos y métodos de evaluacién. En el
contexto de la IA, estas guias pueden ser optimizadas mediante herramientas que generan
contenido educativo adaptado a las necesidades especificas del grupo.



