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1. INTRODUCCION DE LA CLASE:

Estimado estudiante, en esta clase continuaremos con la creacion de un Entorno Virtual de
Aprendizaje (EVA) para administrar un curso o asignatura relacionada con su area disciplinar o
ejercicio profesional. En esta oportunidad, abordaremos la edicion de las actividades de evaluacion,
explorando algunas definiciones, criterios para su disefio, procedimientos basicos para crear foros,
wikis, chats, cuestionarios, lecciones y tareas, asi como la relacion que existe entre las actividades
de evaluacion y la implementacion de una determinada metodologia activa de ensefianza. Debemos
recordar que las actividades de evaluacion nos permiten medir el progreso del estudiante y
determinar el grado de cumplimiento de los objetivos, competencias o resultados de aprendizaje
establecidos en un curso o asignatura. Al momento de disefiarlas, es importante considerar no solo
la alineacion con los elementos curriculares antes mencionados, sino también la variedad de
formatos para su presentacion, la dificultad progresiva y la retroalimentacion oportuna, de manera
que podamos garantizar una evaluacion integral y guiar a los estudiantes hacia el logro de
aprendizajes significativos.

Luego, exploraremos sobre el uso de la Inteligencia artificial generativa (IAG) en la edicion
de recursos y actividades de evaluacion, especificamente, algunas definiciones acerca de esta
variante de la Inteligencia Artificial (IA), las herramientas mas comunes para su disefio y la forma
de redaccion de prompts para la creacion de instrucciones o procedimientos de realizacion de las
actividades de evaluacion. Es una realidad de que la IAG ha revolucionado la creacion de recursos
y actividades de evaluacion en los EVA, desde la generacion de contenidos para presentaciones,
infografias y videos hasta preguntas variadas, rtbricas personalizadas, retroalimentacion y
simulaciones de forma automatizada y con un grado satisfactorio de eficiencia. En esta practica de
disefio, es indispensable dominar la redaccién de prompts para obtener resultados precisos y
alineados con los objetivos, competencias o resultados de aprendizaje establecidos en los EVA. En
la actualidad, la IAG viene complementando la labor docente y ofrece nuevas posibilidades para la
personalizacion y el enriquecimiento de las experiencias educativas en los ambientes virtuales de
aprendizaje.

Clase 6:
6. Disefio de un Entorno Virtual de Aprendizaje (4)

La edicion de las actividades de evaluacion representa una accidn clave para el desarrollo
exitoso de los programas académicos administrados bajo la modalidad de educacion a distancia,
asi como de sus variantes asociadas, como la educacion semipresencial, virtual e hibrida. Estas
actividades permiten valorar de manera objetiva y consistente los conocimientos teodricos y
practicos adquiridos por los estudiantes, siempre guardando relacion con los resultados de
aprendizaje de un determinado curso o asignatura. Al disefarlas debemos tener en cuenta un
conjunto de criterios que garanticen su relevancia didéactica y funcionalidad optima en los EVA. En
vista que el producto final de ellas son las evaluaciones de desempefio estudiantil, las actividades
deben ayudar en el registro de las evidencias que demuestran la comprension y aplicacion de los
conocimientos adquiridos a lo largo de un curso o asignatura administrado en un EVA.




La irrupcion de la Inteligencia artificial generativa (IAG) ha transformado radicalmente
multiples sectores sociales, y la educacion no es una excepcion. En el disefio de los EVA, esta
tecnologia se erige como una opcion viable para la edicion de recursos y actividades de evaluacion.
A través de modelos de lenguaje avanzados, las herramientas de IAG generan contenidos de forma
rapida y eficiente, sobre todo en la creacion de preguntas para lecciones y cuestionarios, ejercicios
de aplicacion segun diversos escenarios o situaciones propias de un 4rea disciplinar, rabricas de
evaluacion y retroalimentaciones personalizadas, entre otros que contribuyen a optimizar el disefio
de los EVA con un caracter dinamico e innovador. Todo esto depende de nuestras habilidades de
redactar prompts o instrucciones que se les proporcionan a un modelo de lenguaje para generar
textos u otros elementos multimedia. Un factor clave es brindar instrucciones precisas y detalladas
para generar contenidos ajustados a nuestros intereses y necesidades de planeacion y disefio
instruccional (Gémez-Zermeno, 2023).
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6.1. Edicion de actividades de evaluacion

Al planificar actividades de evaluacion en los EVA estamos invitando a los estudiantes a
asumir directamente sus roles de participantes autonomos hacia el logro de los resultados de
aprendizaje establecidos por medio de la realizacion de trabajos y ejercicios en forma individual o
en grupos colaborativos. Como planificadores y disefiadores de EVA, debemos proponer
actividades que nos ayuden a determinar lo que los estudiantes deben saber conocer (dominio
cognitivo), saber hacer (dominio procedimental o psicomotriz) y saber ser (dominio afectivo).

En este sentido, los requerimientos de participacion los plantearemos en términos de
acciones que aumenten su curiosidad por aprender, se involucren en desafios cognitivos,
operacionales y actitudinales, y apliquen los conocimientos adquiridos o construidos. Ademas de
preocupamos por planificar actividades de evaluacion para asignar valoracion cuantitativa o
cualitativa al rendimiento académico de los estudiantes, también debemos priorizar la
programacion de actividades de naturaleza formativa que los induzcan a asumir un rol permanente
de preparacion, indagacion, estudio y seguimiento continuo de los cursos o asignaturas. Las
actividades de evaluacion en los EVA marcan el dinamismo interactivo de los procesos didacticos
en correspondencia con los propositos curriculares que orientan el desarrollo académico, es decir,
el para qué ensefar en cada curso o asignatura (Ruiz-Bolivar y Davila, 2016).

6.1.1. Definiciones.

Las actividades de evaluacion son aquellas propuestas de trabajo dirigidas a los estudiantes
que ayudan a comprender, analizar, sintetizar y valorar los contenidos propuestos en los diferentes
recursos y convertir la informacion librada en bruto en un conjunto de conocimientos, habilidades
y actitudes relativas al curso o asignatura administrada en un ambiente virtual de aprendizaje
(Cabero y Roman, 2006). También se definen como propuestas intencionales de ejercicios o tareas
de complejidad variable planificadas por el docente que requieren de la intervencion directa,
individual o grupal de los estudiantes en sus procesos de desarrollo y logros de los aprendizajes,
ademas, dejan evidencias del alcance en sus rendimientos académicos (Ruiz-Bolivar y Davila,
2016).




Con base en estos planteamientos, sefialamos que las actividades de evaluacion son
propuestas que facilitan la medicion de los niveles de aprendizaje de los estudiantes y determinan
el grado de cumplimiento de los objetivos, competencias o resultados de aprendizaje establecidos
en un curso o asignatura. Pueden adoptar diversas formas y momentos temporales dependiendo de
lo que deben aprender los estudiantes y su proposito basico es proporcionar informacion valiosa
sobre su progreso académico, permitiendo asi la implementacion de estrategias de
retroalimentacion y mejoramiento continuo de los procesos de ensefianza y de aprendizaje en un
EVA.

6.1.2. Criterios para el diseiio de actividades de evaluacién.

A continuacion, presentamos seis criterios para editar las actividades de evaluacion enun EVA,
los cuales son aplicables en cualquier plataforma LMS e indispensables para garantizar la calidad y
efectividad de la estructura y secuenciacion didactica en este tipo de ambientes virtuales. Por medio de

la figura 1, describiremos el significado de cada uno de ellos.

Figura 1 Criterios para el diserio de actividades de evaluacion en un EVA

Alineacion con Accesibilidad y Revision y
resultados de aprendizaje Usabilidad actualizacién continua
Cada actividad debe estar 3 al que Las activ
claramente vinculada con 5 luacion deben
los resultados de
aprendizaje establecidos.

Esto garantiza que las
evaluaciones midan
efectivamente el progreso
hacia las competencias
deseadas y faciliten la
adguisicidn de
conocimientos relevantes.

Nota: Adaptado de Cabero y Roman (2006)

6.1.3. Procedimientos para la creacion de las actividades foro, wiki, chat, cuestionario, leccion
y tarea.

La mayoria de las Plataformas LMS disponen de menus para agregar actividades de
evaluacion de diversos tipos con la finalidad de canalizar la parte operativa y dindmica del proceso
de aprendizaje en un EVA. Los menus contienen una gama de opciones para publicar todas aquellas
actividades de evaluacion que se programen para recoger las evidencias de los distintos saberes
alcanzados por los estudiantes. La utilizacion de diferentes opciones o medios de un menu para
agregar una actividad no tiene mayor complejidad técnica ni representan innovacion alguna.
Nuestro interés en el uso del menu para agregar actividades se basara en una planificacion previa




guardando relacion con los resultados de aprendizaje establecidos, es decir, toda actividad planeada
debe tener un valor pedagdgico que justifique su creacion y evite la improvisacion didéctica en el
EVA.

Entre las actividades de evaluacion mas comunes en los EVA se mencionan los foros,
wikis, chats, cuestionarios, lecciones, tareas, glosarios, bases de datos, encuestas, consultas, talleres
y los paquetes SCORM. A través de la figura 2 sefialaremos una definicion de cada una de ellas.

Figura 2 Actividades de evaluacion mas comunes en los EVA

FOROS

Son actividades asincrénicas que promueven el debate, la construccién
colaborativa del conocimiento y el intercambio de ideas entre
estudiantes mediante discusiones guiadas sobre temas especificos.

CUESTIONARIOS

Son actividades evaluativas gue permiten valorar el nivel de comprensién
y conocimiento de los estudiantes mediante preguntas estructuradas con
retroalimentacidn inmediata y calificacion automatizada.

WIKIS

Son actividades colaborativas que permiten a los estudiantes crear y
editar colectivamente contenidos digitales, fomentando la construccion
social del conocimiento y el trabajo en equipo

CHATS

Son actividades sincrénicas que facilitan la comunicacion instantanea
entre participantes, permitiendo el intercambio de ideas, la resolucién de
dudas y las discusiones en tiempo real

LECCIONES

Son actividades interactivas que presentan contenides secuenciales con
preguntas intercaladas, permitiendo al estudiante avanzar segln su
comprensién y recibiendo retroalimentacidn inmediata del sistema.

TAREAS

Son actividades evaluativas que permiten a los estudiantes enviar
trabajos digitales para su revision, facilitando la retroalimentacion
personalizaday el seguimiento del aprendizaje

GLOSARIOS

Son actividades colaborativas que permiten crear y mantener una lista
de definiciones y conceptos clave, promoviendo la construccién
colectiva de un vocabulario especializado del curso o asignatura.

BASES DE DATOS

Son actividades gue permiten recopilar, organizar y compartir registros
de infermacién estructurada, fomentando la construecidn colaborativa de
repositorios tematicos entre los participantes.

ENCUESTAS

Son actividades que permiten recopilar informacion sobre las
percepciones y experiencias de los estudiantes, facilitando la evaluacion
del proceso formativo y [a toma de decisiones pedagogicas.

CONSULTAS

Son actividades asincronas que permiten el intercambio pedagdgico
entre docentes y estudiantes para resolver dudas especificas sobre los
contenidos del curso.

TALLERES

Son actividades colaborativas que permiten la evaluacién entre pares
mediante criterios establecidos, fomentando el andlisis critico y la
retroalimentacién constructiva del aprendizaje.

PAQUETE SCORM

Es un conjunto de recursos educativos que permite la integracion y
seguimiento de actividades interactivas, facilitando la gestion del
aprendizaje y la evaluacion del progreso del estudiante

Nota: Adaptado de Belloch (2013) y Ruiz-Bolivar y Davila (2016).

Una vez definidas las actividades de evaluacion mas comunes en los EVA, recomendamos
un procedimiento basico para editarlas, el cual es aplicable para cualquier plataforma LMS. Es
importante que tenga a su alcance el titulo, propoésito, enunciado, recursos de apoyo (si es
necesario), instruccion para elaborar, instruccidon para entregar y la forma de evaluacion de la
actividad a crear antes de llevar a cabo el proceso de edicion.

Acceda al EVA: Inicie sesion utilizando sus credenciales de acceso. Ubique y seleccione el curso
o asignatura especifica donde desee editar una determinada actividad. Por lo general, para llevar a
cabo este paso, se requiere navegar por un menu que contiene una gama de funciones.




Active el modo de edicién: Localice y active el modo de edicion del curso. Generalmente, se
encuentra representado por un icono (como un lapiz o un engranaje) en la parte superior de la
pantalla de su computador. Al activar el modo de edicion, se habilitaran las opciones para modificar
los elementos del curso, incluyendo los recursos y las actividades. Es necesario ubicarse en el tema
o modulo donde se agregard la actividad. Si se equivoca de lugar, no se preocupe, podra reubicar
la actividad en otro momento utilizando la funcién para activar los movimientos verticales.

Seleccione la actividad a editar: Explore la estructura del curso y ubique la actividad que desea
crear. Haga clic en el nombre o icono de la actividad para acceder a sus opciones de edicion.

Acceda a las opciones de edicion: Una vez seleccionada la actividad, se mostrara un panel de
configuracion o edicion. Complete el formulario de configuracion de la actividad seleccionada. Sea
suficientemente claro y preciso en su formulacion: indicar el proposito, enunciado, instrucciones
para realizarla, instrucciones para entregarla, criterios para evaluarla. Es importante mantener
oculta la actividad mientras se realiza el proceso de disefio.

Realice los ajustes necesarios: Lleve a cabo la modificacion de los parametros de la actividad
segin sus necesidades de disefio. Por lo general, los formularios de edicion muestran
configuraciones por defecto que pueden ser modificadas segun los requerimientos que establezca
para la actividad. Entre los pardmetros se mencionan las fechas de entrega, el formato de entrega o
modos de presentacion de los productos creados, creacion de ribricas de evaluacion, entre otras
especificaciones que facilitan el registro y obtencion de las evidencias.

Guarde los cambios y verifique su funcionalidad: Una vez realizados todos los cambios, guarde
las modificaciones. Al final del formulario de edicion se ubica un botén denominado “Guardar
Cambios” o “Actualizar” para concluir el proceso de edicion. Al regresar a la interfaz del EVA,
desactive el modo de edicion y compruebe el funcionamiento de la actividad en el tema o modulo
adecuado.

Si desea saber como se configuran las actividades de evaluacion en la plataforma Moodle, en el documento
de lectura ;Como configurar actividades en Moodle?, obtendra las informaciones necesarias para
practicar la configuracion de actividades de evaluacion en su EVA utilizando su Aula Base. Recuerde que

sirve como espacio de entrenamiento para aplicar los procedimientos de edicion y presentar su prototipo
de EVA relacionado con su area disciplinar o ejercicio profesional.

6.1.4. Relacién de las actividades de evaluacién creadas con una determinada metodologia
activa de ensefianza.

Como mencionamos al inicio de esta clase, una correcta edicion de las actividades de
evaluacion es primordial para garantizar una evaluacion integral, objetiva y vinculada con los
resultados de aprendizaje establecidos en un curso o asignatura. Sabemos que constituyen
elementos clave para la comprension y aplicacion de los temas estudiados, posibilitan una estrategia
fundamental para que los estudiantes construyan el conocimiento y aprendan de manera activa y
auténoma, ademas, canalizan de un modo dinamico el proceso formativo en un EVA. Es obvio que




el disefo y edicion de actividades de evaluacion esté ligado a la eleccion de una metodologia activa
de ensefanza. Esta relacion es bidireccional, ya que la metodologia determina el tipo de actividades
a disefiar y, a su vez, las actividades implementadas refuerzan los principios de la metodologia
activa seleccionada.

Las metodologias activas promueven un aprendizaje centrado en el estudiante, donde este
ultimo es el protagonista de su propio proceso de construccidon del conocimiento. En este contexto,

las actividades de evaluacion disefiadas y editadas en un EVA deben fomentar la participacion
activa, la colaboracion, la resolucion de problemas y la reflexion critica. Por ejemplo, en el
Aprendizaje basado en Problemas (ABP), las actividades de evaluacidon podrian estructurarse
alrededor de problemas reales o simulados que los estudiantes deben resolver colaborativamente.
Para ello, seria ideal la edicion de foros de discusion, wikis o utilizar herramientas de colaboracion
que faciliten el intercambio de ideas y la busqueda de soluciones.

En el caso del aula inversa, donde los estudiantes estudian los contenidos tedricos de forma
auténoma fuera de los espacios del EVA, las actividades de evaluacion a crear se centrarian en la
aplicacion practica de los conocimientos adquiridos. Podrian editarse actividades interactivas a
través del paquete SCORM o crear glosarios y wikis para reforzar los aprendizajes. La
gamificacion, que consiste en aplicar elementos propios de los juegos a contextos no ludicos
(Lozada-Avila y Betancur-Goémez, 2017), podria adaptarse al contexto educativo virtual a través
de los EVA. Al incorporar elementos gamificados en las actividades de evaluacion, como misiones,
desafios y retos que los estudiantes deben superar, sistemas de puntos, insignias o niveles que
puedan alcanzar, metaforas, dinamicas de competencias, reglas, entre otros elementos asociados a
los juegos, aumentaria la motivacion, la participacion y el compromiso de los estudiantes (Suniaga,
2019).

La combinacion de diferentes tipos de actividades en los EVA permitira atender a los
distintos estilos de aprendizaje de los estudiantes y mantener su motivacion. También es
indispensable la retroalimentacion personalizada, mas aun si se implementa una metodologia activa
de ensefnanza, en vista que nuestro interés es proporcionar las informaciones que requieren los
estudiantes para mejorar su desempefio académico. Un disefio cuidadoso de las actividades de
evaluacion, teniendo en cuenta los principios de la metodologia activa seleccionada, puede
potenciar no solo la participacion y la motivacion estudiantil, sino también garantizar el logro de
los aprendizajes de una manera mas innovadora y relevante con estos tiempos de auge tecnologico.

6.2. Uso de la inteligencia artificial generativa (IAG) en la edicion de recursos y actividades
de evaluacion.

La Inteligencia Artificial Generativa (IAG) viene transformando la manera en que se
disefan los EVA por medio de la creacion de contenidos personalizados y adaptativos que ofrecen
experiencias de aprendizaje mas relevantes y efectivas. Con el uso de la IAG, los docentes pueden
generar contenidos digitales ajustados a los estilos de aprendizaje de sus estudiantes, lo cual
propicia la adquisicién y aplicacion de nuevos conocimientos de manera significativa.




Igualmente, facilita la creacion de actividades de evaluacion automatizadas, que no solo
ahorran tiempo a los docentes en cuanto a su planificacion y disefio, sino que también proporcionan
a los estudiantes una retroalimentacion inmediata que les permitira identificar sus areas de mejora
y reforzar sus conocimientos. La implementacion de esta tecnologia en los EVA propicia la
innovacion pedagogica mediante la integracion de diferentes formatos de contenido, como textos,
imagenes y videos en una Unica actividad, de esta forma se enriquece la experiencia educativa y
mantiene el interés de participacion.

6.2.1. Definiciones de inteligencia artificial generativa (IAG)

Para Franganillo (2023), la inteligencia artificial generativa (IAG) es un tipo de Inteligencia
Artificial (IA) que permite la produccion automatizada de contenido textual, grafico, sonoro y
audiovisual de alta calidad. Se dedica a crear datos o contenidos completamente nuevos a partir de
los existentes, utilizando algoritmos de aprendizaje automatico. Por su parte, Sanchez Mendiola
y Carbajal Degante (2023) la definen como una rama de la IA referida a la generacion de contenido
original (texto, imagenes, video, sonido) a partir de datos que ya existen y en respuesta a comandos
o prompts. Estos modelos aprenden patrones y estructuras de los datos que se les proporcionan y
crean contenido nuevo similar a los datos de entrenamiento.

En el contexto educativo actual, la integracién de la IAG representa una evolucion
significativa que transforma la manera en que se construye y adquiere el conocimiento, ya que
potencia la personalizacion del aprendizaje, al adaptar dindmicamente los contenidos segun el ritmo
y estilo de aprendizaje de los estudiantes. Genera explicaciones alternativas, ejemplos
contextualizados y ejercicios practicamente ilimitados, facilitando una comprension mas profunda
de conceptos complejos. Ademas, optimiza la gestion del tiempo al automatizar tareas rutinarias,
permitiendo que tanto estudiantes como docentes se enfoquen en aspectos mas esenciales del
proceso educativo, como el analisis critico, la investigacion y la creacion de nuevos conocimientos.
Es oportuno acotar que la IAG no reemplaza a los docentes, sino que amplifica su capacidad para
ofrecer una educacion de calidad, convirtiendo los ambientes educativos (entre ellos los EVA) en
espacios mas dinamicos, interactivos y efectivos para el aprendizaje significativo.

6.2.2. Herramientas de IAG para el disefio de recursos y actividades de evaluacion

La TAG representa una oportunidad Unica para mejorar la calidad y la eficiencia de los
procesos de creacion de contenidos y evaluacion en los EVA. Al automatizar tareas repetitivas y
generar contenido personalizado, la IAG permite a los docentes centrarse en las actividades que
requieren un mayor nivel de interaccion humana, como la tutoria y la orientacion de los estudiantes.
Sin embargo, es importante destacar que la IAG debe utilizarse como una herramienta
complementaria y no como un sustituto de la practica docente.

En la actualidad, las herramientas de IAG potencian el proceso de disefio y edicion de
recursos y actividades de evaluacion en los ambientes virtuales, entre ellos los EVA, ya que ofrecen
alternativas para la creacion de experiencias educativas mas efectivas y personalizadas. En el caso
de los recursos o contenidos digitales, estas herramientas facilitan la generacion de contenidos




multimodales adaptados a diferentes estilos de aprendizaje. Pueden crear infografias dinamicas,
generar ejemplos contextualizados, producir videos explicativos y desarrollar simulaciones
interactivas que permiten a los estudiantes explorar conceptos complejos de manera practica y
significativa. En cuanto a las actividades de evaluacion, podrian disefiar instrumentos mas
sofisticados y diversos con bancos de preguntas personalizadas, por ejemplo, rubricas detalladas
para validar una presentacion multimedia o un video tutorial sobre un procedimiento investigativo
o cientifico. También serviran para disefiar casos de estudio realistas y proponer proyectos
interdisciplinarios que evaltien competencias de orden superior. Ademas, facilitan la creacion de
evaluaciones adaptativas que se ajustan al nivel de comprension demostrado por los estudiantes.

Recordemos que la IAG también optimiza el proceso de retroalimentacion, permitiendo
generar comentarios detallados y constructivos que identifican areas especificas de mejora y
sugieren recursos adicionales para reforzar el aprendizaje. Esto contribuye a una evaluaciéon mas
formativa y menos sumativa. Es indispensable comprender que las herramientas IAG actiian como
potenciadores de la creatividad y eficiencia del docente, permitiéndole dedicar mas tiempo a la
planificacion estratégica y al acompafiamiento personalizado de los estudiantes. La clave esta en
que utilicemos la IAG como un recurso complementario que enriquezca el trabajo de planeacion y
evaluacidn, pero no reemplace nuestro juicio como pedagogos en el disefio de experiencias de
aprendizaje.

Para conocer las herramientas de IAG que pueda usar en el proceso de disefio de Recursos y
Actividades de Evaluacion en su EVA, la imagen interactiva titulada Tabla Periédica de Apps
Gratuitas de Inteligencia Artificial elaborada por Oviedo Villasana (2023), muestra una gran

variedad de herramientas de IAG que le ayudaran a potenciar el proceso de creacion de sus recursos
y actividades de evaluacion en su Aula Base. Esta tabla periodica no solo organiza las herramientas
seglin un propodsito especifico, también ofrece a los usuarios los enlaces de acceso a cada una de
ellas de una forma atractiva y practica.

6.2.3. Redaccion de prompts para la creacion de instrucciones o procedimientos de realizacion.

Un prompt es el nombre técnico que se le da a las peticiones o instrucciones que se hacen
a la A para conseguir una respuesta especifica (Lopezosa, 2023). También es conocido como la
frase o pregunta que se utiliza para dar direccion a un modelo de lenguaje y este produzca una
respuesta (Morales-Chan, 2023). La calidad de los prompts es uno de los factores mas importantes
para lograr una conversacion exitosa con cualquier herramienta de IA. Si estan bien definidos y
precisos pueden ayudar a guiar la conversacion de manera efectiva, asegurandose de que los temas
de interés o solicitudes de los usuarios sean abordados.

Como una forma de optimizar la elaboracion de instrucciones o procedimientos que
realizaran los estudiantes para cumplir con las actividades de evaluacion asignadas en un EVA,
recomendamos un procedimiento basico para la redaccion de prompts especificos a través de la
figura 3. En este caso, atenderemos al formato propuesto por Ruiz-Bolivar y Davila (2016) sobre
como estructurar las instrucciones para una actividad de evaluacion.




Figura 3 Procedimiento bdsico para la redaccion de prompts que faciliten la elaboracion de

instrucciones sobre una determinada actividad de evaluacion

ESTRUCTURA PARA LA
REDACCION DEL PROMPT

ROL

Defina claramente el papel que debe asumir la IA
(experto, profesor, analista, etc). También establezca
el pardmetro especifico de la tarea (acta como un
experto en...)

I
ACCION

Indique con precisién qué accién debe realizar la IA.
Usa verbos de accidn claros (redactar, analizar,
explicar, etc.)

CONTEXTO

Establezca un contexto especifico, como la extension
requerida (palabras, parrafos), tono de voz (formal,
informal, técnico), a quién va dirigido el contenido,
nivel de conocimientos.

FORMATO DE SALIDA

Defina cémo debe presentarse la respuesta (lista,
parrafos, tabla). Especifique si se requieren elementos
adicionales (organiza la respuesta en secciones
numeradas..)

ACTIVIDAD DE EVALUACION:
ELABORACION DE UNA INFOGRAFIA SOBRE LAS METODOLOGIAS ACTIVAS DE ENSENANZA

Actdia como profesor en tecnologias de la informacién y la
comunicacién...

Redacta una instruccion para elaborar una infografia sobre
las activas de fi

Escribe tu respuesta bajo esta estructura: titulo de la
actividad, propésito, enunciado, procedimiento para
elaborarla, pasos para entregarla y modo de evaluacion de
la infografia. Usa un tono de voz formal y una extension de
20 palabras por cada aspecto de esta estructura.

Presenta la redaccién organizada en forma de lista, iniciando
desde el titulo de la actividad.

PROMPT ELABORADO

Actla como profesor en tecnologias de la informacién y la
comunicacion y redacta una instruccién para elaborar una
infografia sobre las metodologlas activas de ensefianza. Escribe
tu respuesta bajo esta estructura: titulo de la actividad, propdsito,
enunciado, procedimie para pasos para

y modo de evaluacién de la infografia. Usa un tono de voz formal
y una extensién de 20 palabras por cada aspecto de esta
estructura. Presenta la redaccién organizada en forma de lista,
iniciando desde el titulo de la actividad.

RECOMENDACIONES

« En el propdsito de la actividad, puede indicar el resultado de
aprendizaje con el cual se vincula la realizacién de la
actividad de evaluacién propuesta.

* En los imi para_elaborarla, puede indicar el

nimero de pasos que considere pertinente y r el

uso de herramientas, aplicaciones u otros medios para su
desarrollo.

No confie en la primera respuesta generada. Haga pruebas

con un minimo de dos herramientas de IAG y contraste la

calidad de la informacién producida.

Nota: Adaptado de Morales-Chan (2023) y Ruiz y Déavila (2016)

Para conocer un poco mas sobre los prompts, el documento de lectura titulado ;Cémo preguntar
a la IA?, le brindara informacion sobre como interactuar con la IA, junto con algunos modelos de
prompts que le serviran para potenciar la creacion de sus contenidos digitales y actividades de

evaluacion.
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Definicion de los términos citados en la Clase 6:

Aprendizaje automatico: También conocido como Machine Learning, es un subcampo
de la inteligencia artificial que se centra en desarrollar sistemas y algoritmos que permiten
a las computadoras aprender de los datos y mejorar su rendimiento en la realizacion de
tareas especificas sin intervencion humana directa. Su principal objetivo es identificar
patrones, descubrir informacion y hacer predicciones basadas en los datos.

Metodologias activas: Son estrategias de ensefianza que el docente propone en el aula para
involucrar al estudiante en su propio aprendizaje, que se lleva a cabo de forma constructiva
para desarrollar competencias especificas y transversales que garantizan su formacion
integral (Suniaga, 2019). En los EVA, las metodologias activas fomentan la colaboracion,
el trabajo en equipo y el aprendizaje basado en problemas, creando un ambiente de trabajo
compartido y un espacio para el desarrollo de conocimientos de manera conjunta.
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