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RESUMEN

La Universidad de La Ciénega del Estado de Michoacan de Ocampo (UCEMICH), situada entre Sahuayo
de Morelos y Jiquilpan de Juarez—Ilocalidades que enfrentan un rezago en competencias tecnolégicas debido
a la brecha digital en la region—destaca la necesidad de implementar aplicaciones educativas innovadoras. En
particular, se plantea dotar a los estudiantes de la Licenciatura en Innovacion Educativa (LIE) con herramientas
digitales que incorporen la gamificacion, para enfrentar los desafios educativos contemporaneos. Ademas, se busca
integrar la inteligencia artificial en la practica docente y en el curriculo educativo, tanto para apoyar a estudiantes
como a docentes, siempre desde una perspectiva ética y responsable. Para fundamentar esta propuesta, se
realizé un estudio cualitativo, de tipo documental y descriptivo, utilizando la revision bibliogréafica y el analisis
de contenido como técnica y herramienta de investigacion principales. Los resultados, al contrastarse con la
fundamentacion tedrica de otras investigaciones, permitieron proponer un compendio de plataformas educativas
y concluir que herramientas como Educaplay, ChatGPT vy las plataformas de cursos en linea masivos y abiertos
(MOOC) podrian ser especialmente efectivas para abordar las problematicas educativas contemporaneas.

} Palabras claves: Gamificacion, Herramientas Digitales, Inteligencia Artificial Generativa.

The Universidad de La Ciénega del Estado de Michoacan de Ocampo (UCEMICH), located between Sahua-
yo de Morelos and Jiquilpan de Juarez—Ilocalities that face a lag in technological skills due to the digital divide
in the region—highlights the need to implement innovative educational applications. In particular, it is proposed
to provide students of the Bachelor of Educational Innovation (LIE) with digital tools that incorporate gamification,
to face contemporary educational challenges. In addition, it seeks to integrate artificial intelligence into teaching
practice and the educational curriculum, both to support students and teachers, always from an ethical and res-
ponsible perspective. To support this proposal, a qualitative, documentary and descriptive study was carried
out, using bibliographic review and content analysis as the main research technique and tool. The results, when
compared with the theoretical foundation of other research, allowed us to propose a compendium of educational
platforms and conclude that tools such as Educaplay, ChatGPT and massive open online course (MOOC) platforms
could be especially effective in addressing contemporary educational problems.

} Key Words: Gamification, Digital Tools, Generative Artificial Intelligence.
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INTRODUCCION

a educacion es un proceso en
constante evolucion, adaptandose
a las demandas de los contextos
educativos emergentes. Por ello,
la Licenciatura en Innovacién Educativa (LIE) de la
Universidad de La Ciénega del Estado de Michoacan de
Ocampo (UCEMICH) busca ofrecer recursos innovadores
que sean eficientes y eficaces en los contextos educativos
actuales, independientemente del entorno. Ademas, se
pretende reducir la brecha digital presente en el estado
de Michoacan. Estos recursos innovadores se refieren a
cualquier medida alternativa a las ya establecidas, que
puedan desarrollarse para resolver un problema existente
0 establecer nuevos procedimientos o elementos que
mejoren un proceso, un producto, un resultado, o todos
en conjunto.

La presente investigacion esta dirigida a la Licenciatura
en Innovacion Educativa de la Universidad de la Ciénega
del Estado de Michoacan. Esta investigacion propone
herramientas digitales con énfasis en tres diferentes facetas:
en primer lugar, una vision basada en la técnica de la
gamificacion; en segundo lugar, la incorporacion de la
Inteligencia Artificial Generativa al sistema educativo y el uso
ético de esta herramienta; y en tercer lugar, una compendio
de herramientas digitales para la constante preparacion
y actualizacion en contenidos tanto académicos como
personales y laborales para la poblacion estudiantil.

La investigacion identifica dos factores cruciales. El
primero es una problematica educativa, socialy econémica
que afecta no solo a las regiones de Jiquilpan de Juarez
y Sahuayo de Morelos, entre las cuales se encuentra la
institucion de caracter publica, sino que también es una

problematica a nivel nacional, que varia en intensidad
segun la region. El segundo factor es la capacidad de
las herramientas digitales para responder a los retos
educativos actuales, su seleccion, uso e implementacion
como practicas innovadoras y alternativas al aprendizaje
tradicional, y su adaptacion al modelo educativo de la
Nueva Escuela Mexicana (NEM).

Derivado de ello, se realizd la presente investigacion,
la cual analizé las herramientas: quizzis, padlet, Moocs,
mentimeter, Kahoot, Genially, Educaplay y ChatGPT y tuvo
por intencion crear un compendio de recursos educativos
digitales como aplicaciones, programas y plataformas
web para los estudiantes de la experiencia educativa
de la Licenciatura en Innovacion Educativa (LIE) que les
permitaimplementar o desarrollar software educativo como
estrategia innovadora para sus practicas pedagogicas.
Asi mismo, la presente propuesta estuvo basada en
proponer herramientas digitales que estimularan o
afinaran las competencias en TIC y estuvieran en sintonia
con la técnica de la gamificacion; de la misma forma, se
enfatizd en incluir a la IAG tanto en la practica docente
como ensefiar un uso ético y responsable de la misma.

Finalmente, se concluyeron como esenciales las
herramientas educaplay, ChatGPT vy las plataformas web
que brindan acceso a los MOOCS, ademés, es importante
destacar que la implementacion de herramientas digitales
en aulas con la infraestructura adecuada permite un
aprendizaje no solo tedrico, sino también practico. Esto
facilita la aplicacion del conocimiento en la resolucion
de situaciones o problematicas similares a las de la vida
cotidiana y permite el uso de contenido digital creado
por otras instituciones educativas, actores educativos o
usuarios de internet.
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P> FUNDAMENTACION TEORICA

El uso de dispositivos maoviles y electrénicos en el aula
esta ganando impulso como una medida innovadora,
ofreciendo una alternativa a los métodos tradicionales en
la educacion de cualquier nivel (Dorantes & Reyes, 2021).
Sin embargo, esta propuesta es cuestionada por diversos
actores del proceso educativo, como docentes, padres
de familia, administrativos y directivos. Argumentan
que muchas instituciones educativas carecen de la
infraestructura necesaria para implementar las técnicas
0 métodos pedagdgicos que pueden desarrollarse con
software educativo (Toche, 2019).

A pesar de que se trata de una afirmacion correcta,
también es cierto que existe una brecha digital para
utilizar la tecnologia con fines educativos y no solo con
fines de ocio y entretenimiento. Ademas, es necesario
actualizar las competencias tecnoldgicas para responder
a las nuevas necesidades del mercado laboral del siglo
XXI (Ramirez, 2015). Las competencias tecnoldgicas ya
no se plantean como una cualidad adicional, sino como
una competencia necesaria que debe formar parte de las
cualidades indispensables de un profesionista con una
formacion integral.

Por ello, el siguiente planteamiento busca dotar de
los conocimientos necesarios a los estudiantes de la
Licenciatura en Innovacion Educativa (LIE) para formar
profesionales mas competentes, capaces de responder a
las problematicas actuales en la educacion de vanguardia.
Este enfoque promueve una vision de trabajo que se
basa en proponer, aplicar, evaluar y dar seguimiento a
soluciones innovadoras, respetando y considerando la
integridad social, cultural y material del entorno en el que
se desempefien. (Licenciatura en Innovacion Educativa —
Universidad de la Ciénega del Estado de Michoacan de
Ocampo, n.d.)

Al concluir sus estudios en la LIE, los estudiantes
suelen orientar su practica profesional hacia roles como
consultores, capacitadores o docentes en diferentes

niveles educativos y en diversas instituciones de los
sectores publico y privado. Existe una cantidad inmensa
de opciones de software disponibles, tanto gratuitos como
de pago, para prepararse adecuadamente. Para delimitar
esta investigacion y hacerla més precisa, se centrard en el
software que pueda ser Util para los estudiantes de la LIE
en la practica profesional de la educacion basica, nivel
que se enfoca en el desarrollo de habilidades en lectura,
matematicas y ciencias.

NMC (2017, como se citdé en Hernandez et al., 2024)
afirma:

Segun el informe Horizon de Tecnologias
Emergentes en la Educacion Superior de
NMC (New Media Consortium), la integracion
de la tecnologia en el proceso educativo
puede ‘fomentar la colaboracion, fomentar
la interaccion entre estudiantes y maestros,
y proporcionar oportunidades para que los
estudiantes adquieran habilidades criticas
para el siglo XXI".

La propuesta de este compendio se despliega
bajo una visidn similar, ya que se propone que las
aplicaciones, programas o plataformas web puedan
plantearse como un pilar de apoyo en las practicas
pedagodgicas. No necesariamente, una problematica
educativa se resuelve con la implementacion o
desarrollo de un software educativo; sin embargo,
puede ser una técnica de apoyo que, a Su vez,
complemente a una metodologia para solucionar
dicha problematica.

Parala propuesta del disefio del compendio de software
educativo, se es consciente que existe un sinfin de areas
de mejora o de problematicas, asi como de beneficios,
pero en este caso no se plantea abordar esa parte, pues
se considera que quienes utilicen este compendio tendran
las capacidades suficientes para adaptarlo a sus fines
especificos y dar respuesta a las problematicas que se
les presenten.
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Sin embargo, es preciso destacar que el software
educativo que se planearecopilar ha sido cuidadosamente
seleccionado para alinearse con el ideal mas valioso
de la Nueva Escuela Mexicana (NEM) (Secretaria de
Educacion Publica, 2022). Este ideal sostiene que los
contenidos deben integrarse con la realidad, es decir,
preparar a los educandos para enfrentar problematicas y
retos cotidianos de la vida, no solo del ambito profesional.
Se ha tenido cuidado de implementar software que sea
adaptable a una variedad de situaciones, en las cuales los
estudiantes puedan desarrollar cualidades intelectuales,
de razonamiento, toma de decisiones, moral, autocuidado,
habilidades sociales e interpersonales, entre otras.

Este enfoque debe alinearse con los tres pilares
que plantea la Nueva Escuela Mexicana (NEM): el
enfoque critico, humanista y comunitario. Ademas,
busca reducir las practicas tradicionales que conllevan
metodologias ineficaces, como el exceso de informacion,
la memorizacion, la adquisicion de habilidades aisladas
y contenidos poco aplicables o relevantes para resolver
problemas cotidianos.

Por ejemplo, Gonzalez y Sanchez (2018, como se
citd en Hernandez et al,, 2024) realizaron un estudio
longitudinal en el cual mencionan lo siguiente:

Se examino el impacto del uso de tabletas en
el aprendizaje de matematicas en estudiantes de
primaria en Ecuador. Los resultados mostraron
mejoras  significativas en el rendimiento
académico y la motivacién de los estudiantes,
respaldando la eficacia de la tecnologia como
herramienta educativa.

Como se argumentd al inicio de este escrito, la
intencion no es crear material estéticamente agradable o
que requiera infraestructura tecnoldgica sin control, sino
plantear como ser eficientes con el equipo disponible y, al
mismo tiempo, ser eficaces para cumplir con los objetivos
de aprendizaje establecidos, logrando un conocimiento

significativo. Esto debe lograrse independientemente de
la teoria de aprendizaje o metodologia sobre la que se
haya construido el plan de trabajo de las clases y como
una nocion impecable al momento de plantear propuestas
innovadoras en una institucion educativa.

Parte de proporcionar este compendio de aplicaciones
es contribuir al desarrollo de software educativo que
combine la técnica de la gamificacion con la adaptacion
del software a las necesidades especificas, ya sean de un
tema, un estilo de aprendizaje, la generacion de interés, la
realizacion de diagndsticos, entre otros. Para lograr esta
combinacion, se propone la técnica de la gamificacion,
entendida como la integracion de elementos o principios
de juego en el aula para generar un mayor interés en los
alumnos. Esta técnica se presenta como una alternativa a
los métodos de aprendizaje ya establecidos, haciéndolos
mas dinamicos y participativos, y permitiendo una
construccion gradual y significativa del conocimiento
(Zepeda-Hernandez, Abascal-Mena, & Lopez-Ornelas,
2016; Boillos, 2024).

Asimismo, he considerado la vertiente de lagamificacion
que busca crear un ambiente de aprendizaje basado en
la creacion de juegos que respondan a necesidades o
retos especificos. Al integrar estos elementos, se pretende
desarrollar software educativo que no solo capte laatencion
de los estudiantes, sino que también se adapte de manera
efectiva a sus requerimientos individuales, facilitando asi
un aprendizaje mas personalizado y motivador.

La propuesta del compendio busca persuadir a los
estudiantes del LIE de considerar el disefio de software
y las herramientas digitales como un apoyo para la
practica pedagoégica. Sin embargo, no se trata de un
intento por formar profesionales bajo una vision obligatoria
de involucrar la tecnologia, tanto en hardware como en
software. La intencién es afiadir esta alternativa a la vision
del profesionista para que expanda sus competencias y
su formacion integral.

Por otra parte, es fundamental ser competente
tecnologicamente, ya que esto permite mantenerse
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actualizado y comprender la evolucion de la sociedad
y 10os nuevos conocimientos académicos que se
desarrollan a lo largo del tiempo. Aunque este compendio
contribuird a la experiencia educativa con recursos
digitales, es importante reconocer que la tecnologia y sus
herramientas no son el Unico medio para crear propuestas
de innovacion.

Una vez expuesto lo anterior, el Ultimo pilar de esta
propuesta es la incorporacion de la Inteligencia Atrtificial
generativa (IA), como un asistente para reestructurar los
procesos curriculares 0 como un detonador de ideas
que guien una actividad o un proyecto en las aulas; sin
embargo, a pesar de que la |A tiene una variedad de
funciones, al igual que una variedad de variantes para
realizar esas mismas funciones, el planteamiento que se
hace sobre ella en este caso particular es el de un asistente
0 un detonador de ideas que ilustre a los estudiantes
del LIE, les permita ser mas creativo y le facilite algunas
actividades.

Podemos apreciar su utilidad de diversas formas
y en distintos contextos. Maldonado-Mahauad (2018,
como se citd en Toala, 2023) comparte desde su
perspectiva:

La inteligencia artificial (IA) y el analisis
de datos estan transformando la educacion,
ofreciendo nuevas oportunidades para mejorar
la enseflanza y el aprendizaje a través de la
personalizacion, el analisis del desempefio de
los estudiantes y la identificacion de éareas de
mejora.

Sin embargo, considero que algunos usos de
interés para los docentes pueden girar en torno a tres
aspectos: 1) los usos y beneficios de la IA generativa,
2) los usos inadecuados y las malas practicas de la
IA, y 3) el uso y aplicacion para quienes imparten
docencia. En este caso, nos centraremos en el Ultimo
aspecto, el cual tiene laintencion de transversalizar su

uso para dar soporte y apoyo en la préactica docente,
ya sea en problematicas educativas actuales o para
simplificar tareas cotidianas. Pero sobre todo, se
busca innovar la manera en que se pueden plantear
los contenidos, actuando como un asistente virtual
que brinde soporte cuando las limitaciones del
docente se hagan evidentes.

El uso de plataformas como ChatGPT, Geminiy Copiloto
de Microsoft nos permite adaptar contenido a personas
con diferentes capacidades o estilos de aprendizaje.
Ademas, con sus versiones premium (de paga), se puede
disefiar contenido especifico de interés particular para
los estudiantes. Por ejemplo, si estas disefiando material
grupal sobre la suma, podrias adaptar el contenido a una
tematica que le guste a un estudiante, como el futbol,
para mantener su atencion y hacerlo mas comprensible
y atractivo.

La intencion de integrar la IA generativa en la
propuesta de aplicaciones, programas y plataformas
web para la materia de Recursos Educativos Digitales
es adaptar los contenidos a situaciones especificas,
haciendo que sean mas interesantes y llamativos.
Esto responde a la idea principal de la NEM: que la
educacion gire en torno al estudiante, fomentando el
aprendizaje significativo y generando interés por los
contenidos académicos.

Ademas, estas tecnologias pueden facilitar la
personalizacion del aprendizaje en un sentido
distinto al antes mencionado, permitiendo a los
educadores ajustar el contenido segun el progreso
y las necesidades individuales de cada estudiante.
También, la integracion de estas herramientas
no solo beneficia a los estudiantes, sino que
también apoya a los docentes, proporcionandoles
recursos y metodologias innovadoras para
mejorar la ensefianza. Con la ayuda de la IA, los
maestros pueden identificar mas facilmente las
areas donde los estudiantes tienen dificultades y
ofrecer soluciones personalizadas, mejorando asi
la eficacia del proceso educativo.
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METODOLOGIA

Para este trabajo de investigacion se utilizd una
metodologia de corte cualitativo, la cual permitié analizar
texto, video y audio para comprender como se empleaban
herramientas digitales en combinacion con la técnica de
la gamificacion, proporcionando nuevas perspectivas en
el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ademas, se investigd cuales herramientas digitales
serfan mas Utiles segun el entorno de Michoacan vy la
Universidad de La Ciénega del Estado de Michoacan
de Ocampo, especificamente para los estudiantes de
la Licenciatura en Innovacion Educativa. Se intento
comprender y dimensionar qué opciones serian aplicables
no solo dentro de la institucion, sino también fuera de ella.

Finalmente, se buscd comprender las experiencias y
percepciones de otros investigadores que han utilizado
diversas herramientas digitales para mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes y los conocimientos
adquiridos, una situacion diferente a simplemente elevar las
calificaciones. Para tener una descripcion y comprension
mas completa de lo que es la investigacion cualitativa, es
preciso retomar la definicion de Arbull (2023), en la que
dice:

La investigacion cualitativa es un tipo
de investigacion con enfoque inductivista,
interpretativista, construccionista y naturalista del
mundo, que consiste en recopilar y analizar datos
usualmente no numéricos, como texto, video o
audio, para comprender conceptos, opiniones,
comportamientos, emociones, percepciones o
experiencias en sus entornos naturales. Puede
utilizarse para profundizar en un problema o
generar nuevas ideas a investigar.

El estudio fue de tipo documental, dado que el analisis
se baso en la literatura cientifica previamente publicada
para respaldar la propuesta. Se analizaron qué softwares
serfan los mas Utiles y viables para la construccion de

la propuesta, los usos comunes de esas plataformas,
aplicaciones o softwares, y su implementacion dentro de
las instituciones educativas y en qué niveles. Ademas,
se comparo la aceptacion de estas herramientas, el nivel
de complejidad para los usuarios comunes, y qué retos
0 probleméaticas educativas actuales se resolvian con
mayor facilidad mediante su implementacion.

Para tener un mejor entendimiento de las acciones
ejercidas, es preciso recordar la definicion de Correa y
Cruz (n.d.), en la que dicen lo siguiente: “La investigacion
documental es, como su nombre indica, aquélla que se
realiza a partir de la informacién hallada en documentos
de cualquier especie, como fuentes bibliograficas,
hemerograficas o archivisticas.”

La investigacion también adoptd un enfoque descriptivo,
ya que se detalld el uso general de softwares, aplicaciones
o plataformas web, su aplicacion académica, algunas
de sus éareas de oportunidad, su adaptabilidad a la NEM,
los sistemas operativos con los que son compatibles v,
finalmente, las limitaciones tanto técnicas como en relacion
con la infraestructura de las instituciones educativas.

La técnica de investigacion empleada fue la
revision bibliografica o revision de literatura. Como se
ha mencionado anteriormente, esta practica permitié
recopilar, revisar y analizar literatura cientifica previamente
publicada sobre el tema abordado. Utilizar esta técnica
fue fundamental para asentar las bases tedricas de la
investigacion y comparar las propuestas iniciales con las
perspectivas y experiencias ya recopiladas y analizadas
en articulos cientificos o investigaciones anteriores. Este
proceso facilitd la deduccion del software adecuado v,
mas importante aun, la determinacion del porqué. Coral
(2016) nos dice que la revision bibliografica es:

Un andlisis de documentos acerca de un
tema que se esta rastreando. Presenta la
informacion publicada sobre un tema y plantea
una organizacion de ese material de acuerdo
con un punto de vista. Se utiliza para recopilar y
comentar la literatura publicada sobre un tema.
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La herramienta de investigacion empleada fue el
analisis de contenido. Esta herramienta se utilizé para
interpretar y analizar el contenido recopilado, lo que

permitié entrelazar los datos para identificar conceptos,
teorfas, percepciones y propuestas afines a los
planteamientos de esta investigacion.

> RESULTADOS
Como resultado de la  investigacion
documental y el analisis de contenido,

presenta el siguiente compendio de plataformas

Tabla 1

Se

Compendio de plataformas y aplicaciones como herramientas digitales.

y aplicaciones educativas para su consideracion
por parte de los docentes y estudiantes de la
LIE de la UCEMICH.

Aplicaciones ¢Qué es?

¢Qué hacen?

Aplicacidn para el aula:

Genially es una plataforma web
gratuita con una interfaz intuitiva que
permite a los usuarios crear contenidos
interactivos y visualmente atractivos,
adaptados a su publico objetivo.

Es una plataforma ideal para

Entre sus funcionalidades se incluyen
la creacion de juegos vy retos,
quizzes y encuestas, presentaciones
interactivas, infografias, entre
muchas otras posibilidades. Cabe
destacar que es una plataforma

Genially puede emplearse como una
actividad o técnica Preinstruccional
para introducir contenidos y despertar
el interés de los estudiantes; como una
actividad Coinstruccional que permita
comprender mejor los contenidos o
abordarlos de una manera diferente; y

Genially desarrollar técnicas basadas en la L : como una actividad Postinstruccional
gamificacion que apoyen el proceso facil F’e usar, que norequiere para evaluar si se cumplieron los
de aprendizaje en las aulas, y es amplios Co'n,ommlentos en TIC ni objetivos de aprendizaje planteados
aplicable a diferentes metodologias de programacion. Puedle ser ’utl|||zada al inicio o evaluar los conocimientos
ensefianza. deSde_ una perspectiva teono_a adquiridos por el educando. Incluso,
co'rnblnada con una estrategia puede usarse como un repositorio sobre
https://genially.com, practica. los temas que se han ido abordando a lo
largo del ciclo escolar.
La herramienta es util para iniciar
Entre sus funciones mas destacadas y cerrar una clase, planteando
se encuentra la creacion de preguntas que detonen el temay
presentaciones interactivas, evaluando los aprendizajes de los
que incluye: nubes de palabras, alumnos. Ademas, fomenta el interés
Mentimeter es una plataforma web encuestas, preguntas; abiertas para de Ips estudiantes lde edgcacién
en inglés, con modalidades de respuestlgs de ’Fexto libre, escalas bésica en las TIC |ncentn{ar}do el
suscripcion tanto gratuitas como de para{ calificar diferentes aspectos uso d_e dISpOSItIV.OS eIecFronlo{os
. pago, que permite crear y compartir basghdogg en una pregunta, con fme; gducatlvos, maslalla del
Mentimeter clasificacion de opciones para entretenimiento, y promoviendo

presentaciones interactivas con los
invitados en tiempo real.

https.//www.mentimeter.com,

jerarquizar diferentes elementos
basandose en una pregunta, pénganlo
en un pin: que permite sefalar puntos
en una imagen.

Para los usuarios con membresia de
pago, existen opciones adicionales,
como la creacion de una plantilla con
inteligencia artificial.

aprendizajes que no necesariamente
estén vinculados al ambito
académico. Finalmente, contar con
un reporte de respuestas permite
analizar y replantear las planeaciones
didacticas, mejorando asi los
procesos de ensefianza-aprendizaje
para que sean mas significativos y
eficientes.
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Padlet

Kahoot!

Quizziz

Es una plataforma digital que permite
crear murales o tableros virtuales en
equipo, a los cuales les denominan
“padlets” en el cual un usuario puede
disefiar un mural y decorarlo sobre
alguna tematica, de forma que los
invitados puedan plantar en ella
informacioén de algunas fuentes, ideas
o recursos multimedia (videos, audios,
fotos).

https.//padlet.com,

Entre sus funciones de creacion
principal destacan: creacion de
un mural tematico, espacios de
colaboracién, sandbox, galeria de
fotos y glosario.

El uso de esta herramienta es versatil

y puede aplicarse en momentos
especificos del proceso educativo,
como actividades preinstruccionales,
postinstruccionales o diagnodsticas. Por
ejemplo, se puede emplear al final de
una lectura grupal en educacion basica
para que los estudiantes compartan
sus perspectivas y enriquezcan el
aprendizaje colectivo. Aunque Padlet
ofrece fortalezas como facilidad de uso,
colaboracion en tiempo real y atractivo
visual, también tiene areas importantes
de mejora.

Es una plataforma web gratuita que
permite crear quizz interactivos y
devuelve los resultados en estadistica
simple para hacer un andlisis de las
posibles areas de mejora hacia la
practica docente. Es una herramienta
que tiene impregnada las mecanicas del
juego, por lo tanto, trabaja bajo la vision
de la técnica de la gamificacion.

https.//kahoot.com/

La herramienta ofrece diversas
opciones para crear un quiz,
incluyendo plantillas predisefiadas
para un disefio rapido, plantillas en
blanco para comenzar desde cero,

y dos funciones exclusivas para
usuarios con membresia: generar

un kahoot a partir de un PDF o un
tema, ambas posibles gracias a la IA.
Las plantillas predefinidas permiten
trabajar de diferentes formas, tanto
individualmente como en grupo, con
opciones como ";Adivina quién?",
"Estudio con preguntas de verdadero
o falso", y "Estudia el vocabulario’,
entre otras.

Su principal funcion radica en evaluar
el aprendizaje y reforzarlo, pero de
una forma dinamica e individualizada.
El uso e implementacion de esta
herramienta dependera de las
necesidades de cada usuario, ya que
cuenta con diversas funcionalidades
que la hacen adecuada para distintos
momentos de la planificacion
didactica. Sin embargo, es
importante darle un propdésito claro

y alinearla con el fomento de las
ciencias, matematicas, y lenguaje y
comunicacion. Por ello, se considera
como una herramienta que podria
convertirse en una técnica de apoyo
esencial en el aprendizaje de TIC para
los estudiantes de la LIE.

Quizizz es una web que nos permite
crear cuestionarios online que nuestros
alumnos pueden responder de tres
maneras distintas:

1. Enun juego en directo (tipo
Kahoot)

2. Como tarea (los resultados le
llegan al maestro)

3. De manera individual («solo
game»)

https.//quizizz.com/?Ing=es-ES

Entre sus principales funciones
se encuentran: la creacion de
cuestionarios y examenes, la
seleccion del tipo de preguntas,
la importacion de contenidos, el
disefio de examenes y lecciones,
y la generacion de material con
inteligencia artificial, entre otras.

Al crear un cuestionario, se puede
optar por hacer un examen o una
leccion, agregando funciones o
subiendo diapositivas desde Google
Drive. Aungue no se detallan los
pasos para su uso, es Util para
evaluar, repasar conceptos, jugar en
clase o realizar pruebas parciales,
obteniendo informes de resultados.
Quizizz, como Kahoot!, tiene una
interfaz sencilla y acceso limitado
para usuarios con suscripcion
gratuita, y también ofrece lecciones
ya creadas, aungue algunas estan
restringidas a miembros de paga.
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Educaplay

ChatGPT

Cursos masivos
en linea

Educaplay es una herramienta de
caracter gratuito orientada al apren-
dizaje mediante el juego; organizada
en torno a dos bloques principales:
por un lado, el apartado dedicado a

la creacion de actividades y ge-
neracion de recursos y por otro, el
catalogo de actividades ya creadas,
que permite acceder directamente a
todos los recursos de su repositorio.

https://es.educaplay.com

Principales funciones de creacion:
. Froggy Jumps

« Siono

« Video quiz

« Sopa de letras

« Adivinanza

El uso de EducaPlay en la planificacion
didactica es clave en la educacion bésica
para promover un aprendizaje construc-
tivista. Permite a los estudiantes construir
conocimiento mediante retos y juegos,
alineandose con los principios de la
Nueva Escuela Mexicana (NEM).

Por otra parte, su simplicidad y enfoque
creativo facilitan la creacién de productos
educativos sin necesidad de programa-
cion, respondiendo a las necesidades
del tema y del estudiante. Al usar juegos
creados por otros o disefiar los propios,
los estudiantes desarrollan habilidades
cognitivas y competencias digitales.
EducaPlay también ofrece evaluaciones
cuantitativas y cualitativas, apoyando
enfogques humanistas y comunitarios
para el desarrollo integral de habilidades
intelectuales y toma de decisiones.

La inteligencia artificial (I1A) gene-
rativa debe ser utilizada como una
herramienta versatil para mejorar las
planeaciones didacticas. Su proposi-
to es servir como un medio para rea-
lizar adaptaciones en las estrategias
educativas o como un detonador de
ideas, ofreciendo inspiracion y solu-
ciones cuando los planes iniciales no
estén funcionando como se espera-
ba. Ademas, puede actuar como un
asistente inteligente, accesible para
superar bloqueos creativos y ajustar
las planeaciones didacticas en fun-
cion del contexto. Asi, la IA generati-
va se convierte en un recurso valioso
tanto para docentes como para
estudiantes, facilitando el proceso
educativo y potenciando la creativi-
dad y adaptabilidad en el aula.

Entre sus principales funciones:

« Permite asistir al docente en la
evaluacion

« Personalizar el aprendizaje

« Adaptar las planeaciones
didacticas

« Detonar ideas

«  Creacion de contenido académico

La IAG, como Chat GPT, puede
transformar la planeacién didéactica.
Esta herramienta permite personali-
zar los ejercicios educativos segun

los intereses de los estudiantes,
manteniéndolos motivados. También

sugiere actividades innovadoras
para ensefiar conceptos de manera
mas atractiva y significativa.

De la misma forma, puede servir
como un asistente inteligente para
ajustar planeaciones que no estén
funcionando, facilitando la adapta-
cion a diferentes estilos de aprendi-
zaje y contextos educativos. Final-
mente, su uso contribuye a mejorar
la practica docente y a la formacion
integral de los estudiantes, alinean-
dose con diversas metodologias y

enfoques educativos.

Ofrecen una amplia gama de cursos
impartidos por universidades y em-
presas reconocidas a nivel mundial,
como Microsoft, Google, Universidad
Veracruzana, Harvard y Universidad
de los Andes.
Se recomienda utilizar las platafor-
mas Coursera, México X, Udemy y
Grow with Google para la formacion
continua del docente y de los estu-
diantes.

Las plataformas permiten desarrollar
nuevas habilidades y competen-
cias, ayudando a los docentes a
ser profesionales mas completos,
innovadores y actualizados. Entre
sus ventajas, destacan la posibili-
dad de trabajar a su propio ritmo,

estableciendo un periodo de tiempo

flexible para completar los cursos, lo
que facilita el aprendizaje de manera
coémoda y eficiente.

El uso de las plataformas de cursos
masivos en linea promueve la
preparacion de los profesionales de
la educacion, respondiendo a las
necesidades de una sociedad en
constante evolucion, impulsada por
avances académicos, el desarrollo
de tecnologias mas funcionales y
versatiles, y cambios en los inte-
reses sociales. Estas herramientas
fomentan el aprendizaje autodidacta,
permitiendo que los educadores
y quienes se forman para serlo,
ofrezcan una educacién de mayor
calidad, alineada con las necesida-
des educativas actuales.

Fuente: Elaboracion propia a partir de Arzaga(2022), Baque et al. (2023), Barbosa et al. (2023), Cordero-Cordero et al. (2022), Del Angel Zacarias (2023),
Fernandez et al. (2021), Garcia (2022), Gonzalez et al. (2022), Gonzalez (2023), Lépez et al. (2022), Martinez et al. (s.f.), Orrego-Riofrio & Aimacafia-Pindui-
saca (2018), Ortiz et al. (2021), Ponce-Sacoto & Ochoa-Encalada (2021), Quintero (2022), Rodriguez et al. (2022), Rolén & Benitez (2023), Sevilla-Rodriguez
& Castro-Salazar (2021), Torres-Torres (2024), Tutillo-Pifia et al. (2020).
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DISCUSION

Entre las plataformas y aplicaciones seleccionadas
para este compendio, se destacaran algunas por la
complejidad de sus componentes y su capacidad para
complementarse progresivamente entre si.

Educaplay

Una vision interesante sobre Educaplay es la que
comparte Baque et al. (2023) en su investigacion
"Educaplay: Una Plataforma Multimedia Para Crear
Actividades", realizada con estudiantes de primer afio de
bachillerato. Segun el estudio:

Educaplay permite a los docentes adaptar
el contenido a los objetivos de aprendizaje que
se ajusten al curriculo y a las necesidades vy
niveles de habilidad de sus estudiantes. Esto
permite a docentes y alumnos salir de la rutina
y explorar nuevas metodologias innovadoras en
el aula, gracias a su enfoque en la tecnologia
y el aprendizaje interactivo. Las actividades
desarrolladas en la plataforma, como mapas
interactivos, sopas de letras y crucigramas,
buscan mejorar el rendimiento escolar de
los alumnos de primer afo de bachillerato,
reflejandose en sus evaluaciones.

Esta vision es relevante, considerando que la NEM
busca dotar a los educandos de competencias que les
permitan desempefiarse en cualquier entorno y aplicar
las habilidades desarrolladas en la educacion formal en
diversos ambitos de la vida.

Es esencial que enlaeducaciony en el disefio curricular
se comience a adaptar el uso de herramientas digitales,
tanto por su efectividad como para cerrar la brecha digital
que existe en diversos puntos de México.

Chat GPT

La inteligencia artificial (IA), en especial la generativa
(IAG) es actualmente uno de los mejores soportes que
tienen los educadores, siempre que se use de manera
adecuada. La IA tiene un sinfin de utilidades, algunas de
las cuales ya se han mencionado anteriormente y muchas
otras estan en desarrollo. Por ello, es relevante explorar lo
que han descubierto otros autores respecto al uso de la |1A
en la educacion y en la vida cotidiana.

Gonzalez-Gonzéalez (2023), en su investigacion "Mas
alld de la Automatizacion: Inteligencia Artificial y sus
Implicaciones en la Docencia y el Mundo del Trabajo",
concluye que:

La IA también se esta utilizando para
la tutoria inteligente, donde se modela el
conocimiento del estudiante y se utilizan
agentes virtuales inteligentes para proporcionar
retroalimentacion y apoyo. Ademas, la |A esta
siendo utilizada para la deteccién temprana de
problemas de aprendizaje, lo que puede ayudar
a identificar y abordar los problemas antes de
que se conviertan en obstaculos importantes
para el aprendizaje.

Este estudio subraya algunos de los beneficios que la
IA puede ofrecer. Sin embargo, es importante sefialar que
la implementacion de herramientas digitales aun enfrenta
resistencia por parte de los educadores, y la IA no es una
excepcion. Esta resistencia se debe, en gran parte, a la
falta de comprension de los usos potenciales de la 1A
como herramienta de trabajo. Los educadores a menudo
se dejan influir por la gran cantidad de informacion
negativa sobre las malas préacticas asociadas con la IA, lo
que dificulta su aceptacion.

En la misma investigacion, Gonzalez-Gonzélez (2023)
también menciona otro uso relevante de la |A en las aulas:
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La IA también puede ser utilizada para crear
juegos educativos y visualizaciones interactivas
que ayuden a los estudiantes a comprender mejor
los conceptos abstractos. Podemos concluir que la
IA tiene el potencial de mejorar significativamente
la educacion al proporcionar nuevas formas de
ensefianza personalizada y retroalimentacion
inmediata para cada estudiante.

Este enfoque destaca laimportancia de una sdlida ética y
moral en el uso de la IA, asegurando que su implementacion
no cause problemas significativos. La IA solo ejecuta las
tareas que se le piden, por lo que los malos usos reflejan
mas la ética y la moral de los usuarios que de la tecnologia
en si, es por ello que se debe hacer énfasis no solo en
su implementacion en la practica docente, sino también
hacerle un espacio en el curriculum educativo para aprender
a utilizarla de forma responsable y ética.

Por otra parte, la IA nos permite identificar problemas
y complementar las soluciones que podemos ofrecer,
ensefiandonos a seleccionar la herramienta adecuada para
cada situacion. No ha llegado para reemplazar el trabajo
humano, sino para ayudarnos a centrarnos en los problemas
mas complejos, agilizando procesos y potenciando nuestras
habilidades para desarrollar conocimientos y descubrimientos
mas avanzados. Las méaquinas no son un oponente a vencer,
Sino un potenciador de nuestras capacidades.

Finalmente, Del Angel Zacarfas Torres (2023) plantea
un ejemplo de cémo las maquinas y la IA han potenciado
las habilidades humanas:

Lejos de trivializar el esfuerzo investigativo,
estas tecnologias tienen el potencial de acelerar
la produccién de conocimiento. Por ejemplo,
investigaciones que anteriormente requerian ocho
meses para su elaboraciéon podrian completarse
en un lapso menor, sin que ello impliqgue una
disminucién en la calidad del trabajo, siempre y
cuando se adhieran a principios éticos.

Cursos masivos en linea (MOOC)

Los cursos masivos en linea (MOQOC) se han convertido
en una opciéon complementaria a la educacion formal,
permitiendo a las personas mantenerse actualizadas
y adquirir méas conocimientos para su vida académica
y laboral. Sin embargo, hay quienes demeritan estas
practicas debido a que algunas plataformas web ofrecen
evaluaciones muy flexibles y poco estrictas, lo que les
lleva a considerar estos cursos como poco valiosos. Por
otro lado, hay quienes argumentan que los MOOC vy los
certificados otorgados al finalizarlos son una manera
formal de demostrar las competencias adquiridas, aunque
el verdadero valor de lo aprendido se evidencia al poner
en practica esas habilidades.

Entre estas perspectivas divididas, Ortiz et al. (2021)
comparten que: “Los MOOC contribuyen a satisfacer la
demanda de adquisicién y actualizacion de conocimiento
de los docentes y de esta sociedad cada vez mas
globalizada e independiente, a través de una formacion
mas abierta, flexible y en linea”.

Un elemento clave es que muchos de estos cursos son
considerados de calidad al ser impartidos por universidades
de alto prestigio o por empresas reconocidas a nivel
internacional. Algunos cursos son actualizados regularmente
para garantizar la mayor calidad académica posible. El
certificado o las credenciales que otorgan estos cursos son
valiosos, ya que se asocian con una recompensa al finalizar
el curso, lo que motiva a los participantes a completar el curso
y no desertar. Muchos de estos cursos estan disefiados para
niveles basicos de conocimiento, lo que los hace accesibles
al publico en general.

CONCLUSION

En respuesta a las demandas educativas
actuales, en el marco de OCT-CFT, la UNESCO
identifica 18 competencias TIC a las que los
docentes deberfan aspirar y las subdivide en
64 objetivos especificos. Las competencias
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van desde alentar a los maestros a comprender
las prioridades nacionales identificadas en las
politicas nacionales de TIC en la educacion, la
manera en que las TIC pueden apoyar el plan
de estudios, las estrategias de evaluacion, la
pedagogia, la organizacion de escuelas y clases,
la administracion y el desarrollo profesional
continuo. (Marco De Competencias Para
Docentes En Materia De TIC De La UNESCO,
2023)

Altérmino de la investigacion, se elaboré un compendio
de 8 aplicaciones y plataformas y se analizaron a detalle
tres aplicaciones que serian mas efectivas en el proceso
de seleccion, uso e implementacion con énfasis en la
gamificacion y la Inteligencia Artificial Generativa para los
alumnos de la LIE de la UCEMICH serian las siguientes:

La primera aplicacion que se declara como relevante
a las demandas actuales de la educacion es Educaplay,
ya que incluye en ella la vision de la técnica de la
gamificacion, su implementacion es innovadora, dinamica
y es gratuita, ademas ya cuenta con un amplio catalogo
de contenido para implementar con los alumnos y permite
no solo evaluar a los alumnos, sino evaluarlos de una
forma mas motivadora e interesante para comprender que
areas les falta por mejorar y finalmente, es una plataforma
web a la cual su contenido se puede integrar con otras
plataformas web de aprendizaje.

La segunda herramienta digital considerada esencial
es Chat GPT, seleccionada por ser la IA generativa mas
avanzada hasta la fecha. Las versiones premium ofrecen
un catélogo mas amplio de funciones comparado con la
version gratuita. A diferencia de Educaplay, Chat GPT se
presenta como una herramienta digital que puede asistir al

docente en diversos momentos del contexto educativo. La
idea principal es que la implementacion de la |A generativa
en las aulas facilite la resolucion de tareas sencillas o
tediosas del docente, permitiéndole concentrarse en
tareas mas importantes, como mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje (E-A), disefiar sesiones basadas
en diversas teorias de aprendizaje, y darle seguimiento al
aprendizaje personalizado, entre otras.

Independientemente del nivel educativo, se debe
enseflar como utilizar éticamente la IA, no solo la
generativa, sino también otros tipos. Esto responde a la
necesidad de mejorar la calidad educativa del pais, no
solo para cerrar la brecha digital existente, sino también
para impulsar los avances académicos en ciencia e
investigacion. Por ello, es crucial mantener los curriculos
académicos actualizados, incorporando la IA en ellos.

Para finalizar, es esencial incluir las plataformas web
que ofrecen MOOC (cursos en linea masivos y abiertos),
ya que permiten a los alumnos de diversos grados
adquirir nuevas competencias y brindar un espacio para
aquellos que desean aprender de manera continua o
explorar nuevos conocimientos. Aungque muchos cursos
no son gratuitos, existe la posibilidad de obtener becas
que financien el aprendizaje y permitan a los estudiantes
obtener los certificados o credenciales correspondientes,
demostrando que han cursado y finalizado con éxito
dichos cursos.

Estas plataformas web deberian ganar mayor
popularidad y recibir un mayor énfasis en el aprendizaje,
incluyendo la posibilidad de establecer acuerdos con
universidades mexicanas para que los estudiantes
tengan acceso a algunos de los cursos de forma gratuita.
Esto contribuiria a formar alumnos con una preparacion
significativamente superior en comparacion con el nivel
educativo actual.
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