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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia de la elaboracién
de presentaciones con Inteligencia Artificial (1A) en el mejoramiento del aprendizaje de los
estudiantes del 4to grado de educacidén secundaria del Laboratorio de Investigacion e
Innovaciones Pedagdgicas “El Amauta” de la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion
(UNDAC). El estudio fue de tipo aplicado, con un enfoque cuantitativo, de método cuasi-
experimental y disefio preexperimental con un solo grupo, aplicando un pretest y postest.
La muestra estuvo conformada por 25 estudiantes seleccionados mediante un muestreo no
probabilistico. Se utilizaron como instrumentos un cuestionario tipo Likert y una rabrica de
observacién para medir las dimensiones de motivacion, comprension y retencion del
aprendizaje. Los datos fueron procesados estadisticamente mediante la prueba de Wilcoxon
para muestras relacionadas, obteniéndose un valor de Z = -4.735 y un nivel de significancia
p = 0.000 < 0.05, lo que permitio rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipétesis alterna,
confirmando que la elaboracion de presentaciones con IA mejora significativamente el
aprendizaje de los estudiantes. Los resultados mostraron que, en el pretest, el 88 % de los
estudiantes se ubicé en el nivel “Bueno” y el 12 % en el nivel “Regular”; mientras que, en el
postest, el 92 % alcanz6 el nivel “Excelente” y el 8 % se mantuvo en “Bueno”. Este incremento
refleja una mejora significativa en la motivacion, comprension y retencion de los contenidos
educativos. Se concluye que la utilizacién de herramientas de Inteligencia Artificial en la
elaboracidn de presentaciones constituye una estrategia pedagogica eficaz para fortalecer las
competencias cognitivas y tecnoldgicas, generar aprendizajes activos y promover el
pensamiento critico en los estudiantes.

Palabras clave: Inteligencia Artificial, aprendizaje, presentaciones digitales,

educacion secundaria, innovacion pedagogica.



ABSTRACT

The purpose of this research was to determine the influence of the development of
presentations using Artificial Intelligence (Al) on the improvement of learning among fourth-
grade secondary school students at the Laboratorio de Investigacion e Innovaciones
Pedagogicas “El Amauta” of the Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion (UNDAC).
The study followed an applied, quantitative, quasi-experimental approach with a one-group
pretest—posttest design. The sample consisted of 25 students, selected through a non-
probabilistic sampling method. A Likert-scale questionnaire and an observation rubric were
used as instruments to evaluate the dimensions of motivation, comprehension, and knowledge
retention. Data were analyzed using the Wilcoxon test for related samples, obtaining a value
of Z = -4.735 and a significance level of p = 0.000 < 0.05, which led to rejecting the null
hypothesis and accepting the alternative hypothesis. This confirmed that Al-based
presentations significantly improve student learning. The findings revealed that in the pretest,
88% of students were at the “Good” level and 12% at the “Regular” level, whereas in the
posttest, 92% reached the “Excellent” level and 8% remained at “Good.” These results indicate
a substantial improvement in students’ motivation, comprehension, and retention of
educational content. It is concluded that the use of Artificial Intelligence tools for creating
presentations is an effective pedagogical strategy to enhance cognitive and technological skills,
foster active learning, and promote critical thinking.

Keywords: Artificial Intelligence, learning, digital presentations, secondary education,

pedagogical innovation.



INTRODUCCION

En la era digital en la que vivimos, la tecnologia se ha convertido en una herramienta
omnipresente en nuestras vidas cotidianas. Desde la comunicacion hasta el entretenimiento, la
tecnologia ha revolucionado la forma en que interactuamos y aprendemos. En el ambito
educativo, esta revolucion tecnoldgica ha abierto nuevas posibilidades para mejorar la calidad
de la ensefianza y el aprendizaje. Una de estas posibilidades es la utilizacion de la Inteligencia
Artificial en la elaboracién de presentaciones, con el objetivo de potenciar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes de educacién secundaria.

La presente investigacion tiene como objetivo principal explorar el impacto de la
elaboracion de presentaciones con Inteligencia Artificial en el mejoramiento del aprendizaje
de los estudiantes del 4to. grado de educacion secundaria. Para lograr este objetivo, se llevara
a cabo un exhaustivo analisis de la literatura existente en el campo de la educacion y la
tecnologia, asi como la recopilacion de datos empiricos a través de encuestas y entrevistas a
estudiantes.

El aprendizaje basado en presentaciones con Inteligencia Artificial puede promover un
ambiente de aprendizaje mas dinamico, participativo y personalizado. Al utilizar recursos
visuales, auditivos y tactiles, las presentaciones generadas por Inteligencia Artificial pueden
captar la atencién de los estudiantes de manera mas efectiva, facilitando la comprension y
retencion de la informacion. Ademas, la retroalimentacion instantanea proporcionada por la
Inteligencia Artificial puede ayudar a los estudiantes a corregir errores y mejorar su desempefio
académico. Esta investigacion busca explorar el impacto de esta tecnologia en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, con el objetivo de proporcionar evidencia empirica que respalde su
implementacién en el ambito educativo. Al hacerlo, esperamos contribuir al avance de la

investigacion educativa y proporcionar a los educadores herramientas innovadoras para



potenciar el desarrollo académico de sus estudiantes. El estudio se estructura en cuatro
capitulos.

CAPITULO I: Se centra en la identificacion y definicion del problema de
investigacion, las limitaciones del estudio, la formulacion del problema, los objetivos generales
y especificos, asi como la importancia y el alcance de la investigacion. Aqui se relaciona la
informacion especifica con los objetivos, ubicando la relevancia de la investigacion en funcién
de las variables principales: elaboracion de presentaciones con IA en el mejoramiento del
aprendizaje.

CAPITULO II: Contiene un marco teérico que incluye investigaciones previas, tanto
a nivel local, nacional como internacional, que guardan relacion con las variables de este
estudio. Ademas, se sustenta en la teoria cientifica que refuerza y valida la investigacion, en
estrecha conexion con las variables, y se delimitan los términos clave utilizados.

CAPITULO Il1: Detalla la metodologia de la investigacion, que abarca los tipos y
disefio del estudio, la poblacion y muestra, los métodos y técnicas de recoleccion de datos, la
validacion de los instrumentos, asi como las técnicas de andlisis de datos. También se formulan
las hipotesis generales, especificas y nulas, y se operacionalizan las variables, con definiciones
conceptuales y operativas, dimensiones, indicadores e items para el desarrollo de los
instrumentos de recoleccion de informacion.

CAPITULO 1V: Presenta el trabajo de campo, los resultados en forma de tablas,
graficos y analisis estadistico. También se realiza la interpretacion de los resultados y la prueba
de hipotesis, junto con la discusion de los hallazgos en comparacion con investigaciones
anteriores.

La Tesista

Vi
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1.1.

CAPITULO |

PROBLEMA DE INVESTIGACION

Identificacidn y determinacion del problema

La identificacion de este problema de investigacion surge de una observacion

sistematica y una revision de la literatura sobre las practicas pedagdgicas

contemporaneas. Se ha detectado una brecha significativa entre las expectativas de

aprendizaje de los estudiantes de la Generacion Z y los métodos didacticos tradicionales

que aun predominan en las aulas de educacion secundaria. En este contexto, las

presentaciones, un recurso didactico omnipresente, a menudo fallan en su propdsito

principal: facilitar el aprendizaje significativo.

Este problema se manifiesta en varios puntos clave:

Baja interactividad: Las presentaciones convencionales (como las de
PowerPoint o Keynote) suelen ser lineales y pasivas. Esto limita la
participacion activa de los estudiantes, quienes se convierten en receptores
de informacion en lugar de constructores de conocimiento.

Aprendizaje superficial: La falta de elementos interactivos,

retroalimentacion instantanea y personalizacion hace que los estudiantes



tiendan a memorizar datos en lugar de comprender los conceptos en
profundidad. No se promueve la conexion de la nueva informacion con sus
estructuras cognitivas previas.
o Desmotivacion estudiantil: Los jovenes de hoy, acostumbrados a un
entorno digital dinamico, encuentran las presentaciones estaticas y poco
atractivas. Esta desconexion genera desinterés, baja atencion y una
disminucion de la motivacion para el aprendizaje.
e Limitaciones en la personalizacion: Las presentaciones tradicionales se
disefian para un grupo homogéneo, sin la capacidad de adaptarse a los
diferentes estilos, ritmos y necesidades de aprendizaje de cada estudiante,
lo cual es fundamental para una educacion inclusiva y efectiva.
Determinacion del Problema
Con base en la identificacion del problema, se formula una pregunta de
investigacion precisa y delimitada. No se busca solo la aplicacion de tecnologia por
si misma, sino el impacto pedagogico que una tecnologia especifica —Ia Inteligencia
Acrtificial— puede tener en la solucién de un problema didactico concreto.

El problema central se determina en la siguiente pregunta general:

¢En qué medida la elaboracidn de presentaciones con Inteligencia Artificial
influye en el mejoramiento del aprendizaje, especificamente en la adquisicion de
conocimientos, el desarrollo de habilidades y la retencion de informacion, en los
estudiantes del 4to. grado de educacion secundaria?

Para una investigacion mas rigurosa, esta pregunta se desglosa en problemas

especificos:
e ¢Cdmo se compara el rendimiento académico de un grupo de estudiantes que utiliza

presentaciones con IA frente a otro que usa presentaciones tradicionales?



1.2.

o ¢De qué manera el uso de presentaciones con IA impacta en la motivacion y la
participacion activa de los estudiantes durante el proceso de aprendizaje?

e ¢Cudles son las percepciones de los estudiantes y docentes sobre la efectividad, la
utilidad y los desafios que presenta la integracion de la IA para la creacion de
materiales didacticos?

Esta determinacion del problema permite enfocar la investigacion en un grupo
de estudio especifico (estudiantes de 4to. grado de educacion secundaria), en un
contexto educativo definido, y en la evaluacion de una intervencion clara'y medible. El
estudio no solo diagnosticard una problematica, sino que también propondra una
solucion innovadora y evaluara su viabilidad y efectividad, contribuyendo al campo de
la tecnologia educativa.

Delimitacion de la investigacion

1.2.1. Delimitacion espacial

La investigacion se desarrollo en el Laboratorio de Investigacion e Innovacion
Pedagogica EI Amauta UNDAC - Pasco.

1.2.2. Delimitacion temporal

La investigacion se realiz6 desde el mes de julio hasta diciembre del 2024.
1.2.3. Delimitacion social (Unidad de analisis)

La investigacion se desarroll6 con los estudiantes del cuarto grado de educacion
secundaria del Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagdgica EI Amauta
UNDAC - Pasco, conformado por 25 estudiantes en el Area de educacion para el
trabajo, donde de aplico los instrumentos para determinar el grado de influencia de la

elaboracidn de presentaciones con IA el mejoramiento aprendizaje.



1.3.

1.4.

Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢Como impacta el uso de herramientas de Inteligencia Artificial (1A) en la
elaboracion de presentaciones en el aprendizaje de los estudiantes del 4to grado de
educacion secundaria del Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagogica El
Amauta UNDAC, Region Pasco?
1.3.2. Problemas especificos

a. ¢Qué herramientas con IA estan disponibles para la elaboracién de
presentaciones educativas y cudles son sus caracteristicas Yy
funcionalidades?

b. ¢Cdémo influye la implementacion de herramientas con IA en el disefio y la
estructura de las presentaciones elaboradas por los estudiantes de 4to grado
de educacion secundaria?

c. ¢En qué medida el uso de presentaciones elaboradas con herramientas de
IA impacta en el nivel de comprension, retencion y aplicacion de los
contenidos aprendidos por los estudiantes de 4to grado de educacion
secundaria?

Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general

Analizar el impacto del uso de herramientas con Inteligencia Artificial (1A) en
la elaboracion de presentaciones sobre el aprendizaje de estudiantes de 4to grado de
educacion secundaria del Laboratorio de Investigacion e Innovacion Pedagogica El
Amauta UNDAC, Regidn Pasco, identificando las caracteristicas y funcionalidades de
las herramientas disponibles, su influencia en el disefio de las presentaciones y su efecto

en el nivel de comprensién, retencién y aplicacion de los contenidos aprendidos.



1.5.

1.4.2. Objetivos especificos

a.

Identificar y caracterizar las herramientas con IA disponibles para la
elaboracion  de  presentaciones educativas, considerando  sus
funcionalidades, ventajas y desventajas.

Analizar la influencia del uso de herramientas con IA en el disefio, la
estructura y el contenido de las presentaciones elaboradas por estudiantes
de 4to grado de educacion secundaria.

Evaluar el impacto del uso de presentaciones elaboradas con herramientas
de IA en el nivel de comprension, retencion y aplicacion de los contenidos
aprendidos por estudiantes de 4to grado de educacién secundaria, en

comparacion con presentaciones tradicionales.

Justificacion del problema

La presente investigacion se justifica desde una triple perspectiva: teorica,

practicay social. Al abordar la elaboracion de presentaciones con Inteligencia Artificial

(1A) para el mejoramiento del aprendizaje en estudiantes de 4to. grado de educacion

secundaria, este estudio busca no solo llenar un vacio en el conocimiento académico,

sino también ofrecer soluciones concretas a los desafios pedagdgicos actuales.

Justificacion Tedrica

Desde un punto de vista tedrico, esta investigacion busca expandir el campo de

la tecnologia educativa y la pedagogia digital. Si bien existe un vasto cuerpo de

literatura sobre el aprendizaje significativo (Ausubel, 1963) y la teoria del aprendizaje

constructivista (Piaget, 1970), la integracién de tecnologias emergentes como la 1A en

la practica docente es un area relativamente nueva. Este estudio contribuira a la base de

conocimiento existente al explorar como los principios pedagogicos del aprendizaje

activo y la personalizacion se pueden materializar a través de herramientas de I1A. Se



busca entender como la IA puede mediar entre la teoria y la practica para crear
experiencias de aprendizaje que sean genuinamente significativas. La investigacion
proporcionara evidencia empirica sobre si el uso de 1A puede realmente fomentar una
comprension mas profunda y una retencion a largo plazo, en comparacion con los
métodos tradicionales. Ademas, los hallazgos pueden servir de base para futuros
modelos tedricos que integren la IA como un componente fundamental de la didactica
moderna.

Justificacion Préactica

La justificacion practica se centra en la relevancia inmediata de este estudio para
el aula. Las presentaciones han sido, durante décadas, la principal herramienta de apoyo
para los docentes, pero su naturaleza estatica ha demostrado ser insuficiente para captar
la atencién de la generacidn actual de estudiantes, nativos digitales. La 1A, con su
capacidad para generar contenido dinamico, interactivo y personalizado, ofrece una
alternativa prometedora. Esta investigacion proporcionara a los docentes herramientas
y estrategias concretas para mejorar sus practicas pedagdgicas. Los resultados
permitiran identificar las mejores herramientas de 1A para el disefio de presentaciones,
asi como las metodologias mas efectivas para su implementacion. En la préctica, esto
podria traducirse en clases mas atractivas, estudiantes mas motivados y una mayor
efectividad en la transmisién de conocimientos, lo que a su vez optimiza el tiempo de
clase y el esfuerzo del docente. La investigacion busca demostrar la viabilidad y los
beneficios tangibles de esta innovacion tecnolégica en el entorno escolar.

Justificacion Social

A nivel social, esta investigacion se justifica por su potencial para promover la
equidad educativa y preparar a los estudiantes para el futuro. En un mundo cada vez

méas dominado por la tecnologia, es crucial que las instituciones educativas no solo la



1.6.

utilicen, sino que también ensefien a sus estudiantes a interactuar con ella de manera
critica y productiva. La integracion de la 1A en el aprendizaje de la educacion
secundaria prepara a los estudiantes para un futuro laboral en el que la fluidez
tecnoldgica serd una habilidad fundamental. Ademas, la capacidad de la IA para
personalizar el aprendizaje puede ayudar a reducir la brecha de rendimiento entre
estudiantes con diferentes necesidades y habilidades. Al ofrecer un camino de
aprendizaje que se adapta a cada individuo, se puede asegurar que mas estudiantes
logren su maximo potencial. En Gltima instancia, esta investigacion contribuye a la
mejora de la calidad educativa, un pilar esencial para el desarrollo de una sociedad mas
justa e innovadora.
Limitaciones de la investigacion
- Limitacion de informacion: hay poca informacidn sobre las variables de estudio
debido a la falta de acceso a las fuentes documentarias de las entidades del medio.
Esto enfatiza que solo se pueden usar con las fuentes documentarias existentes en
el medio virtual tecnoldgico.
- Limitaciones econémicas: bajos ingresos, pagos por licencias de software,
compra de libros o textos de consulta y otros.

- Limitacion de tiempo: la carga de la familia, el trabajo y otros cargos.



2.1.

CAPITULO I
MARCO TEORICO

Antecedentes de estudio
2.1.1. Anivel internacional

La investigacion “The Impact of Al-Powered Presentation Tools on Student
Engagement and Learning Outcomes in Higher Education” (El Impacto de
Herramientas de Presentacion impulsadas por 1A en el Compromiso y Resultados de
Aprendizaje de Estudiantes en Educacion Superior). Li, W., & Chen, Y. (2022). Este
estudio, realizado en una universidad en China, evalud el efecto de plataformas de
presentacion que utilizan 1A (como Beautiful.ai) en el aprendizaje de estudiantes
universitarios. El objetivo era determinar si las caracteristicas de disefio automatico,
sugerencia de contenido y personalizacion de la IA podian mejorar la retencién de
informacién y la motivacion de los estudiantes. Los hallazgos mostraron que los
estudiantes que utilizaron herramientas con IA no solo reportaron un mayor nivel de
compromiso y satisfaccion, sino que también obtuvieron mejores puntajes en las
evaluaciones de conocimiento, en comparacion con aquellos que usaron herramientas

tradicionales como PowerPoint. Los investigadores concluyeron que la A facilita una



presentacion mas atractiva y organizada, lo que impacta positivamente el proceso de
aprendizaje. Este antecedente es crucial porque establece un precedente sobre la
efectividad de las herramientas de 1A en el &mbito educativo. Aunque se enfoca en
educacion superior, sus resultados son extrapolables a la educacién secundaria, ya que
el mecanismo de mejora del aprendizaje (interactividad, personalizacién) es similar.

El articulo: Al tutoring outperforms in-class active learning. Kestin, G. et al.
(2025). Nature (Scientific Reports). El estudio compard el aprendizaje logrado
mediante un tutor inteligente personalizado frente a sesiones tradicionales de
aprendizaje activo en aula. Utilizd un disefio experimental con asignacion de
estudiantes a grupos (Al-tutor vs. ensefianza presencial) y evalué rendimiento
académico y medidas de compromiso/ motivacion. Los estudiantes que usaron el tutor
de 1A mostraron mejoras significativas en el rendimiento en menos tiempo y reportaron
mayores niveles de motivacién y compromiso en comparacion con el grupo de control.
Este antecedente aporta evidencia experimental robusta sobre el potencial de la A para
mejorar el aprendizaje y la motivacion —es decir, soporta la hipétesis de que
herramientas basadas en IA pueden incrementar la eficacia del proceso formativo. Sin
embargo, el estudio se centrd en un tutor adaptativo (interaccién uno-a-uno) mas que
en la elaboracion de presentaciones como recurso didactico colectivo; por tanto,
existe una brecha empirica sobre el efecto especifico de presentaciones generadas con
IA en contextos de aula secundaria, lo que justifica la pertinencia en nuestra
investigacion.
2.1.2. A nivel nacional

Titulo del estudio: “Uso de Asistentes de Inteligencia Artificial para la
Creacion de Recursos Educativos y su Influencia en la Comprensién Lectora en

Estudiantes de Secundaria en Lima Metropolitana”, Pérez, R., & Castro, S.



(2023). Investigadores peruanos llevaron a cabo un estudio en un colegio particular en
Lima, donde un grupo de docentes y estudiantes de tercer grado de secundaria fueron
capacitados para utilizar herramientas de 1A generativa para crear materiales didacticos,
incluyendo presentaciones. La investigacion se centr6 en medir el impacto de estos
recursos en la comprension lectora de los estudiantes. Se encontré que el uso de 1A para
generar presentaciones y resumenes de textos facilitdé la comprension y retencion de
informacién en los estudiantes. La IA ayudo a los estudiantes a organizar ideas
complejas en formatos visualmente atractivos y faciles de digerir. El estudio demostro
una mejora significativa en las habilidades de comprension lectora del grupo
experimental en comparacién con el grupo de control. Este antecedente es altamente
relevante ya que se desarrolla en un contexto educativo y una poblacion similar a la
propuesta de la tesis (Peru, estudiantes de secundaria). Valida la idea de que la 1A no
es solo una herramienta de ocio, sino un recurso pedagogico que puede ser utilizado de
manera efectiva para mejorar el aprendizaje.

Competencias investigativas e Inteligencia Artificial en estudiantes

universitarios. Espinoza, J. E. C. (2024). (Articulo / reporte). (Ciencia Latina).

Estudio cuantitativo, disefio correlacional, que indagd la relacién entre el uso de
herramientas de IA y el desarrollo de competencias investigativas en estudiantes
universitarios peruanos. Se aplicaron cuestionarios estandarizados y analisis estadistico
correlacional. Se formd una asociacion positiva entre el uso formativo de IA y ciertas
competencias investigativas (busqueda y organizacion de informacién, generacion de
hipébtesis), aunque se destacd la necesidad de formacion docente para un uso
pedagdgico adecuado. Aungue el estudio nacional no se enfocd en educacion
secundaria ni en presentaciones como recurso didactico, aporta evidencia local sobre

beneficios potenciales de la 1A en procesos formativos y subraya la importancia de la
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2.2.

formacion docente y el disefio pedagdgico para traducir tecnologia en mejora real del
aprendizaje —puntos directamente aplicables a la implementacion de presentaciones
con |A en secundaria.
2.1.3. Anivel local

Aunque no se encontrd un estudio especifico basado en IA y elaboracién de
presentaciones en la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion (UNDAC),
investigaciones locales relacionadas con el uso de tecnologias digitales en la educacion
secundaria estan en curso, enfocandose en la incorporacion de herramientas
innovadoras para mejorar la comprension y el rendimiento académico en estudiantes de
secundaria. Se resalta la importancia de aplicar las tendencias internacionales de 1A en
este contexto local para mejorar la calidad educativa mediante recursos didacticos
basados en tecnologia
Bases teoricas — cientificas
2.2.1. La Inteligencia Artificial en el contexto educativo

La Inteligencia Artificial (1A) ha avanzado rapidamente en los ultimos afios, lo
que ha permitido su entrada en diferentes sectores, entre ellos, el educativo. La IA se
plantea como una herramienta innovadora con la capacidad de cambiar la manera en
que se ensefia y se aprende, ofreciendo nuevas oportunidades para mejorar la calidad
educativa.

En este escenario, es fundamental entender el papel que la 1A puede tener en el
ambito educativo, evaluando tanto sus ventajas como los retos que presenta.

Oportunidades y desafios de la integracién de la 1A en el ambito educativo

La incorporacion de la inteligencia artificial (IA) en el entorno académico
proporciona un amplio espectro de ventajas significativas para la optimizacion de los

procesos de ensefianza. En primer término, posibilita la adecuacién instruccional a las
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particularidades de cada discente. De acuerdo con Siemens (2015), el uso de algoritmos
analiticos permite evaluar el rendimiento del estudiantado para disefiar trayectorias
formativas a la medida, respondiendo asi a los distintos ritmos y modalidades de
asimilacion del conocimiento. Simultaneamente, estas tecnologias tienen la capacidad
de asumir el rol de mentores virtuales, otorgando respuestas inmediatas y orientacion
continua para solventar las inquietudes de los alumnos durante su instruccion
(Brusilovsky & Peylo, 2010).

Por otro lado, la automatizacion de las rubricas evaluativas constituye una
optimizacion critica del tiempo docente. Tal como sefialan Baker et al. (2004), la
delegacion de la correccion de pruebas y la deteccion de similitudes textuales a sistemas
automatizados facilita que los educadores prioricen intervenciones pedagogicas de
mayor nivel interactivo e individualizado. Asimismo, la IA promueve la inclusion
educativa al suprimir obstaculos linguisticos y geograficos mediante herramientas de
reconocimiento fonético y traduccion en tiempo real, beneficiando especialmente a
poblaciones en zonas periféricas o con requerimientos especificos de aprendizaje
(Ferguson, 2012). Finalmente, la insercion de dinamicas ludicas mediadas por 1A
fomenta el compromiso del estudiante, transformando el proceso cognitivo en una
experiencia altamente estimulante y eficaz (Kapp, 2012).

No obstante, los beneficios expuestos, la adopcién de estas herramientas
computacionales enfrenta obstaculos insoslayables que requieren atencién rigurosa. El
principal impedimento radica en la fractura tecnoldgica; la carencia de infraestructura
y conectividad en sectores vulnerables amenaza con agravar la inequidad académica,
haciendo imperativa la democratizacion de los recursos digitales para garantizar un
beneficio colectivo (UNESCO, 2019). Paralelamente, la administracion de la

informacidn estudiantil exige la instauracidn de protocolos estrictos de ciberseguridad,
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con el fin de salvaguardar la intimidad de los usuarios y prevenir vulneraciones 0 usos
ilicitos de sus datos (European Union Agency for Fundamental Rights, 2018).

Otro reto metodoldgico crucial es el desarrollo de competencias tecnologicas,
puesto que resulta ineludible capacitar tanto a instructores como a educandos para que
interactlen con estas innovaciones desde una perspectiva reflexiva y analitica (Ferrari
et al., 2012). En este contexto, la funcién del profesorado requiere una reestructuracion
teorica: lejos de ser sustituido por las maguinas, el educador debe erigirse como un
facilitador centrado en el soporte socioafectivo, la guia moral y la motivacién del
alumnado (OECD, 2018). Por ultimo, existe el riesgo latente de que la arquitectura de
estos sistemas replique prejuicios socioculturales, lo que demanda un disefio
algoritmico cimentado en la equidad, la objetividad y la transparencia (Noble, 2018).

En suma, la inteligencia artificial posee una capacidad inherente para
reconfigurar el ecosistema formativo al potenciar la individualizacion didactica y la
eficacia evaluativa. Sin embargo, su consolidacion justa esta supeditada a la mitigacion
de las problematicas vinculadas al acceso tecnoldgico, la proteccion de la informacién,
la alfabetizacion digital, la redefinicion del quehacer pedagdgico y la neutralidad de la
programacion. Maximizar este horizonte de innovacion exige, ineludiblemente, una
sinergia transdisciplinaria. Unicamente mediante el esfuerzo articulado entre el
personal docente, la comunidad cientifica, los ingenieros de software y los
formuladores de politicas publicas serd factible cimentar un marco educativo
verdaderamente integrador, ético y de vanguardia.

2.2.2. El Aprendizaje significativo y las presentaciones

La asimilacion significativa de saberes constituye un mecanismo esencial en la

praxis educativa, dado que faculta al discente para interiorizar constructos tedricos de

forma perdurable y analitica. Esta interiorizacion se logra mediante la articulacién
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coherente entre la instruccion emergente y la estructura cognitiva preexistente del
individuo, fundamentada en su bagaje empirico. Bajo este marco pedagogico, los
recursos expositivos (como las presentaciones visuales) tienen el potencial de erigirse
como instrumentos didacticos de alta eficacia para propiciar dicha interconexion
cognitiva, siempre y cuando su disefio e implementacion sigan lineamientos
instruccionales pertinentes y rigurosos.

a. El aprendizaje significativo segun Ausubel

David Ausubel, uno de los principales teoricos del aprendizaje significativo,
propuso que este proceso ocurre cuando la nueva informacion se relaciona con la
estructura cognitiva preexistente del estudiante de manera no arbitraria y sustancial
(Ausubel, 1963).

Para que el aprendizaje sea significativo, deben cumplirse tres condiciones:
Material potencialmente significativo: La informacién a aprender debe ser
potencialmente significativa, es decir, tener sentido y estar conectada con el
conocimiento previo del estudiante.

Actitud receptiva del estudiante: El estudiante debe estar dispuesto a aprender
de manera significativa, es decir, tener una actitud abierta y motivada hacia el
aprendizaje.

Estructura cognitiva adecuada: El estudiante debe poseer una estructura
cognitiva adecuada, es decir, conocimientos previos relevantes y bien organizados,
que permitan relacionar la nueva informacién con lo que ya sabe.

b. Las presentaciones como herramienta para el aprendizaje significativo

Las presentaciones pueden ser una herramienta eficaz para promover el

aprendizaje significativo si se disefian y utilizan de manera que cumplan con las

siguientes caracteristicas:
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Claridad y organizacion: Las presentaciones deben ser claras, organizadas y
faciles de seguir, utilizando un lenguaje sencillo y evitando tecnicismos excesivos.
Coherencia y progresion ldgica: Las ideas deben presentarse de manera coherente
y siguiendo una progresion logica, permitiendo al estudiante construir una
comprension solida del tema.

Recursos visuales y multimedia: La incorporacion de recursos visuales y
multimedia, como iméagenes, graficos, videos y animaciones, puede ayudar a captar
la atencion del estudiante, facilitar la comprensién y hacer la presentacion mas
atractiva.

Actividades interactivas: La inclusion de actividades interactivas, como
preguntas, cuestionarios y ejercicios, puede fomentar la participacion activa del
estudiante y estimular la reflexion critica sobre el contenido.

Conexion con el conocimiento previo: Las presentaciones deben conectar la
nueva informacion con el conocimiento previo del estudiante, utilizando ejemplos,
analogias y referencias a sus experiencias.

Fomento de la discusion y el debate: La presentacion puede servir como punto
de partida para fomentar la discusion y el debate entre los estudiantes, estimulando
el pensamiento critico y la construccidn colectiva del conocimiento.

Ejemplos de uso de presentaciones para el aprendizaje significativo

Existen diversas formas de utilizar presentaciones para promover el
aprendizaje significativo, algunas ideas incluyen:

- Presentaciones explicativas: El docente puede utilizar presentaciones para
explicar conceptos, teorias y procesos complejos, utilizando recursos visuales

y ejemplos para facilitar la comprension.
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Presentaciones comparativas: Se pueden comparar diferentes temas,
enfoques o perspectivas utilizando presentaciones, permitiendo a los
estudiantes identificar similitudes y diferencias.

Presentaciones de investigacion: Los estudiantes pueden realizar
investigaciones y presentar sus hallazgos utilizando presentaciones,
desarrollando habilidades de investigacidon, comunicacion y sintesis.
Presentaciones creativas: Se pueden utilizar presentaciones para fomentar la
creatividad de los estudiantes, permitiéndoles crear presentaciones
multimedia, presentaciones musicales o presentaciones dramaticas.

Las presentaciones pueden ser una herramienta valiosa para promover el

aprendizaje significativo en el aula, si se disefian y utilizan de manera adecuada. Es

importante considerar las caracteristicas del aprendizaje significativo y las necesidades

de los estudiantes para crear presentaciones que sean claras, atractivas y que fomenten

la participacion activa y la reflexion critica.

La utilizacién efectiva de las presentaciones en el aula requiere de la

capacitacion y el desarrollo profesional de los docentes, quienes deben estar

familiarizados con los principios del aprendizaje significativo y con las herramientas

tecnoldgicas disponibles para crear presentaciones dinamicas e interactivas.

Integracion de la Inteligencia Artificial en la elaboracion de
presentaciones

La Inteligencia Artificial (1A) ha revolucionado diversos sectores, y el ambito

educativo no es una excepcion. La IA se presenta como una herramienta innovadora

con el potencial de transformar la forma en que se crean y utilizan las presentaciones,

tanto en el aula como en entornos profesionales. En este contexto, surge la necesidad
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de explorar las posibilidades y desafios que conlleva la integracion de la IA en la

elaboracion de presentaciones.

a. Beneficios de la integracion de la IA en la elaboracion de presentaciones

La incorporacion de la IA en la creacion de presentaciones ofrece diversos

beneficios que pueden mejorar la experiencia tanto del presentador como de la

audiencia:

Automatizacién de tareas repetitivas: La |IA puede automatizar tareas
repetitivas como la basqueda de informacién, la creacion de gréficos y la
seleccion de imagenes, liberando tiempo para que el presentador se concentre
en el contenido y la entrega de la presentacion. (Cawley & Seth, 2020).
Personalizacion del contenido: Los sistemas de IA pueden analizar la
audiencia y el contexto de la presentacion para adaptar el contenido y el estilo
a las necesidades especificas de los receptores. (Gong et al., 2019).

Disefio atractivo y profesional: La IA puede generar presentaciones con
disefios atractivos y profesionales, utilizando plantillas predisefiadas,
combinaciones de colores y elementos visuales que captan la atencién de la
audiencia. (Prezi, 2023).

Creacion de presentaciones interactivas: La IA permite incorporar
elementos interactivos en las presentaciones, como encuestas, cuestionarios y
juegos, que fomentan la participacion activa de la audiencia y aumentan el
engagement. (Pear Deck, 2023).

Analisis del impacto de la presentacion: La IA puede analizar el desempefio
de la presentacion, proporcionando informacion sobre la atenciéon de la
audiencia, la comprension del contenido y la reaccion a los elementos

interactivos. (Slidebean, 2023).
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b. Herramientas de IA para la elaboracion de presentaciones

En la actualidad, existe una amplia gama de herramientas de 1A disponibles

para la elaboracion de presentaciones, cada una con sus propias caracteristicas y

funcionalidades:

Presentaciones con plantillas: Estas herramientas ofrecen plantillas
predisefiadas con estilos profesionales y adaptables a diferentes temas.
Ejemplos: Canva, Prezi, Visme.

Presentaciones con IA: Estas herramientas utilizan IA para generar
presentaciones personalizadas, analizando el contenido y la audiencia.
Ejemplos: Beautiful.Al, Slidebean, Presentaciones.Al.

Presentaciones interactivas: Estas herramientas permiten  crear
presentaciones con elementos interactivos como encuestas, cuestionarios y
juegos. Ejemplos: Pear Deck, Mentimeter, Quizizz.

Presentaciones con andlisis de datos: Estas herramientas analizan el
desempefio de la presentacion, proporcionando informacion sobre la atencion
de la audiencia y la comprension del contenido. Ejemplos: Slidebean, Pitch

Deck Al, Speaker Deck.

c. Consideraciones para la integracion efectiva de la 1A en presentaciones

A pesar de los beneficios que ofrece la IA, es importante considerar algunos

aspectos para una integracion efectiva en la elaboracion de presentaciones:

Seleccion adecuada de la herramienta: Es fundamental elegir la herramienta
de IA que mejor se adapte a las necesidades especificas de la presentacion,

considerando el contenido, la audiencia y los objetivos.
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e Revision y edicion del contenido generado por IA: La IA puede generar
contenido de alta calidad, pero siempre es necesario revisarlo y editarlo para
asegurarnos de que sea preciso, coherente y adecuado para la audiencia.

e Equilibrio entre 1A y creatividad: La IA no debe reemplazar la creatividad
del presentador, sino servir como una herramienta para potenciar su capacidad
de comunicar ideas de manera efectiva.

e FEtica y transparencia en el uso de la IA: Es importante utilizar las
herramientas de IA de manera ética y transparente, informando a la audiencia
sobre el uso de la tecnologia y evitando sesgos o discriminacién en el
contenido.

La integracion de la Inteligencia Artificial en la elaboracion de presentaciones
abre un abanico de posibilidades para mejorar la comunicacion, el aprendizaje y la
colaboracion en diversos entornos. Al aprovechar las herramientas de A de manera
efectiva y responsable, podemos crear presentaciones mas atractivas,
personalizadas y efectivas que impacten a la audiencia y logren los objetivos
deseados.

2.2.4. Impacto de las presentaciones con IA en el aprendizaje

La Inteligencia Artificial (1A) estd transformando diversos aspectos de la
educacion, y su impacto en el aprendizaje no es una excepcion. Las presentaciones con
IA, que utilizan herramientas tecnoldgicas para crear presentaciones personalizadas,
interactivas y dinamicas, ofrecen un gran potencial para mejorar la forma en que los
estudiantes aprenden y retienen informacion. En este contexto, surge la necesidad de
analizar el impacto de las presentaciones con IA en el aprendizaje, explorando tanto sus

beneficios como sus desafios.
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Beneficios de las presentaciones con IA en el aprendizaje

Diversos estudios han demostrado que las presentaciones con IA pueden tener

un impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes, incluyendo:

Mayor participacion y motivacion: Las presentaciones con 1A suelen ser mas
atractivas e interactivas que las presentaciones tradicionales, lo que puede
aumentar la participacion de los estudiantes y motivarlos a aprender. (Prezi,
2019; Pear Deck, 2020).

Aprendizaje personalizado: La 1A permite crear presentaciones
personalizadas que se adaptan a las necesidades, ritmos de aprendizaje y estilos
de aprendizaje de cada estudiante. (Gong et al., 2019; Baker et al., 2004).
Mejora de la comprension y retencion: Los elementos multimedia,
interactivos y dinamicos de las presentaciones con IA pueden facilitar la
comprensidn de conceptos complejos y mejorar la retencion de informacion a
largo plazo. (Cawley & Seth, 2020; Ertmer & Pyrczak, 2012).

Desarrollo de habilidades del siglo XXI: Las presentaciones con IA pueden
fomentar el desarrollo de habilidades del siglo XXI, como la comunicacién, la
colaboracion, el pensamiento critico y la resolucién de problemas. (UNESCO,

2018; Ferrari et al., 2012).

Ejemplos de estudios sobre el impacto de las presentaciones con 1A

Algunos estudios que han investigado el impacto de las presentaciones con 1A

en el aprendizaje han encontrado resultados positivos:

Un estudio realizado por Prezi (2019) encontr6 que los estudiantes que
utilizaron presentaciones con IA en una clase de ciencias mostraron un mayor

interés en el tema y una mejor comprension de los conceptos.
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Un estudio de Pear Deck (2020) encontrd que los estudiantes que utilizaron
presentaciones interactivas con IA en una clase de matematicas obtuvieron
mejores resultados en los exdmenes que aquellos que no las utilizaron.

Una investigacion de la Universidad de Stanford (2014) encontré que los
estudiantes que aprendieron sobre un tema utilizando una presentacion con 1A
recordaron mas informacion y pudieron aplicarla mejor que aquellos que

aprendieron con una presentacion tradicional.

Desafios y consideraciones para el uso de presentaciones con 1A

A pesar de los beneficios que ofrecen las presentaciones con IA, es importante

considerar algunos desafios y aspectos para su uso efectivo en el aula:

Acceso a la tecnologia: No todos los estudiantes tienen acceso a la tecnologia
necesaria para utilizar presentaciones con IA, lo que puede crear una brecha
digital en el aula.

Capacitacion docente: Los docentes necesitan capacitacion para utilizar las
herramientas de 1A de manera efectiva y para integrarlas en sus practicas
pedagdgicas.

Evaluacién del impacto: Es necesario evaluar el impacto de las presentaciones
con IA en el aprendizaje de los estudiantes de manera rigurosa y sistematica.
Disefio de presentaciones efectivas: Las presentaciones con A deben disefiarse
cuidadosamente para que sean atractivas, informativas y adecuadas para el
nivel de aprendizaje de los estudiantes.

Las presentaciones con IA tienen un gran potencial para mejorar el aprendizaje

de los estudiantes, ofreciendo una forma mas personalizada, interactiva y atractiva

de aprender. Sin embargo, es importante abordar los desafios relacionados con el

acceso a la tecnologia, la capacitacion docente, la evaluacion del impacto y el
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disefio de presentaciones efectivas para aprovechar al maximo los beneficios de
esta tecnologia en el ambito educativo.
2.2.5. Consideraciones para la implementacion de presentaciones con IA en el
aula
La Inteligencia Artificial (IA) ha irrumpido en el ambito educativo con el
potencial de transformar la forma en que se ensefia y se aprende. Las presentaciones
con IA, que integran herramientas tecnol6gicas para crear presentaciones
personalizadas, interactivas y dindmicas, ofrecen un abanico de posibilidades para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, para aprovechar al maximo
estas herramientas, es necesario implementarlas de manera adecuada, considerando
diversos aspectos pedagdgicos, tecnoldgicos y organizativos.
a. Aspectos pedagdgicos a considerar

- Obijetivos de aprendizaje claros: Las presentaciones con IA deben disefiarse en
funcién de objetivos de aprendizaje claros y especificos, alineados con el
curriculo y las necesidades de los estudiantes.

- Contenidos relevantes y precisos: La informacion presentada debe ser
relevante, precisa, actualizada y adecuada para el nivel de comprension de los
estudiantes.

- Estrategias de aprendizaje efectivas: Las presentaciones deben incorporar
estrategias de aprendizaje efectivas, como la presentacion de conceptos en
diferentes formatos, la inclusion de actividades interactivas y la promocién de
la reflexidn critica.

- Evaluacion del aprendizaje: Es importante establecer mecanismos para evaluar

el aprendizaje de los estudiantes y el impacto de las presentaciones con IA.
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b. Aspectos tecnologicos a considerar

Seleccion de herramientas adecuadas: Existen diversas herramientas de IA
para la creacion de presentaciones, cada una con sus propias caracteristicas y
funcionalidades. Es fundamental seleccionar la herramienta que mejor se
adapte a las necesidades especificas de la presentacion y del contexto
educativo.

Acceso a la tecnologia: Se debe garantizar que todos los estudiantes tengan
acceso a la tecnologia necesaria para utilizar las presentaciones con IA, ya sea
en el aula o en entornos de aprendizaje a distancia.

Soporte técnico: Es importante contar con soporte técnico adecuado para
resolver problemas y brindar asistencia a los docentes y estudiantes en el uso

de las herramientas de IA.

c. Aspectos organizativos a considerar

Capacitacion docente: Los docentes necesitan capacitacion para utilizar las
herramientas de 1A de manera efectiva y para integrarlas en sus practicas
pedagdgicas.

Planificacion curricular: La implementacidon de presentaciones con IA debe
considerarse en la planificacion curricular, asignando el tiempo y los recursos
necesarios para su desarrollo y uso.

Colaboracidn entre docentes: Se fomenta la colaboracion entre docentes para
compartir experiencias, recursos y estrategias para la implementacién efectiva
de presentaciones con IA.

Comunicacion con padres y madres: Es importante comunicar a los padres y
madres de familia sobre la implementacion de presentaciones con A en el aula,

sus beneficios y el uso responsable de la tecnologia.

23



d. Ejemplos de estrategias para la implementacion exitosa

- Comenzar con presentaciones sencillas: Se recomienda comenzar con
presentaciones sencillas y luego ir aumentando la complejidad a medida que
los docentes y estudiantes se familiaricen con las herramientas de 1A.

- Combinar presentaciones con IA con otras estrategias de ensefianza: Las
presentaciones con IA no deben reemplazar otras estrategias de ensefianza,
sino complementarse con ellas para crear experiencias de aprendizaje ricas y
variadas.

- Fomentar la creatividad y la participacion de los estudiantes: Se debe animar a
los estudiantes a participar en la creacion de presentaciones con IA, utilizando
su creatividad y conocimiento para desarrollar contenido atractivo y
significativo.

- Evaluar y reflexionar sobre la experiencia: Es importante evaluar la
experiencia de implementacion de presentaciones con IA para identificar sus
fortalezas y debilidades, y realizar ajustes para mejorar su uso en el futuro.

Las presentaciones con 1A ofrecen un gran potencial para mejorar el aprendizaje
de los estudiantes, pero su implementacion exitosa requiere una planificacion
cuidadosa, considerando aspectos pedagogicos, tecnoldgicos y organizativos. Al
implementar estas herramientas de manera efectiva y responsable, podemos crear
experiencias de aprendizaje mas atractivas, personalizadas y significativas para todos
los estudiantes.

2.2.6. Impacto de la 1A en la comprension y retencién de los contenidos
educativos

El impacto de la inteligencia artificial (1A) en la comprension y retencion de los

contenidos educativos ha sido objeto de interés creciente en la investigacion educativa
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en los ultimos afios. La 1A, como una tecnologia capaz de procesar grandes cantidades
de datos, personalizar experiencias de aprendizaje y adaptarse a las necesidades
individuales de los estudiantes, ofrece nuevas posibilidades para transformar los
métodos tradicionales de ensefianza y potenciar el aprendizaje significativo.

La comprension de los contenidos educativos es un proceso complejo que
involucra no solo la recepcion de informacion, sino su interpretacion, analisis y
conexion con conocimientos previos. La retencidn, por su parte, es la capacidad de
mantener en la memoria los aprendizajes para su aplicacion futura. La 1A, mediante sus
multiples aplicaciones en educacion, influye directamente en estos procesos al ofrecer
recursos didacticos adaptativos y personalizados que facilitan el aprendizaje a distintos
ritmos y estilos.

Una de las principales contribuciones de la 1A es la posibilidad de crear sistemas
de ensefianza adaptativa. Estos sistemas utilizan algoritmos que analizan el rendimiento
y las respuestas de los estudiantes para ajustar el contenido presentado. Segun Baker y
Inventado (2014), las plataformas adaptativas basadas en IA permiten presentar
informacién en formatos y niveles de dificultad ajustados, lo que contribuye a una
mejor comprension y asimilacién de los conceptos. De esta manera, los estudiantes no
solo reciben informacion, sino que interactdan con contenido que se ajusta a su nivel
cognitivo y ritmo de aprendizaje, fortaleciendo la retencion.

Otro aspecto fundamental es la capacidad de la IA para ofrecer
retroalimentacién inmediata y personalizada, lo que segun Garcia-Pefialvo et al. (2020),
es clave para el proceso de comprension. La retroalimentacion especifica sobre los
errores o aciertos permite al estudiante corregir sus ideas erroneas y consolidar los

conceptos correctos en un tiempo oportuno. En el modelo tradicional, la demora en la
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retroalimentacion puede afectar la retencion y la motivacion del estudiante. La 1A
acorta esta brecha y mejora la calidad del aprendizaje.

La inteligencia artificial también facilita la implementacién de metodologias
basadas en el aprendizaje activo y el constructivismo. Sistemas como los tutores
inteligentes y los agentes conversacionales permiten que los estudiantes participen
activamente, formulen preguntas y reciban respuestas contextualizadas. Segiun Woolf
(2010), este tipo de interaccion favorece la construccion del conocimiento y promueve
una comprension profunda de los contenidos. La posibilidad de dialogar con un
asistente virtual que adapta las preguntas y desafios de acuerdo con la progresion del
estudiante optimiza el proceso cognitivo y la retencion a largo plazo.

El uso de la IA en la elaboracion de materiales didacticos, como videos,
simulaciones y presentaciones interactivas, también influye positivamente en la
comprension. Tecnologias como la generacion automatica de contenidos permiten crear
recursos que se ajustan a las caracteristicas del grupo o individuo. Como sefiala Holmes
et al. (2021), la multimodalidad y la interactividad aumentan la motivacion y el
compromiso, elementos que potencian la comprension y, por tanto, la retencion del
conocimiento.

Los sistemas de IA pueden identificar patrones en el comportamiento de
aprendizaje mediante el andlisis de datos masivos (big data). Este analisis permite
detectar qué estrategias o contenidos son mas efectivos para distintas poblaciones
estudiantiles, facilitando la mejora continua en el disefio curricular y metodoldgico.
Siemens y Long (2011) indican que el aprendizaje analitico genera informacion valiosa
para optimizar la experiencia educativa, contribuyendo a que los estudiantes

comprendan mejor y retengan mas informacion.
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Sin embargo, no todo impacto es automatico ni positivo; la efectividad de la I1A
depende de la calidad de su implementacion y de como se integran estas tecnologias en
un contexto pedagogico reflexivo. Es fundamental el rol del docente, quien debe
disefiar, supervisar y acompafiar el proceso, aprovechando la IA como una herramienta
y no como un sustituto. Como advierte Selwyn (2019), la tecnologia por si sola no
garantiza mejores resultados; es clave la mediacion pedagdgica para que la IA
contribuya efectivamente a la comprension y retencion.

Ademas, aspectos éticos y de equidad deben ser considerados. La IA puede
perpetuar sesgos si los datos con los que se entrenan los sistemas no son representativos
o estan mal disefiados. Esto puede afectar negativamente a ciertos grupos de estudiantes
y limitar su acceso a recursos educativos de calidad, con impactos en el aprendizaje
(Williamson y Eynon, 2020).

Diversos estudios empiricos respaldan el efecto beneficioso de la IA sobre la
comprension y la retencion. Por ejemplo, una investigacion realizada por VanLehn
(2011) concluy6 que los tutores inteligentes basados en IA alcanzan resultados
comparables a la ensefianza individualizada, mejorando significativamente la
comprension de conceptos complejos en estudiantes de secundaria. Otro estudio de
Nouri y Cerratto-Pargman (2018) evidencid que el uso de herramientas de IA para la
creacion de presentaciones interactivas incrementa la retenciéon de informacion y el
interés por el aprendizaje en alumnos de secundaria.

En conclusién, la inteligencia artificial tiene un impacto sustancial en la
comprension 'y retencion de los contenidos educativos al ofrecer recursos
personalizados, retroalimentacidn inmediata, materiales interactivos y analisis de datos
que optimizan la experiencia de aprendizaje. Para maximizar estos beneficios es

necesario integrar la IA en un marco pedagdgico adecuado, con la mediacion activa del
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docente y garantias éticas que aseguren la inclusion y equidad. La IA no solo transforma
la forma en que se aprende, sino que abre nuevas oportunidades para que los estudiantes
internalicen mejor los contenidos y los apliquen eficazmente en distintas situaciones
educativas y de la vida real.

2.2.7. El papel de la IA en la creacion de contenidos educativos en la era digital

En la era digital, la creacién de contenido educativo ha experimentado
transformaciones sustanciales gracias a la incorporacion de la inteligencia artificial
(1A). Esta tecnologia se ha consolidado como una herramienta fundamental para
disefar, personalizar y optimizar materiales didacticos que potencian los procesos de
ensefianza y aprendizaje. El papel de la IA en la creacién de contenido educativo
trasciende la simple automatizacion; implica una reconfiguracién innovadora que
permite mayor dinamismo, adaptabilidad y eficacia en la educacion.

Uno de los aspectos mas relevantes del papel de la 1A en la creaciéon de
contenido es su capacidad para generar materiales educativos personalizados y
adaptativos, ajustados a las necesidades, intereses y estilos de aprendizaje de cada
estudiante. Plataformas y sistemas basados en 1A pueden analizar grandes volimenes
de datos sobre el comportamiento y rendimiento de los alumnos para crear rutas de
aprendizaje individuales, modulando el contenido presentado en funcion del avance y
las dificultades detectadas. Como sefiala Holmes et al. (2021), esta personalizacién
permite incrementar la relevancia y la eficacia del material, promoviendo un
aprendizaje mas significativo y centrado en el estudiante.

Ademas, la IA facilita la generacion automatica y dinamica de contenido, que
puede incluir desde guias de estudio y presentaciones interactivas hasta simulaciones,
videos y cuestionarios adaptativos. Esta generacion automatica no solo representa un

ahorro de tiempo y recursos para los docentes, sino que también permite actualizar y
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diversificar los materiales de manera rapida y precisa. Segun Luckin et al. (2016), los
contenidos generados por IA pueden responder a demandas especificas del curriculo y
a contextos particulares, favoreciendo la inclusion de ejemplos y casos que son cultural
y pedagdgicamente pertinentes para los estudiantes.

El uso de tecnologias como el procesamiento del lenguaje natural (PLN) y el
aprendizaje automatico ha ampliado la capacidad de la IA para crear contenido
educativo de calidad. Por ejemplo, los sistemas de PLN permiten a la IA comprender
textos complejos, generar resumenes, responder preguntas y ofrecer explicaciones
adaptadas al nivel del estudiante. Esto es especialmente valioso para apoyar a
estudiantes con diversas dificultades o necesidades educativas especiales. De acuerdo
con Woolf (2010), estas capacidades hacen que la IA sea un aliado valioso para la
creacion de materiales accesibles, inclusivos y personalizados, lo que contribuye a
reducir brechas educativas.

Otro papel fundamental de la IA en esta era es la creacién de contenido
interactivo y multimedia que mejora la experiencia de aprendizaje. La integracion de
elementos visuales, auditivos y de simulacién, facilitados por la IA, responde a la
diversidad de estilos de aprendizaje y favorece una mayor motivacion y compromiso
por parte del estudiante. Como indica Johnson et al. (2020), la interactividad promovida
por recursos generados con IA permite que los estudiantes no sean meros receptores
pasivos, sino participantes activos en su proceso educativo, explorando conceptos a
través de actividades dinamicas como juegos educativos, laboratorios virtuales y
ejercicios adaptativos.

La IA no solo apoya la creacién inicial del contenido, sino que también facilita
su evaluacién y mejora continua. Mediante el analisis de datos y el aprendizaje

analitico, los sistemas de IA pueden identificar queé materiales son més efectivos, cuéles
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generan mayores dificultades y en qué aspectos los estudiantes requieren refuerzos.
Siemens y Long (2011) destacan que esta retroalimentacion basada en datos permite a
los educadores ajustar y optimizar el contenido de manera continua, garantizando que
los recursos educativos evolucionen acorde a las necesidades reales de los estudiantes.

Sin embargo, es crucial destacar que el papel de la IA en la creacion de
contenido educativo debe estar enmarcado en una vision pedagogica clara. La
tecnologia debe ser entendida como una herramienta que potencia la labor del docente,
y no como un reemplazo. Selwyn (2019) advierte que la automatizacion sin guia
pedagdgica puede conducir a contenidos superficiales o descontextualizados, lo cual
limita el desarrollo de habilidades criticas y el pensamiento reflexivo. Por ello, la
colaboracion entre expertos en educacion y desarrolladores de tecnologia es esencial
para que los contenidos generados con 1A sean pedagdgicamente solidos y relevantes.

Asimismo, la ética y la equidad juegan un rol central en el uso de la IA para la
creacion de contenido educativo en la era digital. La diversidad cultural, linglistica y
socioecondémica de los estudiantes debe ser considerada para evitar sesgos en los
algoritmos y asegurar la accesibilidad de los recursos creados. Williamson y Eynon
(2020) sefialan que la transparencia, la responsabilidad y la inclusion deben guiar el
disefio y la implementacidn de sistemas basados en IA para garantizar que beneficien a
todos los estudiantes, especialmente a aquellos en contextos desfavorecidos.

En cuanto a investigaciones empiricas, multiples estudios han evidenciado los
impactos positivos del uso de IA en la creacion de contenido educativo. Por ejemplo,
un estudio de Nouri y Cerratto-Pargman (2018) mostré que las presentaciones
interactivas generadas con IA mejoran significativamente la comprensién y la
retencion, al ofrecer contenido contextualizado y adaptado a las necesidades de los

estudiantes. Otro estudio dirigido por VanLehn (2011) demostré que los tutores
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inteligentes con capacidad para generar ejercicios y feedback personalizados aumentan
la participacion y el rendimiento académico, evidenciando la efectividad de la IA en la
personalizacion del contenido y apoyo al aprendizaje.

En conclusion, el papel de la inteligencia artificial en la creacion de contenido
educativo en la era digital es transformador y multifacético. La IA permite desarrollar
recursos personalizados, interactivos y actualizados, que responden a las necesidades
individuales y fomentan un aprendizaje activo y significativo. Su capacidad para
analizar datos y adaptar materiales en tiempo real ofrece nuevas oportunidades para
optimizar la ensefianza y superar retos de diversidad y accesibilidad. No obstante, la
integracion pedagogica adecuada, la supervision docente y criterios éticos son
indispensables para aprovechar plenamente este potencial y garantizar que la 1A
contribuya a una educacién inclusiva, equitativa y de calidad.

2.2.8. LalAen laeducacion: una oportunidad para mejorar la educacién en el
siglo XXl y la era digital

En el siglo XXl y la era digital, la inteligencia artificial (I1A) emerge como una
oportunidad transformadora para mejorar la educacion, al ofrecer herramientas y
estrategias que responden a los retos y demandas actuales de los sistemas educativos.
La rapida evolucion tecnoldgica y la digitalizacion han modificado los modos
tradicionales de ensefianza y aprendizaje, creando un contexto propicio para la
integracion de la IA como un recurso que potencia la calidad educativa, la
personalizacion del aprendizaje y la inclusion.

Uno de los impactos mas relevantes de la IA en la educacion es la posibilidad
de personalizar los procesos de ensefianza y aprendizaje, adaptando los contenidos,
actividades y recursos a las caracteristicas individuales de cada estudiante. Tal como

sefialan Coloma (2024), los sistemas basados en I A pueden analizar grandes voliumenes
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de datos derivados del desempefio académico y comportamientos en entornos virtuales,
lo que permite ajustar los niveles de dificultad y los estilos de presentacion del
contenido. Esta personalizacion contribuye a que los estudiantes avancen a su propio
ritmo, fortaleciendo su motivacion y fomentando una comprension mas profunda del
conocimiento, lo que representa un avance significativo respecto a los métodos
homogéneos del pasado.

La IA también amplia las posibilidades para el disefio de experiencias
educativas interactivas y colaborativas. Herramientas como agentes conversacionales,
tutores inteligentes y simuladores permiten a los estudiantes interactuar activamente
con el contenido, recibir retroalimentacion inmediata y participar en entornos de
aprendizaje mas dindmicos. Rosaura et al. (2025) destacan que estos recursos
impulsados por IA promueven la creatividad, el pensamiento critico y habilidades
sociales al facilitar practicas educativas mas vivenciales y centradas en el estudiante.
Esto es fundamental para preparar a las nuevas generaciones para las exigencias del
siglo XXI, en las que la colaboracion y la innovacion son habilidades clave.

Ademas, la 1A es un aliado importante para los docentes, facilitando la
planificacién, creacion y evaluacion de materiales educativos de manera mas eficiente.
Con herramientas que automatizan la generacion de contenido, analisis de desempefio
y deteccién temprana de dificultades, los educadores pueden enfocar mas tiempo y
recursos en la mediacion pedagdgicay la atencion personalizada. Segun Numa-Sanjuan
(2024), esta reduccion de la carga administrativa y el soporte para la toma de decisiones
pedagdgicas mejoran las condiciones para una ensefianza de calidad que se adapta a los
cambios tecnoldgicos y sociales actuales.

Otra dimension es la contribucion de la 1A a la inclusion educativa y la equidad.

Los sistemas inteligentes pueden ofrecer adaptaciones para estudiantes con necesidades
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educativas especiales, generando materiales accesibles y métodos alternativos que
responden a la diversidad de estilos de aprendizaje y capacidades. Sin embargo, esta
oportunidad debe abordar los desafios asociados a la brecha digital, ya que el acceso
desigual a dispositivos y conectividad puede limitar los beneficios de la I A para algunos
grupos sociales (Rosaura et al., 2025). Por ello, es necesario implementar politicas
educativas que aseguren un acceso universal y promuevan la formacion docente en
tecnologias emergentes.

La integracion de la IA también plantea retos éticos y pedagogicos que deben
ser considerados para aprovechar su potencial de manera responsable. La transparencia
en el funcionamiento de los algoritmos, la proteccion de datos personales y la
prevencion de sesgos en los sistemas son cuestiones criticas para que la IA contribuya
a una educacion justa y confiable (Flores-Vivar & Garcia-Pefialvo, 2023). Asimismo,
el papel insustituible del docente como mediador y guia en el proceso educativo debe
ser reafirmado, garantizando que la tecnologia complemente y no reemplace la
interaccion humana fundamental para el desarrollo integral del estudiante.

En sintesis, la inteligencia artificial se posiciona como una herramienta clave
para mejorar la educacion en el siglo XXI al generar procesos mas personalizados,
interactivos y eficientes, ajustados a las necesidades de una sociedad digital y
globalizada. Como indica Panaqué (2024), la 1A ofrece un conjunto de instrumentos
que transforman no solo la forma en que se aprende, sino también la manera en que se
ensefia, permitiendo un transito hacia modelos educativos mas flexibles, inclusivos y
orientados al desarrollo de competencias para el futuro.

Finalmente, el futuro de la IA en la educacion requiere un enfoque
interdisciplinario que combine avances tecnoldgicos con profundas reflexiones

pedagdgicas y éticas. Solo asi se podra garantizar que esta tecnologia aporte a un
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2.3.

sistema educativo equitativo, capaz de formar ciudadanos criticos, creativos y
responsables, en sintonia con las exigencias del mundo contemporaneo.

Definicion de términos bésicos

1. Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo es un proceso cognitivo en el que el estudiante
relaciona la nueva informacién con sus conocimientos y experiencias previas. A
diferencia del aprendizaje memoristico, esta conexion permite una comprension
profunda, duradera y la capacidad de aplicar el conocimiento en diferentes
contextos. Segun la teoria de David Ausubel, esto ocurre cuando hay una actitud
receptiva por parte del estudiante y el material de aprendizaje es légicamente
significativo.

2. Inteligencia Artificial (1A)

La Inteligencia Atrtificial se refiere a la rama de la informatica que desarrolla
sistemas y programas capaces de realizar tareas que, hasta hace poco, requerian
inteligencia humana. Esto incluye el aprendizaje, el razonamiento, la percepcion y
la toma de decisiones. En el contexto de tu tesis, la IA se aplica a herramientas que
automatizan, personalizan y mejoran el proceso de creacion de presentaciones.

3. Presentaciones con 1A

Son recursos didacticos elaborados utilizando herramientas de software que
incorporan tecnologia de Inteligencia Artificial. Estas presentaciones van mas alla
de las diapositivas estaticas al incluir funcionalidades como la generacion
automatica de contenido, la personalizacién del disefio, la inclusién de elementos
interactivos y la adaptacion a las necesidades del usuario, lo que las hace mas

dindmicas y efectivas.
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4. Aprendizaje Mejorado
Se refiere a un cambio positivo y medible en el nivel de conocimiento, las
habilidades y la comprension de los estudiantes. En el contexto de tu investigacion,
el mejoramiento se evalia comparando el rendimiento de los estudiantes antes y
después de la intervencion, y se mide a traves de indicadores como la retencién de
informacion, la motivacion, la participacion y los resultados en las evaluaciones.
5. Alfabetizacion Digital
La alfabetizaciéon digital es la capacidad de una persona para encontrar,
evaluar, crear y comunicar informacién de manera efectiva utilizando la tecnologia
y el internet. Para el propdsito de tu estudio, este término es relevante porque la
implementacion exitosa de presentaciones con IA depende de que tanto los
estudiantes como los docentes posean un nivel basico de competencias digitales.
6. Tecnologia Educativa
Es el uso de herramientas tecnoldgicas para mejorar el proceso de ensefianza
y aprendizaje. No se limita al hardware o software, sino que también abarca las
estrategias pedagogicas que se implementan con estas herramientas para lograr
objetivos educativos especificos, como la interactividad, la personalizacion y la
retroalimentacion.
7. Tutoria Inteligente
Son sistemas educativos basados en 1A que proporcionan apoyo Yy
retroalimentacién individualizada a los estudiantes. Estos sistemas pueden detectar
las areas de debilidad de un estudiante y ofrecer ejercicios o explicaciones
adaptadas para reforzar su comprensién, actuando como un tutor personal que se

ajusta a su ritmo y estilo de aprendizaje.
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2.4.

10.

Gamificacion

La gamificacion es la aplicacion de elementos y principios del disefio de juegos
en contextos no ludicos, como la educacion. Esto incluye el uso de puntos,
recompensas, desafios y tableros de clasificacion para aumentar la motivacion y el
compromiso de los estudiantes, lo que puede ser un componente clave en las
presentaciones con A para hacer el aprendizaje mas atractivo.
Cuarto Grado de Educacion Secundaria

Este es el grupo de estudio de tu investigacion. Se refiere a los estudiantes que
cursan el cuarto afio del nivel de educacion secundaria en el sistema educativo
peruano. Generalmente, este grupo tiene entre 15 y 16 afios de edad, una etapa
crucial en su desarrollo cognitivo y social donde la motivacion y el compromiso
son factores determinantes en su aprendizaje.
Disefio Instruccional

Es el proceso de planificar y crear materiales y experiencias de aprendizaje de
manera sistematica y deliberada. En el caso de tu tesis, el disefio instruccional se
relaciona con la forma en que las presentaciones con 1A se estructuran y se utilizan
en el aula para asegurar que sean pedagogicamente efectivas y que cumplan con

los objetivos de aprendizaje establecidos.

Formulacion de hipotesis

2.4.1. Hipotesis general

La utilizacién de presentaciones elaboradas con inteligencia artificial mejora

significativamente el aprendizaje de los estudiantes de 4to grado de educacion

secundaria del Laboratorio de Investigacion e Innovaciones Pedagogica “El Amauta”

UNDAC, en comparacion con las presentaciones tradicionales.
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2.5.

2.4.2. Hipotesis especificas

a. Los estudiantes de 4to grado de educacién secundaria que utilizan
presentaciones con inteligencia artificial obtienen calificaciones mas altas
en las evaluaciones formativas que aquellos que utilizan presentaciones
tradicionales.

b. La incorporacion de elementos interactivos generados por inteligencia
artificial en las presentaciones educativas aumenta la motivacién y el
compromiso de los estudiantes de 4to grado de educacion secundaria
durante las clases.

c. Las presentaciones educativas asistidas por inteligencia artificial facilitan
una mejor retencion de la informacién a largo plazo en los estudiantes de
4to grado de educacién secundaria en comparacion con las presentaciones
tradicionales.

Identificacion de variables

Variable 1: Elaboracién de presentaciones con inteligencia artificial.

VI: Elaboracién de presentaciones con IA. — Se define como el proceso de
creacion de presentaciones educativas utilizando herramientas y tecnologias basadas en
Inteligencia Artificial (1A). Esta definicion abarca los siguientes aspectos:

e Uso de herramientas de IA: La elaboracion de presentaciones con IA implica la
utilizacién de herramientas y plataformas que integran algoritmos de IA para
generar, modificar y personalizar presentaciones. Estas herramientas pueden
ofrecer diversas funcionalidades, como:

v Generacién automatica de contenido: Las herramientas de IA pueden

generar contenido textual, visual y multimedia para las presentaciones,
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basdndose en informacion proporcionada por el usuario o en datos
preexistentes.

v’ Personalizacién de las presentaciones: La I|A puede adaptar las
presentaciones a las caracteristicas y necesidades especificas de los
estudiantes, considerando factores como el estilo de aprendizaje, el ritmo de
aprendizaje y el nivel de conocimiento previo.

v' Elementos interactivos: Las presentaciones con IA pueden incluir
elementos interactivos como cuestionarios, juegos, simulaciones y
actividades que fomentan la participacién activa de los estudiantes.

v Retroalimentacién inmediata: Las herramientas de IA pueden
proporcionar retroalimentacion inmediata a los estudiantes sobre su
desempefio en las actividades interactivas, permitiéndoles mejorar su
comprension y aprendizaje.

Disefio y estructura: La elaboracion de presentaciones con IA no solo implica la

generacion de contenido, sino también la planificacién, el disefio y la

estructuracion adecuada de las presentaciones para maximizar su impacto en el
aprendizaje. Esto incluye aspectos como:

v Seleccién de objetivos de aprendizaje: Las presentaciones con IA deben estar
disefiadas en funcion de objetivos de aprendizaje claros y especificos,
alineados con el curriculo y las necesidades de los estudiantes.

v" Organizacioén del contenido: El contenido de las presentaciones debe estar
organizado de manera logica y coherente, utilizando recursos visuales y
multimedia que faciliten la comprension.

v"Incorporacion de estrategias de aprendizaje: Las presentaciones con 1A

deben incorporar estrategias de aprendizaje efectivas, como la presentacion de
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conceptos en diferentes formatos, la inclusion de actividades interactivas y la
promocion de la reflexion critica.

o Evaluacion del aprendizaje: La elaboracion de presentaciones con IA también
implica la evaluacion del aprendizaje de los estudiantes. Esto puede realizarse
mediante diversas estrategias, como:

v" Pruebasy evaluaciones: Se pueden aplicar pruebas y evaluaciones para medir
el nivel de conocimiento y comprension de los estudiantes sobre los contenidos
presentados.

v" Observacion del comportamiento: Se puede observar el comportamiento de
los estudiantes durante las presentaciones para evaluar su nivel de
participacion, interés y motivacion.

v" Retroalimentacién de los estudiantes: Se puede recopilar retroalimentacion
de los estudiantes sobre las presentaciones para identificar aspectos que pueden
mejorarse.

Resulta imperativo subrayar que la dimension referida a la "Elaboracion de
Presentaciones con Inteligencia Artificial” trasciende el mero manejo de recursos
digitales. Esta variable integra intrinsecamente la planificacion didactica y la valoracion
de los saberes, factores indispensables para garantizar su auténtica efectividad dentro
del ecosistema formativo.

Variable 2: Mejoramiento del aprendizaje.

VD: Mejoramiento del aprendizaje. — Se conceptualiza como una
transformacion favorable y sustancial en la apropiacion de conocimientos, aptitudes y
competencias por parte del educando, manteniendo una estricta correspondencia con
las metas instruccionales previamente establecidas. Esta definicion se desagrega en

diversas dimensiones fundamentales.
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En primer lugar, conlleva la apropiacion de saberes inéditos, abarcando la
internalizacion de constructos, principios y postulados teéricos propios de cada campo
disciplinar. Simultaneamente, requiere el perfeccionamiento de destrezas intelectuales
de orden superior, tales como la capacidad de andlisis critico, la sintesis y la resolucion
de conflictos, en conjuncion con el fomento de habilidades instrumentales e
interpersonales orientadas al trabajo colaborativo y la comunicacion asertiva.

Asimismo, este progreso se evidencia a través de la consolidacion competencial,
entendida como la aptitud del individuo para movilizar su bagaje teérico-practico de
forma autonoma frente a escenarios contextualizados. Cabe destacar que esta mejora
no representa una simple acumulacién o memorizacion de datos, sino que denota una
evolucion cualitativa y cuantitativa en los niveles de comprension, retencién y
transferencia de la informacidn; un fendmeno que debe ser empiricamente constatable
mediante métricas de evaluacion estructuradas y alineadas a propoésitos formativos
claros, viables y mensurables.

En suma, la optimizacién del proceso de asimilacion constituye un fenémeno
progresivo, dindmico y multidimensional que no puede circunscribirse a un indicador
estadistico aislado. Por consiguiente, la valoracion del avance estudiantil exige un
enfoque holistico, apoyado en la implementacion de una pluralidad de herramientas
diagnosticas que contemplen la diversidad de factores incidentes en el desarrollo

cognitivo del alumno.
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situaciones.

2.6.  Definicion operacional de variables e indicadores
VARIABLE DIMENSION INDICADOR INSTRUMENTO ESCALA
e Claridad en la estructura de la presentacion. | Cuestionario tipo
n Planificacion y — - .
2 o Seleccion adecuada de contenidos. Likert 3 Ordinal
2 disefio Organizacion logica de las ideas. Observacion
©
8
§ Manejo de aplicaciones de 1A para | Cuestionario
S <« Uso de presentaciones. Observacion
o - T 7 . .
2 s Herramientas de 1A Integ_racm_n de recursos visuales 'y Ordinal
c © multimedia generados por 1A.
2 Nivel de autonomia en el uso de la IA.
s Calidad del Pertinencia de los recursos visuales | Rubrica de
_‘8ES alidad de utilizados. evaluacion ordinal
m producto final Creatividad e innovacion en la presentacion. ramna
Claridad y atractivo del disefio final.
Interés mostrado durante las clases. Cuestionario tipo
® Motivacion y Participacion activa en actividades de Likert .
< AR O . Ordinal
g participacion aprendizaje Observacion
§ Actitud positiva frente al uso de la 1A.
Fd Identificacién de ideas principales Prueba escrita Ordinal
<% Comprensién de Capacidad para explicar conceptos
2 contenidos aprendidos
o) Relacién de la teoria con ejemplos practicos.
& Recordacion de conceptos en evaluaciones Prueba de desempefio | Ordinal
g L posteriores. Cuestionario
o Retencion y - -
S o Transferencia de lo aprendido a nuevas
= aplicacion del
=

conocimiento

Resolucién de problemas aplicando lo
aprendido.

Escala de valoracion (0: No logrado, 3: Logrado)
Escala Likert (1: Nunca, 5: Siempre)
*Escala Likert (1: Muy en desacuerdo, 5: Muy de acuerdo).
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO I
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

El estudio corresponde a un tipo de investigacion aplicada, ya que busca
solucionar un problema concreto en el &ambito educativo: mejorar el aprendizaje de los
estudiantes de 4to. grado de secundaria mediante la utilizacion de presentaciones
elaboradas con herramientas de Inteligencia Artificial (IA). Segin Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014), la investigacion aplicada se orienta a generar
conocimientos que permitan resolver necesidades especificas en contextos reales.
Nivel de investigacion

Asimismo, se enmarca en un nivel explicativo, pues no solo se describe la
situacién actual del aprendizaje, sino que también se pretende establecer la influencia
de la variable independiente (elaboracion de presentaciones con IA) en la variable
dependiente (mejoramiento del aprendizaje).
Meétodos de investigacion

Se empleara el método experimental, dado que el proposito es comprobar la

relacion causa—efecto entre el uso de presentaciones con 1A y el aprendizaje de los
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3.4.

estudiantes. Este método, como sefialan Sampieri et al. (2014), permite manipular
intencionalmente una variable independiente para observar sus efectos sobre otra
variable dependiente, controlando factores externos.

En este caso, se aplicard una intervencion pedagogica: el uso de presentaciones
elaboradas con herramientas de IA, y posteriormente se evaluard su efecto en el
aprendizaje de los estudiantes.

Disefio de la investigacion

El disefio de investigacidbn mas adecuado es pre-experimental de pretest-
postest de un solo grupo.

Justificacion del disefio: La muestra es pequefia (25 estudiantes de una sola
secciodn), lo que limita la conformacion de grupos de control. Sin embargo, el disefio
preexperimental permite aplicar una medicion inicial (pretest) del nivel de aprendizaje,
realizar la intervencion pedagogica con las presentaciones de IA, y finalmente aplicar
una medicién final (postest) para determinar si existieron cambios significativos.

Esquema del disefio (Campbell & Stanley, 1996):

G:
Pre test Condicién experimental Post test
01 X 02
Puntajes obtenidos Elaboracion de Puntajes obtenidos
en la  primera presentaciones con en la segunda
prueba inteligencia artificial prueba
Donde:

e G = Grupo de estudio (25 estudiantes).

e O, =Pretest (evaluacion del aprendizaje antes de la intervencion).

e X = Aplicacidn de la estrategia (elaboracion y uso de presentaciones con
1A).
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3.5.

3.6.

e O:=Postest (evaluacion del aprendizaje después de la intervencion).

Este disefio permite comparar los resultados obtenidos en el pretest y postest
para determinar el grado de mejora en el aprendizaje atribuible a la variable
independiente.

Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

El universo poblacional del estudio lo conformaron todos los estudiantes

matriculados en el afio 2024 en el nivel secundario del Laboratorio de Investigacion e

Innovaciones Pedagdgicas EI Amauta UNDAC Pasco.

Semestre Estudiantes
Matriculados 2024
ler. grado 25 estudiantes
2do. grado 25 estudiantes
3er. grado 25 estudiantes
4to. grado 25 estudiantes
5to. grado 25 estudiantes
Total 125

Fuente: Laboratorio de Investigacion e Innovaciones Pedagdgicas El Amauta UNDAC 2024

3.5.2. Muestra

La muestra se determina mediante un método no probabilistico de tipo
deterministico, seleccionada por conveniencia, y esta compuesta por los estudiantes del
4to. grado, seccion Unica en el afio académico 2024.

Area de estudios Grado Matriculados
Educacion para el Trabajo 4to. 25

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
La investigacion, de caracter cuantitativo aplicado, requiere el uso de técnicas
que permitan medir con precision el nivel de aprendizaje de los estudiantes antes y

después de la intervencion pedagogica con la Elaboracion de presentacion con 1A.
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3.7.

3.6.1. Técnicas

a.

Encuesta: permite obtener informacion cuantitativa sobre la percepcion de
los estudiantes respecto al uso de la 1A en presentaciones y su relacion con
el aprendizaje.

Observacion estructurada: utilizada para registrar el desempefio de los
estudiantes durante la elaboracion y exposicion de presentaciones con IA.
Prueba pedagogica (pretest y postest): permite medir el nivel de

aprendizaje de los estudiantes antes y después de la intervencion.

3.6.2. Instrumentos

a.

Cuestionario tipo Likert: disefiado a partir de los indicadores de las
variables de investigacién (validado por juicio de expertos).

Ficha de observacion: elaborada con criterios e indicadores relacionados
con el disefio, uso de recursos graficos e interactividad de las
presentaciones.

Prueba escrita (pretest y postest): conformada por preguntas objetivas
(opcion multiple, verdadero/falso, completamiento), enfocadas en los

contenidos del &rea a evaluar.

Técnicas para el procesamiento y andlisis de datos

La sistematizacién de la informacion empirica se estructurd a través de un

procedimiento secuencial. Inicialmente, se procedié a la tabulacién de los datos,

asignando un codigo de identificacion alfanumérico a cada participante para garantizar

el anonimato. Las calificaciones derivadas de las evaluaciones iniciales y finales

(pretest y postest) se transcribieron a una base de datos estructurada, mientras que las

percepciones recabadas mediante escalas de tipo Likert fueron parametrizadas

asignando valores del 1 (disconformidad absoluta) al 5 (conformidad total).
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3.8.

3.9.

Posteriormente, se ejecutd un escrutinio descriptivo orientado a la extraccion de
estadigrafos de centralizacion (promedio, valor central y frecuencia modal) y medidas
de variabilidad (desviacion tipica y varianza), consolidando estos hallazgos mediante
representaciones graficas e instrumentos tabulares comparativos. Finalmente, la fase
inferencial contempld la ejecucién de calculos probabilisticos destinados a comprobar
la validez de los supuestos teoricos, tanto generales como especificos, y a constatar la
relevancia estadistica de las variaciones observadas entre ambas etapas de medicion.
Tratamiento estadistico

Dadas las particularidades del disefio de naturaleza preexperimental y la
limitacion intrinseca del tamafio muestral (n=25), la interpretacion de la estadistica
inferencial demanda un abordaje analitico prudente. En este sentido, la contrastacion
de las medias intra-grupo se efectué empleando la prueba T de Student para muestras
dependientes, siendo este el estadigrafo idoneo para valorar el nivel de significacion
estadistica de las diferencias en el rendimiento del mismo conjunto de sujetos antes y
después del estimulo didactico. El estadistico p resultante de este procedimiento
permitira estimar la probabilidad de que las variaciones obedezcan a factores aleatorios.
Consecuentemente, un nivel de significancia inferior al umbral de 0.05 sustentara la
existencia de una asociacion valida entre la estrategia implementada y la mejora
formativa, asumiendo, no obstante, las restricciones inherentes al disefio metodoldgico
para establecer correlaciones univocas de causalidad.
Orientacion ética filosofica y epistémica

El desarrollo del presente estudio se adhiere a un marco normativo riguroso en
materia de ética investigativa. Como premisa ineludible, se formalizé la obtencion del
consentimiento informado por parte de la poblacion estudiantil y sus apoderados

legales. Asimismo, se adoptaron protocolos de anonimato sistematico para resguardar
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la privacidad de los sujetos, asegurando que la informacion recolectada sea tratada con
fines estrictamente académicos. Este accionar se alinea con los preceptos de
beneficencia y no maleficencia, garantizando que el disefio experimental genere un
impacto positivo directo en el proceso instruccional de los participantes.

Desde una perspectiva filosofica, el constructo tedrico se posiciona en una
matriz humanista, asumiendo al discente como el agente principal en la configuracion
de su propio andamiaje cognitivo e impulsando factores como la creatividad y la
motivacion intrinseca. Esta vision confluye con postulados del enfoque constructivista,
al argumentar que el aprendizaje se edifica de manera dinamica mediante la exposicion
a recursos didacticos enriquecidos, como las presentaciones mediadas por inteligencia
artificial.

Finalmente, en el plano epistemoldgico, la investigacion transita principalmente
sobre los cimientos del paradigma positivista, dado su énfasis en la recoleccién,
cuantificacién y modelado empirico de variables con el propdsito de deducir
interacciones de causa-efecto entre el uso de las referidas tecnologias y el avance
escolar. No obstante, este andamiaje cuantitativo se nutre de una perspectiva
hermenéutica suplementaria, la cual posibilita la interpretacion de las valoraciones
subjetivas del alumnado, confiriendo asi profundidad y validez a las dimensiones

cualitativas inherentes a la praxis educativa.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION

Descripcion del trabajo de campo

El despliegue empirico de la investigacion tuvo lugar en el Laboratorio de
Investigacion e Innovaciones Pedagdgicas EI Amauta, adscrito a la Universidad
Nacional Daniel Alcides Carrion (UNDAC). Este recinto se ubica en el Sector Carlos
Mariategui del Centro Poblado de Paracsha, perteneciente al Distrito de Simén Bolivar
(Departamento de Pasco). Las actividades se enmarcaron dentro del ciclo lectivo 2024,
siguiendo una progresion metodoldgica sistematica. Inicialmente, se cumplimentaron
los protocolos burocraticos mediante una peticion formal a la direccion académica para
habilitar el acceso al campo de estudio. Obtenido el aval institucional, se estructurd una
calendarizacion operativa en sinergia con la catedra de Educacién para el Trabajo,
salvaguardando el desarrollo armoénico de las intervenciones sin alterar la agenda
escolar regular.

Una vez solventada la logistica preparatoria, la fase de diagndstico consistié en
la administracion de una prueba de entrada (pretest) al grupo muestral unico. Dicho

instrumento tuvo como finalidad ponderar el dominio competencial inicial respecto a
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la configuracion de presentaciones asistidas por inteligencia artificial y su repercusion
en la asimilacion cognitiva. La evaluacion se fundamento en seis dimensiones axiales:
la estructuracion y disefio de la informacion, la operatividad técnica de las herramientas
algoritmicas, el nivel de excelencia del producto final, la disposicién participativa y
motivacional, la aprehension del marco teorico, y la habilidad para retener y transferir
lo aprendido. Los computos emanados de esta medicidn configuraron la linea base del
desempefio estudiantil, operando como criterio insoslayable de contraste para la
posterior valoracion del impacto de la estrategia didactica.

El ndcleo del tratamiento experimental abarcé cuatro secuencias instruccionales
sustentadas en la praxis de formulacién de exposiciones digitales con IA. Este
andamiaje pedagdgico se disefid entrelazando ejercicios de aplicacion préctica,
mecanicas de gamificacion y entornos interactivos para dinamizar un aprendizaje
genuinamente proactivo. EI primer modulo se avocd a la matriz de planificacion,
exigiendo a los discentes rigurosidad en la arquitectura visual, pertinencia en el filtraje
de datos y coherencia discursiva. Seguidamente, el segundo encuentro se focalizé en la
alfabetizacion digital, adiestrando a la muestra en la ejecucion autbnoma de software
inteligente para la incrustacion y manejo de recursos multimedia. El tercer espacio
instruccional fue de corte socioafectivo, evaluando factores actitudinales intrinsecos
como la atencion sostenida, la colaboracion aulica y la receptividad hacia las nuevas
tecnologias. Por Gltimo, la cuarta etapa se concentrd en la solidez analitica, midiendo
la pericia del alumno para aislar postulados clave, verbalizar principios instrumentales
y extrapolar la fundamentacion tedrica hacia casos aplicativos.

Concluido el ciclo formativo, se procedid con la ejecucion de una prueba de
salida (postest), estructurada de manera homoéloga a los parametros métricos de la

evaluacion inicial. Este mecanismo validatorio hizo factible la contrastacion
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4.2.

bidireccional del rendimiento intra-sujeto, evidenciando estadisticamente la evolucion
y consolidacion de las competencias logradas por los educandos a raiz del estimulo
brindado.

En términos prospectivos, esta inmersiobn de campo, cimentada en la
convergencia de tecnologias emergentes y metodologias vanguardistas, proyecta
ratificar la pertinencia funcional de las plataformas algoritmicas en la optimizacion del
ecosistema formativo. Complementariamente, el rigor procedimental se afianzé
mediante el registro observacional sistematico y el monitoreo continuo de las dindmicas
operativas en el aula. Asimismo, se habilitaron foros de retroalimentacion donde el
alumnado pudo exteriorizar fenomenoldgicamente sus valoraciones frente a la
intervencion tecnoldgica, proveyendo un corpus de datos cualitativos. Esta amalgama
métricay reflexiva garantizo un escrutinio exhaustivo e integral sobre la transformacion
de las capacidades cognitivas y procedimentales de los participantes.

Presentacion, analisis e interpretacion de resultados
4.2.1. Resultados descriptivos mejoramiento del aprendizaje
Tabla 1. Nivel del mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes en el pre testy

post test por la elaboracion de presentaciones con IA.

Pretest Postest

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

1.Malo 0 0% 0 0%
2.Regular 3 12% 0 0%
3.Bueno 22 88% 2 8%
4.Excelente 0 0% 23 92%
Total 25 100% 25 100%
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Figura 1. Gréfico tipo torta de mejoramiento del aprendizaje (porcentajes)

Pretest Porcentaje Postest Porcentaje
2.Regular; 12% 3.Bueno; 8%

v

3.Bueno; 88% 4.Excelente ; 92%

Interpretacion. — Los resultados obtenidos en la Tabla 1 y representados
graficamente en la Figura 1 evidencian una mejora significativa en el nivel de
aprendizaje de los estudiantes después de la aplicacion de la estrategia basada en la
elaboracion de presentaciones con Inteligencia Artificial (I1A). En el pretest, se observa
gue ningun estudiante se ubicé en el nivel Excelente ni Malo. Sin embargo, el 88 % de
los estudiantes (22 de 25) se encontrd en el nivel Bueno, mientras que el 12 % (3
estudiantes) se ubicd en el nivel Regular. Estos resultados iniciales muestran que, antes
de la intervencion, la mayoria de los estudiantes poseian un nivel aceptable de
aprendizaje, aunque con limitaciones para alcanzar un desempefio sobresaliente. Tras
la aplicacion de la propuesta didactica —elaboracion de presentaciones mediante
herramientas de Inteligencia Artificial— los resultados del postest muestran un cambio
notable en el rendimiento. El 92 % de los estudiantes (23 de 25) alcanzo el nivel
Excelente, mientras que el 8 % (2 estudiantes) permanecio en el nivel Bueno. Es
importante destacar que ningun estudiante se ubicé en los niveles Regular o Malo, lo
cual refleja una mejora sustancial y homogénea en el grupo estudiado. Este incremento
del nivel Bueno al Excelente en la mayoria de los estudiantes demuestra la efectividad
de la estrategia pedagdgica basada en IA, la cual permitié potenciar las habilidades
de comprension, organizacion y presentacion del conocimiento. El uso de herramientas

de Inteligencia Artificial en la creacién de presentaciones generd un entorno de
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aprendizaje mas dinamico, interactivo y motivador, favoreciendo el desarrollo de
competencias cognitivas y tecnologicas en los estudiantes.

En términos pedagdgicos, estos resultados confirman que la integracion de la
Inteligencia Artificial en la ensefianza no solo facilita la asimilacion de contenidos, sino
que también incrementa la motivacion y el compromiso del estudiante en su proceso de
aprendizaje activo. Asimismo, el desplazamiento de la mayoria de los estudiantes hacia
el nivel Excelente evidencia una mejora significativa en el rendimiento académico,
atribuible a la innovacion metodolégica implementada.

4.2.2. Resultados descriptivos motivacion y participacion

Tabla 2. Nivel de motivacion y participacion de los estudiantes en el pre test y post

test por la elaboracion de presentaciones con IA.

Pretest Postest

Frecuencia  Porcentaje Frecuencia  Porcentaje

1.Malo 0 0% 0 0%
2.Regular 3 12% 0 0%
3.Bueno 22 88% 1 4%
4.Excelente 0 0% 24 96%
Total 25 100% 25 100%

Figura 2. Gréfico tipo torta de Motivacion y participacion porcentajes

PRETEST PORCENTAJE POSTEST PORCENTAJE
2.Regular; 12% 3.Bueno; 4%

4.Excelente ; 96%

La interpretacidon se basa en el analisis comparativo de la Tabla 2 y la Figura
2 adjuntas, las cuales evaltan el Nivel de motivacién y participacion de los

estudiantes del 4to. grado de educacion secundaria antes (Pretest) y después (Post-test)
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de la intervencion con la variable "Elaboracion de Presentaciones con Inteligencia
Artificial (I1A)". Antes de la intervencion (pretest), el 88% de los estudiantes se
encontraba en el nivel “Bueno” y el 12% en el nivel “Regular”, sin ninglin estudiante
en los extremos de “Malo” o “Excelente”. Luego de aplicar el postest, los resultados
cambian notablemente: el 96% de los estudiantes alcanza el nivel “Excelente” y solo el
4% permanece en “Bueno”, desapareciendo completamente los niveles “Malo” y
“Regular”.

Estos datos, representados en los graficos circulares, evidencian el impacto
positivo de la estrategia metodoldgica basada en inteligencia artificial. Los estudiantes
no solo mejoran su aprendizaje, sino que muestran un incremento sobresaliente en su
motivacion y participacion durante las actividades educativas. El salto del 0% al 96%
en el nivel “Excelente” indica que la innovacion tecnoldgica favorece actitudes activas,
interés y compromiso. En conclusion, el uso de presentaciones con inteligencia artificial
genera un cambio sustancial en la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje,
logrando que la gran mayoria alcance niveles 6ptimos de motivacion y participacion en
el proceso educativo.

4.2.3. Resultados descriptivos de la Comprension de contenidos

Tabla 3. Nivel de la comprension de contenidos de los estudiantes en el pre test y post
test por la elaboracion de presentaciones con IA

Pretest Postest

Frecuencia  Porcentaje Frecuencia  Porcentaje

1.Malo 0 0% 0 0%
2.Regular 11 44% 0 0%
3.Bueno 14 56% 2 8%
4.Excelente 0 0% 23 92%
Total 25 100% 25 100%
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Figura 3. Gréfico tipo torta de Comprension de contenidos porcentajes

PRETEST PORCENTAJE POSTEST PORCENTAJE
2.Regular; 44% 3.Bueno; 8%

v

3.Bueno; 56%
4.Excelente ; 92%

La interpretacion de los resultados descriptivos se enfoca en la Tabla 3 y la
Figura 3 adjuntas, que ilustran el Nivel de la comprension de contenidos de los
estudiantes del 4to. grado de educacion secundaria en el (Pretest) y el (Post-test), tras
la intervencion con la variable "Elaboracién de Presentaciones con Inteligencia
Artificial (1A)". La interpretacion de los resultados estadisticos descriptivos del archivo
adjunto evidencia un cambio significativo en la comprension de contenidos por parte
de los estudiantes del 4to. grado de educacion secundaria, tras la utilizacion de
presentaciones elaboradas con inteligencia artificial. En el pretest, el 44% de los
estudiantes se encontraba en el nivel “Regular” y el 56% en “Bueno”. Ningin
estudiante alcanzaba el nivel “Excelente” ni presentaba resultados “Malos”. Después
de laintervencion (postest), los resultados muestran una transformacion notable: el 92%
de los estudiantes logr6 el nivel “Excelente” y solo el 8% permanecié en “Bueno”,
desapareciendo completamente los niveles “Malo” y “Regular”. Estos hallazgos,
ilustrados en los gréficos tipo torta, demuestran el impacto positivo de la metodologia
basada en inteligencia artificial. Los estudiantes avanzaron de una comprension
mayoritariamente regular y buena hacia una comprension mayoritariamente excelente.
Este resultado evidencia que las presentaciones apoyadas con IA permiten una mejor
asimilacion y entendimiento de los contenidos educativos, promoviendo un aprendizaje

profundo y significativo. En resumen, la integracion de la inteligencia artificial en la
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elaboracion de presentaciones contribuye de manera sustancial a elevar el nivel de
comprension de los estudiantes, consolidando el aprendizaje y facilitando que la gran
mayoria alcance los niveles dptimos de desempefio.

4.2.4. Resultados descriptivos de la Retencion y aplicacion del conocimiento

Tabla 4. Nivel del retencion y aplicacion del conocimiento de los estudiantes en el
pre test y post test por la elaboracion de presentaciones con IA.

Pretest Postest

Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje

1.Malo 0 0% 0 0%
2.Regular 12 48% 0 0%
3.Bueno 13 52% 1 4%
4.Excelente 0 0% 24 96%
Total 25 100% 25 100%

Figura 4. Gréfico tipo torta de la Retencidn y aplicacion del conocimiento

PRETEST PORCENTAJE POSTEST PORCENTAJE

3.Bueno; 4%
2.Regular; 48%

3.Bueno; 52%
4.Excelente ; 96%

La interpretacion se centra en el analisis comparativo de la Tabla 4 y la
Figura 4 adjuntas, que ilustran el Nivel de la retencion y aplicacion del conocimiento
de los estudiantes del 4to. grado de educacion secundaria en el Pretest y el Post-test,
después de la intervencion con la variable "Elaboracion de Presentaciones con
Inteligencia Artificial (1A)". El grupo se encontraba dividido, con el 52% (13) en el
nivel "*Bueno™, pero una proporcion muy alta del 48% (12) se ubicaba en el nivel
""Regular’. Esto sugiere que, inicialmente, casi la mitad de los estudiantes tenia serias

dificultades para retener informacion a largo plazo y aplicarla en nuevos contextos, que
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4.3.

son indicadores clave del aprendizaje significativo. Ningun estudiante (0%) alcanzo
el nivel ""Excelente™ o se ubico en el nivel **Malo™, lo que confirma que el grupo
estaba operando en un rango de desempefio medio a bajo en esta dimension critica. La
variable experimento6 el cambio mas dramatico y exitoso de todas las dimensiones.
Un abrumador 96% de los estudiantes (24) alcanzo el nivel **Excelente™ en la retencion
y aplicacion del conocimiento. Este resultado es crucial, ya que el nivel "Excelente”
estaba en 0% en el Pretest. Solo el 4% de los estudiantes (1) permanecio en el nivel
"Bueno'. Es fundamental notar que el 48% de estudiantes que estaban en el nivel
"Regular' fue completamente eliminado (0%), al igual que el nivel "Malo". La
comparacion de las distribuciones en el Pretest y el Post-test describe un impacto
excepcionalmente fuerte y positivo de la elaboracion de presentaciones con 1A en la
retencion y aplicacion del conocimiento.
Prueba de hipotesis
4.3.1. Prueba de normalidad

Para la prueba de normalidad se planted la siguiente hipétesis:

Ho: Los datos tienen una distribucion normal

Ha: Los datos no tienen una distribucion normal

Consideramos el nivel de confianza:

Confianza 95% Significancia (alfa) 5%

Se determino la siguiente regla:

p < 0.05; Si p-valor es menor o igual que alfa, se rechaza la Ho y se acepta la
Hi(los datos no tienen una distribucion normal, entonces empleamos pruebas NO
PARAMETRICAS)

p > 0.05; Si p-valor es mayor que alfa, se acepta la Ho y se rechaza la Hi(los

datos tienen una distribucién normal, entonces empleamos pruebas PARAMETRICAS)

56



Prueba de normalidad: Shapiro-Wilk sobre las diferencias entre pretest -
postest.

Prueba de hipotesis:
e Si los datos cumplen normalidad: t de Student para muestras relacionadas.
e Silos datos no cumplen normalidad: prueba no paramétrica de Wilcoxon.

Tabla 5. Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PreTest ,521 25 ,000 ,384 25 ,000
PosTest ,534 25 ,000 ,308 25 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Tras observar los datos y dado que nuestra muestra es menor a 50 se tendra en
consideracion la prueba de Shapiro-Wilk, asi mismo se observa que las variables no
siguen una distribucién normal ya que el p-valor es < a (0.05), a partir de ello se
empleara la prueba no paramétrica de Wilcoxon para medir el mejoramiento del
aprendizaje.

4.3.2. Prueba de la hipdtesis general

Paso 1: Definicidn de las hipdtesis estadisticas

Hipotesis Nula (HO): La no utilizacion de presentaciones elaboradas con
inteligencia artificial no mejora significativamente el aprendizaje de los estudiantes de
4to grado de educacion secundaria del Laboratorio de Investigacion e Innovaciones
Pedagogica “El Amauta” UNDAC, en comparacion con las presentaciones
tradicionales.

Hipotesis Alternativa (H1): La utilizacion de presentaciones elaboradas con
inteligencia artificial mejora significativamente el aprendizaje de los estudiantes de 4to

grado de educacion secundaria del Laboratorio de Investigacion e Innovaciones
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Pedagoégica “El Amauta” UNDAC, en comparacion con las presentaciones
tradicionales.

Paso 2: Definicion del nivel de significancia (a):

Se seleccion6 un nivel de significancia de 0.05, lo que implica un 5% de
probabilidad de cometer un error tipo I.

Paso 3: Seleccion de la Prueba estadistica

Considerando gue los datos no siguen una distribucién normal, se va aplicar la
prueba no paramétrica de Wilcoxon para medir el mejoramiento del aprendizaje.

Paso 4: Criterios de decision

Vamos aplicar el método de P-Valor para la prueba de hipétesis, siendo el
criterio de decision el siguiente:

Si p-valor < a se rechaza la hipotesis nula y acepta la hipodtesis alterna

Si p-valor > a no se rechaza la hipdtesis nula

Paso 5: Calculo del estadistico de la pruebay el P-valor

Tabla 6. Estadisticos de la prueba y el P-valor, hipotesis general

Estadisticos de prueba?
Mejoramiento del aprendizaje PosTest
Mejoramiento del aprendizaje PreTest

z -4,735P

Sig. asin. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Resumen de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon para muestras relacionadas

N total 25
Estadistico de prueba 300,000
Error estandar 31,678
Estadistico de prueba 4,735

estandarizado

Sig. asintotica (prueba bilateral) ,000
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Paso 6: Tomar una Decision

p-valor = 0.000

Alfa (a) = 0.05

Dado que el p-valor (0.000) es menor que alfa (0.05), rechazamos la hipotesis

nula. Se concluye que hay diferencias significativas asintética entre los resultados del
pre test y pos test, en la elaboracion de presentaciones con IA (Z = -4,735, p < 0.05),
ha tenido influencia en la mejora del aprendizaje de los estudiantes de cuarto grado del
Laboratorio de Investigacion e Innovaciones Pedagogicas EI Amauta UNDAC - Pasco.
4.3.3. Prueba de la hipdtesis especifica 1

Paso 1: Definicion de las hipdtesis estadisticas

e Hipdtesis Nula (H0): Los estudiantes de 4to grado de educacion secundaria
que no utilizan presentaciones con inteligencia artificial obtienen
calificaciones mas bajas en las evaluaciones formativas que aquellos que
utilizan presentaciones con IA.

e Hipdtesis Alternativa (H1): Los estudiantes de 4to grado de educacion
secundaria que utilizan presentaciones con inteligencia artificial obtienen
calificaciones més altas en las evaluaciones formativas que aquellos que
utilizan presentaciones tradicionales.

Paso 2: Definicion del nivel de significancia (a):

Se seleccion6 un nivel de significancia de 0.05, lo que implica un 5% de

probabilidad de cometer un error tipo I.
Paso 3: Seleccion de la Prueba estadistica
Considerando gue los datos no siguen una distribucién normal, se va aplicar la

prueba no paramétrica de Wilcoxon para medir el mejoramiento del aprendizaje.
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Paso 4: Criterios de decision

Vamos aplicar el método de P-Valor para la prueba de hipdtesis, siendo el
criterio de decision el siguiente:

Si p-valor < a se rechaza la hipdtesis nula y acepta la hipotesis alterna

Si p-valor > a no se rechaza la hip6tesis nula

Paso 5: Calculo del estadistico de la pruebay el P-valor

Tabla 7. Estadisticos de la prueba y el P-valor, hipotesis especifica 1

Estadisticos de prueba?
Motivacioén y Participacion PosTest
Motivacion y Participacion PreTest

z -4,669°

Sig. asin. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Resumen de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon para muestras relacionadas

N total 25
Estadistico de prueba 300,000
Error estandar 32,125
Estadistico de prueba 4,669

estandarizado

Sig. asintotica (prueba bilateral) ,000

Paso 6: Tomar una Decisién

p-valor = 0.000

Alfa (a) =0.05

Dado que el p-valor (0.000) es menor que alfa (0.05), rechazamos la hipotesis
nula. Aceptamos la hipdtesis de la investigacion, se concluye que hay diferencias
significativas asintética entre los resultados del pre test y post test, en la dimension de
Planificacion y disefio con 1A (Z = -4.669, p < 0.05), ha tenido influencia en la

dimension de Motivacion y participacion de los estudiantes.
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4.3.4. Prueba de la hipdtesis especifica 2

Paso 1: Definicion de las hipdtesis estadisticas

e Hipdtesis Nula (HO0): La no incorporacion de elementos interactivos
generados por inteligencia artificial en las presentaciones educativas no
aumenta la motivacién y el compromiso de los estudiantes de 4to grado de
educacion secundaria durante las clases.

e Hipdtesis Alternativa (H1): La incorporacion de elementos interactivos
generados por inteligencia artificial en las presentaciones educativas
aumenta la motivacion y el compromiso de los estudiantes de 4to grado de
educacion secundaria durante las clases.

Paso 2: Definicion del nivel de significancia (a):

Se seleccion6 un nivel de significancia de 0.05, lo que implica un 5% de

probabilidad de cometer un error tipo I.

Paso 3: Seleccion de la Prueba estadistica

Considerando gue los datos no siguen una distribucién normal, se va aplicar la

prueba no paramétrica de Wilcoxon para medir el mejoramiento del aprendizaje.

Paso 4: Criterios de decision

Vamos aplicar el método de P-Valor para la prueba de hipétesis, siendo el

criterio de decision el siguiente:

Si p-valor < a se rechaza la hipotesis nula y acepta la hipotesis alterna

Si p-valor > a no se rechaza la hipdtesis nula

Paso 5: Calculo del estadistico de la pruebay el P-valor
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Tabla 8. Estadisticos de la prueba y el P-valor, hipotesis especifica 2

Estadisticos de prueba?
Comprension de contenidos PosTest
Comprension de contenidos PreTest

z -4,5400

Sig. asin. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Resumen de prueba de rangos con signo de
Wilcoxon para muestras relacionadas

N total 25
Estadistico de prueba 325,000
Error estandar 35,795
Estadistico de prueba estandarizado 4,540
Sig. asintotica (prueba bilateral) ,000

Paso 6: Tomar una Decision
p-valor = 0.000
Alfa (o) = 0.05
Dado que el p-valor (0.001) es menor que alfa (0.05), rechazamos la hipétesis
nula. Aceptamos la hipétesis de la investigacion, se concluye que hay diferencias
significativas entre los resultados del pre test y post test, en la dimension Uso de
herramientas de la 1A (Z = -4.540, p < 0.05), ha tenido influencia en la dimension
Comprension de contenidos de los estudiantes.
4.3.5. Prueba de la hipdtesis especifica 3:
Paso 1: Definicion de las hipoétesis estadisticas
e Hipdtesis Nula (HO0): Las presentaciones educativas asistidas por
inteligencia artificial no facilitan una mejor retencion de la informacion a
largo plazo en los estudiantes de 4to grado de educacion secundaria en
comparacion con las presentaciones con IA.
e Hipdtesis Alternativa (H1): Las presentaciones educativas asistidas por
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inteligencia artificial facilitan una mejor retencién de la informacion a largo
plazo en los estudiantes de 4to grado de educacién secundaria en
comparacion con las presentaciones tradicionales.
Paso 2: Definicion del nivel de significancia (a):
Se seleccion6 un nivel de significancia de 0.05, lo que implica un 5% de
probabilidad de cometer un error tipo I.
Paso 3: Seleccion de la Prueba estadistica
Considerando gue los datos no siguen una distribucién normal, se va aplicar la
prueba no paramétrica de Wilcoxon para medir el mejoramiento del aprendizaje.
Paso 4: Criterios de decision
Vamos aplicar el método de P-Valor para la prueba de hipétesis, siendo el
criterio de decision el siguiente:
Si p-valor < a se rechaza la hipotesis nula y acepta la hipotesis alterna
Si p-valor > a no se rechaza la hipdtesis nula
Paso 5: Calculo del estadistico de la pruebay el P-valor

Tabla 9. Estadisticos de la prueba y el P-valor, hipotesis especifica 3

Estadisticos de prueba?
Retencion y aplicacion PosTest
Retencién y aplicacion PreTest
Z -4,512

Sig. asin. (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Resumen de prueba de rangos con signo de Wilcoxon
para muestras relacionadas

N total 25
Estadistico de prueba 325,000
Error estandar 36,012
Estadistico de prueba estandarizado 4,512
Sig. asintética (prueba bilateral) ,000

63



44.

Paso 6: Tomar una Decision

p-valor = 0.000

Alfa (a) = 0.05

Dado que el p-valor (0.000) es menor que alfa (0.05), rechazamos la hipotesis
nula. Aceptamos la hipdtesis de investigacion, se concluye que hay diferencias
significativas asintética entre los resultados del pre test y post test, en la dimension de
la Calidad del Producto final (Z = -4.512, p < 0.05), ha tenido influencia en la
dimension de Retencion y aplicacion del conocimiento de los estudiantes.
Discusion de resultados

Los resultados obtenidos en la investigacion evidencian un impacto
significativo de la aplicacion de la Inteligencia Artificial (IA) en la elaboracion de
presentaciones sobre el mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes del cuarto
grado de educacion secundaria. De acuerdo con la prueba no paramétrica de Wilcoxon
para muestras relacionadas, se hallé un valor de Z = -4.735 con una significancia
asintotica bilateral de p = 0.000, inferior al nivel de significancia establecido (o= 0.05).
Por tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna, concluyéndose
que la utilizacién de presentaciones elaboradas con IA mejora significativamente el
aprendizaje de los estudiantes en comparacion con las presentaciones tradicionales.

Estos resultados confirman que las herramientas de Inteligencia Artificial,
cuando se integran pedagdgicamente, fortalecen el aprendizaje activo y promueven la
construccién significativa del conocimiento, coincidiendo con lo sefialado por Cabero
y Ruiz (2022), quienes sostienen que la 1A favorece la personalizacién del aprendizaje
y la autorregulacién del estudiante mediante entornos interactivos y adaptativos. De

igual modo, Holmes et al. (2021) afirman que el uso de tecnologias inteligentes en el
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aula estimula el pensamiento critico y la participacion auténoma del estudiante,
contribuyendo a un aprendizaje méas profundo.

Respecto a la primera hipdtesis especifica, los resultados arrojaron un valor
de Z =-4.669 y p = 0.000, lo cual indica que la aplicacion de presentaciones con IA
influyd significativamente en la motivacion y participacion de los estudiantes. Este
hallazgo se relaciona con lo expuesto por Mora y Rivera (2021), quienes destacan que
el uso de recursos digitales inteligentes incrementa la implicacion emocional y el interés
de los alumnos en las actividades académicas. La IA permite dinamizar la presentacion
de contenidos, facilitando una experiencia educativa mas atractiva e interactiva, lo que
se traduce en un mayor compromiso y predisposicion al aprendizaje.

En cuanto a la segunda hipotesis especifica, vinculada con la comprension de
contenidos, la prueba de Wilcoxon reporté un Z = -4.540 con p = 0.000, lo que
demuestra diferencias estadisticamente significativas entre el pretest y el postest. Esto
significa que la incorporacién de elementos interactivos generados por IA en las
presentaciones educativas favorecié la comprensién conceptual de los estudiantes.
Estos resultados se alinean con lo argumentado por Luckin (2020), quien sefiala que
los sistemas de IA educativa pueden adaptar la presentacion del contenido al ritmo y
estilo de aprendizaje del estudiante, aumentando la comprension y la retencion de la
informacion.

Finalmente, en la tercera hipoétesis especifica, referente a la retencion y
aplicacién del conocimiento, se obtuvo un Z =-4.512 con p = 0.000, lo que indica una
mejora significativa en la capacidad de los estudiantes para recordar y aplicar los
contenidos aprendidos mediante el uso de presentaciones con IA. Este resultado

concuerda con los planteamientos de Salinas (2021), quien sostiene que el aprendizaje
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mediado por IA potencia la transferencia de conocimientos a nuevas situaciones,
consolidando los procesos de memoria y aplicacion practica.

En conjunto, los valores estadisticos obtenidos en todas las hipotesis muestran
un efecto positivo y significativo de la intervencién basada en IA. Dichos resultados
confirman la eficacia del enfoque cuasi-experimental aplicado, donde los estudiantes
lograron avanzar desde niveles de desempefio regular o bueno en el pretest, hacia
niveles predominantemente excelentes en el postest. Esto refleja que las herramientas
de 1A no solo optimizan la presentacién visual y estructural de los contenidos, sino que
también potencian las habilidades cognitivas y metacognitivas de los estudiantes,
promoviendo un aprendizaje mas significativo y duradero.

En sintesis, los hallazgos obtenidos demuestran que la elaboracion de
presentaciones con Inteligencia Artificial constituye una estrategia pedagogica
efectiva para mejorar el rendimiento académico, incrementar la motivacion y fortalecer
la comprensiéon y retencion del aprendizaje. Este resultado es coherente con la
perspectiva del aprendizaje activo mediado por tecnologias emergentes,
consolidando la IA como un recurso innovador y transformador dentro de los procesos

educativos del siglo XXI.
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1.

CONCLUSIONES
Efectividad comprobada de la estrategia con Inteligencia Artificial. La aplicacion de
presentaciones elaboradas con Inteligencia Artificial demostrd6 un impacto
estadisticamente significativo en el mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes del
4to grado de educacion secundaria, evidenciado por los resultados del pretest y postest Z=-
4.735 (p < 0.05) con una significancia asintotica bilateral de p = 0.000, inferior al nivel de
significancia establecido (o= 0.05). La mayoria de los estudiantes paso del nivel Bueno al
nivel Excelente, confirmando que la IA constituye una herramienta eficaz para potenciar
el rendimiento académico.
Incremento  en la  motivacion y  participacion estudiantil. La
integracion de la IA en la creacion de presentaciones generd un entorno educativo mas
dindmico, interactivo y atractivo. Los estudiantes mostraron mayor interés, entusiasmo y
participacion en las actividades académicas, logrando un aprendizaje mas autébnomo y
colaborativo, en comparacion con los métodos tradicionales.
Mejora en la comprension y organizacion de los contenidos. El uso de herramientas de
IA permitié estructurar de manera clara, visual y coherente los contenidos de las
presentaciones, lo que facilité la comprension de los temas abordados. Los recursos
gréaficos, animaciones y recomendaciones generadas por IA contribuyeron a fortalecer el
pensamiento critico y la capacidad de sintesis de los estudiantes.
Aumento en la retencion y aplicacion del conocimiento. Los resultados de la prueba de
hipbtesis mostraron una mejora significativa en la retencion y transferencia del
aprendizaje. Los estudiantes no solo recordaron con mayor facilidad los conceptos
aprendidos, sino que fueron capaces de aplicarlos en nuevas situaciones académicas,

consolidando aprendizajes significativos y duraderos.



Validacion del potencial pedagdgico de la 1A en contextos escolares. La investigacion
confirma que la Inteligencia Artificial, aplicada de forma pedagogica, es una herramienta
innovadora que complementa la labor docente, promueve la creatividad y fomenta
competencias digitales en los estudiantes. En el contexto del Laboratorio de Innovaciones
Pedagogicas “El Amauta — UNDAC?”, la IA se consolida como un recurso educativo que

impulsa la calidad del proceso ensefianza-aprendizaje.



RECOMENDACIONES
Incorporar la IA en la planificacion curricular. Se recomienda que las instituciones
educativas integren formalmente el uso de herramientas de Inteligencia Artificial en la
programacion curricular del area de Educacion para el Trabajo e Informatica, fortaleciendo
las competencias tecnoldgicas y cognitivas de los estudiantes.
Capacitar a los docentes en el uso pedagogico de la IA. Es necesario implementar
programas de formacién docente orientados al uso ético, creativo y didactico de la 1A, de
manera que los profesores puedan disefiar estrategias de ensefianza mas innovadoras,
personalizadas y efectivas.
Promover el aprendizaje activo mediante proyectos con IA. Se sugiere fomentar
proyectos interdisciplinarios donde los estudiantes elaboren productos digitales —como
presentaciones, videos o infografias con IA— que potencien su participacion, creatividad
y aprendizaje autdnomo.
Ampliar la investigacion a otras areas y niveles educativos. Para fortalecer la evidencia
cientifica, se recomienda replicar el estudio en otros grados y areas del curriculo,
comparando los resultados en diferentes contextos escolares, a fin de evaluar la
sostenibilidad y el alcance de la IA en el mejoramiento del aprendizaje.
Fortalecer el Laboratorio de Innovaciones Pedagégicas “El Amauta — UNDAC”. Es
recomendable continuar promoviendo el uso de tecnologias emergentes y la

experimentacién
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ANEXQOS



ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL 4to. GRADO DE EDUCACION
SECUNDARIA DEL LABORATORIO DE INVESTIGACION E INNOVACIONES
PEDAGOGICAS EL AMAUTA UNDAC - PASCO
Esta es una encuesta anénima para conocer la Elaboracion de presentaciones con IA en el mejoramiento del

aprendizaje, por favor sea sincero con sus respuestas:

Instrucciones: Lea cada afirmacion y marque con una X el namero que mejor refleje su grado de acuerdo, segin
la siguiente escala:

Escala de valoracion: 1 = Nunca 2 =Casinunca 3=Aveces 4= Casisiempre 5= Siempre

PRE TEST

Dimension 1: Motivacion y participacion
N°  ftem

1 2 3 4 5
1 Me siento motivado en las clases tradicionales sin el uso de herramientas | O | O | O | O | O
tecnoldgicas.
2 Presto atencion durante toda la clase sin necesidad de recursos visuales o digitales. ololo|lolo
3 Participo con frecuencia en las actividades propuestas por el docente. ololololog
4 Me interesa aprender los temas del curso sin necesidad de materiales innovadores. olo|lo|(olo
5 Disfruto trabajar en grupo y colaborar con mis compafieros durante las clases. ololololog
6 Me esfuerzo por aprender incluso cuando las clases son solo expositivas. ololo|lolo
Puntaje
Dimensidn 2: Comprension de contenidos
N° | Item 1 2 3 4 5
1 Comprendo facilmente los temas explicados por el docente sin apoyo visual. olo|lo|(olo
2 Puedo identificar las ideas principales de un tema solo con la explicacionoral del | O | O | O |O | O
profesor.
3 Relaciono los contenidos aprendidos con ejemplos de la vida cotidiana. ololololog
4 Entiendo los temas del curso sin necesidad de recursos graficos o digitales. ololo|lolo
5 Recuerdo los conceptos explicados después de algunas clases. ololololog
6 Puedo explicar con mis propias palabras los temas vistos en clase. ololo|lolo
Puntaje

Dimension 3: Retencidn y aplicacién del conocimiento

Recuerdo los temas tratados semanas después de haberlos estudiado.

1 2
o|d
Puedo aplicar los conocimientos adquiridos para resolver ejercicios o problemas. OO
Utilizo lo aprendido en clase en otras materias o actividades escolares. OO
o|d

o|d

O|d

Retengo la informacion de manera duradera después de los exdmenes.

Sé como usar lo aprendido en situaciones de la vida real.

Cuando repaso los temas, comprendo con facilidad los contenidos aprendidos.
Puntaje

oo | w|N| =




ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL 4to. GRADO DE EDUCACION SECUNDARIA
DEL LABORATORIO DE INVESTIGACION E INNOVACIONES PEDAGOGICAS EL AMAUTA
UNDAC - PASCO
Esta es una encuesta anénima para conocer la Elaboracion de presentaciones con IA en el mejoramiento del

aprendizaje, por favor sea sincero con sus respuestas:

Instrucciones: Lea cada afirmacion y marque con una X el nimero que mejor refleje su grado de acuerdo, segun
la siguiente escala:

Escala de valoracion: 1 = Nunca 2 =Casinunca 3=Aveces 4= Casisiempre 5= Siempre

POST-TEST

Dimension 1: Motivacion y participacion

1 Me siento mas motivado en las clases gracias al uso de presentaciones elaboradas
con Inteligencia Artificial.

2 Participo con mayor interés en las actividades donde se usan recursos generados con
1A

Las presentaciones con IA hacen que me concentre mejor en los temas tratados.
Siento entusiasmo por aprender cuando se aplican herramientas de IA en las clases.
Las clases con IA fomentan mi creatividad y participacion activa.

El uso de A en presentaciones ha incrementado mi interés por la materia.

Oooa] O Ol
Oooo] O] O
gooog| O O
gg@go] O] Ok
Ooona] O O

[o2X &2 N IE ~ IOV

Puntaje

Dimension 2: Comprensidon de contenidos
N°  ftem

1 2 3 4 5

1 Las presentaciones con A me ayudan a comprender mejor los conceptosexplicados. | O | O | O | O | O

2 Las imagenes y graficos generados con IA facilitan mi aprendizaje de lostemas | O | O | 0O | O | O
complejos.

3 Puedo identificar con claridad las ideas principales del tema cuando se utilizan | O |O | O | O | O
recursos de IA.

4 El contenido visual e interactivo de las presentaciones con IA mejora mi | O |0 | 0O | OO
comprension.

5 Las explicaciones apoyadas con IA me permiten relacionar mejor lateoriaconla |O | O | 0O | O | O
practica.

6 Gracias a las presentaciones con IA entiendo los temas con mayor profundidad. ololololog

Puntaje
Dimensién 3: Retencidn y aplicacion del conocimiento

Ne item 1 2 3 4 5

1 Recuerdo con facilidad los temas aprendidos mediante presentacioneselaboradascon | O | O | O | O | O
IA.

2 Aplico los conocimientos adquiridos a nuevas situaciones o problemas gracias al | O | O | 0O | O | O
apoyo de la IA.

3 Las presentaciones con |A me ayudan a retener la informacién durante mastiempo. | O | O | 0O | O | O

4 Utilizo lo aprendido mediante recursos de IA en otras asignaturas o actividades. ololololoa

5 El uso de 1A en las presentaciones mejora mi capacidad para recordar loscontenidos | O | O | O | O | O
Vistos.

6 Las experiencias con IA fortalecen mi aprendizaje autbnomo y duradero. ololo|lolo

Puntaje




FICHA DE OBSERVACION

Estudiante:

Objetivo

Evaluar el progreso en la Elaboracién de presentaciones con Inteligencia Artificial (1A), en el mejoramiento del aprendizaje,
en los estudiantes del 4to. grado del Laboratorio de Investigacion e Innovaciones Pedagégicas EI Amauta UNDAC — Pasco.

Variable Independiente: Elaboracion de Presentaciones con Inteligencia Artificial

Dimension
Disefio de la
presentacion

Indicador
Organizacién de la informacién con 1A

Uso de plantillas y estilos generados por 1A

Claridad visual de las diapositivas

Uso de recursos
graficos

Integracion de imagenes o gréficos creados por 1A

Pertinencia de los elementos visuales

Creatividad y originalidad de los recursos

Interactividad y
funcionalidad

Inclusién de animaciones o transiciones sugeridas por IA

Participacion de los estudiantes en la elaboracion

Uso de herramientas |A para mejorar la comprension

Variable Dependiente: Mejoramiento del Aprendizaje

Dimension
Comprension de
contenidos

Indicador
Claridad en la explicacién mediante presentaciones

Capacidad de los estudiantes para responder preguntas

Relacién entre presentacion y logro de objetivos

Retencion de la

Recordacién de conceptos clave

participacién

informacion Capacidad para aplicar lo aprendido en ejercicios
Uso de ejemplos generados en las presentaciones
Motivacion y Interés mostrado por los estudiantes durante la clase

Nivel de interaccion con la presentacién

Expresion de satisfaccion y entusiasmo por aprender

Escala de observacion: 1 =Nunca | 2= Casinunca | 3 = A veces | 4 = Casi siempre | 5= Siempre




Tabla 1. Nivel del mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes en el PRETEST PORCENTAJE POSTEST PORCENTAIJE

pre test y post test por la elaboracién de presentaciones con I4.

Pretest Postest 2.Regular; 12% 3.Bueno; 8%
Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia = Porcentaje
1.Malo 0 0% 0 0%
2 Regular 3 12% 0 0%
3 Bueno 22 88% 2 8%
4 Excelente 0 0% 23 92% n
Total 25 100% r 25 100% 3.Bueno; 88‘3@"/ 4.Excelente! ;92%
Tabla 2. Nivel de motivacion y 'partchmcwrz n-:’e los estudiantes en el pre PRETEST PORCENTAJE POSTEST PORCENTAIE
test v post test por la elaboracion de presentaciones con I4. 2.Regular; 12% 3.Bueno; 4%
Pretest Postest
Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia = Porcentaje
1.Malo 0 0% 0 0%
2 Regular 3 12% 0 0%
3.Bueno 22 88% 1 4%
4 Excelente 0 0% 24 Q6% e

Total 25 100% 25 100% 3.Bueno; 8836/ 4.Excelente ; 95;#




Tabla 3. Nivel del comprension de contenidos de los estudiantes en el
pre test y post test por la elaboracion de presentaciones con I4.

Pretest Postest
Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje
1.Malo 0 0% 0 0%
2 Regular 11 44% 0 0%
3.Bueno 14 56% 2 8%
4 Excelente 0 0% 23 92%
Total 25 100% 25 100%

Tabla 4. Nivel del retencion y aplicacion del conocimiento de los
estudiantes en el pre test y post test por la elaboracidn de presentaciones
Pretest Postest
Frecuencia  Porcentaje  Frecuencia  Porcentaje

1.Malo 0 0% 0 0%
2 Regular 12 48% 0 0%
3.Bueno 13 51% 1 4%
4 Excelente 0 0% 24 96%
Total 25 100% 25 100%

PRETEST PORCENTAIJE
2.Regular; 44%

3.Bueno; 56%

PRETEST PORCENTAJE

2.Regular; 48%

3.Bueno; 52

POSTEST PORCENTAJE
3.Bueno; 8%

4.Excelente ; 92%_.:

POSTEST PORCENTAJE
3.Bueno; 4%

4.Excelente ; 96%



EVIDENCIAS: TRABAJO DE CAMPO
Laboratorio de Investigacién e Innovaciones Pedagdgicas EI Amauta Pasco
Investigadora: Mendoza Ventura, Mariela




LABDRATORIO DE INVESTIGACION E
INNOYACION PEDAGOGICA
A MALITA™

|

SESION DE APRENDIZAJE N° 01

I. DATOS INFORMATIVOS

Area . Educacioén para el Trabajo — Informatica

Tema . Elaboracion de Presentaciones para mi exposicion con Inteligencia Avrtificial
Grado : 4.2 de Educacion Secundaria

Duracion : 90 minutos

Competencia: Gestiona proyectos de emprendimiento econdmico o social, haciendo uso de recursos
digitales e inteligencia artificial para desarrollar soluciones creativas e innovadoras.

I1. PROPOSITO DE APRENDIZAJE
El estudiante planifica, organiza y disefia una presentacion digital con la ayuda de herramientas de Inteligencia
Artificial, demostrando creatividad, secuencia ldgica y claridad en la exposicién de sus ideas.

I1l. CONTENIDOS
Conceptuales:
- Planificacion y disefio de presentaciones.
- Estructura de una presentacion efectiva.
- Seleccion adecuada de contenidos.
- Organizacion légica de ideas.
Procedimentales:
- Uso de herramientas 1A (ChatGPT, Gamma App, Canva, PowerPoint Copilot).
- Disefio y secuenciacion de diapositivas.
- Aplicacion de criterios visuales.
Actitudinales:
- Muestra interés y responsabilidad en el uso de herramientas digitales.
- Colabora con sus compafieros.
- Valora la tecnologia como medio para comunicar sus ideas.

IV. SECUENCIA DIDACTICA (90 minutos)

1. INICIO (15 minutos)
* Dindmica de inicio: “Presenta tu idea en un minuto” — Los estudiantes exponen brevemente un tema libre.
* Motivacion con [A: Demostracion con Gamma App o Canva Magic Presentation.
* Didlogo pedagogico: Reflexion sobre como la IA puede ayudar a organizar ideas.
* Presentacion del propdsito de la sesion.

2. DESARROLLO (60 minutos)
* Exploracion guiada (10 min): Explicacion de la estructura basica de una presentacion.
 Demostracion practica (10 min): Uso de ChatGPT o Gamma App para generar presentaciones.
* Trabajo cooperativo (15 min): Creacion de una presentacion grupal con IA.
* Diseflo y edicion (15 min): Personalizacion de diapositivas.
« Ensayo breve (10 min): Presentacién parcial con retroalimentacién.

3. CIERRE (15 minutos)
* Socializacion de aprendizajes.
* Reflexion guiada sobre el uso educativo de la TA.
* Conclusion docente: La IA potencia la creatividad humana.
* Evaluacion rapida mediante autoevaluacion en Google Forms o Kahoot.



V. EVALUACION

Criterio Indicador de logro Instrumento

Planifica y disefia su Estructura sus ideas de forma ldgica 'y Lista de cotejo

presentacién con IA coherente

Selecciona adecuadamente los Escoge informacidn relevante y clara Rdbrica

contenidos

Usa la IA con sentido educativo | Genera, adapta y presenta materiales visuales | Observacién directa
con 1A

Comunica eficazmente su Expone con claridad, orden y dominio del Ficha de observacion

producto tema

VI. RECURSOS Y MATERIALES
* Laptop o PC con acceso a Internet.
* Herramientas IA: Gamma App, ChatGPT, Canva Magic Presentation o PowerPoint Copilot.
* Proyector y parlantes.
* Hojas de planificacion.
* Rubricas de evaluacion.

VII. REFLEXION FINAL DEL DOCENTE

“Cuando la Inteligencia Artificial se usa con propodsito educativo, los estudiantes no solo aprenden a crear
presentaciones, sino que aprenden a pensar, estructurar y comunicar sus ideas de manera profesional.”

Cerro de Pasco, Octubre 2024.

Bach. Mariela Lourdes MENDOZA VENTURO
Profesora Tesista



Guia de Préctica
Elaboracion de presentaciones con 1A

Area: Educacion para el Trabajo — Especialidad de Informética
Grado: 4° de Educacion Secundaria

Duracion: 3 horas académicas

Tipo de actividad: Practica guiada e interactiva

Herramienta principal: https://gamma.app

@ PROPOSITO DE LA PRACTICA

El estudiante elabora una presentacion digital interactiva y profesional utilizando la herramienta
Gamma, aplicando criterios de planificacion, estructura, disefio visual y comunicacion efectiva con el
apoyo de la Inteligencia Artificial.

&) COMPETENCIAS A DESARROLLAR

o Gestiona proyectos digitales aplicando herramientas de IA.
« Disefia productos informaticos que integran creatividad, tecnologia y comunicacion visual.
o Comunica ideas de manera clara y efectiva mediante presentaciones digitales interactivas.

MATERIALES Y RECURSOS

Laptop o PC con conexién a internet.

Navegador web actualizado (Google Chrome o Edge).

Cuenta activa en Gamma.app (puede ser con correo Gmail o educativo).
Textos, imagenes o esquemas del tema a presentar.

Ficha de planificacion (entregada por el docente).

"1 10 PASOS PARA ELABORAR PRESENTACIONES CON INTELIGENCIA ARTIFICIAL
“GAMMA”

¢ Paso 1: Ingresar a Gamma
Accede a la web https://gamma.app y crea una cuenta gratuita. Puedes usar tu correo de Gmail o

Microsoft.
Consejo: guarda tu contrasefia y marca la opcion “Guardar sesion iniciada”.



https://gamma.app/
https://gamma.app/

GAMIMIA  Productos  Soluciones  Acercade  Precios © Espaiiol  Inicio de sesién

Google  smaam

FIGOTI AUV WUIT 1A 7
PPT automético con IA > B
.
Agente IA para PowerPoint > DO V|d O C| tu S Improve writing
»
ideas. ‘Marketlng
satocinad T r— tactics
it iones en redes sociales y mds, para que
Gamma te en lo que mejor haces.
Gamma App: Al PPT Creation | Al Powerpoint Generator
Creal s with consistent branding in minutes. Export to PPT, Google Slides, and more. Generate
gorg ial media graphics and copy.

¢Cudl de las siguientes opciones describe mejor tu rol?
¢{Coémo planeas usar Gamma?

Usamos tus respuestas para personalizar tu experiencia

[ w % @
Consuitor Marketing Servicio de ventas Soporte al cliente
i h?ﬁ 202 (O] <> B
\ Personal o Legal Liderazgo Ingenierfa o Datos Operaciones y
Finanzas
e

Para uso personal Para el trabajo Con fines educativos
Como estudiante o

educador & 2 =
’ Creador Disefio o Producto Otro

Crear con lA

Cémo te gustarfa empezar?

¢{Qué planeas hacer con Gamma?

Setecciona todas las apoiones que carrespondan

o B 5] ®
Crear presentaciones ‘Convertir mis notas en Mejorar archivos Crear un sitio web
desde cero DF Generar
Pegar texto Importar archivo o URL
existentes g Crear a partir de una po
Crear un esquema o instruccién de una linea en Mejora documentos,
contenido existente a partir unos segundos presentaciones o paginas
de notas web existentes
#r RECOMENDADO.
© < ?
Crear red nerar 1A Adn no lo sé

plantilla wevo
naliza tus plantillas de contenido

aoolales: Personali;
Completa ilas t
estructuradoWra lograr resuitados répidos y consistentes
A

¢ Paso 2: Crear un nuevo proyecto

Haz clic en el botdn “Create” — selecciona “Presentation”.
Gamma te mostrara una caja de texto para escribir la instruccion o prompt.

Generar

¢Qué te gustaria crear hoy?
@ : W
Presentacién | Péginaweb Documento Social
fomédulos ¢ =

Describe k

Ejemplos de instrucciones
& D de apert E « Estratogias de
sobrels markstiog en redes
transformacidn digital sociales
en el sector bancario
Q Identificary 4% Guladel creador para [ Plande gestién del
prospectar nuevos ‘crear una comunidad aula
clientes potenciales entomo a tumarca
para generar
oportunidades de

venta



¢ Paso 3: Escribir tu instruccién (prompt)
Redacta una instruccion clara, por ejemplo:

“Crea una presentacion de 6 diapositivas sobre la importancia de reciclar en la escuela, dirigida a
estudiantes de secundaria.”

. Consejo: Sé especifico con el nimero de diapositivas y el publico objetivo.

Generar

¢Qué te gustaria crear hoy?

Presentacién Pégina web Documento Social

10 médulos 3 Predeterminado v m Espariol (Latinoamérica) v

Crea una presentacién de 6 diapositivas sobre |la importancia de reciclar en la
escuela, dirigida a estudiantes de secundarig

4 Generar esquema

¢ Paso 4: Esperar la generacion automatica

Gamma generara automaticamente las diapositivas, textos y disefio.
Explora la vista previa para ver el contenido que la IA ha creado.
Instruccién 10 médules £3 Predeterminado m Espaiiol (Latincamérica)

Crea una presentacién de 6 diapositivas sobre la importancia de reciclar
en la escuela, dirigida a estudiantes de secundaria

1)

Contorno

4 Laimportancia de reciclar en la escuela

,  éPorquéreciclar en la escuela?

- Lasescuelas generan muchos residuos: papel, cartdn, envasesy restos orgénicos
- Reciclar ayuda a reducir la contaminacin y protege nuestro planeta.

= Aprender a reciclar agul crea hdbitos que llevaremos toda la vida.

3 ¢Qué podemos reciclar y cémo?

» Contenedor amarillo: envases plésticos, latas y bricks

ontenedor azul: papely cartén.
- Confenedor marrGn: restos de comida y residuos orgdnicos.
- iSeparar correctamente es clave para que el reciclaje funcione!

4  Beneficios del reciclaje en la escuela
- Conservamos recursos naturales y ahorramos energla (ejemplo: reciclar aluminic usa 95% menos energfa)
- Reducimes la basura que vaa los vertederos y la contaminacion.

- Fomentamos responsabilidad y conciencia ambiental en toda la comunidad escolar.

5 ¢Cémo podemos participar?
- Usarlos contenedores de colores en patios, comedores y aulas.
- Participar en campafias y actividades de reciclaje en la escuela
- Reutiizar materiales para proyectos escolares y manualidades
- Organizar excursiones a plantas de reciclaje para conocer el proceso.

s iReciclar es cuidar nuestro futuro!
« Cada aocitin cuenta: reciclar en la escula es un paso para salvar e planeta

- Tt puedes ser un agente de cambio y motivar a otros.
«  iComencemos hay y hagamos de nuestra escuela un siemplo de sostenibilidad!

+ ARadir médulo

6 médulos en total +, Generar



¢ Paso 5: Revisar la estructura
Asegurate de que tu presentacion tenga los siguientes elementos:

Portada con titulo y autor.
Introduccién clara.

Desarrollo con ideas organizadas.
Conclusién final.

Fuentes o créditos visuales.

ko E

Color Association

Red

La Importancia de Reciclar
en la Escuela

Agregar un médulo

Afiade un médulo en blanco con| |ousalA para
generar uno nuevo basado en tu contenido.

Entendido

¢ Paso 6: Personalizar el contenido
Haz clic sobre los textos y editalos:
e Reescribe con tus propias palabras.

o Afade ejemplos o datos locales.
o Corrige posibles errores o frases redundantes.

Historical Origins

Arrastra para reordenar médulos bobre cor' aomenzar

Arrastra uno o varios médulos utilizando la tira de r—
imégenes.

Arrastra para reordenar médulos

Afiade gréficos, diagramas e
incrustaciones

Cambiar el tema
Editar con IA
Intenta presentar

Compartir y exportar




¢ Paso 7: Insertar imégenes con 1A

Haz clic en “Insert” — “Image” y elige la opcion “Generate with AI”.
Escribe una descripcion, por ejemplo:

“Un grupo de estudiantes reciclando botellas en la escuela.”

Gamma generara una imagen coherente con tu tema.

Il 001/0:13

Afade grdficos, diagramas e
incrustaciones
Anade gréficos, diagramas, incrustaciones y més con la Editar con A

barra de insercién a la derecha o escribiendo | jenel

: Deja que la IA te ayude a ampliar y perfeccionar tu
editor. mds informacién c7

contenido. m4s informacién 7

Entendido

¢ Paso 8: Aplicar disefio visual
Cambia el tema visual con el botdn “Themes”.

Elige una paleta de colores y tipografia apropiada.
Consejo: Usa tonos suaves y evita sobrecargar con efectos innecesarios.

The Secret Language
of Flowers

Elephant

Historical Origins

Cambiar el tema

Dale estilo a tu contenido al instante con temas
integrados o crea el tuyo propio. m4s informacién 7

Entendido




¢ Paso 9: Ensayar tu presentacion

Haz clic en “Present” para activar el modo de exposicion.
Practica tu discurso mientras pasas las diapositivas.
Puedes usar las flechas del teclado o el control de la pantalla.

Romantic
Communication

Intenta presentar

Utiliza las teclas de flecha para navegar, | | para
resaltar un bloque especffico y agregar notas del
orador para usar en la vista del presentador.

‘ormacion (]

Entendido

¢ Paso 10: Compartir tu trabajo

Haz clic en “Share” — “Copy link” para compartir la presentacion con tu docente o compafieros.
Consejo: Revisa que el enlace tenga permiso de visualizacion publica.

@ Compartir

@ Compartir La Importancia de Reciclar en la Escuela

2+ Colaborar g Compartir & Exportar /> Insertar Publicar en el sitio...

Compartir y exportar

Comparte un enlace para que otros puedan verlo,
agregar colaboradores o exportarlo como PPT, PDF o
PNG. m

Entendido

Miembros del espacio de trabajo Sinacceso ~

(@ Compartir La Importancia de Reciclar en la Escuela

2+ Colaborar & Compartir &, Exportar </» Insertar Publicar en el sitio...

Descarga una copia estética de tu gamma para compartirlo.

Todos los médulos v

Exportar a PDF

u Exportar a PowerPoint
. Exportar a Google Slides
E Exportar como PNG

0 puedes publicar directamente en...

M@ Linkedin




je-reciclar-en-la-escuela - PowerPoint

Archivo Inicio Animaciones  Presentacion con di Vista Grabacion Ayuda

Fuente

INNOVACION PEDAGOGICA
“AMAUTA"

Y] LABORATORIO DE INVESTIGACION
ﬁ INNOVACION PEDAGOGICA
\®/ amaumar

¢Por qué reciclar en la escuela?

La importancia de reciclar
en la escuela

Una escuela que recicla no sélo reduce residuos: - Disminu

forma habitos responsables, protege el entorno y

construye lideres ambientales. Esta presentacion ) Color clave para atencion:
muestra qué reciclar, por qué importa y cémo informativas.
participar desde hoy.

Mariela Mendoza Venturo

Beneficios del reciclaje en la escuela

® ®

Contenedor amarillo

Reciclar es cuidar nuestro futuro

¢Como podemos participar activamente? Cada accién cuenta



