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Resultado de aprendizaje

“Explorar las posibilidades
educativas de la IA para la
investigacion y la
Innovacion en ambientes de
aprendizaje”
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Ruta de trabajo

Un recorrido inteligente para explorar, crear
y transformar el aprendizaje con IA.
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=" Introducciénala + < : . /@ Cierre
investigacién con Escape room y aventuras 8 8 Reflexionamos, compartimos
Notebook LM conversacionales ;:;"::;zrzfeﬁigg'zales
Exploramos, analizamos y sintetizamos Aprendemos jugando, resolviendo desafios y tomando
informacién para construir conocimiento decisiones junto a la |A en experiencias inmersivas.

con apoyo de IA.



(- Activando conocimiento OIS g A
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Mediante un escape room digital simple jiLa aventura del conocimiento te espera'
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https://share.gemini.google/Xh32gYCUh5gQ

Responde y Gestiona Recibe feedback Mejora tus
decide | tutiempo al instante | habilidades
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https://share.gemini.google/Xh32gYCUh5gQ

1.- Introduccion a la
investigacion con

Notebook LM
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Impacto en la Investigacion
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Revision Formulacion Analisis Escritura Sistematizacion
Eficiente Transforma Cualitativo Mejora la claridad, Convierte experiencias
Resume articulos, inquietudes generales Identifica categorias, estructuray aisladas de aula en
compara enfoques en preguntas patrones y temas en coherencia de marcos conocimiento
tedricos y detecta investigables precisas. entrevistas o grupos conceptuales y tesis. académico

tendencias. focales. comunicable.
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Brujula ética y pedagogica para el uso de IA.

m Promover la alfabetizacion

critica en IA.

Educar sobre las capacidades,
limitaciones y sesgos de la
inteligencia artificial.

/

Proteger procesos
formativos clave (leer,
argumentar, escribir).

Evitar que la IA reemplace el
desarrollo de habilidades
fundamentales.

Declarar el uso de IA
cuando corresponda.
Fomentar la transparencia y la

integridad académica al utilizar
herramientas de IA.

No delegar el juicio
académico a la maquina.
Mantener la responsabilidad 22 - -~ e

humana en la toma de
decisiones educativas.

Verificar siempre la
informacion generada.

Corroborar hechos, fuentesy
precisién del contenido creado
por IA.

Proteger rigurosamente
los datos personales.
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Asegurar la privacidad y la 3 : N

confidencialidad de la informacién \e’

de estudiantes y docentes. =
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NotebookLM: El Lienzo Fundamentado

Herramienta de Google para investigacion y gestion educativa basada en fuentes cerradas.

Fuentes del
Usuario

Internet
Abierto
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IA General NotebooklLM
Entrenada con informacion global. Riesgo de “Cuaderno inteligente” anclado exclusivamente a
alucinacion y pérdida de foco académico. los documentos cargados por el usuario (articulos,

transcripciones, normativas).

° Genera respuestas, resumenes y guias con citas directas vinculadas a las fuentes originales. 09




Sus capacidades

Contenido Web:
Enlaces directos a
articulos y repositorios.

@ Documentos Escritos:
PDFs académicos,

Google Docs, Word, .txt.

Material Audiovisual: e
YouTube (analiza contexto
visual y transcripcion) y

audio de clases (MP3/WAV).

"

(extrae texto y notas del

Capacidad 2026:
Hasta 50 fuentes diversas
por cada cuaderno de proyecto.
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Sus herramientas

Resumenes de

"'@'l' Audio (Podcasts Q/

interactivos)

D Resumenes de @

Video analizados \

Mapas Mentales
y esquemas

Tarjetas de
Estudio
(Flashcards)

Cuestionarios y
Evaluaciones

Tablas de Datos
Comparativas

Para Comprender Para Retener Para Presentar . -_
(Visual/Audio) (Estudio Activo) (Salida Formal) .

i
G

Informes
Estructurados

Guiones para
Infografias

Arquitectura de
Presentaciones



Cluster 1: Fundamentos
Tedricos

e Idea 1: Revision de literatura
asistida.

¢ |dea 2: Construccion de
marco tedrico.

Cluster 3: Trabajo de
Campo y Datos

* Idea 5: Preparacion de
entrevistas/focos.

» Idea 6: Andlisis inicial de
respuestas cualitativas.
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Cluster 2: Alineacion
Institucional

e |dea 3: Analisis de
documentos institucionales.

e Idea 8: Comparacioén de
politicas y normativas.

Cluster 4: Practicay o
Proyectos

* |dea 4: Sistematizacion de
experiencias docentes. x

e |dea 7: Diseno de proyectos
de innovacion.



Revision de Literatura Asistida Construccion de Marco Tedrico

[Objetivo]: Pasar de muiltiples
articulos a un mapa conceptual.

[Objetivo]: Detectar conceptos,
autores recurrentes y vacios.

(Prompt Box ) (Prompt Box 3

'R A partir de las fuentes 'R Elabora una estructura
cargadas, identifica los preliminar para un marco
principales enfoques sobre tedrico sobre IA generativa
innovacion educativa con IA y en educacion superior usando
organizalos en categorias. solo las fuentes cargadas.
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Analisis de Documentos
Institucionales

[Aplicacion] Evaluar coherencia entre
perfiles de egreso, programas y
evaluacion.

UI Prompt Box

Analiza estos programas de
asignatura e identifica
oportunidades para incorporar IA
de manera pedagoégica y ética.

g:

Comparacion de Politicas

[Aplicacion] Cruzar normativas internas
(e]. integridad académica) con
estandares globales.

UI Prompt Box

Compara la politica institucional
cargada con las recomendaciones
sobre IA en educacidn presentes en
los documentos internacionales.
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Analisis Cualitativo Inicial

N | Ul Prompt Box

[Aplicacion]: Lectura
tematica de encuestas Identifica temas recurrentes en estas
abiertas o transcripciones. respuestas de estudiantes sobre el uso de

IA en sus procesos de aprendizaje. 5
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Preparacion de Instrumentos (R
B/:/l ihpiicacion]sBllsefio te Propon una pauta de entrevista para

entrevistas adaptadas a

= _ docentes, estudiantes o docentes sobre el uso de IA en

‘Q«» ) ot lacibasadas chilifaratina retroalimentacion formativa, considerando
21 M
.£

O0="%].
Sl previa. los conceptos presentes en las fuentes.
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Sistematizacion Docente [ uPomptBox |

[Aplicacion] Convertir planificaciones y reflexiones A partir de estos documentos, identifica los
sueltas en aprendizajes institucionales comunicables. principales aprendizajes derivados de esta

experiencia de innovacién docente.

Andlisis Comunicacion

1
> ———3 O ———
Registro Sintesis

4

Ul Prompt Box

Con base en las fuentes cargadas, disefa una propuesta

Diseno de Proyectos de Innovacion

[Aplicacion] Pasar de una problematica a una
propuesta estructurada con objetivos,
indicadores y actividades.

de innovacién educativa para mejorar la participacién

estudiantil mediante estrategias apoyadas por IA.
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2.- Gamificado con IA:
Escape room y aventuras
conversacionales




Ambitos de la
Innovacion f
Educativa Plt»\ // ?Q\/ @ \

Personalizacion \ Retroalimentacion | Recursos Didacticos

Trayectorias De comentarios tardios | Creacion de casos,
diferenciadas a una evaluacion simulaciones y
adaptadas a niveles continua. actividades.
e intereses.

v A"E_!I ||!5\

Inclusién y Innovacién Gestion Basada
Accesibilidad ) Curricular en Evidencias

Simplificacién de textos  / Alineacién de Analisis de
y adaptacioén para competencias y autoevaluacion para
necesidades actualizacion toma de decisiones.
diversas. metodoloégica. /3

/
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e Generacion de
codigo y medios
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Vibe coding: nuevo enfoque de programacior

Cadigo asistido por IA mediante lenguaje natural.

THE OLD WAY

O Diseno sobre Sintaxis:

0 Foco absoluto en la

experiencia, no en
escribir cédigo.

‘Vibe Codin
Lenguaje
Natural

g!

Baja de Barreras:
Elimina los obstaculos
técnicos tradicionales
para educadores.

i
THE NEW WAY

Foco Practico:
Orientado a la creacion
rapida de soluciones
interactivas.




Un flujo de trabajo “universal” con IA

1. Definir

Funcionalidad,
interacciones y foco

en el usuario.
g 5. Exportar o\__q“?“y o 2. Seleccionar IA
t Descarga e integracion z; E: Elegir el motor adecuado
del recurso final. SIS (Gemini, Claude, POE).

t\ v

{0} 4. Iterar o .0l6 3. Instruir
Revisar la version 1y « =+ Ingreso preciso de
aplicar ajustes de D ' [

Instrucciones
@ mejora. (Prompting).

"




~/

Introduccmn a gamlflcar con IA /
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Entre escape rooms y aventuras conversamonales.

o

El Docente como Piloto.

Mantiene el control
pedagdgico, define el contexto,
aplica empatia y decide la

vV V

estrategia. /

La IA como Copiloto.

Idea, estructura, digitaliza
y traduce la narrativa a
formatos interactivos.

Q!D Regla de Oro: La |A propone y construye, el docente decide y valida.




La Matriz de Identidad Pedagogica

Dos caminos de interaccion con objetivos y mecanicas contrastantes.
. R

i ¢
z e Aventuras
Y/ Conversacionales
@
r il | (@ B
Objetivo Validacién de conocimientos Evaluacion de criterio, toma de
Principal exactos, l6gica deductiva, decisiones en contexto,
P colaboracion bajo presion. exploracion de consecuenciias.
L g | = =
F il | (B B
Estructura Lineal / Convergente (multiples Ramificada / Divergente (multiples
Logica candiados, una salida). caminos, multiples finales).
L= gl |12 &
=T
Mecanica de Resolucion de problemas cerrados, Roleplayyescenarios ae de=to;
\ X % e i respuestas de desarrollo guiadas
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B\ /e N\ A B\ (@

Gemini (Pro): Claude: Lovable:

Mejor opcién Superior en Excelente alternativas:

por equilibrio en programacion equilibrio Al Studio,

su version l6gica, pero con técnico/visual @ Magicloops,

gratuita. capa gratuita (limite: 3 usos al Bolt new, POE.
muy limitada. dia).

Despliegue Online (Gemini Canvas): Ideal para
aventuras fluidas y dinamicas. Requiere conexion
web constante.

Despliegue Offline (DeepSeek): Ventaja arquitecténica critica.
Generacion Front-End. Genera interactivos simples (HTML)
descargables que operan localmente sin internet.




Anatomia Logica: El Escape Room

\
% Adaptacion del ‘Breakout EDU". "La motivacion es fundamental
Un grupo colabora para enfrentar desafios para que el aprendizaje se
educativos contrarreloj y abrir la "caja misteriosa". genere." — Marc Prensky
e,
e r . N\
El Candado (Gate). La Secuencia. Objetivo: Alcanzar la
Restriccion absoluta. Disefio lineal. El problema B salida a través de la

El progreso requiere la no existe hasta que el demostracion de

respuesta exacta. g problema A sea resuelto. ) dominio de conceptos.

N

Estacion 1
(Inicio)




onstruccion: Blueprint y Prompting Estructural
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Fase 1: Plantilla base. Fase 2: Planificacion. Fase 3: Construccion. Fase 4: Diseno visual.
Seleccionar formato Elegir tema central y Crear historia y usar |A para Enriquecer diseno para

gratuito o predisenado. etapas escalonadas. acertijos. Validar flujo. maxima inmersion.
A / . > . y &

Audiencia > Genera un escape room para [Estudiantes Universitarios] sobre el uso de

[Citas APA]. Crea [3 escenarios: facil, intermedio, dificil], cada uno con

Prompt Engineering Card. Temaicentrsl ]

Gradacion de

una historia distinta y 3 preguntas.
YRR Dificultad

Mecanicas: [2 de seleccion mGltiple, 1 de arrastre].

Disefio: [Emoticonos/Iconos].
Tematica: [Superhéroes].




ey

=4 J Propuesta de instruccion escape room:

“Genera un escape room que permita a estudiantes
universitarios dar cuenta de lo que saben en torno al
uso correcto de las citas APA. Genera tres escenarios
seleccionados al inicio (facil, intermedio, dificil), cada
uno con una historia distinta y tres preguntas, las dos
primeras de seleccion multiple y la tercera con
egjercicio de arrastre. Disefia con emoticonos e
iconos, altamente visual. La historia debe tratarse de SS——
superhéroes”. — Esgﬂ\:f ;pCi\OM

Ejemplos:

@ e https://hero-cite-quest.lovable.app

@ e https://gemini.google.com/share/86499ded169b



https://hero-cite-quest.lovable.app/
https://gemini.google.com/share/86499ded169b

La aventura conversacional

MISION

( ' ‘ Tu universidad enfrer\tatur(\j reelt:si
1 ifi ‘ ' demostrar el uso correcto '
Anatomla Ramlflcada: La 4 : " : =" c;?s APA en la entrega de tesis.
[ ‘ r | Tudecision puede cambiar el
Aventu ra Conve rsaCIOnal . ‘ z destino del proyecto.
. ‘ ) - P

Simulaciones inmersivas tipo "Elige tu propio camino”.
El estudiante asume un rol, evalta informacion y toma
decisiones que alteran el resultado.
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Confiar en
Aliado
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Mision: Un objetivo pico

claro a resolver.

@
K
i

Usar Objeto

-
‘S: 1
8

(5 )

Obstaculos: Desafios
alineados a las
habilidades a evaluar.

" .
2,
' | | Tragico

Esconderse

!

Finales Mdltiples:
Aprendizaje por
consecuencia. No hay
una unica respuesta

correcta. La Gestion de la Consecuencia: Cada eleccion cierra unas puertas
y abre otras. El resultado refleja la suma de las decisiones.

B
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Fomenta la

argumentauon

3

Genera una aventura conversacional para [Estudiantes
Universitarios] sobre [Citas APA].

Crea [3 escenarios de dificultad] con [3, 5 o 7 preguntas

Mecanica: Las respuestas deben ser de [desarrollo
Ta, como IA, debes [evaluarlas de forma inmediata]

Sistema de ayuda: Entrega [pistas limitadas que se agoten].

Cierre: Al final entrega un [reporte de fortalezas
debilidades y mejoras].

Inmersion: Incluye [contador de tiempo], [ingreso de nombr

y seleccién entre [3 avatares].
Tema: [Estudiantes entregando su tesis].

Disefio visual con [emoticones].

Automatiza la |
evaluacion formativa. ‘

3
<1

o5

Previene la
dependencia del

/




A}\ Tiempo restante

Propuesta de instruccion aventura conversacional: - (SN

“Genera una aventura conversacional que permita a estudiantes

universitarios dar cuenta de lo que saben en torno al uso correcto de las citas ' 5
APA. Genera tres escenarios seleccionados al inicio (facil, intermedio, dificil), ’
cada uno con una historia distinta en que seleccionen 3, 5 o 7 preguntas. Las
respuestas deben ser siempre de desarrollo y tu como IA evaluarlas de forma
inmediata, puedes entregar pistas (pero que se vayan agotando), al final del

. \\
-> | - C
> W\ /
‘ / & @B Maria Gonzalez
\ ~ s \ \
j I

4@» Seleccionatu avatar
'.‘ 3 personajes

)

' Conversacion

Responde y avanza

|
desafio desde dar un completo reporte de fortalezas, debilidades y mejoras. _ : —— J
Debes colocar un contador de tiempo, permitir que el estudiante escriba su Desafio |

nombre y seleccione un avatar asociado a la historia (deben ser 3 personajes).
Debes disefiar con emoticones e iconos, altamente visual. La historia debe

tratarse estudiantes que deben entregar su tesis.”.

Ejemplos:

C/ \
S=s https://gemini.google.com/share/5c76ac8ebeee

wr

(,9 * https://citation-saga-guide.lovable.app/

& & ol

Contador de Nombre del 3 Avatares Emoticonos Reporte final
tiempo estudiante para elegir eiconos completo

Responde y demuestra '

AVENTURA CONVERSACIONAL
Citas APA

REPORTE FINAL
Selecciona tu escenario

Facil
3 preguntas

Hola, soy Alex

Estoy escribiendo mi tesis '@' @
sobre educacion inclusiva
y necesito tu ayuda para

citar correctamente mis Tu respuesta
| g Intermedio fuentes en APA. v/ Fortalezas
5 prequnt (Estas listo para ayudarme? Escribe tu respuesta aqui e
pESERE ¢ v/ Debilidades

v/ Mejoras

(19 Dificil
b 7 preguntas

Inicio i6 Pistas


https://gemini.google.com/share/5c76ac8e6eee
https://citation-saga-guide.lovable.app/




La IA no reemplaza
los procesos
formativos; los
enriquece.

El futuro de la investigacion y la innovacion
educativa no reside en delegar nuestro juicio
académico, sino en utilizar lienzos inteligentes
para elevar nuestra capacidad de analisis,
reflexion y descubrimiento.
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Atrévete al cambio

Adoptar nuevas
tecnologias y metodologias
para transformar
la educacion.

Informarse

”
Implementar lo aprendido At revete a I Investigar, recopilar y

en contextos reales _ e
comprender informacion

e
para generar impacto ;
y mejorar procesos c a m I O relevante y actualizada
. sobre |A.

Experimentar \

Difundir aprendizajes,
experiencias y recursos
para construir
comunidad y
colaboracion.

Probar, explorar y

‘ aprender haciendo
para generar

nuevo conocimiento
y soluciones.

,"X.
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' https://escape-teach-quest.lovable.app/
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Aprende Respondey Gestiona Recibe feedback Mejora tus
jugando decide tu tiempo al instante habilidades



https://escape-teach-quest.lovable.app/

y INSTITUTO DE OBSERVATORIO SOBRE
| EDUCACION Y LENGUAJE EL USO DE IA EN EDUCACION
UNIVERSIDAD DE LAS AMERICAS

FACULTAD DE EDUCACION FACULTAD DE EDUCACION

Acceso sitio web

@ Adrian Villegas Dianta
9 cvillegas@udla.cl

£ e https://adrianvillegasd.com
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