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;Quée es la Innovacion Educativa?

La innovacion educativa es la incorporacion de ideas, enfoques, tecnologias
y practicas nuevas o significativamente mejoradas para transformar
los procesos de ensenanza y aprendizaje, generando mas valor y mejores
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Nuevas Ideas |

Cuestiona lo establecido \
y propone soluciones
creativas a desafios
educativos.

A

Enfoque en el Aprendizaje

Disefa experiencias centradas

en el estudiante, promoviendo @==—=

la participacion activa y el
pensamiento critico.

D
Uso Inteligente
de la Tecnologia

Integra herramientas digitales L4

de manera significativa para
potenciar el aprendizaje.
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resultados para todos los estudiantes.

¢Como podemos
innovar para lograr
aprendizajes mas
significativos?

Con tecnologia,
pedagogiay
colaboracién,
podemos transformar
la educacion.
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Nuevas Practicas

Implementa metodologias
innovadoras que mejoran
la ensenanza y la gestion
educativa.

Impacto y Valor

Genera mejoras medibles en
los resultados de aprendizaje
y en la experiencia educativa.

S

Colaboracion

Promueve redes, alianzas y
comunidades que impulsan
la mejora continua.

Resultado:

Una educacion mas relevante, inclusiva y preparada para los desafios del futuro.
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! Ambitos de la g

Innovacion

Educativa @ @

Personalizacion Retroalimentacion Recursos Didacticos

'I"rayectgnas De comentarios tardios Creacion de casos,
diferenciadas a una evaluacion simulaciones y
adaptadas a niveles continua. actividades.

e intereses.

Y Gestion Basada
Inclusiony Innovacion
Accesibilidad Curricular
Simplificacion de textos Alineacién de
y adaptacion para competencias y
necesidades actualizacion
diversas. metodolégica.

en Evidencias

Andlisis de
autoevaluacion para
toma de decisioneg
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| 10 Metodologias
| activas
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1. 2. 3.

Aprendizaje Aprendizaje Basado en Aprendizaje Aprendizaje
Cooperativo Basado en Juegos y Basado en el Basado en
Problemas Gamificacion Pensamiento Proyectos
(=)
| =

9. 10.

Aprendizaje Aprendizaje Resolucién de Aprendizaje- Clase
Basado en Basado en Problemas Servicio Invertida
Retos Indagacion
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Acceder al
| codigo QR

para saber mas de las
metodologias activas

Escanea
y descubre
' mas.



https://adrianvillegasd.com/10-metodologias-activas-origen-fundamentos-y-pasos-de-implementacion/

Diseno de experiencias
de aprendizaje
mediadas por IA
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Ecosistema de soluciones
posibles con |IA

La IA potencia §oluF|ones Personalizacion
experiencias de inteligentes Adaptacién al ritmo
aprendizaje mas aue i individual.
inclusivas, eficientes s
y personalizadas.

Automatizacion Tutoria 24/7

Reduccion de la
carga administrativa.

Apoyo constante
fuera del aula.

Estudiante en
el centro del
aprendizaje

Multiformato /C | 3 D\ Accesibilidad
Texto, audio, video Adaptacion a diversas

e imagenes a medida. necesidades.
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Cambio: del cédigo al
vibe coding

De escribir instrucciones, a crear soluciones.

</>
) (S &

THE OLD WAY
(Editor de Cédigo)

Lenguaje
Natural

Diseno sobre Sintaxis:
Foco absoluto en escribir
cédigo, creando una
barrera técnica.

=) VIBE CODING

Instruccion por

Mas Rapido O Mas Accesible o Mas Enfocado
De la idea a la aplicacion m Cualquier persona En la solucién del problema,
en minutos. puede crear soluciones. no en la sintaxis.

i~ 4

THE NEW WAY
(Aplicacién Funcional)

Foco Practico:
Orientado a la creacion rapida
de soluciones interactivas.
Elimina los obstaculos técnicos
tradicionales para educadores.

Mas Impacto

Herramientas practicas
que transforman el aula.




Método universal
de creacion con IA

Paso 1:
Definir
Funcionalidad

Establecer el objetivo
pedagodgico y las
necesidades del
usuario.

Paso 2:
Seleccionar
Motor IA

Elegir el entorno
(Gemini, Claude, POE)
segun la complejidad.

Paso 3:
Ingresar
Instrucciones

2 J

Aplicar el “vibe”
coding” mediante
prompting detallado.

®

Paso 4: Paso 5:
Revisar e Exportary
Iterar Desplegar
@ g

Probar la Version 1y Llevar el recurso al

realizar ajustes aula o dispositivo

continuos. final.



Un flujo de trabajo “universal” con IA

: e Seleccionar IA

@ Mas Eficiente

@ Mas Consistente @ Mas Productivo Mas Innovador
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Algunos recursos digitales con |IA

Herramientas y experiencias que potencian el aprendizaje
a través de la inteligencia artificial.

O O

Logica y Resolucion |
Escape Rooms

Evaluacion Rapida |
Test Gamificados

Estructuras ldgicas
encadenadas para
resolucion de problemas.

Evaluaciones dinamicas
de rapida creacion.

Simulacion Compleja |
Aventuras
Conversacionales

Inmersion Adaptativa |
Cuentos Interactivos

Narrativa inmersiva
adaptada al nivel del
estudiante.

@ Mas Eficiente %=1l Mas Consistente ﬁlﬁ

Narrativas ramificadas
gestionadas por chatbots.

Mas Productivo @ Mas Innovador




0 Configuracion Base

©  Crearnuevotest

Curso Matemiticas
Temdtica Ecuaciones inedles
Edad 14 ahos

Nivel Intermedio

Prompt principal:
“Crear test digital en [Plataformal)".

Definir curso, tematica,
edad y nivel.

e 4

Edad/Nivel

Construccion de test gamificados

Disena evaluaciones interactivas, atractivas y efectivas
que potencian el aprendizaje.

O

e Estructura y Mecanica

> Pregunta 3/10

Nivel3
1200 pts

¢Cuadl es el resultado de 8 x 7?

56

64 @ =

72

96

Numero de preguntas y formato
(Ej. Multiple Choice).

@

Avatares

@

Insignias

Integrar sistema de
avatares e insignias.
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e Refinamiento y Salida

Dashboard en tiempo real

Resultados generales Respusetas por pregunta

ONERTITTAF

Estudiantes Progreso

B oo - ;
B Carla Ruiz 85% » /\/\/\/\

B Mario Soto 78%

uuuuuuuuuu

Indicar reporteria
(Dashboard en tiempo real).

6 Opciones de inclusion c

(Lectura Fécil). Lectura Facil

Personalizacion
de nombres.

Juan Pérez
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Cuentos interactivos con |IA

Gl e ° °

Convierte ideas en historias que educan, motivan y adaptan el aprendizaje.

1. Plataforma PROMPT UI CARD

(Gemini / Gems)

Actia como un escritor infantil.

Genera un cuento interactivo sobre

adaptado para
. Contexto ! ] i P

CTekiia Eoacia; i) estudiantes de QUMVILEGID, E1 tono

debe ser QRELEMEis<isid). Al final

de cada capitulo, ofrece al lector

. Iteracion IS CROT TS L) para decidir como

(Mejoras estructurales continda la historia.
de V1)

¢ Qué decision tomas?

. Distribucion 0 Seguir el 9 Entrar ala e Regresar al D =Y
PDF

0CX
(Exportar) camino del bosque cueva misteriosa pueblo

—

PDF  DOCX

Mayor Engagement Aprendizaje Adaptativo Desarrollo de Habilidades Facil de Crear y Compartir

Historias que conectan Contenido ajustado a la edad, Fomenta la lectura, toma de Exporta, comparte y usa en

decisiones y pensamiento critico. distintas plataformas.

y mantienen el interés. nivel y ritmo del estudiante.



*  Escape room con |IA

Anatoml’a Légica: OOO Adaptacion del ‘Breakout EDU’.
El Esca pe oom CDD Un grupo colabora para enfrentar desafios

educativos contrarreloj y abrir la
“caja misteriosa".

&€ La motivacion es fundamental
para que el aprendizaje
se genere.

— Marc Prensky

El Candado (Gate). La Secuencia. Objetivo: Alcanzar la
Restriccién absoluta. N Disefio lineal. El problema B salida a través de la
El progreso requiere la y no existe hasta que el demostracién de
respuesta exacta. ~ problema A sea resuelto. dominio de conceptos.

|k
Estacion 1

(Inicio) Salida

Motivacién Alta Aprendizaje Activo Pensamiento Critico Feedback Inmediato Logro Significativo

Fomenta la colaboracion, @ Los estudiantes aplican Desarrolla habilidades de La IA permite retroalimentacion Alcanzar la salida refuerza

el desafio y la curiosidad. conocimientos en contexto resolucién de problemas en tiempo real para mejorar el aprendizaje y genera
real y significativo. y toma de decisiones. el desempeio. satisfaccion.




Construccion estructural: the prompt card

Las 6 variables criticas para orquestar recursos de alta calidad.

El tipo de Fases o niveles
‘ interaccion. R — de dificultad.
Genera un [escape room] para

t}' © rormato XX PROMPT CARD I O cracacion

e [Estudiantes Universitarios] 6
Audiencia T S
& e sobre [Citas APA]. Crea [3 escenarios —o ¥ "3 Benmcns

Define el tono y Cémo interactuara
complejidad léxica. - el alumno.

de dificultad], cada uno con [mecanicas

de arrastre] y un disefo visual estilo

e Tema Central [Superhéroes]. G Inmersién
El objetivo de Capa narrativa y
aprendizaje. estética visual.
Eficiencia Enfoque Calidad Adaptabilidad Impacto
Optimiza tiempo en Alinea cada recurso con Asegura experiencias Se ajusta a distintos contextos Potencia la motivacion
disefio y produccion. objetivos pedagdgicos. coherentes y atractivas. y necesidades. y el aprendizaje activo.




Cada decision abre nuevas posibilidades de aprendizaje.

La aventura conversacional con IA

" o
‘ g Dialogar )
o g \ Habla y negocia. Final Trégico
Mision: Elegir Ruta - At
ada decision
Un objetivo Ta decides :
: tiene sus
claro a resolver. el camino. Esconderse )
i consecuencias.
Pasa desapercibido.
P
Obstaculos: : TN g Dialogar Final Neutral
: Elegir Ruta Habla y negocia.
ch.esaﬁ:s e iy Aprendiste,
alineados a
habilidades. el camino. T pero.ell reto
— - continua.
Pasa desapercibido.
Finales Muiltiples: Comienza la : -
: aventura. N\ g Dialogar Final Epico
Aprendizaje por Elegir Ruta Habla y negocia. S
consecuencia (no ¢ T decides us agecisiones
hay una Unica | el camino. ‘ te llevaron a
respuesta). g Esconderse la victoria.
Pasa desapercibido.
Comunicacion Autonomia Motivacion Aprendizaje Significativo

R

Tu tomas el control Historias inmersivas que Cada camino refuerza

de la historia.

Dialoga, argumenta
y persuade.

Pensamiento Critico
Evaltia opciones y @
anticipa consecuencias.

conectan con tus intereses. nuevos conocimientos.




---- Prompting avanzado: motor de aventura

Disena aventuras conversacionales que ensenan, motivan y evaltan.

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 abierto]. £
Fomenta la Ta, como |A, debes [evaluarlas de forma inmediatal. n

argumentacion.
9 ¢ Sistema de ayuda: Entrega [pistas limitadas que se agoten].

Previene la
dependencia
del bot.

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

Inmersién: Incluye [contador de tiempo], [ingreso de nombre],
y seleccién entre [3 avatares].

;

¥ .
’

M :: Automatiza la
~ @ evaluacion formativa.

Pensamiento Critico Retroalimentacién Inmediata Inmersién Total Aprendizaje Significativo Mejora Continua
Impulsa el analisis, La IA evalta y orienta al Tiempo, avatares y narrativa Desafios alineados a objetivos Reporte final que guia el
la reflexion y la defensa estudiante al instante. que aumentan el compromiso. académicos reales. crecimiento del estudiante.

de ideas.

Tema: [Estudiantes entregando su tesis].

O8O

Disefio visual con [emoticones].
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Seleccionando recursos

Cada recurso cumple un proposito

pedagogico especifico. nivel de

inmersion

foco
delalA

légica
subyacente

ml recurso

il

test evaluacion generacion rapida : :
= ; baja/media

gamificado directa de volumen N

cuento narrativa @ personalizacién I media

interactivo adaptativa del contexto [

escape secuencial y * estructuracion I alta

room restrictiva de acertijos

aventura ramificada y é gestion de rol en _ ll muy alta

conversacional consecuencial tiempo real L
alineacién eficiencia - impacto flexibilidad mejora continua
pedagégica e®e Y, 9 “0—- /.’
T — N Usa la IA para optimizar = O' Mayor inmersion genera :,: Combina recursos para l I Evalia resultados y
que mejor se alinee tiempo y esfuerzo sin - mayor motivacion y i crear experiencias - 3justa estrategias con
al objetivo de perder calidad. retencion. hibridas y efectivas. datos reales.

aprendizaje.

eo0oo0ov00
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Algunas herramientas
de |A para programar

Ecosistema de herramientas y despliegue técnico

Opciones de construccion IA

Gemini (Pro): Claude:

Mejor opcién Superior o
por equilibrio en programacion
su versién légica, pero con
gratuita capa gratuita

muy limitada.

Arquitectura de despliegue

NS
4'* )

idea conexion

interfaz

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

Lovable: Otras
Excelente @ Q alternativas:
ef]uil'ibrio' p Al Studio,
te'cr.nco/vnsual ' A Magicloops,
(limite: 3 usos Bolt new, POE.

al dia).

T E TN

procesamiento légica front-end

Despliegue offline (DeepSeek):

Ventaja arquitectonica critica. Generacion Front-End.
Genera interactivos simples (HTML) descargables
que operan localmente sin internet.

despliegue

o000
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""" Notebook LM:
un huevo aliado educativo

Ingesta multimodal: vision 360° de la asignatura

Documentos escritos:

e

PDFs académicos, Google
Docs, Word, .txt.

Contenido web: PRPAPY
Enlaces directos a

articulos y repositorios.

Material audiovisual: ( o Presentaciones:

° YouTube (analiza transcripcion . - Q Google Slides y PPTs &
y contexto visual) y audio : L (extrae texto y notas |
de clases (MP3/WAV). del orador).

Capacidad 2026:

Hasta 50 fuentes
diversas por cada
cuaderno de proyecto. &

oooooo
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Notebook LM: un nuevo aliado educativo

Para presentar
(Salida Formal)

Para comprender
(Visual/Audio)

Resumenes de
Audio
(Podcasts)

Resumenes de
Video

Mapas
Mentales

Para retener

(Estudio Activo)

Tarjetas de
Estudio
(Flashcards)

Cuestionarios y
Evaluaciones

Tablas de Datos
Comparativas

S

B

Informes
Estructurados

Infografias
(BETA)

Presentaciones
(BETA)



Personalizacion del
aprendizaje




Creacion de soluciones educativas

CGEEEEEEN——— e ® ©

1, Pilart
del aprendizaje, potenciando en el usuario.
la creatividad, el analisis

y la toma de decisiones. La interfaz (UX/UI) es
tan importante como
el contenido.

T Pilar 2:

Piezas interactivas
multiples.

Integracién de

Pilar 3: dashboards y

rq Integracion de | paneles de control.
IA nativa. b :

Asistentes o tutores

incrustados

directamente
en la app.

Ejemplos de uso: EEES Aac Revisor | Asistente Panel de datos
[v) ortografico de casos para analisis




Ciclo de aprendizaje por decision

O O

Situacion
Feedback

Contexto realista, Evaluacién de mdltiples
datos de entrada y opciones y predicciones

restricciones de |A. de modelo (A/B/C).

Ejecucion y resultado Bucle de retroalimentacion
inmediato de la accion para explicabilidad y

de |A. reentrenamiento (XAl).




Arquitectura simuladores educativos

Funcién central:
¢Qué fenémeno o
concepto se simulara?

o 4. Consecuencia + Feedback 0
(Resultados inmediatos)

3. Decision
(Opciones ramificadas) Mapeo de interacciones:
Definir botones, variables o

2. Informacion Campos a ajustor_
(Datos, restricciones, actores)

1. Situacién e Ciclo de pruebas:
(Contexto realista + Problema) lterar exhaustivamente

para evitar errores ldgicos.

Ideal para evaluar juicio y criterio, no solo retencion.
(Tipos: Conversacion, Toma de Decisiones, Roles).

@ & ¥




Construccion del simulador de |A

5 Funcion Central: ;Qué fendmeno, concepto '
o dilema especifico se simulara? :
® Mapeo de Interacciones: Definir exactamente

qué botones, variables o campos podra ajustar
el estudiante.

Ciclo de Pruebas: Iterar exhaustivamente y
probar los limites del sistema (stress test) para
evitar errores logicos.

Motor Recomendado: Google Gemini
(evaluar modelo Flash vs. Pro segun
necesidad de velocidad/razonamiento).

0 1§

a |




Chatbots: de buscador a tutor socratico

@ :Qué parte del
\ : texto no entiendes?

9 No entiendo por qué
el autor usa ese

ejemplo...

Buscador de Respuestas Tutor Socratico

Entrega resultados directos, v/ Socratico (Guia con preguntas)
anulando el esfuerzo cognitivo
del estudiante.

v/ Entrenador (Pasos progresivos)

v/ Editor (Mejora sin reemplazar)

Reglas de Configuracion / Prompt para el Tutor

sl Q

Redir contexto: Dar pistas Exigir evidencia: Promover
“¢.Qué parte no graduadas: “¢.Doénde lo ves metacognicion:
entiendes?” Maximo 3 antes en el texto?” “¢Qué aprendiste?”

de la respuesta.

El tutor socratico convierte la IA en un acompanante del aprendizaje,
que guia, cuestiona y potencia el pensamiento critico.




El ecosistema de la inteligencia artificial

Nivel
Evolutivo

¢Qué es?

Uso
Educativo

Chatbot de IA

Reactivo / Basico.

Sistema conversacional
que responde preguntas
directas.

Base de consulta
(reglamentos, fechas,
conceptos rapidos).

Asistente de |A

(Gems)

i
-

Especializado

Sistema con un rol, tarea
y estilo definidos.

Tutor de lectura,
planificador docente,
revisor de ensayos.

Agente de IA

@& N

Auténomo / Proactivo.

Recibe un objetivo,
planifica pasos e
interactta con el medio.

Monitor proactivo del
progreso estudiantil para
intervenciones tempranas.




e l El ecosistema de la Inteligencia Artificial

Entrega de Apoyo y Asistente
informacion acompanamiento socratico
(Directa) (guiada) (Descubrimiento)
- ® O
b c{gn il
22 ] ]
Responde, explica Ayuda a construir Desafia a justificar y
y organiza. sin dar la respuesta final. ampliar ideas.
(E). Resimenes, (E). Planificador docente, Promueve el
generador de revisor de fortalezas). pensamiento critico.

cuestionarios).

Transicion hacia una mayor carga cognitiva para el estudiante.



Arquitectura de un asistente virtual

@
.o Procesamiento Al

Definicion de Rol

Instrucciones precisas
de personalidad, tono y
limites pedagoégicos.

Interaccion Educativa

Entrega de
retroalimentacion precisa,
tutoria guiada paso a paso

y evaluacion formativa.

Integracion de BBDD )

El motor contextualiza las
Carga de saberes de dudas del estudiante contra la
asignatura, tematicas base de datos cerrada.

especificas y rdbricas.




La arquitectura de un Gem requiere
cinco insumos simultaneos

Propésito:
< , ¢Qué problema resolvera
.z P -
y quién lo usara?
o 9 }

Rol: ;Cuél es su
identidad y nivel de
expertise?

Formato:

¢.Como debe
estructurar exactamente
su respuesta?

R

Gem
Educativo

J

/—O
|

Contexto: Tareas: ;Qué
¢Cudl es el nivel

O o
v
0 o acciones
educativo y area Q 0 especificas debe
ejecutar?

disciplinar?




Anatomia de una
instruccion perfecta

m . Eres un asistente pedagdgico especializado
L &= en educacién superior.

(@/’ Tu propésito es ayudar a docentes a crear @ é Contexto
‘ clases activas.
@ Propésito

Disenaras actividades y crear instrumentos
—1=0 — de evaluacion. Considera clases de
90 minutos enfocadas en pensamiento critico.

el Entrega tu respuesta en:

o -
; = < oo
Tareas L o ud 1. Objetivo. 2l pg Formato

2. Inicio.

3. Desarrollo. -
4. Cierre. < :




Soluciones de IA segun necesidades

—~ o T Constructores Ul Entornos de Asistentes de
Logica y Texto (Vibe Coding) Desarrollo Investigacién

Uso: Transformar Uso: Soluciones

Uso: Generar cédigo Uso: Busqueda y

y estructurar ideas. texto en robustas para procesamiento
interfaces/apps. despliegue. profundo.

Ejemplos: ChatGPT, Ejemplos: Lovable, Ejemplos: |A Studio Ejemplos: Kimi,

Gemini, Claude, vO app, Bolt new, Google, Firebase Manus, Genspark.

POE, Deepseek. Magicloops. Studio.



Ideas al cierre

-
. \
k




Alucinaciones
y Sesgos

Necesidad constante de
validacion humana sobre
la informacion.

Barreras de
Acceso

La tension y diferencias de
capacidad entre opciones
gratuitas vs. de pago.

Consideraciones éticas
y desafios

Limites de
Programacion

Restricciones actuales en
l6gica compleja generada
por |A.

Uso Etico

Foco en la promocién
humanay el uso
responsable orientado al
aprendizaje real.




> La transformacion docente

Las herramientas son secundarias;
la habilidad critica es saber qué pedir,
iterarlo e integrarlo.

Creador de Contenido Manual

Enfocado en la sintaxis, el formato y la
produccién lenta y exhaustiva.

Arquitecto de Experiencias

Enfocado en la pedagogia, la empatia y la
iteracion rapida mediante lenguaje natural.
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Préoximos pasos en el aula

<

—

Enfoque practico
Aplica, experimenta
y mejora con cada
actividad.

Practicar Sistematizar

® ®

Comienza probando Integra el ‘Flujo de Trabajo Universal’
asistentes basicos o
digitalizando un recurso
existente (ej. en

Notebook LM).

(Definir -> Instruir -> Iterar) en tu

planificacién semanal.

Colaboracién
Aprende con otros

y construye comunidad
docente.

Organizacion

Sistematiza procesos
para ahorrar tiempo

y aumentar impacto.

Compartir

.

Evalua los resultados con tus
estudiantes y colabora
intercambiando ‘prompts’

efectivos con otros docentes.

Mejora continua
Reflexiona, ajusta y
lleva tu practica al
siguiente nivel.

e s o 0



Comprobando ‘
¢ lo aprendido e

Escanea el codigo QR

y accede a la actividad interectiva para
poner en practica lo que aprendiste.

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


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