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PREFACIO

La transformacion digital ha redefinido profundamente los procesos de
ensefianzay aprendizaje, generando nuevas oportunidades para enriquecer la
experiencia educativa en todos los niveles. En este contexto, el presente libro
se concibe como una guia integral y estratégica dirigida a docentes,
investigadores y estudiantes de formacidn pedagdgica que buscan integrar de
manera efectiva herramientas tecnoldgicas, inteligencia artificial y recursos
académicos en sus practicas formativas.

Con una orientacion tedrico-préctica, este libro tiene como objetivo principal
proporcionar fundamentos conceptuales sdlidos y recursos aplicados que
permitan al lector disefiar, implementar y evaluar experiencias de aprendizaje
innovadoras, centradas en el estudiante y potenciadas por las tecnologias
emergentes. Desde el enfoque de metodologias activas como el Aula Invertida
y el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), la obra propone un recorrido
progresivo que articula gamificacién, colaboracion digital, inteligencia artificial
educativa y gestién de informacién académica.

La estructura del libro se organiza en cuatro unidades temdticas
interconectadas:

o El capitulo 1 estd dedicada a la gamificacién del aprendizaje mediante
plataformas como EdPuzzle, Kahoot!, Quizizz, Liveworksheets vy
Wordwall. Se exploran sus potencialidades para motivar al estudiante,
fomentar el pensamiento critico y fortalecer la evaluacién formativa.

o Elcapitulo 2 se enfoca en las herramientas digitales para la colaboracion
y la produccién de contenidos interactivos, como Padlet, Google Sites,
Genially y Prezi. A través de estas, se promueve la autoria del
conocimiento, la co-creacién y la comunicacién efectiva en entornos
virtuales.

e Elcapitulo 3 introduce un campo emergente y esencial: la aplicacion de
la inteligencia artificial en entornos educativos. Se presentan
herramientas como Sudowriten, Humata, Chat GPTy Canva IA, las cuales
permiten personalizar el aprendizaje, automatizar procesos de
retroalimentacion, y fortalecer el anélisis de desempefio estudiantil a
través de modelos algoritmicos y recursos de IA generativa.

o Finalmente, el capitulo 4 ofrece un panorama sobre herramientas para
la gestidon bibliogréfica y el anélisis de datos, facilitando el trabajo
académico y de investigacion. Aqui se abordan plataformas como
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Mendeley y Zotero, con el objetivo de desarrollar competencias
investigativas fundamentales en los actores educativos.

Cada unidad estd acompafiada de preguntas orientadoras, ejemplos
practicos, ejercicios de aplicacién y referencias cientificas actualizadas, lo que
convierte al libro en un recurso accesible, pertinente y util para la mejora
continua de las practicas docentes.
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CAPITULO 1: INTEGRACION DE HERRAMIENTAS DIGITALES PARA LA
GAMIFICACION DEL APRENDIZAJE

La transformacion digital ha dado lugar a nuevas metodologias que
enriquecen los procesos de ensefhanza-aprendizaje, ubicando al estudiante
como protagonista activo de su formacion. Esta unidad aborda el uso
pedagdgico de plataformas digitales que permiten implementar la
gamificacion como estrategia motivadora e innovadora en diversos contextos
educativos.

El propdsito es que el lector conozca y aplique herramientas como EdPuzzle,
iKahoot!, Quizizz, Liveworksheets y Wordwall, valorando sus caracteristicas,
funciones y beneficios en la planificacién de experiencias interactivas que
fomenten el pensamiento critico, el aprendizaje auténomo y la evaluacién
formativa. Ademaés, se explora la relacién de estas herramientas con
metodologias activas como el aula invertida y el aprendizaje basado en
proyectos (ABP).

Al finalizar la unidad, el lector sera capaz de:

e Comprender la funcionalidad de herramientas digitales para la
gamificacion del aprendizaje.

o Disefar actividades interactivas alineadas a objetivos pedagdgicos.

o Aplicar estas herramientas en modelos de ensefianza activos, centrados
en el estudiante.

Preguntas orientadoras

Para guiar la reflexién y comprensién de esta unidad, se proponen las
siguientes preguntas:

o ;Qué caracteristicas definen a las herramientas digitales utilizadas en la
gamificacion del aprendizaje?

o ;Dequé manera EdPuzzle, Kahoot!, Quizizz, ; Liveworksheets y Wordwall
pueden mejorar la motivacion y participacién del estudiante?

o ;Como se integran estas herramientas en metodologias activas como el
aula invertida y el aprendizaje basado en proyectos?
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o ;Qué criterios debe considerar un docente al seleccionar una
herramienta digital para gamificar sus clases?

o ;Qué beneficios y desafios representa la gamificacién digital en
distintos niveles educativos?

1.1 Edpuzzle

En el marco de las nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje, EdPuzzle
se posiciona como una aplicaciéon innovadora que permite transformar videos
tradicionales en recursos interactivos. A través de esta herramienta, los
docentes pueden insertar preguntas, notas y actividades dentro del material
audiovisual, fomentando una mayor participacion estudiantil. Gracias a su
disefo intuitivo y su enfoque en el aprendizaje auténomo, EdPuzzle se ha
convertido en un aliado clave para implementar modelos como el aula
invertida. A continuacién, se presentan sus principales caracteristicas,
funcionalidades y beneficios en contextos educativos diversos.

Caracteristicas y Funcionalidades

EdPuzzle es una plataforma que enriquece los videos educativos con
preguntas interactivas, notas y actividades, incentivando la participacidn activa
del estudiante. Segun Jiménez Hernandez et al. (2023), esta herramienta
posibilita la inclusion de preguntas de respuesta abierta o de seleccién
multiple dentro de los videos, ya sean propios o extraidos de plataformas
como YouTube.

La plataforma se fundamenta en los principios del aprendizaje inverso (Flipped
Classroom), permitiendo que los estudiantes accedan al contenido de manera
autéonoma y refuercen su comprensién mediante ejercicios interactivos. Su
disefio intuitivo facilita su integracién en diversos entornos educativos sin
requerir conocimientos avanzados en tecnologia (Palazén-Herrera, 2016).

Entre sus principales caracteristicas, destacan:

o Interactividad: Insercién de preguntas a lo largo del video para reforzar
la comprension del contenido.

o Control del Aprendizaje: Restriccion de adelantar o retrasar el video,
asegurando que los estudiantes visualicen la totalidad del contenido
antes de responder preguntas (Jiménez Hernandez et al., 2023).
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Seguimiento del Progreso: Supervision del desempefio individual de

cada estudiante, identificando fortalezas y dreas de mejora (Bazurto &
Garcia, 2021).

Compatibilidad con Recursos Externos: Uso de videos alojados en
YouTube o material propio grabado por los docentes.

Edpuzzle ofrece dos modalidades de cuenta, cada una con distintas
caracteristicas:

Cuenta gratuita: Permite la creaciéon de hasta 20 videos interactivos,
acceso a la biblioteca de videos, insercidon de preguntas interactivas y la
posibilidad de monitorear el progreso de los estudiantes.

Cuenta de pago (EdPuzzle Pro): Ofrece almacenamiento ilimitado de
videos, integracién con Google Classroom, Moodle, Schoology vy
Canvas, acceso a informes analiticos avanzados, descarga de videos
editados y colaboracién entre docentes.

Por otro lado, la plataforma permite a los docentes disefar actividades

interactivas de tres maneras principales:

Usando videos de YouTube: Se puede buscar y seleccionar un video
directamente desde YouTube, Khan Academy o National Geographic
dentro de la plataforma. Luego, el docente puede recortar fragmentos
y agregar preguntas interactivas a lo largo del video.

Subiendo un video desde la computadora: EdPuzzle permite cargar
videos grabados por el docente en formato MP4, MOV o AVI. Una vez
subido, el video puede editarse, agregarle preguntas y compartirlo con
los estudiantes.

Grabando un video directamente en EdPuzzle: La plataforma permite
grabar un video usando la cdmara web del dispositivo. Esta opcién es
atil para explicar conceptos, dar instrucciones o personalizar la
ensefianza con la presencia del docente en pantalla.

Beneficios de EdPuzzle en el aprendizaje

Mejora de la comprension y pensamiento critico:

Uno de los aspectos mas destacados del uso de EdPuzzle es su capacidad

para fomentar la comprension lectora y el pensamiento critico. L formulacion

de preguntas dentro de los videos permite a los estudiantes reflexionar sobre

el contenido, verificar su comprension vy justificar sus respuestas dentro del
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mismo recurso digital (Bazurto & Garcia, 2021). Este proceso mejora la
retencién de la informacion y fortalece la capacidad de analisis.

e Aprendizaje personalizado y ritmos individuales:

La flexibilidad de esta plataforma permite que cada estudiante avance a su
propio ritmo, revisando el material cuantas veces sea necesario para reforzar
su comprension (Tran & Thanh, 2022). Esta funcionalidad resulta
particularmente Util en entornos con diversidad de ritmos de aprendizaje,
donde los docentes pueden adaptar los videos y actividades a las necesidades
individuales de cada alumno.

e Mayor estimulo y retencion de informacion:

El uso de videos interactivos ha demostrado ser mas efectivo que los
materiales impresos o recursos de audio online en la ensefanza de ciertos
contenidos (Palazén-Herrera, 2016). La combinacidon de elementos visuales,
auditivos e interactivos estimula el aprendizaje, facilita la comprensién de
conceptos complejos y mejora la retencion de informaciéon a largo plazo,
consolidando a EdPuzzle como una herramienta versétil para distintas areas
del conocimiento.

e Evaluacién continua y retroalimentacién inmediata:

Otro de los grandes beneficios de EdPuzzle es la posibilidad de realizar una
evaluacién continua. Al incluir preguntas dentro del video, los docentes
pueden obtener informacién en tiempo real sobre el progreso de sus
estudiantes, identificar dificultades y proporcionar retroalimentacion
inmediata. Esto permite una ensefianza mas personalizada y enfocada en las
necesidades especificas de cada alumno, optimizando asi el proceso de
aprendizaje.

EdPuzzle en el Modelo de Aula Invertida

El uso de EdPuzzle en el modelo de aula invertida ha demostrado ser una
estrategia efectiva para mejorar la participacion y comprension de los
estudiantes a través de contenido audiovisual interactivo. Segun Bazurto y
Garcia (2021), la combinacién de Flipped Classroom con EdPuzzle permite
transformar el aprendizaje en una experiencia mas dindmica y auténoma,
promoviendo el uso de metodologias activas que incrementan la motivacion
estudiantil. Por otro lado, facilita la personalizacion del aprendizaje al permitir
a los docentes insertar preguntas en los videos, monitorear el progreso de los
estudiantes y proporcionar retroalimentaciéon inmediata. Ademas, su caracter
interactivo favorece la gamificacion en el aula, convirtiendo el aprendizaje en
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un proceso participativo en el que los estudiantes deben completar
actividades y superar desafios dentro de los videos para avanzar.

Impacto de Edpuzzle en la Educacién

La integracion de EdPuzzle en la educacidon superior ha facilitado la
implementacion del aprendizaje combinado, combinando actividades en linea
con sesiones practicas. Esto ha mejorado la participacion y motivacion
estudiantil, optimizando el tiempo de las sesiones presenciales para la
resolucién de problemasy la aplicacion practica del conocimiento (Ruiz & Séez,
2021).

Estudio de caso 1: Enseiianza del inglés

Segun un estudio realizado por Cazar-Costales y Guano-Merino (2022), en una
muestra de 60 estudiantes de nivel A2 de inglés, el 67% consideré que
EdPuzzle es una herramienta muy efectiva para mejorar la comprension
auditiva, mientras que el 65% expresd sentirse altamente motivado al
emplearla en actividades interactivas. Los autores concluyen que la
predisposicion del docente hacia la integracion de tecnologias es clave para
lograr una ensefianza significativa y alineada con los intereses de los
estudiantes.

Estudio de caso 2: Ciencias Sociales en Educaciéon Basica.

Segun un estudio realizado por Olmedo, Apolo, & Rodriguez (2025), en una
muestra de 16 estudiantes de cuarto afo de Educacion Bésica en la Escuela
Princesa Paccha de Zamora Chinchipe, el 94% considerd que Edpuzzle facilitd
la comprension de los temas de Ciencias Sociales, mientras que el 88%
expresd sentirse mas motivado al utilizar videos interactivos con preguntas
integradas. Los autores concluyen que la herramienta promueve el aprendizaje
auténomo, la retroalimentacién inmediata y una evaluacién formativa mas
efectiva, siendo una alternativa pedagdgica innovadora que potencia la
participacién y el compromiso estudiantil.
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CREACION DE ACTIVIDADES EN EDPUZZLE
Paso 1: Registro e inicio de sesion

Antes de comenzar, es necesario contar con una cuenta en EdPuzzle. Para ello,
siga estos pasos:

1. Acceda al sitio web oficial: www.edpuzzle.com.
Fuente: https://www.edpuzzle.com
2. Haga clic en "Registrarse".
3. Seleccione su perfil de usuario:
o Docente: para creary gestionar actividades.

o Estudiante: para acceder a las actividades asignadas por un
docente.

Figura 1
Seleccién del perfil de usuario en EdPuzzle

@ Volver a Edpuzzle ¢Ya tienes una cuenta? Iniciar sesion

Comienza a usar Edpuzzle, deja atras las
clases aburridas.

m

Nota: Permite elegir entre cuenta de docente o estudiante para personalizar la
experiencia de uso.

Fuente: EdPuzzle (https://www.edpuzzle.com).Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

4. Complete el formulario de registro o inicie sesidon con una cuenta de
Google o Microsoft para un acceso rapido.
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Figura 2
Formulario de registro

iYa casi estas!

Apellido
Apellido

Seguridad de la contrasena

Cédigo de invitacion (opcional)

Nota: Espacio donde los usuarios ingresan sus datos para crear una cuenta.

Fuente: EdPuzzle (https://www.edpuzzle.com).Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

Paso 2: Seleccidon o creacion del contenido audiovisual

Una vez dentro de la plataforma, los docentes pueden optar por dos
alternativas para el contenido del video:

a) Utilizar un video existente

1. En la pagina principal, use |la barra de busqueda para encontrar videos
en:

o YouTube
o Khan Academy

o National Geographic
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Figura 3
Barra de busqueda de videos

— @ edpuzzle Q Anade términos de bdsqueda o un enlace de YouTube aqui

Descubrir Todo Mi escuela O YouTube

Academia Khan National Geographic Charlas TED Veritasium Numerdfilo Curso intensivo
3 Micontenido

Nota: Herramienta que facilita localizar videos educativos mediante filtros de
materia, idioma y nivel.

Fuente: EdPuzzle (https://www.edpuzzle.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

2. Filtre los resultados segun:
o Materia
o Idioma
o Nivel educativo
3. Seleccione el video que mejor se ajuste a sus necesidades.
b) Subir un video propio
Si desea emplear un material audiovisual propio:
1. Haga clic en el botén "ARadir nuevo” y seleccione "Subir video".

Figura 4
Opciones para busqueda o carga de videos en EdPuzzle

(@ Matirme ) @ @
( Anadir nuevo | (-
\c;/

[®  subir video

(+1  Grabar video

Fuente

/ Crear un proyecto estudiantil

]

Crear clase

Conectar LMS

W
ge
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Nota: Permite al docente buscar material en linea o subir un recurso propio
desde el dispositivo.

Fuente: EdPuzzle (https://www.edpuzzle.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

2. Elija el archivo desde su dispositivo y espere a que se cargue en la
plataforma.

3. Una vez cargado, el video estard disponible para su edicidn.
Paso 3: Edicién e incorporaciéon de elementos interactivos

EdPuzzle permite a los docentes modificar los videos y agregar elementos que
fomenten la participacién del estudiante. Para ello:

1. Seleccione el video y haga clic en "Editar".

Figura 5
Interfaz de edicién de videos en EdPuzzle

Vista previa del video 4 Asignar Copiar ¢ Editar

Q%‘.J’ he Five Senses | The Dr. Binocs Show | Educational Video... .
. opy link

(500 /’@‘\

00:00 00:00 - &

Nota: Se pueden recortar fragmentos, afiadir notas y preguntas para hacer el
video interactivo.

Fuente: EdPuzzle (https://www.edpuzzle.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

2. Utilice las herramientas disponibles para:

o Recortar: ajuste la duracidn del video eliminando partes
innecesarias.

o Insertar preguntas interactivas:
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= Seleccion miiltiple: permite evaluar la comprension con
opciones de respuesta.

= Preguntas abiertas: fomenta la reflexiény el desarrollo de
ideas.

= Notas: agregue explicaciones, definiciones o comentarios
relevantes.

Figura 6
Interfaz de edicidn de videos en EdPuzzle

&

Cortar Voz en off Preguntas

o Asistente del profesor Beta  Mas informacién 7

# Generar preguntas

E Pregunta de opcién miiltiple
n Pregunta abierta
n Nota

Nota: Opciones para insertar preguntas de seleccién multiple, abiertas o notas
explicativas.

Fuente: EdPuzzle (https://www.edpuzzle.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

3. Ubique cada pregunta en el momento exacto del video en el que desea
que aparezca.

Figura 7
Preguntas insertadas en un video de EdPuzzle

Cortar Voz en off Preguntas

@ Los Sentidos para Nifios (Videos Educativos ... 0! .
Copy link EE] PREGUNTA DE OPCION MULTIPLE

¢Qué permite hacer nuestra vista?

= Ver lo que nos rodea
n YouTuhe Escuchar al pez
>
-> Distinguir formas
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Nota: Ejemplo de preguntas incrustadas en momentos especificos del video
para reforzar la comprension.

Fuente: EdPuzzle (https://www.edpuzzle.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

4. Una vez terminada la edicién, haga clic en "Guardar”.

Paso 4: Asignacion y seguimiento de la actividad

Después de la edicidén, el video interactivo debe ser asignado a los estudiantes.
Para ello:

1. Haga clic en "Asignar tarea".

Figura 8
Interfaz de asignacién de actividades en EdPuzzle

Vista previa del video 4 Asignar & Editar

@ Los Sentidos para Nifios (Videos Educativos para Nifios) D

Copy link

pulube

Nota: Espacio donde el docente selecciona la clase y configura las condiciones
de visualizacion.

Fuente: EdPuzzle (https://www.edpuzzle.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

2. Seleccione una clase previamente creada o cree una nueva.
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Figura 9
Configuracién de asignacién de actividades en EdPuzzle
®
Seleccionar clase
Los Sentidos para Nifios (Videos
Educativos para Nifios) Asignar a

+ Agregar nueva clase

4to Grado Ciencias

Nota: Opciones para habilitar repeticiones, controlar el avance del video y
compartir con estudiantes.

Fuente: EdPuzzle (https://www.edpuzzle.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

3. Configure las opciones de reproduccién:

o Evitar adelantar el video (opcién recomendada para garantizar
la visualizacién completa).

o Habilitar repeticiones si desea que los estudiantes puedan
revisar partes del video.

4. Comparta el enlace o cédigo de acceso con los estudiantes

Figura 10
Opciones de acceso para estudiantes en EdPuzzle

Enlace de asignacion

Proporcione a sus estudiantes acceso directo

https://edpuzzle.com/assignments/66a98bbc86b10e3¢ Copiar enlace

Nota: Enlace y cédigo de acceso que se comparten con los alumnos para
ingresar a la actividad.

Fuente: EdPuzzle (https://www.edpuzzle.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.
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5. Monitoreo del progreso: desde la pestana de estadisticas, revise:
o Tiempo dedicado por cada estudiante.
o Preguntas respondidas correctamente.
o Porcentaje de visualizacién del video

Figura 11
Panel de seguimiento del rendimiento estudiantil

¢ 7meses / [HISISTEMA ENDOCRINO @ EXPLICADO FACILD GLANDULAS Y HORMONASIH / MAXIMO

MAXI M O Estudiante anterior 3/4 Préximo estudiante

Analitica

Videovisto  Calificacién Intentos  Respuestas correctas  Tiempo empleado:4 minutos G
No entregado
/l O O 60 /l 3 /5 preguntas
% /100

n (5 respondidas)

Nimero de veces que el estudiante vio cada seccién de su video
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1

00:00 00:26 00:53 01:20 0147 0214 0241 03:08 03:35 04:02 04:29

Nota: Presenta estadisticas de visualizacién y respuestas correctas de cada
estudiante.

Fuente: EdPuzzle (https://www.edpuzzle.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

e Ejercicio de aplicacion: disefa tu propia actividad en EdPuzzle
1. Escoge un tema de tu drea de ensefianza.
2. Selecciona un video (propio o externo).

3. Inserta al menos tres preguntas (una de seleccién multiple, una abierta y
una de verdadero/falso).
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Conclusion

EdPuzzle se ha consolidado como una herramienta tecnoldgica efectiva e
interactiva en el dmbito educativo, transformando los videos en recursos
dindmicos que potencian el aprendizaje. Suimplementacién en el aula no solo
favorece la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes, sino que
también incentiva el aprendizaje auténomo y el pensamiento critico. La
combinacién de EdPuzzle con metodologias como el aula invertida y la
gamificacion optimiza el proceso educativo, consoliddndose como una
herramienta clave para la ensefianza en distintos niveles y disciplinas. Su
facilidad de uso y accesibilidad la convierten en un recurso ideal para docentes
que buscan innovar en sus estrategias didacticas y mejorar la experiencia de
aprendizaje de sus estudiantes.

1.2 Quizizz y Kahoot

La incorporacién de dindmicas ludicas en los entornos educativos ha cobrado
relevancia como estrategia para mejorar la motivaciéon y el rendimiento
académico. En este panorama, herramientas como Kahoot! y Quizizz se han
consolidado como referentes de la gamificacion del aprendizaje, al permitir
a los docentes transformar evaluaciones y contenidos en experiencias
interactivas. Segun Heredia-Sanchez et al. (2020) estas plataformas no solo
fomentan la participacién activa, sino que ofrecen retroalimentacion inmediata
y promueven un aprendizaje mas auténomo vy significativo. En los siguientes
apartados se analizan sus principales caracteristicas, funcionalidades vy
beneficios pedagdgicos.

Caracteristicas de Quizizz y Kahoot!

Ambas plataformas comparten el objetivo de integrar la gamificacién en el
aula, pero presentan diferencias en su funcionamiento y aplicaciones
didacticas.

Kahoot!

Se basa en la competencia en tiempo real, donde los estudiantes responden a
preguntas en un entorno ludico que incluye musica, colores llamativos y
rankings de puntuacién. Su disefo atractivo y accesibilidad a través de
dispositivos moviles han hecho que esta herramienta sea ampliamente
adoptada en diversos niveles educativos (Lopez et al., 2022). Se caracteriza
por:

e Evaluacion en tiempo real con respuestas simultaneas.
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o Ranking de puntuaciones que fomenta la competitividad.
e Retroalimentacion instantdnea para reforzar conocimientos.

o Integracion con plataformas como Microsoft Teams y Google
Classroom.

e Posibilidad de compartir juegos con otros docentes.

iEn cuanto a las funciones disponibles segun el tipo de cuenta, Kahoot! ofrece
opciones tanto gratuitas como de paga:

« Funciones con cuenta gratuita:

o Crear cuestionarios, encuestas, debates y otras actividades
interactivas (quiz, polls, true/false, puzzle).

o Acceder a una amplia biblioteca de kahoots publicos.

o Jugar en vivo o asignar actividades para que los estudiantes las
resuelvan de forma asincrénica.

o Analizar resultados mediante reportes basicos.

o Funciones con cuenta de paga (Kahoot! Premium):
o Acceso a informes avanzados y detallados.
o Uso de plantillas premium y creacion de cursos secuenciales.
o Inclusion de preguntas abiertas e integracion con PowerPoint.
o Colaboracién en tiempo real entre docentes.
o Almacenamiento ilimitado de kahoots privados.

o Insercidon de imagenes en las respuestas y activacion del “modo
equipo” para fomentar el trabajo colaborativo.

Quizizz

Por otro lado, Quizizz permite que los estudiantes respondan a su propio ritmo,
adaptando el aprendizaje a las necesidades individuales. A diferencia de
Kahoot!, esta plataforma ofrece la posibilidad de realizar evaluaciones
asincronicas, lo que facilita su implementacion en entornos de aprendizaje

24



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

hibridos y remotos (Torres Diaz et al., 2024). Sus caracteristicas mas destacadas
incluyen:

o Cuestionarios personalizados con memes y avatares.
e Integracion con herramientas de gestion del aprendizaje.
o Evaluaciones asincrénicas que permiten el autoaprendizaje.

o Posibilidad de crear actividades de opcidon multiple, verdadero/falso,
completar espacios, ordenar elementos, respuestas abiertas, y mas.

o Sistema de calificaciones autométicas y reportes detallados por
estudiante y pregunta.

o Integracion con plataformas como Google Classroom, Canvas y
Microsoft Teams.

En relacion con las funciones segin el tipo de cuenta, Quizizz también ofrece
modalidad gratuita y de pago:

« Funciones con cuenta gratuita:
o Creacién ilimitada de quizzes personalizados.

o Acceso a una biblioteca extensa de contenido generado por
otros usuarios.

o Asignacién de tareas tanto en vivo como asincronicas.
o Visualizacién de resultados y reportes béasicos de desempenio.
o Funciones con cuenta de paga (Quizizz Super o Escuela/Institucion):

o Informes més completos, con historial de progreso individual y
analisis a profundidad.

o Funciones avanzadas de edicidn colaborativa entre docentes.

o Mayor personalizacién de los contenidos y opciones de
gamificacion mejoradas.

o Posibilidad de incluir elementos interactivos como audio y video
en las preguntas.
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o Exportacién de resultados y compatibilidad mejorada con
sistemas de gestion del aprendizaje (LMS).

Por otro lado, para comprender mejor la funcionalidad de cada plataforma, se

presenta algunas diferencias claves:

Tabla 1

Tabla comparativa entre Kahoot y Quizizz

Criterio

Kahoot

Quizizz

Enfoque principal

Competencia en tiempo
real con base en el

Evaluacidon asincronica
adaptada al ritmo del

en la motivacion
inmediata.

juego grupal. estudiante.
Tipo de aprendizaje Cooperativo y | Auténomo y
competitivo, con énfasis | autorregulado, con

posibilidad de aprendizaje
diferenciado.

Seguimiento del
aprendizaje

Reportes baésicos en
version gratuita.
Avanzados en version
de pago (por alumno,
pregunta, progreso).

Reportes detallados
incluso en la versidn
gratuita; seguimiento
individualizado y

exportacion de resultados
en versiones pagas.

Ventajas destacadas

Elevada motivacién
inmediata; ideal para
repaso rapido en clase;
muy intuitivo; promueve
participacion activa.

Promueve el aprendizaje
auténomo; altamente
flexible; se adapta a
contextos
hibridos/remotos; fomenta
la autoevaluacién y
retencion a largo plazo.

Desventajas

Excesiva competitividad
puede generar
ansiedad en algunos
estudiantes; limitado en
variedad de preguntas
en version gratuita.

iAl ser menos visualmente
dindmico que Kahoot!,
puede percibirse como
menos emocionante en
sesiones sincrénicas.

Elaboracién: Los autores
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Beneficios de Quizizz y Kahoot! en el aprendizaje

La implementacion de estas herramientas digitales en el aula ha demostrado
multiples beneficios, tanto en términos de motivacion como de adquisicion de
conocimientos.

o Aumento de la motivacién y la participacion: El uso de Kahoot! ha
sido clave para elevar el compromiso estudiantil, un estudio realizado
con estudiantes de Medicina revelé que el 90,7% de los participantes se
sinti mas motivado al aprender con Kahoot!, mientras que el 82,5%
mejord su concentracion al intentar mejorar su puntuacién en la
plataforma (Cordero-Cordero et al., 2022).

» Retencion y comprension de contenidos: Las dindmicas interactivas
de Quizizz han mostrado ser efectivas en la consolidacion del
conocimiento. De acuerdo con Lazarte y Gémez (2022), el uso de esta
plataforma en la ensefianza de Probabilidad y Estadistica no solo hizo
que las clases fueran més amenas, sino que también ayudd a mejorar la
retencion de conceptos clave.

o Evaluaciéon formativa y autoaprendizaje: La posibilidad de recibir
retroalimentacién inmediata es una de las principales ventajas de ambas
herramientas. Segun Torres Diaz et al. (2024), el 86,7% de los estudios
sobre Quizizz han reportado un impacto positivo en la ensefanza,
destacando su utilidad en la evaluacién de conocimientos y su
viabilidad en la ensefianza-aprendizaje.

Aplicacion de Kahoot! y Quizizz en el Aula Invertida

El modelo de Aula Invertida (Flipped Classroom) ha encontrado en Quizizz y
Kahoot! herramientas valiosas para reforzar el aprendizaje auténomo. Debido
a que, los estudiantes acceden a los contenidos antes de la sesidn presencial,
utilizando las plataformas para consolidar su conocimiento a través de
cuestionarios interactivos. Un estudio realizado por Clerici et al. (2022) en la
ensefianza de Inglés Técnico y Metodologia de la Investigacion demostré que
el uso de Kahoot! y Quizizz en un entorno de aula invertida redujo el estrés
asociado a la evaluacién tradicional y promovié la autoevaluacion, permitiendo
a los estudiantes gestionar su aprendizaje de manera mas efectiva.

Implementacién en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia que favorece el
desarrollo de competencias clave a través de la resolucion de problemas
reales. La integracion de herramientas de gamificacion en el ABP ha
demostrado ser una estrategia efectiva para mejorar el rendimiento
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académico y fomentar la colaboracion entre los estudiantes. Rodriguez y
Manuel (2025) realizaron un estudio con 303 estudiantes de Trabajo Social y
Educacién Social, donde se evidencié que la combinacion de ABP con Kahoot!
fortalecié el compromiso con la asignatura en un 53,8% de los estudiantes y
promovio el desarrollo de competencias investigativas.

Impacto de Quizizz y Kahoot! en la educacion: Casos de Estudio

El impacto de estas plataformas ha sido ampliamente estudiado en diversos
contextos educativos. A continuacidn, se presentan algunos casos relevantes:

o« Uso de Kahoot! en la Enseiianza de Historia

Machaca-Huamanhorcco (2022) llevé a cabo un estudio cuasi-experimental
con estudiantes de secundaria para evaluar el impacto de Kahoot! en el
desarrollo de competencias histéricas. La investigacion incluyé un grupo
experimental, que utilizé Kahoot! para reforzar conceptos histéricos mediante
cuestionarios interactivos, y un grupo de control con instruccién tradicional.
Los resultados mostraron que el 30,77% del grupo experimental alcanzé un
nivel de logro satisfactorio, mientras que el grupo control no evidencié mejoras
significativas. Los estudiantes del grupo experimental destacaron que Kahoot!
hizo méas dindmicas las clases y facilité la comprensidn de los eventos histéricos
gracias a su formato interactivo y la retroalimentacién inmediata. Asimismo, se
observé una reduccion en la ansiedad ante la evaluacién, ya que percibieron
el uso de la plataforma como una oportunidad para afianzar conocimientos en
lugar de un examen tradicional. La investigacién concluye que esta
herramienta favorece un aprendizaje significativo en Historia, promoviendo la
participacién activa y la interaccién ladica en el aula.

o Eficacia de Quizizz en la Evaluacion de Conocimientos

Heredia-Sénchez et al. (2020) compararon la eficacia de Kahoot!, Socrative y
Quizizz en la educacién superior, evaluando a estudiantes de distintas carreras
universitarias a lo largo de un semestre. Los resultados indicaron que Quizizz
fue la herramienta mas completa para la evaluacién formativa, gracias a su
capacidad de personalizacién de cuestionarios, retroalimentacion inmediata y
posibilidad de responder a su propio ritmo. El 75% de los estudiantes prefirié
Quizizz sobre las otras plataformas, destacando su interfaz amigable y la
opcidn de revisar respuestas después de completar un cuestionario. Ademas,
los estudiantes que usaron Quizizz mostraron mayor retencion de
conocimientos a largo plazo en comparacién con aquellos evaluados
mediante métodos tradicionales. La investigacion subraya que la flexibilidad
de esta plataforma permite su integracidon en distintos contextos educativos,
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desde el aprendizaje auténomo hasta la ensefanza hibrida, consolidandola
como una herramienta clave para la evaluacién continua y el refuerzo del
aprendizaje.

« Gamificacion en la lectura de noticias cientificas

Mitjans (2023) analizé el impacto de Kahoot! y Quizizz en la motivacién por la
lectura de noticias cientificas y la mejora del aprendizaje en estudiantes
universitarios. El estudio se desarrollé en dos fases: primero, los estudiantes
respondieron individualmente cuestionarios gamificados sobre articulos
cientificos; posteriormente, trabajaron en equipos para discutir y resolver
preguntas utilizando ambas plataformas. Los resultados mostraron que la
gamificacion aumentd significativamente el interés por la lectura de textos
cientificos, especialmente en la fase grupal, donde la interaccion y el debate
fueron mas activos. Ademads, los participantes que utilizaron ambas
plataformas obtuvieron mejores puntuaciones en pruebas de comprensién
lectora que aquellos que no usaron herramientas gamificadas. jEl estudio
concluye que Kahoot! y Quizizz no solo refuerzan la motivacion y la
participacién en el aula, sino que también mejoran la capacidad de anélisis y
comprension de textos, fortaleciendo el pensamiento critico de los
estudiantes.

Estudio de Caso 2

Segun un estudio realizado por Andrade & Piaguage (2025), en una muestra
de docentes y estudiantes de quinto afio de Educacion General Bésica en
Guayaquil, el 92% afirmé que Kahoot! y Quizizz incrementaron su motivacion
hacia la lectura de noticias cientificas, mientras que el 89% sefalé que estas
plataformas facilitaron la identificacion de ideas principales y la realizacién de
inferencias. Asimismo, el 87% valoré la retroalimentacién inmediata como un
recurso clave para corregir errores en tiempo real y reforzar aprendizajes. jLos
autores concluyen que Kahoot! y Quizizz constituyen una estrategia
pedagdgica innovadora que transforma la lectura en una experiencia
dindmica, fortalece el pensamiento critico y potencia la participacion
estudiantil, siempre que sean aplicadas con una adecuada planificacion
docente.

CREACION DE ACTIVIDADES EN KAHOOT

Paso 1: Registro e inicio de sesion
1. Accede al sitio web oficial: www.kahoot.com.
2. Haz clic Registrarse.
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3. Selecciona tu tipo de cuenta:
o Docente: para crear y administrar cuestionarios.
o Estudiante: para participar en actividades creadas.

4. Completa el formulario de registro o accede directamente con una
cuenta de Google, Microsoft o Apple.

Figura 12
Pantalla principal de inicio de sesién en Kahoot!

Elige tu tipo de cuenta

Profesional Profesor Estudiante

Familiay
amigos

¢Ya tienes una cuenta? |niciar sesién

Nota: Interfaz inicial de acceso a la plataforma, donde docentes y estudiantes
pueden registrarse o iniciar sesion.

Fuente: Kahoot (https://www.kahoot.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 2: Creacion del cuestionario

Una vez dentro de la plataforma, puedes empezar a crear tu actividad
siguiendo los pasos descritos:

1. Hazclic en el botéon “Crear” en la parte superior derecha.
2. Selecciona "Kahoot" (cuestionario interactivo).
3. Afade un titulo a tu Kahoot y una descripcién breve.

4. Puedes afiadir una imagen de portada desde tu dispositivo o desde la
biblioteca de imagenes de Kahoot.
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Figura 13
Interfaz para la creacién de un nuevo cuestionario

Kahoo't‘ Ingresar titulo... Configuracién © Actualizar salir
s

ESCripe tu pregunta -

1 Quiz — X

I Tus temas v

Aﬁzdlr . e
pn.-guma
Afadir
diapositiva
Gratis v
Cargar archivo

Anadir respuesta 1 - Anadir respuesta 2

lu Afadir respuesta 3 (opcional) l n Afadir respuesta 4 (opcional) l
|

Nota: Espacio de edicion para afhadir titulo, descripcién y portada al
cuestionario interactivo.

a

1

G

1
aal
‘

Fuente: Kahoot (https://www.kahoot.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 3: Elaboracion de las preguntas
A continuacién, empieza a disefiar tu actividad con preguntas interactivas:
1. Haz clic en Agregar pregunta.
2. Selecciona el tipo de pregunta que deseas utilizar:
o Seleccion miltiple: hasta 4 opciones, solo una o varias correctas.
o Verdadero o Falso.
o Escribir respuesta.
o Puzzle: ordenar respuestas en secuencia logica.

o Deslizador: para preguntas con una respuesta numérica
estimada.

o Pregunta abierta (en versiones premium).
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Figura 14

Opciones de disefio de preguntasen Kahoot

1 Quiz

-+ Anadir

Pregunta

8]

Prueba de conocimientos

5]
=

Quiz

dir E Verdadero o falso
pregunta @ Respuesta corta
ARadir B Control deslizante
diapositiva
Q. Respuesta con pin
B Puzzle
#F  Quiz + Audio

Recopilar opiniones
2! Encuesta
g-4 Escala

@) Coloca el pin

Q, Buscar @ Generar

Ejemplo

Where are you from?

o © 9
o ° - o
[ nuevo T4 )
o .
o zskl playerls ?o drop pins on an imat
o
ad O
()

1 Importar hoja de célculo

Nota: Muestra los diferentes tipos de preguntas disponibles como seleccidon
multiple, verdadero/falso, puzzle o encuestas.

Fuente: Kahoot (https://www.kahoot.com). Captura de pantalla adaptada para

fines educativos.

3. Para cada pregunta:

o Escribe el enunciado claro y conciso.

o Agrega imégenes o videos de fondo si deseas enriquecer el

contexto.

o Especifica el tiempo limite para responder (de 5 segundos a 4

minutos).

o Marca la(s) opcidn(es) correcta(s).
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Figura 15
Interfaz de educacién de preguntas en Kahoot

(7 Tipo de pregunta

E Quiz v

@® Limite de tiempo

30 segundos v

® Puntos

Estandar v

23 Opciones de respuesta

Seleccién simple v

7+ Revelacion gradual de imagen

sl i
3x3 5x5 8x8

Original

s L
-

Nota: Ejemplo de cémo se configuran preguntas, respuestas correctas, tiempo
y recursos multimedia.

Fuente: Kahoot (https://www.kahoot.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 4: Presentacion o asignacién del Kahoot
Una vez listo tu cuestionario:
1. Hazclic en "Hecho" y luego en "Play" (Jugar).
2. Elige como presentar la actividad:

o Envivo en clase: usando un proyector o compartiendo pantalla.

o Asignar: para que los estudiantes lo completen a su ritmo.
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Figura 16
Modalidades de presentacién en Kahoot

Tu kahoot esta listo

> Vista previa

Inicia una sesi6n de prueba para este kahoot

> Presentar en vivo

Presenta ahora un kahoot en vivo

& Compartir

Permite que otros presentadores usen este kahoot

Presentar en vivo en La torre mas
alta

Volver a Editar

Nota: Opciones para ejecutar un cuestionario en vivo o asignarlo como tarea

asincronica.

Fuente: Kahoot (https://www.kahoot.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

3. Enla opcién Asignar:
o Define la fechay hora limite.
o Activa o desactiva la aleatorizacién de preguntas y respuestas.

o Copia el enlace o cédigo PIN y compartelo con tus estudiantes.
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Figura 17
Asignacidn de actividades en Kahoot

Crear kahoot asignado

Los jugadores deben completarlo antes del:

Fecha Hora
2deabrilde.. ¥ 12:00 PM

Opciones

Temporizador de pregunta

Orden de las respuestas al azar @

oo -

Generador de nombres O

Limite de jugadores: Actualiza para aumentar el
40 limite

Cancelar ﬂ

Nota: Configuracion de la actividad con fecha limite, aleatorizacién de
preguntas y codigo PIN de acceso.

Fuente: Kahoot (https://www.kahoot.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 5: Monitoreo y retroalimentacion
Después de que los estudiantes completen la actividad:
1. Ve ala pestaia "Reports" (Informes).
2. Accede a:
o Resultados individuales.
o Porcentaje de aciertos por pregunta.
o Preguntas con mayor dificultad.

3. Usa estos datos para realizar una retroalimentacion inmediata y ajustar
tu planificacién.
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CREACION DE ACTIVIDADES EN QUIzIZZ
Paso 1: Acceder a Quizizz

1. Acceda al sitio web oficial: https://quizizz.com.

2. Registrate con una cuenta de Google o inicia sesién si ya tienes una
cuenta.

Figura 18
Pantalla de inicio de sesiéon de Quizizz

Consigue una Introduzca el Iniciar

OU'lez School & District  planes  Use Cases ~ Para negocios  Library S L i
. cotizacién cédigo sesion

Nota: Portal principal para ingresar a la plataforma con cuentas de Google,
Microsoft o correo electrénico.

Fuente: Quizizz (https://www.quizizz.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 2: Crear un Nuevo Cuestionario

1. Desde el panel principal, haz clic en “Crear”.

Figura 19
Creacidén de un nuevo cuestionario en Quizizz

QUIZIZZ STUDENT

A Explorar

& Biblioteca

@& Informes

Nota: Espacio de ediciéon donde se asigna titulo y categoria al cuestionario.
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Fuente: Quizizz (https://www.quizizz.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

2. Selecciona "Quiz" para hacer un cuestionario nuevo.
3. Asigna un titulo y una materia al cuestionario.

Figura 20
Interfaz de edicién de cuestionario en Quizizz

Crear un nuevo cuestionario

Agregar una nueva pregunta

Opcién multiple [2) Liene el espacio en blanco
B raso

Pensamiento interactivo/de o

B coincidente [ Rreordenar

) Arrastrary soltar [Ej Desplegable

[ punto de acceso By etiquetado

[y categorizar

Re

Dibujar B Final abierto

[ Respuesta de video (L3 Respuesta de audio

Nota: Ejemplo de opciones de respuesta dentro del cuestionario.

Fuente: Quizizz (https://www.quizizz.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 3: Agregar Preguntas

1. Escribe la pregunta en el editor de Quizizz.
2. AfRade hasta cuatro opciones de respuesta y marca la correcta.
3. Puedes elegir entre diferentes tipos de preguntas:
o Opcion miultiple: Los estudiantes eligen la respuesta correcta.

o Casillas de verificacion: Se pueden seleccionar mudltiples
respuestas correctas.

o Rellenar el espacio en blanco: Los estudiantes escriben la
respuesta correcta.

o Encuestas o encuestas de opinion: Sin respuestas correctas.

4. Establece el tiempo para responder cada pregunta (de 5 segundosa 15
minutos).
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Figura 21
Opciones de tipos de preguntas en Quizizz

Escriba la opcién de Escriba la opcién de
respuesta aqui respuesta aqui

®

Nota: Muestra los diferentes formatos de preguntas: opcidn multiple,
verdadero/falso, rellenar espacios, encuestas y otras.

Fuente: Quizizz (https://www.quizizz.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 4: Personalizaciéon del cuestionario

1. Puedes agregar imégenes, videos o ecuaciones matematicas a las
preguntas.

2. Activala opcion de "Explicaciones" para proporcionar retroalimentacion
automatica después de cada respuesta.

3. Ajusta la configuracién del cuestionario:
o Modo Clasico: Los estudiantes responden a su propio ritmo.

o Modo de Competencia: Se genera una tabla de clasificacidn en
tiempo real.

o Modo Asignacién: Se programa para que los estudiantes lo
completen en un plazo determinado.
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Figura 22
Opciones de personalizacién y modos de juego en Quizizz

+ Genial, ya casi terminas

Revise la configuracion del cuestionario y estara listo para comenzar

Nombre

estados de la materia

Asignatura

@ Ciencias -

=

B 10°grado v

Idioma

0 English -

Visibilidad

® Publicamente visible v

Nota: Configuracién de cuestionarios con imégenes, memes, videos y eleccidén
entre modo clasico o competitivo.

Fuente: Quizizz (https://www.quizizz.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 5: Compartir y aplicar el cuestionario

1. Guarda el cuestionario y elige si quieres jugarlo en vivo o asignarlo como
tarea.

2. Comparte el cédigo o enlace con los estudiantes para que ingresen vy
participen en la actividad.

Figura 23
Pantalla de opciones para compartir un cuestionario

> estados de la materia
L’ Evaluacion e Solange Jaramillo + Science * 10 ° grado

@ Editar O Guardar @ Compartir v & Hoja de calculo H @ Vista previa © Asignar » Empezar ahora

Nota: Pantalla de difusion de actividades mediante enlace o cédigo PIN .

Fuente: Quizizz (https://www.quizizz.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

» Ejercicio de aplicacion
1. Selecciona una tematica o contenido curricular de una asignatura
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2. Elige una plataforma: jdecide si vas a utilizar Kahoot! (para sesiones en
tiempo real) o Quizizz (para evaluacion asincrénica o diferenciada).

3. Disenfa tu actividad:

o Incluye minimo 5 preguntas utilizando distintos formatos
disponibles (seleccién multiple, verdadero/falso, completar
espacios, etc.).

o AfRade imagenes, videos o memes para enriquecer el recurso y
captar el interés de los estudiantes.

o Configura tiempos de respuesta adecuados y ajusta la
retroalimentacién inmediata.

4. Comparte tu actividad con los estudiantes:
o Siusas Kahoot!, organiza una sesion en vivo.

o Siusas Quizizz, asignalo como tarea para que lo completen a su
ritmo.

5. Monitorea resultados y reflexiona:

o Accede alos reportes de la plataforma para identificar los aciertos,
errores frecuentes y progreso individual.

Conclusiones

iLas plataformas de gamificacion como Quizizz y Kahoot! han demostrado ser
herramientas innovadoras y eficaces para el aprendizaje en multiples
disciplinas. Su impacto en la motivacién, la retencién de conocimientos y la
autoevaluacién las convierte en recursos fundamentales en la educacién
actual. Si bien ambas plataformas comparten caracteristicas comunes, su
aplicabilidad varia segun el contexto educativo. Kahoot! es més efectivo en
entornos presenciales donde se prioriza la competencia en tiempo real,
mientras que Quizizz es ideal para el autoaprendizaje y la evaluaciéon
asincronica (Fitria, 2020).
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1.3 Liveworksheet

La transformacién de los entornos educativos mediante el uso de tecnologias
digitales ha permitido replantear las dindmicas tradicionales del aula,
impulsando enfoques pedagdgicos mas activos, personalizados y centrados
en el estudiante. En este contexto, plataformas como Liveworksheets se han
consolidado como recursos clave para el disefio de experiencias de
aprendizaje interactivas. Esta herramienta posibilita la creacién de hojas de
trabajo digitales que no solo favorecen la participacién del estudiante, sino
que también optimizan la retroalimentacion docente, fortaleciendo asi el
vinculo entre enseflanza y evaluacion formativa (Lapo-Torres & Guerrero-
Zambrano, 2024).

Caracteristicas y Funcionalidades de Liveworksheets

Liveworksheets es una plataforma en linea que permite transformar hojas de
trabajo tradicionales en actividades interactivas autocorregibles. Su
versatilidad facilita la retroalimentacion inmediata, la personalizacién de
actividades y la adaptabilidad a distintos estilos de aprendizaje (Chonillo-
Sislema, 2023). Ademas, su integracidon con otros recursos digitales y su
interfaz intuitiva permiten que docentes y estudiantes puedan acceder a un
entorno de aprendizaje dindmico y motivador.

Funciones principales: Liveworksheets permite convertir archivos PDF o
documentos de Word en hojas interactivas mediante el uso de campos de
respuesta (como arrastrar y soltar, seleccion multiple, respuesta corta, casillas
de verificacion, audio y grabacion de voz). Las hojas pueden ser asignadas
como tareas individuales o como parte de un cuaderno digital.

Cuenta gratuita: ofrece acceso a la creacién de hojas interactivas, compartir
actividades mediante enlace, revisar respuestas de estudiantes desde el
correo electrénico, y acceso a la biblioteca publica de actividades creadas por
otros docentes.

Cuenta premium (Liveworksheets Pro): proporciona funciones avanzadas
como:

o Cuadernos digitales para cada estudiante con seguimiento
personalizado.

o Correccién automatica de ejercicios y generacion de informes
detallados.
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e Mayor almacenamiento de hojas interactivas.
o Creaciény gestion de grupos de estudiantes con claves de acceso.
o Acceso a estadisticas de desempeiio y progreso.

o Opciones de privacidad para mantener las hojas visibles solo para el
docente o el centro educativo

Beneficios de Liveworksheets en la educacién

Diversos estudios han demostrado que el uso de Liveworksheets tiene un
impacto positivo en el aprendizaje de los estudiantes. Entre sus principales
beneficios destacan:

« Mejora del rendimiento académico: Investigaciones han evidenciado
que el uso de Liveworksheets contribuye a una mayor comprension de

los contenidos y un incremento en las calificaciones de los estudiantes
(Matzabalin Toaza & Sanchez Guerrero, 2023).

e Promocion del aprendizaje auténomo: La posibilidad de
autocorreccion y la flexibilidad en el acceso a los materiales permiten
que los estudiantes trabajen a su propio ritmo, fortaleciendo su
autonomia en el aprendizaje (Rivera, 2022).

e« Aumento de la motivacion y el compromiso: La interactividad y el
disefio gamificado de las actividades favorecen una mayor participacién
y compromiso por parte de los estudiantes (Hernan & Procel, 2024).

o Adaptabilidad a diferentes niveles educativos: Desde la ensefianza
de la lectoescritura hasta la Quimica en bachillerato, la plataforma ha

demostrado ser efectiva en diversas asignaturas (Chonillo-Sislema,
2023).

Liveworksheets en el Aula Invertida

El aula invertida es una metodologia en la que los estudiantes adquieren los
conocimientos tedricos fuera del aula, reservando el tiempo presencial para la
aplicaciéon de conceptos. Liveworksheets complementa esta metodologia al
permitir que los estudiantes accedan a recursos interactivos desde cualquier
dispositivo, facilitando el aprendizaje previo y optimizando el tiempo de clase
para la resolucién de dudas y la practica (Aguirre & Jiménez, 2023). La
posibilidad de recibir retroalimentacién inmediata y de realizar actividades a
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su propio ritmo refuerza la comprensién de los contenidos y potencia la
participacion activa.

Liveworksheets en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El ABP es una estrategia que promueve el aprendizaje a través de la resolucion
de problemas reales. En este contexto, Liveworksheets se convierte en un
recurso valioso al proporcionar actividades que guian a los estudiantes en la
investigacion, la organizacion de informacién y la aplicacion de conocimientos.
Estudios han demostrado que su integracién en proyectos educativos mejora
la colaboracion, el pensamiento critico y la resolucion de problemas (Aguirre,
2023).

Impacto de Liveworksheets en la Educacién: Casos de Estudio

El impacto de Liveworksheets ha sido analizado en diversas investigaciones
que han evidenciado su eficacia en diferentes contextos educativos. Algunos
estudios relevantes incluyen:

o Comprension lectora en Lengua y Literatura: Un estudio demostré
que su uso incrementd significativamente la comprensién lectora de los
estudiantes de séptimo grado, mejorando su capacidad de analisis y
sintesis de textos (Lapo-Torres & Guerrero-Zambrano, 2024).

o Mejoras en Matematicas: En sexto grado, la implementacion de
Liveworksheets favorecié un aumento en las calificaciones de los
estudiantes y su comprension de conceptos matematicos (Matzabalin

Toaza & Sanchez Guerrero, 2023).

o Enseiianza de Quimica en bachillerato: Un estudio cuasiexperimental
demostrd que los estudiantes que utilizaron Liveworksheets obtuvieron
calificaciones significativamente mas altas que aquellos que siguieron
una metodologia tradicional (Chonillo-Sislema, 2023).

Segun un estudio realizado por Vargas et al. (2025) en una muestra de 40
estudiantes de séptimo ano de la Unidad Educativa Fiscal Simén Bolivar en
Guayaquil, la implementacién de recursos interactivos como Liveworksheets
evidencié un impacto significativo en la adquisicion de competencias
matemdticas. Los resultados mostraron que el 95% de los estudiantes
considerd que esta herramienta les permitié reforzar los contenidos trabajados
en clase, mientras que el 87% afirmé que incrementé su motivacion vy
participacion activa durante las actividades. Asimismo, el 83% manifestd
mejoras en su rendimiento académico, evidenciadas en las pruebas postest,
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donde las calificaciones aumentaron en comparaciéon con los resultados
iniciales. Los autores concluyen que Liveworksheets, al integrarse junto con
otras plataformas interactivas, potencia el aprendizaje auténomo, favorece la
interaccion docente-estudiante y promueve la comprension profunda de
conceptos matematicos complejos, consoliddndose como un recurso
pedagdgico innovador que transforma los métodos tradicionales de
ensefanza.

CREACION DE ACTIVIDADES EN LIVEWORSHEETS
Paso 1: Registro e inicio de sesion

Para comenzar a utilizar Liveworksheets, es necesario contar con una cuenta
docente. Siga estos pasos:

1. Acceda al sitio web oficial: www.liveworksheets.com.
2. Haga clic en "Acceso para docentes”.
3. Seleccione la opcién “Unirse”.

4. Complete el formulario con sus datos personales, correo electrénico y
contrasefia, o inicie sesidon con una cuenta de Google.

5. Una vez registrado, podré ingresar desde la seccién “Inicio de sesion
docente”.

Figura 24
Pantalla de acceso docente en Liveworksheets

(] Hojas de trabajo Planes Ayuda Comunidad

(<[]

s cuadernos detrabajo =t Mis estudiantes O Notificaciones [ Mibuzéndecorreo @ Tarea

iBienvenido a tu panel de ensefianza!

Crear & Revisar 48 Comunicar §

Mis hojas de trabajo | Tarea otificaciones

Nota: Interfaz de inicio de sesién para docentes, donde se puede ingresar con
correo electrénico o cuenta de Google.

Fuente: Liveworksheets (https://www.liveworksheets.com). Captura de
pantalla adaptada para fines educativos
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Paso 2: Preparacion del contenido base

Antes de crear la actividad interactiva, debe contar con una ficha en formato
digital:

e Puede elaborar la ficha en Word, PowerPoint, Canva o cualquier otro
editor.

o Exporte o guarde el archivo en formato PDF o imagen (JPG/PNG).

o Asegurese de dejar espacios visibles para que los estudiantes puedan
ingresar sus respuestas.

Figura 25
Ejemplo de ficha disenada en formato digital

SISTEMA DIGESTIVO

1.- Arresta el nombre de cada 6rgano del sistema digestivo.

[ ]—e

dientes — intestino grueso — boca — saliva —

Nota: Muestra una hoja de trabajo disefiada en formato digital para ser
convertida en actividad interactiva.

Fuente: Liveworksheets (https://www.liveworksheets.com). Captura de
pantalla adaptada para fines educativos

Paso 3: Creacion de la ficha interactiva
1. Desde su cuenta, seleccione la opcidn “Crear fichas interactivas”,
2. Haga clic en "Subir su hoja de trabajo”.
3. Cargue el archivo previamente disefado.

4. Una vez subida la ficha, utilice las herramientas para agregar los
campos interactivos:
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o Campo de texto: para respuestas escritas.

o Opcioén Unica: para preguntas de opcién Unica.

o Casilla de verificacién: para seleccion multiple.

o Unir: para unir columnas.

o Arrastray gota: para actividades de arrastrar y soltar.

o Reproduciry escribir o hablar: para ejercicios auditivos y
orales (disponibles en la versiéon premium).

Figura 26

Interfaz de edicidn de fichas interactivas

Afiadir nuevo elemento

o i

> Mm%

Nota: Espacio donde el docente anade campos de respuesta como

Opcién dnica

Casillas de

verificacion

S

M
D

eccionar

Blasqueda de palabras

(

Hablar

strar

W]

Arr

Gota

Unirse
Reproducir MP3
Aumentar el valor
Respuesta abierta

exto simple

opcién

multiple, texto, arrastrar y soltar, entre otros.

Fuente: Liveworksheets (https://www.liveworksheets.com). Captura de
pantalla adaptada para fines educativos

5. Ingrese las respuestas correctas en cada campo para permitir la

autocorreccion.
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Figura 27
Interfaz de edicidon de fichas interactivas

1.- Arresta el nombre de cada érgano del sistema digestivo.

Gota(ID:2) Agrastrar (ID: 1}

a— Gota(ID:4)

Arrastrar (ID: 2)

Arrastrar (ID: 3)

Arrastrar (ID:4)

Arrastrar (ID: 5)

Arrastrar (ID: 6) ‘

Gota (ID: 3)

Gota (ID: 6}

__—-Gota(ID:5) I

Nota: Presenta las opciones de configuracion de respuestas y vista previa antes
de la publicacién.

Fuente: Liveworksheets (https://www.liveworksheets.com). Captura de
pantalla adaptada para fines educativos

6. Presione "Vista previa” para verificar que la actividad funcione
correctamente.

Paso 4: Configuracion y publicacion
1. Haga clic en “Guardar”.
2. Complete los datos de la actividad:
o Titulo.
o Asignatura.
o Nivel educativo.

o Idioma.
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Figura 28
Configuracién general de una ficha antes de su publicacion

Describir el contenido de la hoja de trabajo

Nombre *

Lenguaje del estudiante *
Sujeto *

Contenido principal *

Otros contenidos

Nivel *

Nota: Permite asignar titulo, asignatura, nivel educativo, idioma y definir si sera

publica o privada.

Fuente: Liveworksheets (https://www.liveworksheets.com). Captura de
pantalla adaptada para fines educativos

3. Definasila ficha sera publica (disponible para otros docentes) o
privada (solo para su clase).

4. Copie el enlace o el codigo de acceso para compartir con los
estudiantes.

Paso 5: Asignacion de la actividad a los estudiantes
1. Ingrese a la seccion ”Mis estudiantes” para crear un grupo.

Figura 29
Panel de asignacion de fichas a los estudiantes

Hojas de trabajo Planes Ayuda Comunidad

[2] Mis cuadernos de trabajo  =f Mis estudiantes £} Notificaciones & Mibuzéndecorreo @) Tarea

Nota: Interfaz para crear grupos de estudiantes y asignar actividades con

parametros definidos.
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Fuente: Liveworksheets (https://www.liveworksheets.com). Captura de
pantalla adaptada para fines educativos

2. Agregue a los estudiantes con un nombre de usuario y contrasefa
personalizados.

Figura 30
Panel de asignacion de fichas a los estudiantes

8vo ciencias
Vista Editar Resultados del grupo Asignar libros de trabajo Borrar

Cédigodegrupo:  SHotDLhhg7

NOMBRE DE USUARIO NOMBRE COMPLETO CAMPO DEGOLF

Nota: Opcién que permite asignar fichas a estudiantes con nombres de
usuario.

Fuente: Liveworksheets (https://www.liveworksheets.com). Captura de pantalla
adaptada para fines educativos

3. Desde "Mis fichas”, seleccione la actividad y haga clic en “Asignar
ficha".

4. Configure los parametros:
o Fecha limite.
o Activar retroalimentacién automatica.
o Revisién manual en caso de preguntas abiertas.
Paso 6: Seguimiento del aprendizaje

e Ingrese a "Mi buzén”.
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Figura 31
Panel de seguimiento del aprendizaje en Liveworksheets

Mi buzon de correo Eliminar todas las respuestas

Aqui podras ver las respuestas enviadas por tus alumnos a tu correo, organizadas por nombre, grado o materia

Estos ejercicios se eliminan después de 30 dias. Puedes aumentar este limite actualizando tu suscripcién

Alumno: Grupo/nivel: Asignatura escolar: Desde lafecha Hasta la fecha

dd/mm/azaa O dd/mm/azaa O

Nota: Espacio de control docente donde se registran las fichas entregadas,
calificaciones y retroalimentacion.

Fuente: Liveworksheets (https://www.liveworksheets.com). Captura de pantalla
adaptada para fines educativos

e Desde alli podra:
o Ver qué estudiantes han enviado la ficha.
o Consultar las respuestas y calificaciones automaticas.
o Analizar errores frecuentes y tiempos de respuesta.

o Enviar comentarios personalizados o devolver la actividad para
ser corregida.

e Actividad practica
1. Elige un tema de una asignatura
2. Diseiia tu ficha base:
o Usa Word, Canva, PowerPoint u otro editor.

o Incluye minimo 3 tipos de ejercicios: completar, opcion mdltiple,
arrastrar y soltar, unir columnas, o respuesta corta.

o Deja espacios en blanco o cuadros para las respuestas.

3. Convierte tu ficha en PDF o imagen (JPG/PNG) y stbela a
Liveworksheets.

4. Agrega los campos interactivos:
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o Utiliza las herramientas de la plataforma: campo de texto, casillas,
unir, arrastrar, etc.

5. Guarda y asigna tu ficha:
o Define el nivel, idiomay si sera publica o privada.

o Comparte el enlace con tus estudiantes o asignala mediante un
grupo.

6. Realiza seguimiento del aprendizaje:

o Revisa respuestas desde tu buzdn.
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Conclusiones

Liveworksheets se ha consolidado como una herramienta clave en la
transformacion digital de la educacidon. Sus caracteristicas interactivas, la
posibilidad de adaptacion a diversas metodologias y su impacto positivo en el
aprendizaje lo convierten en un recurso indispensable para docentes y
estudiantes. Si bien su implementacién requiere capacitacién docente y
acceso a tecnologia, los beneficios superan ampliamente los desafios,
promoviendo una educacién més dindmica, personalizada y efectiva.

1.4 Wordwall

Responder a los desafios de la educacion contemporanea implica repensar los
métodos de ensefanza tradicionales y adoptar recursos que estimulen la
participacién activa, la autonomia y el compromiso cognitivo del estudiantado.
En este proceso de transformacion pedagdgica, las plataformas digitales
interactivas han demostrado ser aliadas estratégicas para el disefio de
experiencias de aprendizaje dindmicas y contextualizadas. Wordwall, en
particular, ha ganado reconocimiento en el ambito educativo por su potencial
para integrar la gamificacién en el aula, facilitando la construccién de
conocimiento a través de actividades ludicas, accesibles y altamente
personalizables (Mina et al., 2024).

Caracteristicas y Funcionalidades de Wordwall

Wordwall es una plataforma que permite a los docentes disefiar actividades
interactivas y juegos educativos adaptados a diferentes asignaturas y niveles
de ensefianza. Entre sus principales caracteristicas se destacan:

« Interactividad y gamificacion: Facilita el aprendizaje mediante juegos
y ejercicios interactivos que captan la atencién de los estudiantes
(Rodriguez Yagual & Vera Flores, 2022).

o Adaptabilidad a diferentes metodologias: Se integra con enfoques
pedagdgicos modernos como el ABP y el aula invertida, permitiendo
una mayor flexibilidad en el disefio de experiencias de aprendizaje
(Sanmartin, 2022).

o Versatilidad en el disefio de actividades: Ofrece diversas plantillas
para crear cuestionarios, sopas de letras, juegos de emparejamiento,
ruletas de preguntas, entre otras (Pilaguano, 2020).
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Accesibilidad y facilidad de uso: Su interfaz intuitiva permite a los
docentes y estudiantes interactuar de manera sencilla sin necesidad de
conocimientos avanzados en tecnologia (Poaquiza Xiomara, 2022).

Modalidades de uso y licencias:

Version gratuita: permite la creacion de hasta cinco actividades activas,
acceso a una variedad de plantillas basicas y la posibilidad de compartir
las actividades mediante un enlace o insertarlas en plataformas LMS. Sin
embargo, las actividades creadas quedan disponibles publicamente a
otros usuarios.

Versién de paga (Wordwall Basic, Standard y Pro): brinda acceso a
funciones ampliadas como:

o Numero ilimitado de actividades activas.

o Acceso a plantillas exclusivas.

o Descarga de actividades en formato PDF o impresién.
o Opcién de mantener el contenido privado.

o Acceso areportes detallados sobre la participacidon y desempefio
de los estudiantes.

o Mayor control sobre la personalizacidén visual y el tipo de
interaccién en las actividades.

o Integracién fluida con plataformas educativas como Google
Classroom o Moodle.

Beneficios de Wordwall en la educacién

La implementacién de Wordwall en el aula ha demostrado generar una serie

de beneficios que impactan directamente en el aprendizaje y la motivacién de

los estudiantes:

Mejora del rendimiento académico: Estudios han demostrado que su
uso facilita la comprensiéon de conceptos matematicos y linguisticos,
promoviendo un aprendizaje significativo (Ordofiez Palacios & Medina
Chicaiza, 2022).

Fomento de la motivacion y el compromiso: La interactividad y el
componente ludico incentivan la participacién activa de los estudiantes,
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haciéndolos protagonistas de su proceso de aprendizaje (Collantes-
Lucas, Rogel-Jimenez, & Cobena-Covena, 2024).

« Facilitacion del aprendizaje autéonomo: La plataforma permite que los
estudiantes trabajen a su propio ritmo, reforzando su independencia en
la construccién del conocimiento (Arias, 2024).

o Potenciacién del trabajo colaborativo: Fomenta la interaccién entre
los estudiantes mediante actividades grupales que refuerzan la

cooperacion y la resoluciéon de problemas (Moreno-Gudifo & Macias-
Rodas, 2024).

Wordwall en el Aula Invertida

El aula invertida se basa en el aprendizaje previo de los estudiantes mediante
recursos digitales, reservando el tiempo de clase para la aplicacién y el debate
de los conocimientos adquiridos. Wordwall se integra perfectamente en este
modelo al proporcionar actividades interactivas que los estudiantes pueden
completar antes de la sesion presencial, optimizando el tiempo de interaccidn
en el aula (Sanmartin, 2022). La retroalimentacién inmediata permite a los
docentes identificar las dreas de mejora y adaptar la ensefianza segun las
necesidades de los estudiantes.

Wordwall en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El ABP es una metodologia que promueve el aprendizaje a través de la
resolucién de problemas y proyectos colaborativos. Wordwall complementa
este enfoque al ofrecer herramientas interactivas que facilitan la organizacién
de informacién, la evaluaciéon formativa y la reflexion critica. Investigaciones
han demostrado que su implementacion en proyectos educativos fortalece el
pensamiento analitico y la aplicacién practica del conocimiento (Sanmartin,
2022).

Impacto de Wordwall en la Educacion

Diversos estudios han analizado el impacto de Wordwall en diferentes
contextos educativos. Algunos de los hallazgos més relevantes incluyen:

o Aprendizaje de matematicas en educacién inicial:

El estudio desarrollado por Arias (2024) en la Institucion Educativa Rural Maria
Auxiliadora de Cuestecita, con estudiantes de quinto grado, evidencia el
impacto positivo de Wordwall en el aprendizaje de fracciones en Educacion
Inicial. A través de una investigacion-accién de caracter cualitativo, se diseid
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una secuencia didactica que combind el uso de Wordwall con estrategias
activas como representaciones gréficas, trabajo colaborativo y aprendizaje
basado en problemas. Los resultados muestran mejoras significativas en la
identificacion, comparacion y resolucion de problemas con fracciones. Aunque
persistieron dificultades en la comprensién de fracciones impropias, se
concluye que la herramienta digital no solo dinamiza el proceso educativo
mediante la gamificacién y la interaccién visual, sino que también fortalece la
motivacion y la comprensidon conceptual, en especial en contextos rurales
donde se requiere una atencidn diferenciada.

« Fortalecimiento de la competencia lectora:

En el &mbito de la Lengua y Literatura, la investigacion de Poaquiza Xiomara
(2022) se orientd a evaluar el impacto de Wordwall en la comprensién lectora
de estudiantes de Educacidon General Bésica Superior en la Unidad Educativa
“Bautista” de la ciudad de Ambato. El estudio, de tipo exploratorio y enfoque
cuantitativo, se basé en encuestas aplicadas a 53 estudiantes y una docente
del &rea. Los hallazgos revelan que, a pesar del uso ocasional de la
herramienta, su implementacion favorece la motivacién y el aprendizaje, al
facilitar actividades interactivas, personalizadas y visualmente atractivas.
Asimismo, se destaca que Wordwall promueve la autonomia del estudiante y
permite la diversificacién metodoldgica, consoliddndose como un recurso
idoneo para fortalecer la comprension de textos narrativos dentro de un
enfoque de ensefianza hibrida.

o« Mejoras en la motivacion y el aprendizaje de las tablas de
multiplicar:

Rodriguez Yagual, Jacinta y Vera Flores (2022) llevaron a cabo una
investigacion con enfoque cuantitativo y disefio preexperimental en la Escuela
de Educacion Basica Doce de Julio, especificamente con estudiantes de cuarto
grado. Su propdsito fue evaluar la efectividad de Wordwall en el aprendizaje
de las tablas de multiplicar. El estudio comprendié una fase diagndstica inicial,
la implementacién de actividades gamificadas mediante Wordwall y una
evaluacién final cronometrada. Los resultados evidencian un incremento
considerable en el porcentaje de aciertos y una reducciéon notable en los
tiempos de respuesta, lo cual refleja un mejor dominio del contenido. Ademas,
se reporta un aumento en la motivacion, atencion y participaciéon activa de los
estudiantes, lo que refuerza la eficacia de las tecnologias educativas para
desarrollar habilidades [6gico-matematicas en la educacién basica.
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o Desarrollo de la competencia comunicativa en adultos:

En el contexto de la educacién de adultos, Ordofiez Palacios y Medina Chicaiza
(2022) realizaron un estudio con enfoque mixto, cuyo objetivo fue analizar la
contribucién de Wordwall en el fortalecimiento de la competencia
comunicativa en entornos andragdgicos. La muestra estuvo compuesta por
132 participantes adultos, quienes desarrollaron actividades gamificadas a
través de la plataforma digital. Los resultados evidenciaron un notable
incremento en la participacién, el compromiso y la adquisicidon de habilidades
lingUisticas, en especial en la expresion oral. Los autores destacan que la
integracion de elementos ludicos y dindmicos favorece no solo la motivacion
sino también la interaccidn significativa, facilitando asi procesos de ensefianza-
aprendizaje efectivos en contextos digitales. Se concluye que Wordwall
constituye una herramienta idénea para el desarrollo de competencias
comunicativas en la educacién de personas adultas, al adaptarse a sus
necesidades y estilos de aprendizaje.

e Wordwall en la Educacidn Artistica:

Segun el estudio realizado por Soldrzano et al. (2025), en la Unidad Educativa
Rocafuerte de Manabi, con una muestra de 60 estudiantes de octavo afno de
Educacion General Bésica, se comparé el uso de Wordwall frente a métodos
tradicionales en la ensefanza de Educacién Artistica. Los resultados mostraron
que los estudiantes que trabajaron con Wordwall obtuvieron calificaciones
significativamente mas altas (media de 8.37 frente a 6.83 en actividades
iniciales) y demostraron mayor retencién de conceptos y motivaciéon. Ademas,
el 75% de los docentes encuestados indicd estar familiarizado con plataformas
interactivas, y el 50% las utiliza con frecuencia, aunque sefalaron limitaciones
como la falta de capacitacion y recursos tecnoldgicos. Desde la perspectiva de
los padres de familia, la mayoria coincidié en que Wordwall permitié a sus hijos
abordar los contenidos artisticos de manera mas practica y atractiva,
fomentando la creatividad y mejorando la motivacion hacia la asignatura. En
conclusion, Wordwall se consolidé como una herramienta pedagdgica
innovadora que, al integrarse con analitica del aprendizaje, mejora el
rendimiento académico, la participacion estudiantil y el desarrollo de
competencias artisticas, superando ampliamente a los métodos tradicionales.

CREACION DE ACTIVIDADES EN WORDWALL
Paso 1: Registro e inicio de sesion
1. Acceda al sitio web oficial: www.wordwall.net.
2. Haga clic en "Registrarse” en la parte superior derecha.
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Figura 32
Pantalla de registro de usuario en Wordwall

wciones  Planes de precios Iniciar sesion Registrarse

Nota: Interfaz inicial para crear una cuenta nueva en Wordwall mediante correo
electrénico o acceso con Google.

Fuente: Wordwall (https://www.wordwall.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

3. Seleccione su rol (por ejemplo, docente) y complete el formulario con
un correo electrénico y una contrasefna segura, o bien utilice su cuenta
de Google.

4. Una vez registrado, podré acceder a todas las funciones basicas desde
la opcién “Iniciar sesién”.

Paso 2: Seleccion del tipo de actividad

Wordwall ofrece una variedad de plantillas interactivas que permiten trabajar
diferentes habilidades. Al ingresar a su cuenta:

1. Haga clic en el botén “Crear actividad”.

2. Explorey seleccione una de las plantillas predisefiadas disponibles.
Algunas de las mas utilizadas son:

o Cuestionario: preguntas de opcidon multiple.
o Emparejar: unir conceptos o términos.

o Sopa de letras, Completar espacios, Ordenar palabras,
Clasificacion y Verdadero o falso.

o Ruleta aleatoria, Juego de anagramas, Ahorcado, Busca
parejas, entre otras.

3. Escoja la plantilla que mejor se adapte al objetivo pedagdgico de la
sesion.
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Figura 33

Listado de plantillas interactivas disponibles en Wordwall

= )
o Une las parejas

@ E Abrecajas

Cartas al azar

Ordenar por grupo

E Concurso de preguntas

Deletrea la palabra

o m A

Cuestionario

Cada oveja con su pareja

Completar la frase

Reordenar

Diagrama con etiquetas

Crucigrama

Q

LYo

BEEEE]

[ +]

nca

Tarjetas flash

Rueda aleatoria

Anagrama

Parejas

Sopa de letras

Fichas giratorias

Nota: Muestra las diferentes plantillas disponibles para disefar actividades

como cuestionarios, sopas de letras, ruletas o emparejamientos.

Fuente: Wordwall (https://www.wordwall.com). Captura de pantalla adaptada

para fines educativos

Paso 3: Disefo y redacciéon de la actividad

1. Una vez seleccionada la plantilla, se abrird una interfaz para afiadir el

contenido especifico:

o Redacte el enunciado de la actividad.

o Ingrese las preguntas, palabras clave u opciones segun el tipo

de plantilla.

o Establezca las respuestas correctas (Wordwall evalua
automaticamente las respuestas).
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Figura 34
Interfaz de edicion de actividades en Wordwall

> Introducir contenido > Jug “  Unelas parejas

Titulo de la actividad

Funciones de los érganos

. pbiar columnas
Palabra clave Definicién B x

1. Corazén
2.

3.

4+ Anadir un elemento

I

Nota: Espacio donde el docente redacta preguntas, define respuestas
correctas y personaliza la actividad seleccionada.

Fuente: Wordwall (https://www.wordwall.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

2. Puede enriquecer la actividad agregando:
o Imagenes desde el banco integrado o desde su equipo.
o Archivos de audio para comprensién auditiva o pronunciacion.
o Videos de YouTube (segun el tipo de plantilla y suscripcién).

Figura 35
Opciones de personalizacion en Wordwall

Palabra clave C
1. Q‘ Corazon
2.
3.

4+ Anadir un elemento

Nota: Pantalla que permite insertar imédgenes, audio o videos a las actividades
para enriquecer el aprendizaje.

Fuente: Wordwall (https://www.wordwall.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos
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3. El nimero de preguntas varia segun la plantilla, pero puede incluir
entre 5 y 30 elementos aproximadamente.

Paso 4: Publicacién y asignacion a los estudiantes
1. Una vez guardada la actividad, puede:
o Compartir el enlace directo con los estudiantes.

o Generar un cédigo QR o insertar la actividad en una
plataforma educativa (Google Classroom, Moodle, etc.).

Figura 36
Opciones de publicacién y distribucién de la actividad

¢Como quieres compartir?

Definir tarea

Hacer publica esta actividad. Esto significa Crea un enlace privado a esta actividad,
que todos los demas pueden ver tu sin distracciones. Los resultados se
actividad. registran para usted.

Nota: Permite compartir actividades mediante enlace, cédigo QR o integrarlas
en plataformas educativas como Google Classroom o Moodle.

Fuente: Wordwall (https://www.wordwall.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

Paso 6: Seguimiento y evaluacion

1. Desde su perfil, acceda a la seccién "Resultados" (disponible para
usuarios con cuenta Premium).

2. Podré observar:
o Tiempo de finalizacion de cada estudiante.
o Porcentaje de respuestas correctas.

o Dificultad por item.
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e Actividad practica

1. Selecciona un contenido curricular que estés trabajando con tus
estudiantes.

2. Accede a Wordwall:
3. Crea tu actividad:

o Elige la plantilla que mejor se adapte a tu objetivo pedagdgico.

o Disehfa minimo 5 items (preguntas, palabras clave, opciones, etc.).
4. Publicay comparte:

o Guarda la actividad y definela como publica o privada.

o Genera el enlace o cédigo QR.

o Compartela con tus estudiantes para que participen desde
cualquier dispositivo.

Conclusion

Wordwall se ha consolidado como una herramienta clave en la transformacidn
digital de la educacién. Su flexibilidad, interactividad y aplicabilidad en
diversas metodologias la convierten en un recurso fundamental para docentes
y estudiantes. Aunque su implementacién presenta desafios, como la
necesidad de acceso a tecnologia y capacitacién docente, sus beneficios
superan ampliamente estas limitaciones, promoviendo una educacidn mas
dindmica, colaborativa y personalizada.
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Sintesis de herramientas digitales para la gamificacion del aprendizaje.

HERRAMIENTA

FUNCION PRINCIPAL

RELEVANCIA
PEDAGOGICA

EDPUZZLE

KAHOOT!

Quizizz

LIVEWORKSHEETS

Convierte videos en
recursos interactivos
afiadiendo preguntas,

notas y comentarios dentro
de la reproduccién. Ofrece
seguimiento del progresoy
evita que los estudiantes
avancen sin visualizar el
contenido

Plataforma de
cuestionarios competitivos
en tiempo real. Ofrece
reportes bésicos y

avanzados segun el tipo de
cuenta y se integra con
Microsoft Teams y Google
Classroom.

Aplicacion de cuestionarios
asincronicos con memes,
avatares y
retroalimentacion

automatica. Se integra con
Google Classroom, Canvas
y Microsoft Teams.

Convierte fichas impresas
en ejercicios interactivos
que pueden asignarse en
linea. Admite campos de
texto, arrastrar y soltar, y
respuestas de  opcidn
multiple.

Fomenta el aprendizaje
auténomo, el
pensamiento critico y la
evaluacién formativa. Es
especialmente util en el
Aula Invertida, donde
permite personalizar el
ritmo de estudio y dar
retroalimentacion
inmediata.

Incrementa la
motivacion gracias a su
disefio ludico, colores y
musica. Refuerza la
concentracion y permite
desarrollar evaluaciones
dindmicas que reducen
la ansiedad ante
pruebas tradicionales.

Favorece el aprendizaje
auténomo y la retencién
a largo plazo. Permite a
los estudiantes
aprender a su propio

ritmo y mejora la
comprension en
contextos hibridos vy
remotos.

Potencia la
personalizacién de
tareas, la
retroalimentacion
inmediata y el

seguimiento
individualizado.
Refuerza la inclusiéon al
adaptarse a distintos
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ritmos y niveles de
aprendizaje.

WORDWALL Generador de actividades Facilita la gamificacion
interactivas con plantillas en multiples
predisefiadas como sopas asignaturas. Su sencillez
de letras, ruletas, permite al docente
emparejamientos, disefar dindmicas
cuestionarios y juegos de variadas que fortalecen
clasificacion. la  motivacion y el

aprendizaje
significativo.

Elaboracién: Los autores.

63



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

1.5 Referencias Bibliograficas

Adams, C., Pente, P., Lemermeyer, G., Turville, J., & Rockwell, G. (2022).
Artificial Intelligence and Teachers’" New Ethical Obligations. The

International Review  of  Information Ethics, 31(1), 1-18.
https://doi.org/10.29173/irie483

Afranie-Sakyi, J. A., Restrepo, V., Van Doren, M., Martin, K., Guru, A., & Van
Doren, L. N. (2023). The 65th ASH Annual Meeting Abstracts. Blood,
142(November), 5217. https://doi.org/10.1182/blood-2024-206154

Aguilera R., Roco A., Fuentes H., & Yafez, C. (2023). La inteligencia artificial en
la redaccion cientifica ; Cuéles son los limites éticos? - Una reflexion
inspirada en el mito de Prometeo Artificial intelligence in scientific writing :
What are the ethical boundaries? - A Reflection inspired by the myth.
Colombia Médica, 4-5. https://doi.org/10.25100/cm.v53i4.5867

Aguirre Escobar, A. A., & Jiménez Villafuerte, K. G. (2023). Recursos Digitales
En El Aula Invertida En Estudiantes De Educacion General Basica, Unidad
Educativa 10 De Agosto.

Andrade, M., & Piaguage, E. (2025). Gamificacién como estrategia
metodoldgica para la comprension de la lectura en el quinto afio de
educacion general basica. Digital Publisher CEIT, 10(3), 1148-1198.
doi:https://doi.org/10.33386/593dp.2025.3.3243

Aguirre, M. G. M. (2023). Uso de LiveWorksheets como estrategia
metodoldgica para mejorar el proceso de ensefanza aprendizaje de
estudios sociales en octavo ano de educacién general basica en la Unidad
Educativa San Roque.

Arias, M. J. M. (2024). Fortalecimiento del aprendizaje de fracciones mediante
la herramienta Wordwall en el grado quinto de la Institucién Educativa
Rural Maria Auxiliadora de Cuestecita. Ayan, 15(1), 37-48.

Bazurto, N. A., & Garcia, C. E. (2021). Flipped Classroom con Edpuzzle para el
fortalecimiento de la comprensién lectora. Polo Del Conocimiento, 6(3),
324-341. https://doi.org/10.23857/pc.v6i3.2368

Boynagryan, T. (2024). Al Writing Assistant: A Comprehensive Study.
Capstone Project, American University of Armenia.

Cazar-costales, S. N., & Guano-merino, D. F. (2022). Edpuzzle una herramienta
tecnoldgica interactiva y cooperativa para mejorar las habilidades auditivas
de los estudiantes de inglés como Lengua Extranjera. 7(2), 1525-1538.

64



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

https://doi.org/10.23857/pc.v7i2.3662

Chonillo-sislema, L. O. (2023). La Herramienta Interactiva Liveworksheet Como
Recurso Didactico En El Proceso De Ensenanza-Aprendizaje De Quimica.
Chakifian, Revista De Ciencias Sociales Y Humanidades, 2024(22), 85-99.
https://doi.org/10.37135/chk.002.22.05

Cinta Gallent-Torres, & Alfredo Zapata-Gonzélez & José Luis Ortego-
Hernando. (2023). El impacto de la inteligencia artificial generativa en
educacion superior: una mirada desde la ética y la integridad académica.
Relieve, 1-13.
https://doi.org/https://doi.org/10.30827/relieve.v29i2.29134
Financiamiento

Clerici, C., Bastida, D. S., Becerra, M. F., Chirino, C., Eckerdt, M. C., Ganswein,
V. F., & Caballero, A. J. D. (2022). Clase invertida y ludoevaluaciéon en la
ensefianza virtual de Inglés Técnico y Metodologia de la Investigacion: el

caso de Educaplay, Quizizz y Kahoot. Trayectorias Universitarias, 8(14),
097. https://doi.org/10.24215/24690090e097

Collantes-Lucas, M. A., Rogel-Jimenez, C. V., & Cobena-Coveina, M. C. (2024).
Estrategia Didactica para la Ensefanza de Mateméticas en Educacion
Inicial Il Integracion de Wordwall. 8(3), 5340-5362.
https://doi.org/https://doi.org/10.56048/MQR20225.8.3.2024.5340-
5362

Cordero-Cordero, G., Guevara-Vizcaino, C., & Erazo-Alvarez, C. (2022).
Kahoot! como herramienta de gamificacién del aprendizaje: una
experiencia con estudiantes de Medicina. 593 Digital Publisher CEIT, 7(4-
2), 328-341. https://doi.org/10.33386/593dp.2022.4-2.1426

Fitria. (2020). La docencia del Derecho en linea: cuando la innovacion se
convierte en necesidad. In Journal of Chemical Information and Modeling
(Vol. 53, Issue 9).

Franganillo, J. (2022). Contenido generado por inteligencia artificial:
oportunidades y  amenazas. Anuario  ThinkEPI, 16, 1-11.
https://doi.org/10.3145/thinkepi.2022.e16a24

Frye, B. (2021). The Plagiarism Trilogy. SSRN Electronic Journal.
https://doi.org/10.2139/ssrn.3856288

Gallent Torres, C. (2023). Tejer redes frente a los desafios de la educaciém.
https://irie.uib.es/files/documents/Libro-resumenes-IRED23.pdf

65



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

Gero, K. I., Kummerfeld, J. K., & Glassman, E. L. (2022). Sensemaking Interfaces
for Human Evaluation of Language Model Outputs. 36th Conference on
Neural Information Processing Systems, NeurlPS, 1-6.

Grigis, P., Cremaschi, M., Bomba, F., Liu, Y., Blanco, M. M., & De Angeli, A.
(2023). A Flicker of Inspiration Within Boundaries: Insights About Creative

Collaboration ~ Between  Playwrights and Generative Als. July.
https://doi.org/10.6084/m?9.figshare.23807940

Habibah, J. F.(2024). Students’ Perceptions of Using Al: Navigating Challenges
and Maximizing Learning Opportunities in Educational Fields. Science and
Education, 3, 251-256.

Heredia-Sédnchez, B. D. C., Pérez-Cruz, D., Cocdn-Judrez, J. F., & Zavaleta-
Carrillo, P.(2020). La Gamificacién como Herramienta Tecnoldgica para el
Aprendizaje en la Educacion Superior. Revista Tecnoldgica-Educativa
Docentes 2.0, 9(2), 49-58. https://doi.org/10.37843/rted.v9i2.144

Hernan, J., & Procel, P. (2024). Implementacion de Liveworksheets como
Estrategia Didactica para Potenciar el Aprendizaje de Matematica en
Estudiantes de Séptimo Afo de Educacién General Bésica . Revista
Cientifica Multidisciplinar, 1, 152-168.

Jhajj, K. S., Jindal, P., & Kaur, K. (2024). Use of Artificial Intelligence Tools for
Research by Medical Students: A Narrative Review. Cureus, 16(3), 1-10.
https://doi.org/10.775%9/cureus.55367

Jiménez Hernandez, C., Jordan Lluch, C., Magrefian Ruiz, A.A., & Orcos Palma,
L. (2023). Invirtiendo la clase de mateméticas en los ultimos cursos de
secundaria mediante el uso de videos enriquecidos. Innovacién Educativa,
33. https://doi.org/10.15304/ie.33.9257

Kraaijeveld, S. R. (2024). Al-generated art and fiction: signifying everything,
meaning nothing? Al and Society, 40(1), 217-219.
https://doi.org/10.1007/s00146-023-01829-4

Lapo-torres, E. V., & Guerrero-zambrano, M. F. (2024). Liveworksheets como
estrategia para potenciar la compresién lectora en el Area de Lenguaje en
estudiantes de Educacién Béasica de una institucién educativa ecuatoriana.
Digital Publisher, 610-625.
https://doi.org/https://doi.org/10.33386/593dp.2024.6.2778

Lazarte, I., & Gémez, S. (2022). Aplicacion de la herramienta Quizizz como
estrategia de Gamificacion en. Educacién, 31(61), 116-128.

66



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

Lépez, V. M., Mon, M. A. C., Gutiérrez, E. F., & Gonzélez, A. D. (2022). Kahoot!
As an innovative educational gamification proposal in Higher Education.
Digital Education Review, 42, 34-49.
https://doi.org/10.1344/der.2022.42.34-49

Machaca-Huamanhorcco, E. (2022). Aplicacién de Kahoot como herramienta
educativa para la ensefanza. Educacién, 31(61), 116-128.
https://doi.org/10.18800/educacion.202202.006

Matzabalin Toaza, O., & Sanchez Guerrero, J. (2023). La herramienta
Liveworksheets en el refuerzo académico de la asignatura de Matematicas
de los estudiantes de sexto grado de educacién baésica de la Unidad
Educativa Juan Montalvo del cantén Ambato. Repositorio Institucional de
La Universidad Técnica de Ambato, 153.
https://repositorio.uta.edu.ec/jspui/handle/123456789/12640

McVey, C. (2022). POV: Artificial intelligence is changing writing at the
university. Let's embrace It. BU Today (Boston University), 1-8.

Mina, C., Paredes, X., Santamaria, T., & Tapia, B. (2024). Wordwall como
herramienta didactica para fortalecer el aprendizaje de matemaéticas.
Revista Minerva, 5(8), 1-19.
https://revistas.ug.edu.ec/index.php/minerva/article/view/21/27

Mitjans, N. F. (2023). Kahoot y Quizizz: cuando jugar en equipos marca la
diferencia a la hora de motivar a leer noticias de ciencias. Revista
Electronica Interuniversitaria de Formacion Del Profesorado, 26(2), 129-
142. https://doi.org/10.6018/reifop.547421

Moreno-Gudifio, B. P., & Macias-Rodas, E. C. (2024). Andragogical Learning in
the Digital Age: Wordwall as a tool to Promote Communicative
Competence Aprendizaje Andragdgico en la Era Digital : Wordwall como

Herramienta para Fomentar la Competencia Comunicativa Resumen. 8(3),
4516-4530.

Olmedo, K., Apolo, F., & Rodriguez, E. (2025). Evaluacién del aprendizaje del
area curricular de Ciencias Sociales con la utilizacién de la herramienta
Edpuzzle en el cuarto Grado de Educacién General Bésica elemental.
MQRInvestigar, 9(2), 2-37.
doi:https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.2.2025.e504

Ordofiez Palacios, L. G., & Medina Chicaiza, R. P. (2022). Wordwall: una
experiencia de aprendizaje para el estudiante de Educacién basica.

67



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

Revistas De Investigacion, 46(108), 227-246.
https://doi.org/10.56219/revistasdeinvestigacin.v46i108.1176

Palazén-Herrera, J. (2016). Video interactivo como herramienta de apoyo al

andlisis musical en educacién secundaria. Opcion, 32(Special Issue 8),
412-428.

Pilaguano, B. (2020). El Wordwall en el aprendizaje de la asignatura de
estudios sociales con los estudiantes de cuarto grado paralelos “"A” y “B”
de educacion general basica de la Unidad Educativa José Ignacio
Orddiez, del cantdn Pelileo. In Repositorio Institucional de la Universidad
Técnica de Ambato.
https://repositorio.uta.edu.ec/jspui/handle/123456789/12640

Poaquiza Xiomara. (2022). La herramienta educativa wordwall y el aprendizage
en la asignatura de lengua vy literatura en los estudiantes de educacién
general basica superior de la unidad educativa “Bautista” de la ciudad de
Ambato. In Repositorio Institucional de la Universidad Técnica de Ambato.
https://repositorio.uta.edu.ec/jspui/handle/123456789/12640

Rivera, V. H. A. (2022). LiveWorksheets como herramienta para la gestion
académica en bachillerato. Universidad Tecnolégica Indoamérica, 1-85.
https://repositorio.uti.edu.ec/bitstream/123456789/4602/1/ARMIJOS
RIVERA VICTOR HUGO.pdf

Roco-Videla, A, Aguilera-Eguia, R., Olguin-Barraza, M., & Flores-Fernandez, C.
(2023). El papel de la inteligencia artifi cial en las revisiones sistematicas:
implicaciones y. Angiologia, 24(3), 171-172.
https://doi.org/10.3348/kjr.2023.0112

Rodriguez, J., & Manuel, J. (2025). El aprendizaje por proyectos y su
combinacién con el kahoot como estrategia gamificada en el ambito
universitario Project-based learning and its combination with.

Rodriguez Yagual, Jacinta & Vera Flores, J. (2022). Wordwall como estrategia
didcatica tecnoldgica para el aprendizaje de las tablas de multiplicar en los
estudiants de la escuela de educacién basica doce de Julio.

Ruiz-Rojas, L. I., Acosta-Vargas, P., De-Moreta-Llovet, J., & Gonzalez-Rodriguez,
M. (2023). Empowering Education with Generative Artificial Intelligence
Tools: Approach with an Instructional Design Matrix. Sustainability
(Switzerland), 15(15). https://doi.org/10.3390/su151511524

Ruiz, G. G.;, & Séez, ; Anduljar Montoya ; Carrién Jackson. (2021). Memorias

68



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

del Programa de Redes-I3CE de calidad, innovacién e investigacién en
docencia universitaria.  Sustainability  (Switzerland), 11(1), 1-14.
http://scioteca.caf.com/bitstream/handle/123456789/1091/RED2017-
Eng-
8ene.pdf?sequence=12&isAllowed=y%0Ahttp://dx.doi.org/10.1016/j.re
gsciurbeco.2008.06.005%0Ahttps://www.researchgate.net/publication/3
05320484 _SISTEM_PEMBETUNGAN_TERPUSAT_STRATEGI_MELESTARI

Sénchez-Santamaria, J., & Olmedo, E. (2023). El Despertar de la Inteligencia
Artificial: Implicaciones para la Competencia Investigadora en Educacién.
Revistas  Cientificas de  Educacion En Red, 3(July), 1-16.
https://cuedespyd.hypotheses.org/13719 View

Sanmartin, J. (2022). Implementacién del aprendizaje basado en proyectos
(ABP) como una metodologia activa para aumentar la motivacién y el
rendimiento escolar en los nifios de Educacion Inicial Il de la Unidad
Educativa Zoila Aurora Palacios en la ciudad de Cuenca. Universidad
Politécnica Salesiana, 1-96.
https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/22541/1/UPS-
CT009760.pdf

Solérzano, N., Moncayo, R., Herrera, R., & Mérida, E. (2025). Wordwall y la
Analitica del Aprendizaje para Evaluar el Rendimiento Académico de los
estudiantes  en Educacion  Artistica.  Scientific, (1), 1-39.
doi:https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.1.2025.e136

Torres Diaz, Q. R., Briceno Herndndez, R. N., Pulido Joo, L. A., Gutiérrez Ulloa,
C. R., Garcia Salirrosas, L. M., & Elias Martinez, D. E. (2024). Aplicacion y
percepciones de Quizizz en la Educacién: Una revisién sistematica en
Scopus. Revista de  Climatologia, 24(October), 1229-1234.
https://doi.org/10.59427/rcli/2024/v24cs.1229-1234

Tran, M., & Thanh, T. (2022). Humanizar la ensefianza del lenguaje Aula
invertida de Edpuzzle en el contexto del aprendizaje de estudiantes de
primer aho ELF. 1-9.

Vargas, L., Gaibor, E., Cacoango, W., & Maliza, W. (2025). Recursos interactivos
y su impacto en las competencias de matematicas para los estudiantes de
séptimo afio de Educacién General Bésica. Scientific, 9(2), 1-26.
doi:https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.2.2025.e438

Voigts, E., Auer, R. M., Elflein, D., Kunas, S., Réhnert, J., & Schulz, C. (2024).
Artificial Intelligence. In Penambahan Natrium Benzoat Dan Kalium Sorbat

69



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

(Antiinversi) Dan Kecepatan Pengadukan Sebagai Upaya Penghambatan
Reaksi Inversi Pada Nira Tebu.

70



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

CAPITULO 2: HERRAMIENTAS DIGITALES PARA LA COLABORACION Y EL
TRABAJO EN ENTORNOS VIRTUALES

La transformacién digital en el &mbito educativo ha revolucionado la manera
de ensenar y aprender, promoviendo entornos mas dindmicos, interactivos y
centrados en el estudiante. En este escenario, las herramientas digitales como
Padlet, Google Sites, Genially y Prezi ofrecen multiples posibilidades para
redisefar experiencias de aprendizaje que desarrollen habilidades criticas,
creativas y colaborativas.

Esta unidad propone la integracién pedagdgica de estas plataformas en el
marco de metodologias activas como el Aula Invertida y el Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP), con el fin de favorecer procesos formativos mas
significativos y personalizados. Cada herramienta, desde su estructura y
funcionalidad, permite construir entornos donde los estudiantes se convierten
en autores de su propio aprendizaje, mediante la exploracion, la co-creacién y
la comunicacion visual.

Al finalizar esta unidad, el lector sera capaz de:

o Comprender las caracteristicas y beneficios de herramientas digitales
para el aprendizaje activo.

o Disefar recursos interactivos orientados al pensamiento critico y la
colaboracién.

o Implementar estrategias metodoldgicas innovadoras utilizando Padlet,
Google Sites, Genially y Prezi.

Preguntas orientadoras

o [0;Qué caracteristicas diferencian a Padlet, Google Sites, Genially y Prezi
en cuanto a su aplicacién educativa?

o [0;Cémo pueden estas herramientas digitales fomentar la participacién,
creatividad y autonomia del estudiante?

o [ ;De qué forma se integran estas plataformas en estrategias como el
Aula Invertida o el Aprendizaje Basado en Proyectos?

o [0 ;Qué criterios metodolégicos y pedagdgicos se deben considerar
para seleccionar la herramienta digital adecuada segun los objetivos de
aprendizaje?

o [;Cuélessonlosbeneficiosy limitaciones del uso de estas herramientas
en diferentes niveles educativos y contextos de ensefianza?
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2.1 Padlet

En la era digital, la integracion de tecnologias de la informacion y
comunicacién (TIC) en la educacién ha permitido la evolucion de los procesos
de ensefnanza y aprendizaje. De este mismo modo, la herramienta, Padlet es
atil para el mejoramiento de las estructuras mentales que fortalece el
aprendizaje con el implemento de las TIC como recurso dindmico que permite
realizar clases creativas dinamizando la interaccién entre los actores educativos
(Giler et al., 2020), por lo tanto, su implementacién en el aula permite analizar
las nuevas metodologias pedagdgicas que fomentan un aprendizaje mas
significativo y adecuado para las necesidades actuales.

Padlet se ha convertido en una herramienta de trabajo donde el docente
propone actividades colaborativas bajo un entorno virtual y lo aplica en su
quehacer educativo logrando un aprendizaje éptimo en sus discentes (Burgos
,2021)

Caracteristicas y Funcionalidades

De este mismo modo, Padlet es una plataforma digital disefiada para permitir
la colaboracion en tiempo real mediante la innovacion de tableros digitales
para organizar, compartir y colaborar con contenido (Calle & Alberca, 2024),
por lo tanto, esta herramienta digital que ayuda a los usuarios que logren
compartir y organizar la informacién en diversos formatos, insertando textos,
imagenes, videos, enlaces y documentos. Su accesibilidad no requiere crear
cuentas ni perfiles, por lo que, ademés de acceder de forma rapida, no
provocara incidencias con permisos (Cusacovich, 2021), al mismo tiempo en
los entornos educativos, en particular resulta beneficiosa, porque permite que
los estudiantes y docentes logren acceder a los recursos sin limitaciones,
promoviendo un aprendizaje méas dindmico e inclusivo.

Sin embargo, Munive & Torres (2023), nos menciona algunas caracteristicas de
Padlet:

e Innovacion de murales personalizados con diferentes formatos.

e Permite la unién de diversos formatos y archivos multimedia.

e Permite el andlisis de informacion como parte de un proceso
autodidacta.

e Permite ampliar la creatividad e innovacién al momento de realizar
actividades.
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Beneficios de Padlet en el Aprendizaje.
¢ Fomento de la Colaboracién y la Interactividad.

Padlet ofrece una variedad de funcionalidades que, cuando se combinan con
estrategias pedagdgicas efectivas, pueden potenciar el aprendizaje
colaborativo (Carhuas, 2024), de este mismo modo permite la creacién de
espacios virtuales donde los estudiantes pueden aportar con sus ideas,
reflexionar sobre las publicaciones de sus compafieros y construir el
conocimiento de manera coordinada.

¢ Desarrollo del Pensamiento Critico y Creatividad

Ayuda a los estudiantes a formar y establecer ideas de manera cooperativa, al
mismo tiempo, este método es de gran utilidad en la fase inicial de proyectos
de investigacion o actividades creativas para los estudiantes, de igual forma al
visualizar y organizar la aportacién en un mural digital ayuda al educando a
estructurar el pensamiento y logra facilitar la identificacién de patrones y las
conexiones entre los conceptos.

e Evaluacién Formativa y Retroalimentaciéon en Tiempo Real

Proporciona un ambiente donde los educadores pueden supervisar el
progreso de los estudiantes de una manera continua y al mismo tiempo
puedan brindar una retroalimentacién inmediata mediante preguntas
interactivas y anélisis en tiempo real (Inmaculada , 2022)

Padlet en el Modelo de Aula Invertida

Padlet juega un papel crucial en el aula invertida, esta aplicacion permite a los
estudiantes colaborar en proyectos grupales, intercambiar ideas y resolver
problemas de manera conjunta, incluso fuera del aula (Ferndndez & Brito,
2025), de este mismo modo, el uso de Padlet en el aula invertida fortalece la
autonomia y la auto eficiencia de los estudiantes, porque proporciona la
posibilidad de acceder a los contenidos en su propio tiempo, cabe resaltar que
permite que los docentes puedan monitorear la intervenciéon de los
estudiantes antes de una clase presencial , para reconocer las posibles
dificultades y ajustar las estrategias pedagdgicas segun las necesidades del

grupo.
Impacto de Padlet en la Educacion

Padlet permitié transformar las dindmicas tradicionales de ensefianza, donde
el profesor es el Unico transmisor del conocimiento, hacia un entorno mas
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colaborativo y centrado en los estudiantes. Esta herramienta les permitié
disefar actividades mas interactivas, como la creacién de mapas conceptuales,
la comparticiéon de videos y el desarrollo de debates en linea. (Pin et al.,2024)

Estudio de caso 1

Segln un estudio realizado por Salas et al. (2025) en una muestra de 24
estudiantes durante el ciclo escolar 2024, en el marco de la Unidad 1: “Limites
y Continuidad” de la asignatura Matematica del Cambio. Los resultados
muestran que el uso de esta herramienta tecnoldgica facilitd el acceso a los
contenidos, promovid la participacién activa en los foros y favorecié la entrega
de tareas de manera flexible, fortaleciendo asi el aprendizaje auténomo de los
estudiantes, por lo tanto, el estudio sugiere que Padlet es una herramienta
valiosa para la enseflanza de matematicas, ya que facilita la consulta de
materiales, la entrega de actividades y la participacidon en discusiones previas
a las clases. Se recomienda su implementacién en otros niveles educativos y su
combinacidén con metodologias activas como el aprendizaje basado en
problemas y la gamificacion.

Estudio de caso 2

Segun un estudio realizado por Rodriguez Lépez et al.(2025) en la Universidad
Internacional de La Rioja (UNIR) con una muestra de 51 estudiantes del Grado
en Educacién Infantil, el uso de Padlet como mural digital en las asignaturas
Conocimiento Musical y Practicum Il evidencié un alto nivel de aceptacion. El
80,4% calificé como “muy util” la informacién organizada en Padlety el 82,4%
valord con la puntuacion méxima su estructura y organizacién. Asimismo, el
96,1% reportd no haber tenido dificultades de acceso técnico, lo que confirma
su compatibilidad con diversos dispositivos y entornos virtuales. En cuanto al
desarrollo de habilidades practicas, el 78,4% indicé que Padlet contribuyd
significativamente a mejorar su autonomia y capacidad de autoorganizacion
académica. Entre los aspectos més valorados, los estudiantes destacaron la
claridad en la disposicién de la informacidn, la posibilidad de consulta
asincronica y el disefio visual intuitivo. Los autores concluyen que Padlet
representa una herramienta eficaz y motivadora para apoyar el aprendizaje
auténomo en entornos universitarios virtuales, potenciando tanto la
competencia digital como la interaccién colaborativa.
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CREACION DE ACTIVIDADES EN PADLET
Paso 1: Registro e inicio de sesion.

Para utilizar Padlet, tanto docentes como estudiantes deben registrarse en la
plataforma. Los usuarios pueden crear una cuenta nueva o acceder mediante
cuentas existentes de Google, Microsoft o Apple.

1. Accede a www.padlet.com.
2. Haz clic en Registrarse y selecciona el tipo de cuenta.

Figura 37
Pantalla de registro en Padlet

Registrarse

Tu lugar estd aqui

(€ Registrarse con Google

= Registrate con Microsoft

.

(3 Registrate con Apple

O registrate con el correo electrénico

—

Nota: Interfaz donde el usuario puede crear una cuenta nueva o acceder
mediante Google, Microsoft u otras opciones.

Fuente: Padlet (https://www.padlet.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos

3. Completa el registro o utiliza una opcidén de inicio de sesion.
Paso 2: Creacion de un Padlet

Una vez dentro de la plataforma, los docentes pueden crear un muro digital
interactivo para compartir contenido y fomentar la participacion de los
estudiantes. Para crear un Padlet:

1. Haz clic en el botdn "+Hacer Padlet" en la pantalla principal.
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Pantalla principal de Padlet

¥

Inicio Galeria Aprender Unirse + Hacer

Hola, Glenda ReCienteS

iOjala estés teniendo un
buen dia!

Q

\
W/

\/

2

Recientes

Hecho por mi

Nota: Vista inicial de la plataforma con opciones para crear, explorar o
gestionar tableros colaborativos.

Fuente: Padlet (https://www.padlet.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

2. Selecciona un formato entre las opciones disponibles:

(@]

O

O

(@]

(@]

Muro: Publicaciones organizadas en columnas.

Lienzo: Espacio libre para conectar ideas.

Lista: Contenido organizado de forma secuencial.

Mapa: Ubicacién geogréfica de informacién.

Linea de tiempo: Ideal para mostrar eventos en orden
cronoldgico.

3. Personaliza el titulo, la descripciéon y el fondo del Padlet.

Paso 3: Adicion de contenido

Padlet permite incluir diversos tipos de contenido para enriquecer las
actividades educativas. Para agregar contenido:

1. Hazclic en el botdn "+" en la esquina inferior derecha.
2. Selecciona el tipo de recurso a incluir:

O

o

Texto: Escribe notas explicativas o instrucciones.

Imagenes y videos: Sube archivos desde tu dispositivo o
incrusta enlaces de YouTube, Vimeo, entre otros.

Archivos PDF y documentos: Adjunta material de apoyo.
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o Dibujos y audio: Agrega elementos graficos o explicaciones en
audio.
3. Organiza las publicaciones segun la estructura de la actividad.

Figura 39
Vista del tablero en Padlet con opciones de publicacién activas

Padiet

Glenda Soto » 4h

Mi padiet sofisticado X K

Sujeto

Escribe algo increible.

+ Campos

Nota: Ejemplo de un muro colaborativo en el que los estudiantes pueden
publicar ideas, comentarios y recursos.

Fuente: Padlet (https://www.padlet.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 4: Interaccion y colaboracion

Padlet facilita la colaboracién en tiempo real, permitiendo a los estudiantes
participar activamente. Para fomentar la interaccién:

1. Invita a los estudiantes compartiendo el enlace o el cédigo QR del
Padlet.

2. Habilita comentarios y reacciones para que los participantes interactien
con las publicaciones.

3. Configura permisos para decidir si los usuarios pueden solo ver,
comentar o editar el contenido.
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Figura 40
Configuracién de permisos y opciones de comparticion

X

@ Inteligencia Artifical

Glenda Soto
hace unos 8 minutos

Actividad: "Debate virtual:

Compartir

Colaboradores Compartir Enlaces Exportar

Privacidad de los enlaces Secreto v

Perspectivas sobre la Afadir un colaborador Invitar

Inteligencia Artificial"

Qo Do
+ Afadir comentario

>

[olo]
o

<>

£

Compartir

Presentacion
Obtener el cédigo QR
Insertar en tu blog o sitio web >

Compartir mediante otra
aplicacion

Nota: Panel para definir la privacidad del tablero, asignar roles de lector, editor

o administrador, y generar enlaces de acceso.

Fuente: Padlet (https://www.padlet.com). Captura de pantalla adaptada para

fines educativos.

Paso 5: Seguimiento y evaluacion

Padlet permite monitorear la participacion de los estudiantes en las

actividades. Para realizar un seguimiento:

1. Revisa las contribuciones de los estudiantes dentro del Padlet.
2. Utiliza los comentarios y reacciones para dar retroalimentacién sobre las

publicaciones.

3. Descarga o exporta el contenido para evaluacién posterior en formatos

como PDF o CSV.
Actividad practica:

v" Crea un Padlet con el titulo: La Educacién en el 2035.

v Responde a la pregunta: ;Cémo serd la educacidon en el futuro?

Publica dos ideas:
o Una herramienta tecnoldgica clave.
e Una metodologia innovadora.

v Agrega imagenes, enlaces o videos si es posible.
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Conclusion

La incorporacion de Padlet en la metodologia de aula invertida ha demostrado
ser una estrategia autentica para fortalecer el aprendizaje auténomo y
colaborativo en diversos niveles educativos. De este mismo modo, su
capacidad para centralizar recursos, fomentar la interaccién y facilitar la
retroalimentacién asincréonica ha permitido que los estudiantes asuman un
papel mas activo en la construccién del conocimiento, promoviendo asi una
mayor comprension de los contenidos antes de las sesiones presenciales.

Los hallazgos de distintas investigaciones sugieren que el uso de Padlet en
entornos de aula invertida mejora la participacion estudiantil, asi mismo,
optimiza la gestién del tiempo de estudio y fortalece el pensamiento critico
mediante la discusién y el anélisis de informacién compartida en la plataforma.
Ademas, su flexibilidad permite la incorporacion de diferentes formatos de
contenido (textos, videos, imagenes, esquemas y mapas conceptuales), lo que
favorece un aprendizaje multimodal adaptado a diversas necesidades y estilos
de aprendizaje.

2.2 Google Sites

Las herramientas tecnoldgicas han modificado la manera en el que se
desarrollan en el proceso de ensefanza-aprendizaje, de este mismo modo la
integracidén de plataformas que favorecen a la colaboracién y el acceso a
informacién organizada es esencial para la educacion actual. Por lo tanto,
Google Sites se ha transformado en una de las opciones més practicas para la
creacion de espacios educativos virtuales, permitiendo asi a los docentes y
estudiantes trabajar de manera coordinada en la produccién de textos, la
difusién de tareas y productos de aprendizaje (Garcia & Pinargote, 2022)

Caracteristicas y Funcionalidades

Google Sites permite a los docentes organizar los materiales y los recursos en
una plataforma accesible para los alumnos, de este mismo modo, esta
herramienta permite la creacién de espacios colaborativos en donde el
alumno puede interaccionar y compartir sus conocimientos de manera mas
dindmica, cabe resaltar que su aplicacién en el dmbito educativo ofrece
diversas ventajas las cuales mejoran la organizacion del contenido y estimula
la participacion activa de los estudiantes. De este mismo modo, Google Sites
es una aplicacion en linea gratuita, incluida en G Suite para la creacién de
paginas web, de una manera sencilla, que tiene por finalidad que los usuarios
se pueden reunir en un Unico lugar y de una forma rapida, informacidn variada,
como calendarios, videos y presentaciones (Campana, 2022).
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Nos menciona Yescas et. (2024) las siguientes caracteristicas:

¢ Facilidad de uso: Es una plataforma accesible y de manejo sutil, lo que
la hace una opcién ideal para estudiantes y docentes sin conocimientos
previos en disefio web.

e Organizacion de contenidos: Los estudiantes tienen la posibilidad de
estructurar su contenido mediante secciones y subsecciones, lo que les
permite presentar sus investigaciones de manera organizada y clara.
Esto facilita la comprension de la informacidn y optimiza su
accesibilidad para los usuarios.

e Colaboracion en tiempo real: Los estudiantes pueden trabajar en
equipo, editar y actualizar el contenido de manera simultanea, lo que
fomenta el aprendizaje colaborativo y fortalece sus habilidades de
comunicacién. Ademads, esta dindmica promueve el intercambio de
ideas y la retroalimentacidn, enriqueciendo tanto el proceso individual
como el colectivo en la construccién del conocimiento.

Beneficios de Google Sites en el Aprendizaje.

Cabe resaltar que Google Sites permite la creacidn y edicion de sitios web de
manera sencilla. Sites permite producir colaborativamente sitios web para el
trabajo de cualquier institucién, los contenidos se adaptan a cualquier tipo de
pantallas, ya sean computadora, tabletas o teléfonos inteligentes (Ruiz, 2022),
por lo tanto, es una plataforma intuitiva su incorporacién con diversas
herramientas digitales permite el desarrollo de espacios dindmicosy préacticos,
ideales para la educaciéon y proyectos colaborativos, a continuacién, se
presenta sus principales beneficios:

e Acceso gratuito: Google Sites ofrece la posibilidad de crear y dirigir
sitios web sin costos adicionales, lo que lo transforma en una opcién
accesible para los usuarios individuales, instituciones educativas vy
organizaciones. (Acosta et al.,2015)

e Colaboraciéon y control de permisos: Esta herramienta permite
controlar quién puede verla y editarla, lo que favorece que sea nutrida
con varios aportes, formatos e ideas, dando cabida a la pluralidad que
se puede encontrar en los ambientes de aprendizaje. (Melo & Vivas,
2022)

El aprendizaje autbnomo también es otro de los grandes beneficios que ofrece
Google Sites en el dmbito educativo, de este mismo modo los alumnos
pueden revisar los contenidos en cualquier momento, permitiendo un
aprendizaje a su propio ritmo, sin embargo, la flexibilidad es valiosa en la
educacién a distancia y en modelos de aprendizajes mixtos.
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Google Sites en el Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

La integracion de metodologias activas en la educacion, junto con el uso de
tecnologias educativas el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)ayuda a
los estudiantes asumir un papel activo en su proceso de aprendizaje,
promoviendo el compromiso y la construccién del conocimiento (Pulecio et al.,
2024), de este mismo modo, la incorporacion de Google Sites en el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) potencia la ensefianza activa al ofrecer
un entorno digital flexible, colaborativo y accesible tanto para estudiantes
como para docentes. Esta herramienta no solo facilita la organizacién vy
presentacién de informaciéon, sino que también transforma el proceso de
ensefianza-aprendizaje en una experiencia mas dindmica, interactiva vy
enriquecedora, promoviendo la construccién significativa del conocimiento y
el desarrollo de habilidades clave para el trabajo en equipo y la investigacion.

Impacto de Google Sites en la Educacion

La integracién de las TIC apoya la construccidon de conocimientos, tanto de
manera individual como de forma colaborativa, ya que en la actualidad no solo
se aprenden contenidos escuchando una clase, sino también con la
incorporacién de distintas herramientas digitales (Collazo et al.,2025) , en un
estudio reciente titulado ” Google Sites como recurso didactico en el proceso
de ensefhanza-aprendizaje de los estudiantes del séptimo grado de basica
media” el 63% de los docentes lo utilizan en alguna medida para presentar
asignaturas y unidades, mientras que el 59% lo emplea para compartir planes
de clase y estrategias metodoldgicas, su implementacion permite a los
docentes centralizar informacion, ofrecer recursos de manera mas accesible y
mejorar la comunicacién con los estudiantes. (Garcia & Pinargote , 2022)

Estudio de Caso : “Habilidades temporoespaciales en Estudios Sociales”

Segun un estudio realizado por Saavedra Cortez et al.( 2025) en una muestra
de 25 estudiantes de sexto afio de Educacién General Bésica y 5 docentes de
la Unidad Educativa San Mateo en Pichincha, la implementacién de un entorno
educativo interactivo mediante Google Sites fortalecié significativamente las
habilidades temporoespaciales en Estudios Sociales. Los resultados mostraron
que el porcentaje de estudiantes que alcanzaron los aprendizajes esperados
en destrezas clave pasé del 40% inicial al 90% tras la intervencion,
evidenciando mejoras en la comprension de lineas de tiempo histdricas,
mapas georreferenciados y conexiones entre procesos histéricos vy
geogréficos. Asimismo, la propuesta fue validada por especialistas en
educacion y tecnologia, quienes la calificaron entre el 90% y el 100% en
pertinencia, viabilidad y aplicabilidad. Los autores concluyen que Google Sites
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es una plataforma eficaz y accesible para promover aprendizajes significativos,
fomentar la participacién activa y motivar a los estudiantes, siempre que se
combine con capacitacion docente y metodologias activas como la
gamificacion y el aprendizaje basado en la exploracidn.

CREACION DE ACTIVIDADES EN GOOGLE SITES
1. Acceder a Google Sites

1. Abre tu navegador y dirigete a Google Sites.

Figura 41
Busqueda de Google Sites en el navegador web

Google google sites X & & Q
Todo Imagenes Videos Videoscortos Web Noticias Libros i Mas Herramientas

~  Google Sites
https://sites.google.com - Traducir esta pagina

Google Sites @

Access Google Drive with a Google account (for personal use) or Google Workspace account (for
business use)

Nota: Paso inicial para acceder a la herramienta digitando “Google Sites” en el
buscador.

Fuente: Google Sites (https://sites.google.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

2. Inicia sesién con tu cuenta de Google (si no lo has hecho previamente).

3. Haz clic en el botén "+" (Crear sitio en blanco) para comenzar un
nuevo proyecto.

Figura 42
Pantalla de inicio de Google Sites

= a Sites Q B

Iniciar un nuevo sitio

|.

Sitio en blanco
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Nota: Interfaz principal desde donde se puede crear un nuevo sitio o acceder
a sitios previos.

Fuente: Google Sites (https://sites.google.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

2. Configurar la Pagina Principal
1. Asigna un titulo a tu presentacion en la parte superior izquierda.
2. Personaliza la cabecera:

e Hazclic en la seccién superior en imagen para agregar un fondo.

Figura 43
Opciones para insertar una imagen en Google Sites

& Imagen v 5 Resta
| sl

Cargar

Seleccione n}

Texto alternativo

]

Nota: Herramientas que permiten incorporar imagenes en el contenido del
sitio web.

Fuente: Google Sites (https://sites.google.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

e Puedes usarimagenes predeterminadas o subir una personalizada.

Figura 44
Seleccién de imagenes predeterminadas en Google Sites
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Seleccionar imagenes X

Galeria Mediante URL Google Imagenes Fotos Google Drive

_l

‘

Nota: Galeria de iméagenes predisefiadas disponibles para enriquecer el
disefio de las paginas.

Fuente: Google Sites (https://sites.google.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

3. Agregar Contenido a la Presentacion

Para estructurar la presentacidon, puedes crear una pégina principal y
subsecciones por cada diapositiva o tema.

Figura 45
Pagina principal de un aula virtual creada en Google Sites

Aula Virtual 7mo E.G.B Inicio Informaciéon PrimerParcial v  SegundoParcial v  Més v

| ”~

IO A" w‘l:l
' A

Nota: Ejemplo de cdédmo un sitio puede organizar recursos, enlaces vy
contenidos para estudiantes.

Fuente: Google Sites (https://sites.google.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

1. Insertar Texto e Imagenes
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1. Haz clic en la pestana “Insertar” en el menu lateral derecho.

2. Selecciona "Cuadro de texto" para escribirinformacion en la diapositiva.
3. Usa la opcion "Imégenes" para insertar graficos o ilustraciones
relevantes

Figura 46

Interfaz de edicién de Google Sites con herramientas de insercién activas

B Aulavirtual 7moEGB Sequartsrontodososcambiosentrve  © @ LB @ & 3 i . ()
Insertar Paginas Temas
Tr &
Cuadro de texto Imégenes
B
Incorporar Drive
[ ]
L] [ ]
L | BLOQUES DE CONTENIDO ~
< —— a a
-
iBienvenidos a nuestra aula
virtual! Al g || [B =] [2]
a
Estoy muy emocionada de aprender y
divertirnos juntos este ano. Aqui A= [ = | ||ou]]ouc]]a [}

encontraran todas las actividades v temas

Nota: Vista de la barra lateral que permite agregar texto, imagenes, botones,
mapas y otros elementos interactivos.

Fuente: Google Sites (https://sites.google.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

4. Agregar Diapositivas (Paginas)
1. Ve al menu lateral izquierdo y haz clic en “Paginas”.

2. Presiona el botén ”+" (Nueva pagina) y ndmbrala segun el contenido de
la diapositiva.

3. Cada nueva pégina actuard como una diapositiva de la presentacion.
5. Insertar Videos y Elementos Interactivos

1. Ve a“Insertar” > "YouTube” si deseas agregar un video explicativo.
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Figura 47

Opciones de insercidon de elementos interactivos

Insertar Paginas Temas

— Linea divisora

=1 Separador

Vinculos a redes sociales

[

Marcador de posicion

YouTube

Nota: Herramientas para integrar videos, documentos y otros recursos dentro

del sitio web.

Fuente: Google Sites (https://sites.google.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

2. Usa la opcién "Mapa" para incrustar mapas de Google Maps si la
presentacién lo requiere.

3. Agrega botones o enlaces a otras paginas del sitio para hacer la
navegacion mas fluida.

.
Figura 48
i6n d d /
Insercién de un mapa de Google Maps
C C 6 Insertar  Paginas  Temas
Marcador de posicion
(ORORIEAM @ YouTube
Colegio Militar "Héroes del 41... r
M4X3+GJJ, ES9, El Cambio Cémo llegar o (%) calendario
4.7 %Kkk¥ 60 opiniones < (5?
Ampliar el mapa J\i\\ ‘ Asociacion/Agropecuarial@y ‘? © Mapa
Colegio MilitarsHéroes IS
del 41{Comil-3 S
VW S B Documentos
W
N :
‘Q\\\\ + [ Presentaciones

m\‘(;;\aga Bloques @)

N N
& Google )
. e >
ones de teclas | Datos del mapa ©2025  Condicions

Combinaci

— Hojas de calculo

B Formularios

Nota: Ejemplo de integracion de mapas como recurso didactico en un sitio

educativo.
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Fuente: Google Sites (https://sites.google.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

6. Disenar la Presentacion.

1. Elige un tema visual: En |a pestana “Temas”, selecciona un disefio que
se adapte a la presentacion.

2. Acomoda los elementos: Arrastra los cuadros de texto e imagenes
para lograr una apariencia profesional.

3. Asegura la legibilidad: Usa colores contrastantes y fuentes claras.

Figura 49
Personalizar el disefio de una pagina educativa
B Aulavirtual 7mo EGB 6 e I o & ®© i m. ()

Insertar  Paginas  Temas

£4] Aula Virtual 7mo EG.B Inicio Informacién PrimerParcial v  SegundoParcial v  Maés v

PERSONALIZADO A

4

UNIDAD 1 S ol

-

Sencillo

1.1 INTERRELACIONES DE LOS SERES VIVOS EN LOS

ECOSISTEMAS Aristoteles

Nota: Ejemplo de integracién de mapas como recurso didactico en un sitio
educativo.

Fuente: Google Sites (https://sites.google.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

7. Configurar la Navegacion
1. En la parte superior, haz clic en “Configuracion”.

2. Selecciona "Navegaciéon” y elige el estilo (horizontal o lateral) para
facilitar el acceso a las paginas de la presentacion.
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Figura 50
Configuracién
Configuracion X

Los cambios en la configuracion de navegacion se guardan automaticamente y se aplicaran la

préxima vez que publiques el sitio

Navegacion
I] 9 Moda E Superior v

Imagenes de la marca
Color Transparente v
Herramientas del lector

Estadisticas

Banner del anuncio

0H B8 © @

Nota: Pantalla que muestra las opciones de configuracion del sitio, incluyendo
ajustes de navegacion, encabezados, pie de paginay control de accesibilidad.

Fuente: Google Sites (https://sites.google.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

8. Compartir y Publicar

1. Haz clic en el botén "Publicar” (ubicado en la esquina superior
derecha).

2. Define la URL del sitio y selecciona quién puede acceder a la
presentacién (publico o restringido a ciertos usuarios).

3. Comparte el enlace con tu audiencia.

e Actividad practica: Crea tu mini sitio en Google Sites
Instrucciones:

1. Entra a https://sites.google.com y crea un nuevo sitio.

2. Asigna un titulo y un tema sencillo (por ejemplo: Mi asignatura
favorita).

3. Agrega:
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o Un texto breve de bienvenida.
o Unaimagen relacionada.
o Un enlace dtil (video, recurso, documento).
4. Publica tu sitio y comparte el enlace con el docente.
Conclusién

Google Sites se ha consolidado como una herramienta digital accesible para
la ensefianza, asi mismo favorece la organizacién de contenidos, la integraciéon
de recursos multimediay la colaboracién en entornos educativos. Su uso en la
planificacion académica permite estructurar asignaturas, compartir materiales
y estrategias metodoldgicas, mejorando la interacciéon entre docentes vy
estudiantes. Con una implementacién adecuada, Google Sites tiene el
potencial de transformar la educacién, ofreciendo un entorno dindmico,
interactivo y adaptado a las necesidades del siglo XXI.

2.3. Genially

En el contexto educativo actual, la integracién de herramientas digitales es
fundamental para potenciar la experiencia del aprendizaje, por lo tanto,
Genially se ha destacado como una plataforma innovadora que permite crear
contenidos visuales, tales como: presentaciones, imagenes animadas,
infografias, contenido interactivo, etc. Que ayudan al docente a elaborar su
propio material seguin las necesidades (Torres, 2024), es importante destacar
que, gracias a sus herramientas intuitivas y su extensa selecciéon de plantillas
personalizables, los educadores pueden crear materiales didacticos dinamicos
y atractivos, ajustados a las necesidades especificas de cada estudiante. Esto
les permite adaptar el contenido educativo de manera mas efectiva,
fomentando un aprendizaje mas interactivo, accesible y significativo.

Caracteristicas y Funcionalidades

Por otro lado, esta herramienta nos permite crear contenido interactivo
visualmente atractivo para los estudiantes unas de sus caracteristicas
principales como lo sugiere Betancur & Taco (2023), la interactividad
proporciona una manera de generar varias experiencias de aprendizaje donde
los estudiantes son sus propios protagonistas, por otro lado también ayuda a
la colaboraciéon y el aprendizaje social, de este mismo modo, cuando los
estudiantes trabajan juntos en actividades interactivas, logran intercambiar
ideas, aprender unos de otros y construir conjuntamente nuevos aprendizajes,
desde otro punto de vista como lo menciona Rivera, et al.(2025), facilita la
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comprension visual y personaliza el aprendizaje, cabe resaltar que la
plataforma permite adaptar la ensefianza a las necesidades especificas de
cada estudiante, favoreciendo un aprendizaje més personalizado y efectivo.
Este enfoque no solo optimiza la comprensién, sino que también potencia el
compromiso y la motivacién de los estudiantes.

Beneficios de Genially en el Aprendizaje.

La implementacién de la gamificacién en la educacion segun Tanevitch, et al.
(2023), ofrece una serie de beneficios clave que transforman el proceso de
aprendizaje. Uno de los méas destacados es el incremento de la motivacion y el
compromiso estudiantil, ya que el uso de plataformas como Genially permite
generar experiencias interactivas e inmersivas que estimulan el interés del
estudiante y facilitan su participacion activa.Cabe resaltar que la gamificacién
favorece un aprendizaje significativo, ya que permite la comprension de
conceptos complejos mediante estrategias ludicas que fomentan |la
exploracion, la experimentacién y la resolucién de problemas.

Como nos menciona Heredia, et al.(2025) Genially es una herramienta
poderosa para promover el aprendizaje activo, ya que los estudiantes no solo
consumen informacidn, sino que pueden explorarla de manera no lineal, lo
que estimula el pensamiento critico y la resolucién de problemas. De este
mismo modo, su implementacién en el aula no solo optimiza la presentacién
de contenidos, sino que también potencia el desarrollo del pensamiento
critico y la creatividad en los estudiantes, brindandoles la oportunidad de
interactuar de manera dindmica con el conocimiento y fortalecer su capacidad
de anélisis y reflexion.

Genially en el Modelo de Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El aprendizaje basado en proyecto (ABP) se encuentra en herramientas
digitales como Genially que es un recurso ideal para promover su
implementacion en el aula, como lo menciona Martinez (2024) el ABP permite
que los estudiantes resuelvan problematicas concretas mediante la
investigacion y el trabajo colaborativo, lo que facilita la movilizaciéon de
conocimientos y el desarrollo de habilidades criticas, por lo tanto, Genially
fomenta la comunicacidn activa y la construccidn colectiva del conocimiento ,
logrando asi el refuerzo de las habilidades criticas y el pensamiento analitico
dentro del enfoque del ABP.

Impacto de Genially en la Educacion
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El impacto de Genially en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) se refleja
en su capacidad para transformar la ensefianza en un proceso més dindmico e
interactivo.

Estudio de Caso 1

Segun el estudio realizado por Gémez & Arteaga (2024) “Estrategias de
aprendizaje activo en la ensefianza de la quimica: aula invertida-técnicas de
aprendizaje virtual” destaca cdmo la integracion de esta herramienta digital
favorece el aprendizaje autbnomo y colaborativo. En el desarrollo del estudio
se disefaron materiales interactivos en Genially para la ensefianza de grupos
funcionales, permitiendo que los estudiantes exploraran el contenido de
manera auténoma y colaborativa. Los resultados evidenciaron un impacto
positivo tanto en la adquisicién del conocimiento como en la motivacion de
los estudiantes. Através de encuestas y pruebas de evaluacion, se constatd una
alta aceptacién del método (90%) y un rendimiento superior en los
participantes en comparacion con el grupo de control, la integraciéon de
Genially facilito la comprension de conceptos complejos y estimulo el
desarrollo del pensamiento critico, un aspecto fundamental dentro del
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

Estudio de Caso 2

Segun un estudio realizado por Rivera-Navarrete et al.(2025) en la Unidad
Educativa Fiscal Benito Judrez de Quito, con una muestra de 8 docentes de
Matematica de nivel secundario, se identificé un desconocimiento significativo
en el uso de Genially como recurso pedagdgico. Solo el 50% de los docentes
manifestd conocer la plataforma, y un 62% reconocié no manejar sus
funcionalidades avanzadas, lo que limitaba la integracion de actividades
interactivas en sus clases. Asimismo, la mayoria utilizaba la herramienta
Unicamente para presentaciones bésicas, desaprovechando su potencial en
gamificacion, creacion de recursos interactivos y evaluacién. Ante este
panorama, los investigadores disefaron un plan de capacitacion docente
estructurado en ocho médulos (presentaciones, gamificacién, infografias,
trabajo colaborativo, planificacién y evaluacion con Genially), validado por
especialistas en educacién y tecnologia, quienes lo calificaron como altamente
factible y pertinente en un 95%. Los resultados evidencian que la formacidn
docente es clave para potenciar el uso pedagdgico de Genially, mejorando la
interactividad, el trabajo colaborativo, la motivacion estudiantil y, en
consecuencia, el rendimiento académico en Matemética.

CREACION DE ACTIVIDADES EN GENIALLY
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Genially es una plataforma que permite disefiar contenido interactivo de
manera sencilla y atractiva. Para crear una actividad en Genially, sigue estos
pasos:

Paso 1: Acceder a la plataforma.

e Ingresa ala pagina oficial de Genially https://genially.com/es/
e Indica sesidn o registrate con una cuenta gratuita o premium.

Paso 2: Seleccionar el Tipo de Actividad

e En la pantalla principal, haz clic en “Crear Genially”.

Figura 51
Pantalla principal de Genially

@ @ genially ) Q Invitar al equipo Pasate a premium 0 e v
+
o: I ¢ Miespacio
Crear genially v Glenda Soto, este es tu espacio individual
35 Plantillas
Carpetas
08 Plantillas de equi...
al Actividad B3 Crear carpeta
& Kit de marca
[l Inspiracion Creaciones
£ Configuracion
< 8 GIGUOIDIARIG
S [ <> BI5Lo DRI
- e
&% Compartido con... A B g e oo i s E
+ CREARESPACIO Crear genially “ . “
€ Novedades et S
o JUEGO CICLO DIARIO . Tarea Disefio

Nota: Interfaz inicial de la plataforma, desde donde se puede crear, explorar o
gestionar proyectos interactivos.

Fuente: Genially (https://www.geniallycom). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

e Explora las diferentes categorias de plantillas, como presentaciones,
gamificacion, infografias, cuestionarios, mapas mentales, escape rooms,
entre otros.

e Puedes elegir una plantilla predisenada o comenzar desde un lienzo en
blanco.
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Figura 52
Vista de las categorias de plantillas en la plataforma
€ Volver 8 Q Pasate a premium ja) e v

(&) duegosyretos | | # Sesionesendirecto | | Quizzesy encuestas | | Presentaciones | | Cursos | | Infografias | | Publicaciones | | Mas v

G
]

Para mi

Destacadas

Para la vuelta a clase

CUERP! 4 i Presentacion
HOMANO ig Practica
P8 SAMTRO ) [ ueva ] [}

Nota: Muestra las distintas plantillas predisefiadas disponibles para
presentaciones, infografias, juegos, cuestionarios y recursos educativos.

Fuente: Genially (https://www.geniallycom). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

Paso 3: Disenar la Actividad

e Afadir elementos interactivos: Usa botones, enlaces, hotspots y
animaciones para crear una experiencia dindmica.
e Afade contenido: Inserta texto, imdgenes, videos, audios y GIF
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Figura 53

Panel de recursos y elementos interactivos

Imagenes y Gifs Ver mas
6 Y
& V] T
Elementos \ o e )
interactivos o e
= Formas y conector... Ver mas
Preguntas
interactivas
& L l l !
Widgets
Iconos Ver mas
Insertar 'z = @@ \86“;
® OR339
%
%
Fondo Ilustraciones Ver mas
£ e’ 2.9
T2 ® >
Sy .
m . (™) m’)

Nota: Espacio que permite insertar botones, iconos, animaciones,
hipervinculos y otros recursos multimedia para enriquecer el disefio.

Fuente: Genially (https://www.geniallycom). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

Paso 4: Agrega Elementos de Gamificacién.

e Usa preguntas interactivas para evaluar conocimientos.
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Figura 54

Creacidn de preguntas interactivas

“ & JUEGO CICLO DIARIO Mejora tu plan w ul B Presentar v =
P

TA; « Solo se puede responder una vez PREGUNTAS INTERACTIVAS Lo ]
fexto

espuestas de ningln

+ Afade audio de fondo

A0 N Contenido Acciones Disefio
vo #' Modificar o .

Recursos 6 + /
@ Preguntas interactivas PREGUNTA @

Elementos
interactivos

Escribe una pregunta con una o varias . .
Escribe una pregunta con una o varias r...

v respuestas correctas

= x v X
Preguntas X v Afadir respuesta
interactivas

Eleccion miltiple  Verdadero o falso RESPUESTAS @

Q X Afadir respuesta

Widgets { Afiadir respuesta (V] J
4] 2] X Afadir respuesta
[ ]

& B B -

= Anadir respuesta
Insertar ccion de i

Orde
Afadir respuesta
p— T ,
¢ S— @ genially 0
- CEEE
Péginas Respuesta abierta Encuest
- Orden aleatorio L ]
fiadi i % <4 E=4
o © Afadirpigina @ @ 100% @ 12 = | | X - orden aleatorio a
4! CreaconlIA v a

Nota: Ejemplo de la interfaz para disefiar cuestionarios y actividades
gamificadas que fomentan la participacion estudiantil.

Fuente: Genially (https://www.geniallycom). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

Paso 5: Previsualiza y Prueba tu Actividad

e Antes de finalizar, revisa cdmo se verd tu actividad en el modo
previsualizacidn.

e Asegurate de que todos los enlaces y efectos funcionen correctamente.
Paso 6: Publica y Comparte

e Guarda tu actividad y haz clic en "Publicar".

e Comparte el contenido mediante un enlace, cédigo QR o incrustandolo
en una pagina web.
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Figura 55

Opciones de publicacién y comparticion de una actividad en Genially

& Enlace <« Insertar < Redessociales  *** Otros

VISUALIZACION EN PAGINA SOCIAL

Link publico de cardcter social con comentarios

hitps://view.genially.com/6649f51a3857001463c478/interactive-content-jue... Ver

VISUALIZACION EN PAGINA EXCLUSIVA

Link publico o privado de caricter exclusivo

Nota: Ejemplo de la interfaz para disefiar cuestionarios y actividades
gamificadas que fomentan la participacion estudiantil.

Fuente: Genially (https://www.geniallycom). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

e Puedes integrarlo en plataformas educativas como Google Classroom,
Moodle o Teams.

o Actividad practica: Crea una Infografia Interactiva en Genially
Instrucciones:

1. Ingresa a https://genial.ly y crea una cuenta gratuita (si ain no tienes
una).

2. Selecciona una plantilla de infografia.

3. Elige uno de los siguientes temas (o uno relacionado con tu materia):

e Elcambio climético.

o Biografia de un personaje histérico.
o Consejos para estudiar mejor.

o Mis habitos saludables.

Agrega al menos:
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e 3 secciones de contenido con texto claro.
o 2 elementos interactivos (iconos, botones, enlaces o animaciones).
e 1imagen o video relacionado con el tema.

Conclusién

La integraciéon de Genially dentro del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
fortalece la autonomia de los estudiantes, al permitirles disefiar soluciones,
interactuar con contenidos digitales y desarrollar competencias de
investigacién. Asimismo, la combinacién del aula invertida con esta
herramienta digital potencia el aprendizaje colaborativo, estimulando la
creatividad y mejorando las habilidades de resolucién de problemas.

2.4, Prezi

El avance tecnoldgico ha revolucionado la educacién, promoviendo la
integracion de herramientas digitales que enriquecen y optimizan el proceso
de ensefianza-aprendizaje. En este contexto, cdmo lo menciona Parraga (2020)
Prezi es una herramienta didéctica que ayuda a efectivizar o dar un aporte de
excelencia en el proceso pedagdgico, por lo tanto, su enfoque dindmico y
visual no solo optimiza la estructuracién y presentacién de contenidos, sino
que también fortalece la comprensién conceptual y mejora la retencién de
informacion, facilitando un aprendizaje mas significativo e interactivo.

Prezies conocida por su enfoque en presentacionesno lineales. Permite
desarrollar creaciones dindmicas y visuales, ideales para contar historias de
manera atractiva (Pérez, 2024), su disefio interactivo no solo optimiza la
organizacién y estructuracion de la informacidn, sino que también enriquece
la experiencia del receptor, facilitando una comunicaciéon mas clara y atractiva.

Caracteristicas y Funcionalidades

La herramienta Prezi estd vinculada a la web 2.0, que contiene servicios para
elaborar, almacenar, modificar, compartir y exponer informacién en la red
(Barcia & Mendoza, 2020), por lo tanto, al estar integrada a la web 2.0, esta
plataforma facilita a los estudiantes y docentes poder compartir
presentaciones en tiempo real. Asimismo, potencia el aprendizaje auténomo,
al brindar acceso flexible a los contenidos desde cualquier dispositivo y
fomenta el trabajo en equipo.

Entre sus principales caracteristicas destacan:
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e Colaboracion en tiempo real: Esta plataforma permite a los
estudiantes participar en tiempo real, en el aula o en casa y acceder al
contenido desde cualquier lugar o momento con el objetivo de que los
alumnos construyan su aprendizaje de manera innovadora, creativa y
[Gdica. (Navarrete et al., 2024)

¢ Integraciéon multimedia: Permite incorporar imégenes, videos, audios
y enlaces web, enriquece la experiencia de aprendizaje y fortalece la
retencion de la informacién. (Chéavez et al., 2021)

e Zoom Interactivo: Los usuarios pueden trabajar de manera
colaborativa en un mismo proyecto, asi mismo favoreciendo el
aprendizaje cooperativo.

Beneficios de Prezi en el Aprendizaje.

e Mayor interactividad y dinamismo: Como nos menciona Ayme et
al.(2025) Prezi permite crear y mostrar contenidos visuales de manera
dindmica e interactiva, lo que contribuye a una experiencia de
aprendizaje mas interesante en comparacién con presentaciones
tradicionales.

e Fomenta la motivacion y el interés: Prezi puede ser empleado
después de efectuar las lecturas, debido a que su principal uso
pedagdgico es la facilidad y la motivacion que le brinda a los
estudiantes para que puedan sintetizar las ideas de una manera mas
claray de forma gréfica (Chacaguasay et al.,2025)

e Optimizacion del proceso ensefianza-aprendizaje: La incorporacion
de herramientas digitales como Prezi facilita la interaccidn entre
docentes y estudiantes, mejorando la comunicacién y promoviendo el
uso de estrategias didacticas innovadoras. (Peralta & Lamus, 2025)

Prezi en el Modelo de Aula Invertida

En el modelo de aula invertida, también conocido como Flipped Classroom es
pertinente emplear herramientas que favorezcan el intercambio de datos entre
docente y estudiantes dentro y fuera del aula. (Alarcon & Alarcén , 2021) , de
este mismo modo, Prezi ofrece a los estudiantes acceso a presentaciones y
materiales educativos en cualquier momento y desde cualquier dispositivo,
proporcionado flexibilidad y autonomia para su proceso de aprendizaje.
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Impacto de Prezi en la Educacion.
Estudio de Caso 1.

El estudio de Ortega (2024) analiza el impacto de las tecnologias en la
educacién superior antes y después de la pandemia del COVID-19,
destacando cémo herramientas digitales como Prezi han transformado el
proceso de ensefanza-aprendizaje. A través de una metodologia cuantitativa
descriptiva, aplicada a 200 estudiantes de la Universidad de Malaga, Espana, y
el Centro Universitario del Norte, México, la investigacion evidencia la
creciente adopcidon de plataformas digitales en la educacién universitaria.
Entre los principales hallazgos del estudio, se destaca que el 5% de los
estudiantes de ambas instituciones utilizan Prezi como una herramienta clave
para la presentaciéon de contenidos académicos. Su adopcién se debe a su
capacidad para ofrecer presentaciones dinamicas y no lineales, optimizando la
organizacién de la informacién y facilitando la comprensién de conceptos
complejos.

Estudio de Caso 2.

Segun el estudio realizado por Mitre Vasquez & Consuegra de Sucre (2025) en
estudiantes universitarios de distintas areas académicas en Panami, la
integracion de Prezi en proyectos colaborativos mostré un impacto
significativo en la dindmica grupal, la creatividad y la productividad académica.
Los resultados evidenciaron que el uso de presentaciones dindmicas en Prezi
incrementd en un 40% el tiempo de interaccion activa entre los estudiantes y
mejord en un 25% la aplicacién de estrategias cognitivas relacionadas con la
organizacién y elaboracion de conceptos. Asimismo, la satisfaccién estudiantil
aumentd en un 30%, reflejando una percepcién positiva de la herramienta
como recurso para comunicar ideas complejas de forma clara y atractiva. Los
autores destacan que Prezi no solo potencia la comunicacién oral y el
pensamiento critico, sino que también promueve la cohesién grupal y el
aprendizaje colaborativo. Sin embargo, subrayan que su efectividad depende
de la capacitacién docente y del acceso equitativo a la tecnologia, factores
clave para garantizar su integracién pedagdgica adecuada.

CREACION DE ACTIVIDADES EN PREZI
Paso 1: Acceder a la plataforma.

e Ingresa a la pagina oficial de Prezi https://prezi.com/es/
e Hazclic en “Get Started” o Comienza.
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Figura 56
Pantalla de inicio de Prezi

@ Prezi Productos »  Soluciones v  Recursos v  Preci Busil i6 Entrar | Empresas

Crea mejores presentaciones
en un momentoconlalA

Presentaciones sobresalientes que captan la atencion del publico en minutos.

i+ Crear con IA

Nota: Ejemplo de la interfaz para disefiar cuestionarios y actividades
gamificadas que fomentan la participacion estudiantil.

Fuente: Prezi (https://www.prezi.com). Captura de pantalla adaptada para fines
educativos

e Puedes registrarte con tu correo electrénico, cuenta de Google o
Facebook.

e Sieres estudiante o profesor, puedes optar por una cuenta educativa
gratuita (con correo institucional).

Paso 2: Elige el tipo de Prezi
Prezi ofrece varias opciones. La mas comun para presentaciones es:

Prezi Present: Para crear presentaciones visuales con zoom.

Prezi Video (presentar junto a ti en camara)

Prezi Design (infografias y gréficos interactivos)
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Figura 57
Panel principal de Prezi con opciones de creacién de contenido interactivo

@ Todoslos proyectos

i+ PreziAl
M Presentaciones
- Hola, Glenda, ;qué quieres crear hoy?
ideos
Te ayudamos a elaborar tu presentacion en un instante.
B Infografias
+#+ CrearconlA
& Biblioteca
Crear nueva - Crear nueva
Q Kit de marca - presentacion ] = infografia i
W Papelera Crear nuevo
video
© Nuevacarpeta

v Todos los proyectos

Nota: Vista general del espacio de trabajo que incluye herramientas para
afiadir textos, imagenes, videos y elementos interactivos.

Fuente: Prezi (https://www.prezi.com). Captura de pantalla adaptada para fines
educativos

Paso 3: Seleccione una plantilla

e Luego de entrar a Prezi Present, haz clic en “Crear desde plantilla”
e Elige un disefo que se ajuste a tu tema (puedes cambiar colores, fondo
y tipografias mas adelante).

Figura 58

Seleccidén y edicion de plantillas en Prezi

— s e oo Estilo de text LN < & ee
= Presentacion sin titulo - stilode texto ~ ¢ FOREECHNN B Presente - SIS
Forma  Bloque de historia  Animacion Mis

Title
. ~  Subtitle F

i m

Fondo X

Q + oosy

Body 2 ~ _ _ 1
i+ PreguntalealalA ~ + B I A & = -

7 pe——

Descripcion general

®

Quienes somos

[Click to edit te@lompany coloraeretiens ‘

1 - Paralaje de fondo [ @)
'
Thank Yout You're with good

S company Ajuste de imagen

Costumbre | «
(=] Relacién de pantalla | 169 | +

3-10 [=] .
Subir imagen >

Lo que vendemos v 0 > A — 09 + @ Ayuda

. Imagenes de Unsplash y Prezi

v

Nota: Pantalla que muestra las plantillas predisefiadas disponibles y el proceso
de personalizacion del diseno de la presentacion.

Fuente: Prezi (https://www.prezi.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

101



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

Paso 4: Explora la interfaz.

e El lienzo tiene un tema central (main topic) y varios subtemas
(subtopics).

e Puedes hacerzoom, arrastrar elementos, agregar caminos, y trabajar de
forma no lineal.

e Usa el panel izquierdo para ver el orden de tu presentacion.

e Agregaimagenes, iconos, videos de YouTube, PDF, y mas desde la barra
de herramientas.

Figura 59

Opciones de insercién de contenido multimedia

PR 4 L/ R’ 4
= Presentacion sin titulo 4 T o - N ¢ & © @& o
Estilo Texto Medios de comunicacion Forma Bloque de historia Animacion Mas
03 Imagen
. D Video
a Y
@ GIF
P Etiqueta engomada
. M Icono G 1
J3 Audio 00
Descripcion general il Cuadro
— Company
<
12 PDF
= - , ;
Thank You! PlaceYour You're with gOOd
Quienes somos S company
Lo que vendemes _ v 0 > A - wos + @ Avuda

Nota: Herramientas que permiten integrar imagenes, videos, audios y recursos
externos en la presentacién interactiva.

Fuente: Prezi (https://www.prezi.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 5: Guardar y compartir
e Prezi se guarda automaticamente en la nube.
Haz clic en “"Compartir” para:

e Copiar el enlace.
e Invitar a otros a colaborar.

e Presentar en tiempo real via Zoom/Meet.
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Paso 6: Presentar

e Hazclic en Presentar (botdn superior derecho).
e Usa las flechas del teclado o clics para navegar.
e Siestas en videollamada, puedes compartir la ventana del navegador.

Actividad practica
Instrucciones:
1. Ingresa a https://prezi.com y crea una cuenta gratuita (si no tienes una).
2. Selecciona una plantilla sencilla.
3. Tema: Preséntate en 3 ideas.
4. Incluye:
o Una diapositiva con tu nombre y una imagen que te represente.
o Unaidea sobre lo que te gusta aprender.
o Una meta o suefio que tengas.
Conclusiéon

La implementacion de Prezi en el dmbito educativo constituye un avance
tecnoldgico significativo en la digitalizacién del aprendizaje. Su capacidad
para transformar presentaciones tradicionales en experiencias interactivas lo
posiciona en un recurso clave para la ensefanza -aprendizaje de los
estudiantes. Mas allad de optimiza la presentacién y difusién de la informacién,
Prezi impulsa un modelo de aprendizaje més arménico, dindmico,
colaborativo, promoviendo un aprendizaje centrado en el estudiante.
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Tabla 3

Resumen de herramientas digitales para la colaboracién y produccién de

contenidos interactivos

HERRAMIENTA FUNCION PRINCIPAL RELEVANCIA
PEDAGOGICA
PADLET Muro digital Refuerza la escritura
colaborativo donde se colaborativa, la lluvia de
pueden afadir textos, ideas y la co-creacidon
imagenes, videos, de contenidos.
enlaces y documentos. Fomenta la
participacion activa y el
pensamiento critico en
entornos virtuales.
GOOGLE SITES Creador de sitios web Facilita la organizacién
educativos que admite de aulas virtuales,
integracion con Google repositorios de
Workspace, mapas y materiales y proyectos
otros recursos colaborativos.
multimedia. Promueve la autonomia
en la gestion de
recursos digitales.
GENIALLY Herramienta de disefio Favorece el aprendizaje
interactivo que permite basado en proyectos y
crear infografias, la gamificacion.
juegos, cuestionarios y Promueve la creatividad
presentaciones y la comunicacion visual
dindmicas. en la ensefanza.
PREZI Plataforma de Mejora la exposicidn
presentaciones no oral de estudiantes y

Elaboracién: Los autores.

lineales, dindmicas y de
zoom interactivo.

docentes, favorece el
aprendizaje visual vy
potencia la
comunicacion

académica de forma

mas atractiva que las
diapositivas
tradicionales.
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CAPITULO 3: APLICACIONES DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN
ENTORNOS EDUCATIVOS

La inteligencia artificial (IA) se ha convertido en un recurso transformador en
los entornos educativos, permitiendo una nueva manera de acceder, construir
y personalizar el conocimiento. En esta unidad se exploran cinco herramientas
de IA —Sudowrite, Humata, Canva IA, ChatGPT— que no solo enriquecen los
procesos de ensefianza-aprendizaje, sino que también promueven la
creatividad, la autonomia, la productividad académica y el pensamiento critico.

Estas plataformas ofrecen nuevas oportunidades para dinamizar las practicas
pedagdgicas en todos los niveles educativos, desde la escritura asistida, el
analisis de textos cientificos, la generacion de contenidos visuales, hasta la
creacion de actividades interactivas. Su integracién en metodologias activas
como el Aula Invertida o el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) permite a
docentes y estudiantes repensar sus roles y asumir un protagonismo activo en
la co-creacion del conocimiento.

Al finalizar esta unidad, el lector sera capaz de:

o Comprender las funcionalidades clave de herramientas basadas en IA
para contextos educativos.

« Disefar experiencias de aprendizaje apoyadas en inteligencia artificial.

o Reflexionar sobre el uso ético, responsable y creativo de la IA en la
practica docente.

Preguntas orientadoras

1. ;Qué caracteristicas comparten las herramientas de inteligencia artificial
aplicadas al entorno educativo?

2. ;§Cémo pueden herramientas como Sudowrite, Humata, Canva IA y
ChatGPT mejorar la productividad académica y la personalizacion del
aprendizaje?

3. iDe qué manera se integran estas herramientas en metodologias activas
como el aula invertida o el aprendizaje basado en proyectos?

4. ;Qué consideraciones éticas y pedagdgicas deben tenerse en cuenta al
incorporar inteligencia artificial en el aula?

5. ¢Qué oportunidades y desafios plantea el uso de inteligencia artificial
para estudiantes, docentes e instituciones educativas en el siglo XXI?
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3.1. Sudowrite

El vertiginoso avance de la inteligencia artificial generativa (IAG) ha
transformado la creacidn textual, introduciendo nuevas dindmicas en la
educacién y la produccién de conocimiento. En este contexto, Sudowrite es
una herramienta construida sobre los modelos GPT-3 y GPT-4 se posiciona
como un instrumento disruptivo en el campo de la escritura asistida. Su uso
trasciende el &mbito creativo-literario para incidir directamente en practicas
pedagdgicas emergentes, invitando a docentes e instituciones a repensar el
acto de escribir como un proceso colaborativo entre humanos y maquinas.

Caracteristicas técnicas y Funcionalidades

Sudowrite se presenta como una plataforma avanzada de co-escritura con
inteligencia artificial, diseflada para asistir a los usuarios en distintas fases del
proceso creativo. Sus caracteristicas mas destacadas son:

o Funcionamiento por indicaciéon textual minima: Sudowrite opera
mediante la introduccién de fragmentos de texto, frases clave o
instrucciones basicas proporcionadas por el usuario. A partir de estos
insumos, el sistema genera continuaciones plausibles, alternativas
narrativas, sugerencias estilisticas o resimenes tematicos, manteniendo
una coherencia contextual sorprendente. La herramienta se apoya en
algoritmos de aprendizaje profundo que le permiten adaptar sus
respuestas al estilo, tono y género del texto inicial (Frye, 2021;
(Boynagryan, 2024).

o Modos de trabajo especializados:

o Auto-Write: genera extensiones automaticas del texto en curso,
utiles para desbloquear ideas o continuar narraciones.

o Guided Mode: ofrece mayor control sobre el tipo de salida,
permitiendo al usuario elegir el tono, la intencién comunicativa o
el foco temético del texto generado.

o Story Engine: disenado especificamente para la escritura
creativa, facilita la planificacién de tramas, el desarrollo de
personajes, la creacién de escenarios y la articulacidon de eventos
narrativos.

o Canvas: permite organizar visualmente el texto en estructuras
jerarquicas o tematicas, lo que resulta de gran utilidad en la
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redaccion de proyectos complejos o trabajos académicos
extensos.

o Rewrite: reformula fragmentos seleccionados, proponiendo
alternativas que pueden mejorar la fluidez, la correcciéon
gramatical o la riqueza léxica del texto original (Voigts, E., Auer, R.
M., Elflein, D., Kunas, S., Rdhnert, J., & Schulz, 2024)

Interfaz adaptativa y centrada en el usuario: Sudowrite presenta un
entorno de trabajo disefhado para maximizar la concentracién vy
minimizar las distracciones. El disefio visual es limpio, con opciones de
personalizacidn del espacio de escritura, lo que favorece el flujo creativo
y el enfoque sostenido en la tarea.

Capacidad de adaptacion estilistica: A medida que el usuario
interactla con la herramienta, Sudowrite aprende sus preferencias
estilisticas y tematicas, ajustando sus sugerencias a las convenciones del
género trabajado, ya sea ficcion histdrica, ensayo académico o guion
cinematogréfico. Esta plasticidad la convierte en un recurso altamente
versatil (Gero et al., 2022).

Compatibilidad ética y contextual: Sudowrite ha sido disefiada para
evitar la generacion de contenido ofensivo, violento o discriminatorio.
Aunque los estudios reportan una tasa baja de salidas inapropiadas, los
desarrolladores han implementado filtros y pardmetros de seguridad
que limitan el uso de lenguaje sensible, especialmente en géneros
dirigidos a audiencias jévenes o institucionales (Gero et al., 2022 ; Grigis
etal.,, 2023)

Sudowrite se ofrece bajo un modelo freemium que permite a los usuarios

explorar sus capacidades con una cuenta gratuita limitada, y acceder a

funcionalidades avanzadas mediante suscripcién mensual o anual.

Versién gratuita: La cuenta gratuita otorga acceso a una cantidad
limitada de palabras generadas (aproximadamente 4000 a 6000
palabras mensuales, segiun el plan promocional vigente). Esta
modalidad permite utilizar algunas funciones basicas como Auto-Write
y Rewrite, ideal para estudiantes y docentes que deseen explorar sus
posibilidades sin compromiso financiero inicial. Sin embargo, el acceso
a herramientas mas sofisticadas como Story Engine y Canvas se
encuentra restringido.
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o Version de pago: La suscripcion de pago ofrece acceso ilimitado o
ampliado a todas las herramientas, incluyendo modos creativos
avanzados, opciones de personalizacién, historial de escritura, y mejoras
en la calidad y extensién de los textos generados. Existen distintos
niveles de suscripcién (por ejemplo, “Hobbyist”, “Professional” vy
“Enterprise”), lo cual permite adaptarse a distintos perfiles de usuarios:
desde docentes que integran la herramienta en sus clases, hasta
investigadores o escritores que requieren soporte constante en sus
proyectos.

Beneficios educativos

Desde una perspectiva pedagdgica, Sudowrite ofrece beneficios significativos
que van mas alla de la generacion de textos:

o Fomento de la creatividad: La plataforma actia como desencadenante
de ideas y metéforas, lo que ayuda a los estudiantes a superar bloqueos
y a explorar nuevas formas de expresion (Franganillo, 2022 ; Gero et al.,

2022).

o Apoyo al desarrollo del pensamiento escrito: La posibilidad de
estructurar textos con coherencia a partir de indicaciones minimas
fortalece la comprensién de la légica discursiva y argumentativa (Frye,

2021).

o Optimizaciéon del tiempo y personalizacion del aprendizaje: En
contextos universitarios, su uso ha permitido una mejora en la redaccion
académica, especialmente en segundas lenguas, al reducir el tiempo
requerido para redactar textos complejos y adaptarlos a las
necesidades del estudiante (Gallent Torres, 2023).

o Estimulo a la reflexion sobre la autoria: Su utilizacion promueve
discusiones sobre ética académica, originalidad y responsabilidad
intelectual, esenciales en la formacion integral del estudiante (Adams et
al., 2022).

Sudowrite en metodologias activas: aula invertida y ABP

Las metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y el
modelo de aula invertida encuentran en Sudowrite un aliado estratégico. En el
contexto del ABP, esta herramienta puede ser utilizada por los estudiantes para
elaborar hipdtesis, redactar informes preliminares y explorar posibles
soluciones narrativas o discursivas a situaciones-problema, todo en un marco
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de co-creacion donde la inteligencia artificial actia como facilitador (Grigis et
al., 2023).

Por otro lado, el aula invertida que propone el traslado de contenidos tedricos
fuera del aula para dedicar el tiempo presencial a la aplicacién activa del
conocimiento se beneficia de Sudowrite como recurso para que los
estudiantes preparen sus ensayos, resimenes o argumentos antes de la clase.
Asi, el tiempo presencial se orienta hacia el andlisis critico, la discusidn ética de
los textos generados y la reflexion metacognitiva (McVey, 2022).

Impacto en la educacién: oportunidades y dilemas

Sudowrite tiene el potencial de transformar la ensefianza de la escritura en
multiples niveles, desde la educacion media hasta la superior. Sin embargo,
este impacto no esta exento de tensiones:

« Desafios éticos: El uso de la herramienta en contextos académicos
plantea interrogantes sobre la autoria, el plagio estructural y la
dependencia tecnoldgica, como se evidencia en estudios recientes
(Adams et al., 2022 ; Gallent Torres, 2023).

o Cuestiones filosoéficas: Algunos autores, como Kraaijeveld (2024), han
advertido que, las producciones de IA pueden ser formalmente
correctas, su carencia de intencionalidad pone en duda su valor artistico
y su legitimidad intelectual.

Casos de estudio y experiencias practicas

e Aplicaciones en la redaccion académica: coherencia y estilo
discursivo

Uno de los casos mas ilustrativos es el ensayo experimental desarrollado Frye
(2021), quien utilizé Sudowrite para generar un texto académico completo a
partir de un resumen redactado manualmente. El resultado fue un ensayo
coherente, articulado y sorprendentemente préoximo al estilo tradicional del
discurso académico. Esta experiencia evidencié la capacidad de la
herramienta para imitar estructuras argumentativas complejas, reconocer
convenciones retdricas y generar contenido de calidad aceptable con fines
exploratorios. A partir de este hallazgo, se abren cuestionamientos relevantes
en torno a la autoria, la evaluacién y la originalidad en los géneros formales.
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e Perspectiva pedagoégica en la educacion universitaria

En el ambito universitario, McVey (2022) ofrece una mirada pedagdgica
valiosa mediante el anélisis del uso de Sudowrite en la redaccién de un ensayo
literario sobre The Machine Stops, de E. M. Forster. El texto generado por la
plataforma fue calificado como pertinente, argumentativamente sélido y
estilisticamente adecuado. Lejos de considerarla una amenaza, el autor sugiere
que esta herramienta puede integrarse como apoyo para los procesos de
revision, edicion y reescritura, proponiendo asi una pedagogia centrada en el
proceso de produccion textual més que en el producto final.

¢ Sudowrite en la enseiianza de lenguas extranjeras

En el campo del aprendizaje de lenguas extranjeras, Gallent Torres (2023)
desarrollé un estudio en dos universidades espanolas donde analizé el uso de
Sudowrite en asignaturas de francés como lengua extranjera. A través de
cuestionarios y actividades practicas, se identificé que los estudiantes
valoraban positivamente la herramienta por su capacidad para mejorar la
redaccion, organizar textos y generar traducciones preliminares. No obstante,
también se evidenciaron riesgos pedagdgicos como la dependencia
funcional, el debilitamiento del juicio critico y la ausencia de una formacién
ética adecuada para el uso responsable de la inteligencia artificial. Estas
conclusiones destacan la necesidad de incorporar un marco didactico que
fomente la reflexién critica sobre la autoria, el lenguaje y la responsabilidad
intelectual.

¢ Valor técnico y funcional en entornos creativos

Desde una perspectiva técnica, el estudio comparativo de Boynagryan (2024)
resalta la robustez funcional de Sudowrite en relacion con otras plataformas de
escritura asistida. El autor subraya la versatilidad narrativa de herramientas
como Story Engine y Guided Mode, las cuales permiten planificar y desarrollar
tramas complejas, asi como adaptar el lenguaje a distintos géneros literarios.
Estas funcionalidades convierten a Sudowrite en un recurso valioso para
guionistas, novelistas y docentes de talleres de escritura creativa, consolidando
su posicion como herramienta de apoyo en procesos de produccion textual
avanzada.

CREACION DE ACTIVIDADES EN SUDOWRITE

Paso 1: Registro e inicio de sesion

Para comenzar, es necesario contar con una cuenta en SudoWrite. A
continuacién, se indican los pasos:
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1. Accede al sitio oficial: www.sudowrite.com
2. Hagaclic en el botén “Prueba gratis” o “Registrarse”.

3. Complete el registro con su correo electrénico o utilice una cuenta de
Google para acceder mas rapidamente.

4. Unavez dentro de la plataforma, podré acceder al entorno de redaccién
principal.

5. SudoWrite ofrece un plan gratuito limitado (prueba) y opciones de pago
que habilitan funciones avanzadas.

Figura 60
Pantalla de registro inicial de SudoWrite

Nuevo Muse, nuestro modelo de IA creado exclusivamente para la ficcion =

Pruebe la herramienta
de escritura con
inteligencia artificial
con una inteligencia
narrativa incomparable .

Sudowrite es el companero de escritura con Inteligencia artificlal sin prejuiclos que

siempre quisiste.

Prueba Sudowrite gratis G Registrate con Google

Nota: Interfaz inicial de la herramienta de inteligencia artificial para la
redaccion creativa, desde donde se accede a las funciones principales.

Fuente: Sudowrite (https://www.sudowrite.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

Paso 2: Creacién de un nuevo documento

Al ingresar a su cuenta, encontrard una interfaz dividida entre el panel de
navegaciéon y el espacio de redaccién. Para iniciar un nuevo proyecto:

1. Haga clic en "nuevo documento”.

2. Asigne un titulo al documento.
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3. Comience a escribir directamente o copie un texto que ya tenga
elaborado.

Figura 61
Interfaz principal para creacion de documentos

+ Nuevo &, Importar
O Proyecto
(O Carpeta

@ Serie

Proyecto 2

Nota: Panel que muestra funciones como “Story Engine”, “Describe”, “Rewrite”
y otras herramientas de apoyo a la escritura narrativa.

Fuente: Sudowrite (https://www.sudowrite.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

Paso 3: Utilizacion de las funciones principales

SudoWrite ofrece herramientas para acompanar el proceso creativo, tanto en
la fase de planificacién como en la redaccién. Entre las funciones mas
relevantes se encuentran:

o Escribir: permite generar texto nuevo a partir de una idea inicial. Es util
para continuar una historia, articulo o parrafo inacabado.

« Volver a escribir: reformula lo ya escrito, proporcionando alternativas
que varian en estilo, claridad o estructura.

o Describe: amplia la descripcion de sustantivos, personajes, acciones u
objetos. Se recomienda especialmente en narrativa o redaccién
creativa.

« Idea genial: genera ideas relacionadas con un concepto dado, como
titulos, tematicas, metéforas o problemas de investigacién.

o« Complementos: ofrecen giros argumentales, ajustes de estilo y
retroalimentacién sobre el texto.

118



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

Figura 62
Ejemplo de uso de Story Engine en Sudowrite

< Atras /2 Escribir v & Volver aescribir v (2 Describir v €3 Idea genial & Complementos V labras:0 Guardado v (& 2
Gamificacion Aa Historia b
+ Nuevo &, Importar iNuevo! Comentarios de ]
los lectores sobre la
i versién beta sin
B Intitulado °R Asiste a una cla

complicaciones
Obtén respuesti® —~ -

expertos en escritura con IA. Hay
clases para cada nivel, desde
principiante hasta avanzado.

Pruebe un proyecto de ejemplo
Pruebe una demostracion de
Sudowrite experimentando en este
proyecto de muestra.

Abrir muestra ->
@ Historia de la Biblia @

No mostrarlos de nuevo

¢ Apoyo ﬂ} Mejora
@ Historia de la Biblia Ver menos

A Lienzo

Nota: Interfaz donde el usuario puede generar borradores narrativos asistidos
por inteligencia artificial.

Fuente: Sudowrite (https://www.sudowrite.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

Paso 4: Configuracion de tono, estilo y audiencia

1. Puede especificar si desea un estilo formal, narrativo, conversacional,
académico, humoristico, entre otros.

2. Puede indicar el tipo de audiencia: estudiantil, profesional, general o
especializada.

3. Al solicitar sugerencias, también puede incluir indicaciones especificas
sobre el tono o enfoque deseado.

4. Estas personalizaciones mejoran la coherencia y pertinencia del
contenido generado.
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Figura 63
Configuracién avanzada de estilo y audiencia

& Atras /2 Escribir v & Volver a escribir v [,? Describir v €3 Idea genial & Complemen

El Susurro Bajo la Puerta 22 Estilo
e

+ Nuevo & Importar Elige uno para marcar el tono de tu prosa.

[E secretos en la Casona Combina con mi

9% Estilos destacados ‘4 estilo ¢ Costumbre
Probado y verdadero Suena como td Para el mayor control

% Sinopsis SIBRCY ‘+ Generar sinopsis

Presentar a los personajes, sus objetivos y el conflicto central, al tiempo que
transmite el tono, los temas y los elementos Unicos de la historia.

@ Historia de la Biblia @

¥ Personalizar

Nota: Herramienta que permite enriquecer un texto ahadiendo descripciones
detalladas y creativas a partir de un parrafo base.

Fuente: Sudowrite (https://www.sudowrite.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

Paso 5: Edicion y revision del contenido

Durante el proceso, se recomienda:
e Revisar manualmente la coherencia del contenido generado.
o Combinar ideas propias con las sugerencias recibidas.

o Usar la funcion "Feedback” para obtener sugerencias de mejora sobre
claridad, cohesion y estilo.

o Adaptar el lenguaje a los objetivos del texto (por ejemplo, ensayo,
cuento, presentacion, articulo académico, etc.).
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Figura 64
Revision textual en SudoWrite

El Susurro Bajo la Puerta
+ Nuevo &, Importar .
it Acto 1- La Desaparicion
[ secretos en la Casona

it Capitulo 1: Una Manana Tranquila en Oakwood v

La detective Sarah Chen comienza su dia en el pequeino pueblo de Oakwood.
Desayuna en el restaurante local, charlando con la duefia Marge sobre robos
menores recientes. En la comisaria, Sarah revisa casos sin resolver,
particularmente atraida por la desaparicion no resuelta de un adolescente local
hace cinco afos. Su companero, Mike Donovan, llega tarde, con resaca. El jefe
Wallace les asigna investigar un robo en la casa del alcalde, insinuando la

@ Historia de la Biblia ( presion politica para resolverlo rapidamente.

R Lienzo . ) .
it Capitulo 2: La Hija del Alcalde N

Nota: Opcién para reformular fragmentos de texto, mejorando la claridad,
fluidez y estilo de la escritura..

Fuente: Sudowrite (https://www.sudowrite.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

Paso 6: Exportacion y gestion del trabajo
Una vez finalizado el texto:
1. Puede copiarloy pegarlo en Word, Google Docs o cualquier otro editor.

2. También es posible guardar el documento dentro de SudoWrite para
continuar trabajando mas adelante.

3. Todos los documentos se almacenan automaticamente en la nube,
dentro de su cuenta personal.

4. Si trabaja en un proyecto largo, puede organizarlo por capitulos o
secciones utilizando diferentes documentos.
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Figura 65
Opciones de exportaciéon y almacenamiento en la nube

+ Nuevo &, Importar sudo ,
write

Recursos
creados por
escritores

Explorar clases en vivo

El Susurro
Bajo la Puerta

Unase a nuestra
comunidad

Aprende en YouTube

Lea los documentos

Nota: Muestra cémo la plataforma permite trabajar en conjunto con otros
usuarios dentro de un mismo proyecto de escritura.

Fuente: Sudowrite (https://www.sudowrite.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos.

e Actividad practica
1. Accede a Sudowrite

2. Selecciona el tipo de texto que deseas trabajar
Puedes optar por:

o Texto narrativo (cuento corto, leyenda, microcuento).

o Texto académico (ensayo, introduccion a un tema, definiciéon
conceptual).

o Texto expositivo o descriptivo (reporte, resefia, noticia, cronica).
o Poema, canciodn, dialogo (si trabajas en areas de lenguaje o arte).
3. Escribe o pega un borrador inicial
o Escribe una frase o parrafo base.
4. Modifica y adapta tu texto

o Revisa lo sugerido por la herramienta.
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o Mantén lo util, edita lo necesario y desecha lo irrelevante.
o Integra tu propio estilo personal o académico.
5. Crea la version final del texto
o Después de varias mejoras, estructura tu version definitiva.
Conclusiones

Sudowrite representa una de las expresiones mas avanzadas del potencial
pedagdgico de la inteligencia artificial en el campo de la escritura. Su
capacidad para asistir, enriquecer y cocrear textos abre nuevas posibilidades
en la ensefanza y el aprendizaje, particularmente en metodologias activas,
procesos de escritura creativa y ensefianza de lenguas. Sin embargo, su
integracion en el ambito educativo debe ser critica, ética y pedagdgicamente
acompafiada, garantizando que la inteligencia artificial complemente, pero no
sustituya, la labor formativa del pensamiento humano. En este equilibrio entre
creatividad y control, entre asistencia y autonomia, se jugara el verdadero
impacto de Sudowrite en la educacién del siglo XXI.

3.2. Humata

El auge de las tecnologias basadas en inteligencia artificial generativa ha traido
consigo una nueva configuracion de los entornos educativos, donde
herramientas como Humata.ai se consolidan como agentes activos en los
procesos de ensefanza, aprendizaje e investigacién. La creciente complejidad
de la informacion cientifica, junto con la necesidad de eficiencia y rigor
académico, ha motivado a docentes e investigadores a incorporar plataformas
que permitan gestionar grandes volimenes de contenido de manera precisa
y significativa.

Caracteristicas

Humata.ai se consolida como una plataforma de inteligencia artificial
generativa (IAG) especializada en el andlisis documental automatizado. Sus
principales caracteristicas, segun lo reportado en la literatura especializada y
su propia interfaz funcional, se describen a continuacion:

e Lectura automatizada de documentos PDF: procesa grandes
volimenes de informacidn cientifica, facilitando el acceso rapido y
comprensivo al contenido (Jhajj et al., 2024).
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Sistema interactivo de preguntas y respuestas (Q&A): permite
consultar documentos mediante lenguaje natural, resolviendo dudas
especificas sobre el contenido (Sdnchez-Santamaria & Olmedo, 2023).

Extraccion de ideas clave y generacion de resiimenes: sintetiza textos
complejos en resimenes ejecutivos que destacan la informacién central
(Ruiz-Rojas et al., 2023;Habibah, 2024).

Generacion automatica de citas: proporciona referencias con
exactitud, fortaleciendo la trazabilidad académica (Jhajj et al., 2024).

Navegacion semantica eficiente: facilita el desplazamiento por
documentos extensos, ahorrando tiempo en la revisidn critica (Roco-
Videla et al., 2023).

Comparaciéon entre miultiples documentos: identifica similitudes y
diferencias relevantes entre fuentes, permitiendo establecer conexiones
intertextuales (Roco-Videla et al., 2023).

Visualizacion de estructuras argumentativas: presenta resimenes
organizados por secciones del documento, como introduccién,
métodos, resultados y conclusiones.

Modos de uso segun plan:

o Cuenta gratuita: acceso limitado a funcionalidades basicas como
lectura de documentos PDF, preguntas simples y generacion de
resimenes breves.

o Cuenta de pago (Premium): acceso a funciones avanzadas como
analisis profundo de multiples documentos, generacion de
comparativas, exportacion de contenido sintetizado y uso
ilimitado del sistema Q&A.

Estas funcionalidades posicionan a Humata como una herramienta integral

para la educacién superior, capaz de apoyar tanto la docencia como la

investigacion de manera eficiente y accesible.

Beneficios educativos

Maés alld de sus funcionalidades técnicas, los beneficios pedagdgicos de

Humata.ai se han evidenciado en multiples estudios recientes. Entre los mas

relevantes se destacan:
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o Facilita el aprendizaje auténomo: promueve la consulta
independiente y la profundizacién del contenido académico (Sanchez-
Santamaria & Olmedo, 2023).

o Optimiza la revisién documental: reduce el tiempo invertido en leery
sintetizar informacion cientifica, especialmente atil para revisiones
sistematicas (Roco-Videla et al., 2023).

o Favorece el desarrollo de competencias investigativas: fortalece
habilidades como la busqueda de informacién, anélisis critico y
organizacién del conocimiento (Ruiz-Rojas et al., 2023).

« Apoya la generacion de ideas argumentativas: ayuda en la redaccion
de secciones clave de un trabajo académico, como introducciones o
discusiones (Aguilera-Eguia et al., 2023)

« Incrementa la motivacion y participacién estudiantil: su uso en
entornos virtuales ha demostrado mejorar la disposicion al aprendizaje
activo (Ruiz-Rojas et al., 2023).

o Aporta a la inclusion y equidad educativa: su interfaz accesible y
asistida permite que estudiantes con diversas habilidades se beneficien
de los procesos formativos (Afranie-Sakyi et al., 2023).

Humata en el aula invertida

En contextos de aula invertida, Humata se convierte en un instrumento
didactico de gran utilidad. Al permitir la exploracidén previa de contenidos
complejos, esta herramienta promueve la preparacion del estudiantado antes
de las sesiones presenciales. Ruiz-Rojas et al. (2023) destacan cdmo su uso en
cursos masivos contribuyd a generar ambientes de aprendizaje mas activos,
donde los estudiantes llegan mejor preparados, con preguntas formuladas y
disposicién a debatir. La capacidad de Humata para guiar la revisién de textos
previos, con preguntas especificas, refuerza los objetivos de autonomia,
reflexion y participacion que caracterizan al enfoque de aula invertida.

Humata en el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)

En el marco del ABP, Humata ofrece un respaldo fundamental para el trabajo
en torno a casos complejos, reales o simulados. Su capacidad para integrar
informacion relevante de multiples fuentes, generar hipdtesis plausibles y
explicar conceptos con base en documentos de apoyo, lo convierte en un
recurso que fortalece la resolucién colaborativa de problemas. Los hallazgos
de Habibah (2024) y Jhajj et al. (2024) subrayan que esta herramienta favorece
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la construccién del conocimiento de forma significativa, potenciando tanto el
razonamiento clinico como el académico, especialmente en disciplinas como
medicina, derecho o educacion.

Impacto en la educacién superior

Humata representa un cambio paradigmatico en los procesos de ensefanza-
aprendizaje e investigacién. Gallent-Torre, Zapata-Gonzal, y Ortego-Hernando
(2023)lo incluyen dentro del ecosistema emergente de herramientas IAG que
estan transformando el acceso y la gestién del conocimiento en la educacion
superior. No obstante, advierten sobre riesgos éticos asociados como la
opacidad algoritmica, la suplantacién de autoria y la posible desinformacién.
En la misma linea, Habibah (2024) subraya preocupaciones estudiantiles
relacionadas con la dependencia cognitiva y la pérdida de pensamiento
critico. Estas advertencias implican la necesidad de incorporar un enfoque de
alfabetizacion digital critica en el uso de la IA.

Impacto de Humata en la educacién

A continuacidn, se presentan experiencias destacadas del uso de Humata en
contextos universitarios, que evidencian su aplicabilidad y valor pedagdgico:

o Educacion médica: promocion de la equidad: Durante el afo
académico 2023-2024, se empled Humata.ai para auditar seis talleres
sobre trastornos hemorragicos y trombosis en una cohorte de 11
instructores de medicina en Yale School of Medicine. El objetivo fue
identificar vacios curriculares relacionados con equidad en salud. La
herramienta generd informes especificos sobre los dominios de raza,
género y orientacién sexual. La encuesta aplicada a los docentes (n=7)
reflej6 que el 100% consideré pertinente integrar contenido
relacionado con sexo y género, mientras que el 71% mostré disposicion
para incorporar aspectos de identidad de género y orientacién sexual.
La mayoria planed implementar las sugerencias de la IA en futuras
versiones del taller, demostrando la utilidad de Humata como apoyo en
la mejora curricular con enfoque inclusivo (Afranie-Sakyi et al., 2023).

o« Formacion en investigacion educativa: Sanchez-Santamaria y
Olmedo (2023) destacan la utilidad de Humata en la formacién de
competencias investigadoras, especialmente durante la etapa de
revision bibliogréfica. La herramienta facilita la identificacion de citas
relevantes, resimenes temaéticos y andlisis focalizados, lo cual resulta
esencial en procesos investigativos rigurosos.
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Apoyo en redaccion académica: Aguilera-Eguia et al. (2023) subrayan
que Humata permite asistir al investigador en la elaboracion de partes
esenciales de un manuscrito, como la introduccién, discusién vy
conclusiones, basdndose en multiples articulos. Este tipo de asistencia
genera eficiencia, pero también plantea cuestionamientos éticos que
deben abordarse desde una formacidn critica.

Uso por parte del estudiantado universitario: A través de un estudio
cualitativo realizado en una universidad de Surabaya, se entrevistd a
estudiantes sobre el uso de herramientas de |A, destacando a Humata
por su eficiencia en tareas de sintesis de literatura académica. Los
participantes reportaron que el uso de Humata les permitié comprender
rapidamente el contenido de mas de cinco articulos en menor tiempo,
lo cual mejoré la calidad de sus entregas. No obstante, también
manifestaron preocupaciones sobre la falta de referencias claras y el
riesgo de dependencia cognitiva, lo que refuerza la necesidad de un
uso regulado y pedagdgicamente guiado de la herramienta (Habibah,
2024).

Humata en la Educacion Superior: Segin un estudio realizado por
Rojas-Paucar et al. (2025) en una muestra de 42 docentes de educacion
superior en Ecuador, el 30,95% reporté utilizar Humata.ai como
herramienta de apoyo complementaria en sus actividades académicas.
Los resultados muestran que los docentes perciben a Humata como un
recurso valioso para analizar documentos extensos, sintetizar
informacion y facilitar la comprensién de contenidos complejos,
contribuyendo al ahorro de tiempo en la preparacién de materiales
didacticos. Asimismo, se destacé que estas funciones favorecen la
eficiencia docente y potencian la personalizacion de los recursos
educativos. Sin embargo, aunque la percepcién general fue positiva,
algunos encuestados manifestaron reservas respecto a su capacidad
para fomentar el pensamiento critico y apoyar procesos de evaluacién,
aspectos donde aun se requiere la intervencion del criterio pedagdgico
humano. Los autores concluyen que Humata, al integrarse con otras
herramientas de inteligencia artificial generativa, constituye una
alternativa innovadora para mejorar la practica docente, siempre que se
acompafie de capacitacidén especifica, lineamientos éticos y apoyo
institucional para su implementacion responsable en la educacion
superior.

127



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

CREACION DE ACTIVIDAD EN HUMATA

Paso 1: Registro e inicio de sesion

Antes de comenzar, es necesario contar con una cuenta en la plataforma
Humata.ai. Para ello, siga estos pasos:

1. Acceda al sitio web oficial: www.humata.ai.
2. Haga clic en el botdn “Inscribirse”.

Figura 66
Pantalla de inicio de sesion en Humata.ai

&3 Humata Precios Compaiiia Seguridad API Inscribirse

La IA se encuentra con tu base de conocimientos

Nota: Interfaz inicial de la herramienta de inteligencia artificial disefiada para la
lectura y anélisis de documentos.

Fuente: Humata (https://www.humata.ai). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

3. Complete el registro con su correo electrénico institucional o personal,
o acceda mediante su cuenta de Google.

4. Una vez registrado, inicie sesién desde la opcion “Ingresar”.

5. Alingresar por primera vez, seré redirigido al panel principal donde
podra comenzar a trabajar con documentos.

Figura 67
Pantalla de inicio en Humata.ai
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&) Humata Q © Mejora s SolHerrera v

Todos los archivos Agregar carpeta @ subir (D Preguntale atodos

[oS)
Arrastre y suelte o cargue un archivoo una URL
PDF, DOCX, DOC, PPTX, PPT 0 TXT

@ sitioweb ® YouTube

Nota: Interfaz inicial de la herramienta de inteligencia artificial disefiada para la
lectura y anélisis de documentos.

Fuente: Humata (https://www.humata.ai). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 2: Carga del documento de trabajo

La principal funcién de Humata es analizar documentos en formato PDF. Para
iniciar:

1. Haga clic en el botén "subir” ubicado en el panel izquierdo.
2. Seleccione un archivo PDF desde su dispositivo.

3. Una vez cargado, el contenido serd escaneado por la inteligencia
artificial para permitir la interaccién.

Figura 68
Interfaz de carga de archivos PDF

Todos los archivos Agregar carpeta (® Ssubir [D Preguntale atodos

(o)
Arrastre y suelte o cargue un archivoo una URL
PDF, DOCX, DOC, PPTX, PPT 0 TXT

® sitioweb & YouTube

Nota: Ejemplo de la funcidon que permite subir archivos en formato PDF para
ser analizados automaéaticamente.

Fuente: Humata (https://www.humata.ai). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 3: Interaccién con el documento

Una vez que el archivo esté cargado:
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1. En el panel de la izquierda podré hacer preguntas directamente sobre
el contenido del documento.
Ejemplos de preguntas:

o ";Cudl es la hipdtesis principal del articulo?”

o "“Resume laintroduccién en 5 lineas.”

o ";Qué conclusiones se presentan?”

o ";Cdédmo se aplica la metodologia cuantitativa en este estudio?”

2. Humata respondera en 2 a 4 segundos, citando partes exactas del
documento que sustentan la respuesta.

3. Puede seguir interactuando con nuevas preguntas, y las respuestas
anteriores se almacenan en el historial para revisién posterior.

Figura 69
Panel de preguntas e historial de respuestas

&3 Humata Q @ Compartir © Mejora s SolHerrera v

273028, 12:180.m.

= Preguntale a Humata A

W) Kesumen : i QOCUIMEnLo explord e impdctLo uansiornmnaaor ae ia inwengencia -
artificial (IA) generativa en la educacion superior, haciendo hincapié en las
consideraciones éticas y los desafios relacionados con la integridad académica.
Analiza la rapida adopcion de herramientas de IA como ChatGPT y sus
implicaciones para la ensefianza y el aprendizaje, destacando la preocupacion por el El impacto de la inteligencia artificial
plagio, el papel de los educadores y la necesidad de directrices éticas. Los autores generativa en educacién superior: una mirada
abogan por un enfoque colaborativo entre estudiantes, profesorado e instituciones desde la éticay la Integridad académica

para abordar las complejidades de la integracion responsable de la IA, fomentando The impact of Generative Artificial Intelligence in

) . e . higher education: a focus on ethics and academic

al mismo tiempo el pensamiento critico y la creatividad en las practicas educativas. integrity
¢Cudles son los riesgos potenciales asociados con la dependencia de o )

- i 0 impacto da Inteligéncia artificial generativa no

herramientas de |A generativa en entornos académicos? ensino superior: uma perspectiva ética e de

. integridade académica

¢Como pueden las instituciones capacitar eficazmente a sus comunidades
HpEtAT ¥
para integrar la IA generativa de manera responsable? TR
Borrador: Redactar un informe que describa las mejores practicas para B gn i gy sl a8 gl e S0 s

ﬂ incorporar IA generativa en los programas de educacion superior, s A 515

manteniendo la integridad académica.

g

©

Preguntar

Nota: Espacio donde el usuario puede formular preguntas sobre el documento
cargado y recibir respuestas automaticas generadas por la IA.

Fuente: Humata (https://www.humata.ai). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 4: Organizacion del trabajo y exportacién

Una vez finalizada la interaccidn con el documento:
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1. Puede guardar las respuestas generadas dentro del mismo entorno de
Humata.

2. También puede copiar y pegar las respuestas o resimenes en un
documento Word, Google Docs o notas personales.

3. El sistema permite crear carpetas para organizar documentos por
temas, asignaturas o proyectos.

4. Los archivos se guardan en la nube, y pueden eliminarse o
reemplazarse cuando se desee.

.
Figura 70
Opciones de exportacién y organizaciéon documental
Todos los archivos Agregar carpeta o e
(o8]
Arrastre y suelte o cargue un archivoo una URL
PDF, DOCX, DOC, PPTX, PPT 0 TXT
@ sitioweb @ YouTube
Fecha
Nombre de v Subido por
creacion
[Por | Elimpactodela artificial enla super... zzg;gano S fj"g;'jg?r‘a\]mm com Preguntar

24 de octubre s Sol Herrera Preguntar

[ 283128328007pdf de2024 soljaher22@gmail com

Nota: Pantalla que muestra un resumen automatico de un documento cargado,
acompanado de enlaces a secciones relevantes del texto.

Fuente: Humata (https://www.humata.ai). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

e Actividad practica
1. Elige un documento en formato PDF:

o Puede ser un texto académico, articulo cientifico, guia curricular,
plan de clase, reglamento institucional o cualquier material
educativo que desees analizar o transformar.

2. Accede a Humata Al:
o Sube el documento PDF que hayas elegido.
3. Explora las funciones principales:
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o Lee el resumen generado automéaticamente por la herramienta.

o Haz preguntas directamente relacionadas al documento (ej:  Cual
es la conclusién principal? ;Qué actividades se sugieren? ; Cuantos
objetivos contiene?).

o Solicita explicaciones simplificadas, comparaciones o resimenes
por secciones.

4. Aplica una de las siguientes tareas docentes usando Humata Al:
a) Evaluacion:

o Pide a Humata que genere preguntas de opcién multiple,
verdadero/falso o de desarrollo, a partir de un texto de lectura o
guia de estudio.

b) Resumen y sintesis:

o Solicita un resumen simplificado para estudiantes con necesidades
educativas especificas o para elaborar una presentacion.

Conclusién

Humata se configura como una herramienta de gran valor para la educacién
superior, con aplicaciones que abarcan desde la ensefanza y el aprendizaje
activo, hasta la investigacion académica avanzada. Su implementacidn debe ir
acompafiada de un marco ético robusto y una formacién docente adecuada
que permita aprovechar sus potencialidades sin comprometer la integridad
académica ni la autonomia cognitiva del estudiantado.

3.3.Canva lA

En el contexto educativo actual, marcado por la transformacién acelerada de
la era digital y el uso intensivo de tecnologias emergentes, se ha vuelto
imprescindible la integracion de herramientas innovadoras que no solo
modernicen el proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que también fomenten
la participacion activa del estudiantado, estimulando asi mismo la creatividad
y el pensamiento critico. En este mismo orden de ideas la inteligencia artificial
(IA) ha emergido como una herramienta potente para abordar estos desafios,
ofreciendo soluciones innovadoras que pueden mejorar la concentracion y el
logro académico de los estudiantes (Sanchez, 2025).

Una de estas herramientas digitales mas destacada en el &mbito educativo es
Canva |A, una plataforma de disefio gréfico colaborativo que ha sido adaptada
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con éxito para su uso pedagdgico, logrando que docentes y estudiantes
puedan crear contenidos visuales, artisticos y pedagdgicos de una manera mas
dindmica, sencillay colaborativa.

Caracteristicas y Funcionalidades

Canva |A representa una evolucién significativa en la incorporacién de
herramientas digitales al dmbito educativo, favorece la creacién de contenidos
visuales atractivos y pedagdgicamente efectivos, asi mismo, incorporando la
inteligencia artificial como un proceso para lograr optimizar el tiempo y
mejorar la calidad del disefo. El uso eficiente de la herramienta interactiva
Canva se logra introducir y crear contenido de diversa indole como la
elaboracion de post, de historietas, logotipos, anuncios, carteles, collage,
tarjetas, memes, folletos y mas posibilidades de adaptacion y contextualizacién
de acuerdo a la creatividad y necesidades del usuario (Arcentales et al., 2020).

Las principales caracteristicas que posicionan a Canva |A como una
herramienta educativa innovadora son las siguientes:

e Accesibilidad multiplataforma y facilidad de uso: Canva se
caracteriza por ser una aplicacién de edicion gratuita que se puede usar
computadora (o directamente desde el teléfono moévil) y permite crear
diferentes tipos de arte, la herramienta se ha convertido en un recurso
muy importante en el desarrollo del aprendizaje, se caracteriza por ser
interactiva, dindmica y funcional (Tovar, 2023).

e Fomento de la creatividad y desarrollo de competencias digitales:
Como plataforma virtual, Canva se ha convertido en un espacio
ampliamente utilizado por las instituciones educativas debido a su
capacidad para motivar a los estudiantes y promover procesos de
mejora continua. Su uso estimula la creatividad, al mismo tiempo que
fortalece habilidades vinculadas al manejo de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién (TIC), aspectos clave en la formacion
integral del alumnado en la era digital. (Anticona , 2023).

¢ Interfaz intuitiva y accesible para el desarrollo creativo: La
plataforma Canva, destaca entre las demés, por tener una interfaz
llamativa y de facil manejo ya que no requiere de conocimientos
especializados para su uso, el cual favorece la adquisicién de
habilidades y destrezas mediante el desarrollo de la creatividad
individual o grupal (Huerta et al.,2023).

e Colaboracion en tiempo real y trabajo en equipo: La plataforma
permite la colaboracién en tiempo real, lo que facilita el trabajo en
equipo y la revisidn entre pares. Para implementar esta estrategia se
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debe dividir a los estudiantes en grupos pequefios y asignarles un tema
de escritura o de investigacion (Moro , 2024).

e Disponibilidad en versiones gratuita y premium: Cémo nos
menciona Jiménez et al. (2025) Canva se caracteriza por permitir la
elaboracion de elementos visuales atractivos y personalizados, la cual
ofrece dos modalidades de acceso: una versién gratuita con multiples
herramientas funcionales y una versién de pago (Canva Pro) que amplia
significativamente las capacidades disponible como la eliminacién de
fondos, almacenamiento ampliado, recursos exclusivos, y herramientas
de inteligencia artificial mas desarrolladas.

Beneficios de Canva en el Aprendizaje.

e Transformacion de la dinamica educativa y personalizacion del
aprendizaje: El uso de Canvas ha cambiado la dindmica tradicional del
aula, ofreciendo a los educadores herramientas poderosas para
personalizar la ensefianza, adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje
y fomentar la participacién activa de los estudiantes (Géongora &
Géngora, 2024).

¢ Flexibilidad y personalizacion de los recursos educativos: La
plataforma proporciona un entorno flexible que permitié a los docentes
crear recursos educativos visuales y personalizados, lo cual es crucial
para atender las diversas necesidades de los estudiantes (Hernadndez &
Lopez, 2025), de este mismo modo la personalizacién es clave para
poder responder las diversas necesidades de los participantes.

¢ Integraciéon curricular y fomento de aprendizajes significativos:
Como nos menciona Rodriguez et al. (2024) Canva puede ser integrado
en el curriculo educativo, evidenciando su versatilidad y eficacia para
promover un aprendizaje mas interactivo, creativo y colaborativo.

Canva IA en el Modelo de Aprendizaje Basado en Proyecto (ABP)

La estrategia se sustenta en enfoques pedagdgicos como el aprendizaje
basado en proyectos (ABP), el uso de entornos virtuales interactivos y la
gamificacion, promoviendo un aprendizaje significativo y colaborativo (Pionce
etal.,2024). Por lo tanto, el trabajo colaborativo ayuda a desarrolar habilidades
blandas como la comunicacidn, el liderazgo, la empatia y la resolucién de
conflictos.

En el marco del ABP, los alumnos deben exponer sus hallazgos y propuestas
de una forma clara y creativa, cabe resaltar que, Canva facilita esta tarea
mediante la creacién de infografias, presentaciones, videos, posters vy
documentos visuales de alto impacto.

134



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

Impacto de Canva IA en la Educacidon

Canva es una herramienta educativa beneficiosa para la ensefianza, su
integracion en la practica docente puede mejorar sustancialmente el proceso
de ensefanza-aprendizaje, lo cual constituye un factor clave para su
implementacion efectiva (Layedra et al., 2024).

Estudio de caso 1

El articulo presenta una investigacién de Toapanta et al. (2025) aplicada en la
Unidad Educativa Amazonas de Quito, enfocada en identificar los desafios y
oportunidades de la integracién de herramientas de Inteligencia Artificial (I1A)
en el proceso educativo de tercer ano de bachillerato. La muestra fue de 30
docentes, y la metodologia empleada fue de enfoque mixto (cuantitativo y
cualitativo). Antes de la capacitacion, solo el 16.6% de los docentes tenia
conocimientos sobre inteligencia artificial, y el 50% no la utilizaba ni sabia
cémo integrarla. Sin embargo, un 66.6% mostré interés en aprender. Después
de la capacitacion, el 83.3% manifesté haber adquirido conocimientos y utiliza
la IA en sus clases, reconociendo beneficios como la personalizacién del
aprendizaje. Ademas, el 86.6% mejord su capacidad de aplicacién, aunque un
33.3% aun enfrenta limitaciones por falta de recursos tecnoldgicos. Este
estudio demuestra que la formacién docente en herramientas de IA como
Canva, que genera un impacto positivo en la percepcion, disposicidon vy
aplicacion de tecnologias educativas.

Estudio de caso 2

Un estudio realizado por Angamarca-Tobar et al.(2025) en la Unidad Educativa
Academia Militar San Diego con una muestra de 20 docentes de Educacién
Artistica, la implementacién de un programa de capacitacion en el uso
didactico de Canva con funciones de |IA generé mejoras significativas en las
competencias docentes. Los resultados evidenciaron un aumento en las
puntuaciones promedio de 28,10 en el pretest a 42,45 en el postest, lo que
refleja un progreso claro en conocimientos, habilidades y actitudes hacia la
integracion de tecnologias emergentes. El 95% de los docentes expresd una
actitud mas positiva hacia la innovacién pedagdgica, destacando que Canva
|A facilité la creacion de recursos visuales, la experimentaciéon artistica y el
diseno de materiales interactivos. Ademds, se redujo la dispersién de
resultados, lo que indica un aprendizaje mas homogéneo entre los
participantes. Los autores concluyen que Canva IA constituye una herramienta
eficaz para potenciar la creatividad, mejorar la practica pedagdgica y fomentar
un uso responsable de la inteligencia artificial en la ensefianza del arte, siempre
que vaya acompanada de programas de formaciéon continua.
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CREACION DE ACTIVIDADES EN CANVA IA
Paso 1: Acceder a la plataforma.

1. Ingresa a la pagina oficial de Canva https://www.canva.com/

2. Enlabarra lateral izquierda, busca la seccion que dice "Apps”

Figura 71

Pantalla de inicio de Canva

-+ Crear un disefio

Canva Create Nuevos horizontes n

Nuestro mayor evento hasta la fecha

Prueba Canva Pro 30 dias

proyectos  Disenos recientes
— 10 de abril de 2025 Registrarme ahora
CB -~ Purple Cute Flowers Sa..
Plantillas <. Anaranjado y Crema Di...
5 Presentacién Moderna ...
— Organizador Doc Pizarraonline Presentacion  Redes Video Imprimir Sitioweb  Personalizar Subir Mds
“¥" Presentacion Diapositi... gréfico
o]s}
9k &y Presentacion Proyecto 3 <
o S Y f Crea una imagen . Escribe un primer borrador ' Cambia el tamafio Y& Quita el fondo
~=*  Presentacion educativ...
& Disefos recientes iz
Dream Lab Veritodo

Nota: Interfaz de inicio de la plataforma Canva, desde la cual los usuarios
acceden a herramientas de disefio grafico y funciones de inteligencia artificial.

Fuente: Canva (https://www.canva.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

3. Seleccionamos la aplicacién Gibbly.

Figura 72

Integracion de la aplicacion Gibby en Canva desde la seccién de Apps

personal
& 0 9 GlendaSoto

I§

-+ Crearundisefio

Obtén Canva para Mailchimp

Prueba Canva Pro 30 dias

6 . Crea disefios personalizados en Canva y, después,
Proyectos FH eekslieass sincronizalos con Mailchimp para crear campanas de correo ‘ 3 :

electrénico de primer nivel.

CB Apps para trabajar
Plantillas 2
Apps con A [£ vVincular Canva y Mailchimp
Apps de productividad
Marca
Q_ Gibbly o -
(1] Apps de disefio
o+
Apps N . Gibbly
AR @ Genera diapositivas para
Q presentaciones con Gibbly.
Dream Lab Para equipos

Marketing

'|ﬁ[ Papelera °
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Nota: Pantalla de Canva que muestra la vinculacién de la aplicacién Gibbly,
utilizada para generar diapositivas interactivas en presentaciones, asi como la
opcién de integracion con otros servicios.

Fuente: Canva (https://www.canva.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Al hacer clic izquierdo sobre la aplicacién de Gibbly, se desplegaran dos
opciones:

e Elegir un disefio ya existente, permitiéndote seleccionar y modificar
una plantilla predefinida.

e Crear un disefio nuevo, donde puedes empezar desde cero vy
personalizar completamente tu Canva interactivo.

Figura 73

Opciones de creacién de lecciones con la aplicacion Gibbly en Canva

@ Gibbly
Creado por Gibbly

[ Create a lesson on the water cycle| ] Crea diapositivas
para lecciones con
A facilidad y ahorra
“‘ M What is the Water Cycle? tiempo
THE WATER WA : s B
CYCLE N Con Gibbly, puedes generar
it ideas para las presentaciones de

tus lecciones de forma sencilla. >

Y Dl N\
A N Usar en un disefio existente
1 Water Cycle in Our Lives w” 3 A
think the 1 nit
i l - Usar en un disefio nuevo
e I, 2 | water cycle 1 w2

is important

= for our Si usas esta app, aceptas las Condiciones
e planet? v\ ger es, la Politica de privacidad y los
- J P

Nota: Interfaz de la aplicacidon Gibbly dentro de Canva que permite generar
diapositivas educativas sobre distintos temas, en este caso el ciclo del agua,
facilitando la creacién de recursos pedagdgicos interactivos.

Fuente: Canva (https://www.canva.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 2: Creacién de las diapositivas

Dentro de Canva, se desplegarédn varios cuadros de configuracion que
deberads completar para personalizar tu disefio de manera efectiva. Estos
incluyen:
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Tema: Define el contenido central de la presentacidén (Ejemplo:
Energias renovables)

Nivel de grado: Selecciona el grado académico al que va dirigida la
presentacion

Nivel de lectura: Ajusta la complejidad del texto segun el publico
objetivo.

Idioma: Selecciona el idioma en el que se presentard el contenido
(Espanol, Inglés, Francés, etc.).

Figura 74

Configuracién inicial de una presentacién educativa

Contenido

s

Favoritos

Gibbly

Tema

energia renovable

Nivel de grado

6.2 de primaria v <

Nivel de lectura

6.2 de primaria v

Pédginal - Agregar titulo de pagina v o @ @ ¢

Universidad Técnica de Machala Q
h Facultad de Ciencias Sociales
Deshacer Educacién basica

Idioma

Espaniol v

Nota: Pantalla que muestra la configuracion de una presentacién sobre el tema
“energia renovable”, en la que se ajustan parametros como nivel de grado,
nivel de lectura e idioma, facilitando la personalizacion pedagdgica del
recurso.

Fuente: Canva (https://www.canva.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Seleccionamos el formato de presentacién que mejor se adapte a
nuestro objetivo, eligiendo entre las siguientes opciones: leccion
completa, diapositivas de contenido, preguntas de debate, datos
curiosos y debates.

Hacemos clicen "Generar", y la plataforma comenzara automéaticamente
a crear las diapositivas segun las configuraciones seleccionadas.

Paso 3: Seleccionar el texto.

Para agregar un texto a tu disefio, tienes que seleccionarlo o arrastrarlo.
Si no, puedes hacer clic en el signo mas (+) y agregar la diapositiva que
desees.
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Figura 75

Visualizacién y edicién de una diapositiva educativa en Canva con Gibbly

Gibbly Oreditar ™ Q) = CoreBandiFace - 78 + A = = =1 ¥ © Animar  Posicién
4 Pagina1 - Agregar titulo de pagina v o R B e ¢
Herramient
6
Proyectos 1
——
0o :Qué es la Energia Renovable?
8e
Apps
i) <
Audio
. Diapositiva 2 +
%}
Contenido )
Tipos de Energia Renovable

Favoritos * Energia solas

Nota: Pantalla que muestra la configuracion de una presentacion sobre el tema
“energia renovable”, en la que se ajustan pardmetros como nivel de grado,
nivel de lectura e idioma, facilitando la personalizacién pedagdgica del
recurso.

Fuente: Canva (https://www.canva.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos

En este momento, se puede personalizar la presentacion modificando
distintos elementos, como:

Tipo de letra: Cambia la fuente, el tamafno y el estilo para mejorar la

legibilidad.
Imagenes: Agrega, reemplaza o edita imadgenes para hacer la presentacion
mas visual y atractiva.

Colores y fondos: Ajusta la paleta de colores y los fondos para un disefio més
impactante.
Elementos graficos: Inserta iconos, formas y animaciones para mayor
dinamismo.

o Actividad practica

Los participantes deberan utilizar Canva con inteligencia artificial para disefar
una diapositiva académica sobre un tema de su eleccién. Deberan generar
texto con la |IA de Canva, seleccionar imagenes y elementos gréaficos
adecuados.
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Conclusion

Canva |IA es una herramienta innovadora en el campo de la educacion. Su
accesibilidad, facilidad de uso y capacidad para generar recursos visuales
dindmicos es una aliada fundamental para docentes y estudiantes en el
proceso de ensefanza-aprendizaje. De este mismo modo, la incorporacion de
inteligencia artificial dentro de la plataforma potencia su funcionalidad,
permitiendo adaptaciones personalizadas, automatizacion de tareas creativas
y mayor eficiencia en la creacion de contenidos.

3.4. Chat GPT

La inteligencia artificial (IA) ha revolucionado multiples sectores de la
sociedad, y el dambito educativo no ha sido la excepcion. Dentro de las
herramientas mas destacadas, ChatGPT desarrollado por OpenAl se ha
consolidado como un recurso tecnolégico que transforma la forma en que se
ensefia, se aprende y se brinda apoyo a los estudiantes. Cémo lo sugiere
Garcia Sanchez (2023) ChatGPT se ha establecido como una tecnologia
disruptiva que esté transformando la forma en que se ensefia, se fomenta el
aprendizaje y se brinda apoyo a los estudiantes en entornos académicos. Esta
transformacion no solo abarca el contenido, sino también el modo en que los
estudiantes interactian con el conocimiento, desarrolla habilidades vy
enfrentan nuevos desafios educativos.

Caracteristicas y Funcionalidades

ChatGPT es un modelo de lenguaje natural basado en inteligencia artificial que
simula conversaciones humanas con coherencia, precision y adaptabilidad. De
este mismo modo, su capacidad para generar textos, responder preguntas,
sugerir ideas y explicar conceptos lo hace valioso para estudiantes y docentes
por igual.

Algunas caracteristicas destacas son:

¢ Procesamiento del lenguaje natural: ChatGPT estd disefiado para
interpretar el contexto y generar respuestas coherentes y relevantes,
puede ser una herramienta util para mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes y facilitar la tarea de los profesores en la
creacion de recursos educativos personalizados (Morales-Chan , 2023).
e Adaptabilidad a diferentes entornos educativos: Se ajusta a diversas
metodologias, dreas del conocimiento y niveles académicos, ChatGPT
se ha convertido en una herramienta clave dentro del &mbito educativo
debido a su capacidad de generar contenido, responder preguntas y
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asistir en la personalizacion del aprendizaje. Su impacto en la ensefianza
y el aprendizaje es cada vez mas evidente, destacandose su versatilidad
y adaptabilidad en diferentes entornos educativos (Roméan et al.,2024).
Chat Gpt (Premium): Es una versién més rapida y con mayor capacidad
que GPT-3.5 (disponible en la versién gratuita). Esto permite respuestas
mas precisas, detalladas y eficientes en tareas complejas.

Beneficios de Chat Gpt en el Aprendizaje.

La implementar ChatGPT en la educacidn son diversos, cabe resaltar que
permite mejorar la comprension de temas complejos, fomentar la creatividad,

reforzar el pensamiento critico y personalizar la ensefianza.

Fomenta el pensamiento critico y analitico: ChatGPT como
herramienta tecnoldgica e innovadora cala perfectamente como un
recurso innovador, para que el hombre mejore y potencie su modo de
pensar de forma critica y analitica, esto siempre y cuando sepa
emplearlo de manera ética y moral en sociedad (Atencio et al.,2023).
Enriquece la calidad de la ensefianza: Como nos menciona Choque
& Morales (2023) ChatGPT puede ser una herramienta prometedora
para enriquecer el aprendizaje, fomentar la participacién de los
estudiantes y mejorar la calidad de la ensefianza.

Personaliza el aprendizaje: ChatGPT se ha convertido en una
herramienta clave dentro del &mbito educativo debido a su capacidad
de generar contenido, responder preguntas y asistir en la
personalizacién del aprendizaje. Su impacto en la ensefanza y el
aprendizaje es cada vez mas evidente, destacandose su versatilidad y
adaptabilidad en diferentes entornos educativos (Romén et al.,2024).
Aporta eficiencia en procesos curriculares: Contribuye a tareas como
andlisis, redaccion, revision y toma de decisiones académicas de este
mismo modo, la combinacién de experiencia humanay las capacidades
de la IA Chat GPT permitieron analizar grandes cantidades de datos
para identificar tendencias, generar prompts para fomentar discusiones
relevantes, analizar entrevistas para extraer patrones claves, temas
emergentes y asi colaborar en la generacion de contenido para el perfil
de egreso en forma de competencias, habilidades y objetivos.”
(Sepulveda et al.,2023)

Chat Gpt en el Modelo de Aprendizaje Basado en Proyecto (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia activa que
permite a los estudiantes desarrollar conocimientos y habilidades mediante la

resolucion de situaciones reales o contextos significativos. Como nos
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menciona Cajo et al. (2024) el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una
metodologia de ensefianza en la cual los estudiantes construyen
conocimientos y generan habilidades de pensamiento de manera auténoma.

Impacto de Chat Gpt en la Educacion.
Estudio de Caso 1

El uso de ChatGPT como recurso en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
ha demostrado ser altamente efectivo para fortalecer habilidades lingtisticas
y criticas en estudiantes de tercero de Bachillerato. En un estudio aplicado a
54 estudiantes, se implementaron talleres que integraron ChatGPT en
actividades de lengua y literatura, logrando que el grupo experimental
mejorara significativamente su rendimiento académico: mientras en la
preevaluacion la mayoria obtenia calificaciones promedio, en la post-
evaluaciéon mas del 70% alcanzd notas superiores a 8/10, en contraste con el
grupo control que no evidencié avances notables. La metodologia ABP,
combinada con el uso de inteligencia artificial, permitié desarrollar
competencias como la escritura, la argumentaciéon, la lectura critica y la
creacion de recursos digitales, haciendo de ChatGPT un facilitador del
aprendizaje personalizado y colaborativo dentro de una estructura
pedagdgica activa y constructivista." ( Pérez et al.,2025)

Estudio de Caso 2

Un estudio realizado por Larico Hanco (2025), mediante una revision
sistematica de 18 articulos publicados entre 2019 y 2024, la integracién de
ChatGPT en la ensefianza universitaria ha mostrado un impacto positivo en la
comprension, produccién de textos, motivacion y desarrollo de habilidades de
pensamiento critico y creativo. Los resultados sefalan que los estudiantes que
interactuaron con ChatGPT obtuvieron mejores resultados académicos que
aquellos que trabajaron solo con el instructor del curso, destacando ademas
su utilidad en la redaccién académica, la generacion de ideas y la
retroalimentacion personalizada. Asimismo, la percepcidn tanto de docentes
como de estudiantes fue mayoritariamente favorable, resaltando beneficios
como el ahorro de tiempo, el aprendizaje auténomo y la tutoria inmediata.
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CREACION DE ACTIVIDADES EN CHAT GPT

Paso 1: Ingresa a ChatGPT

e Ingresa a https://chat.openai.com.

e Crea una cuenta gratuita o inicia sesidén con una cuenta de Google o
Microsoft.

e Familiarizate con el entorno de ChatGPT: zona de escritura (prompt),
respuestas generadas, historial, opciones de configuracidn, etc.

Figura 76
Pagina principal

OpenAl ncceso |}

30 de noviembre de 2022

Presentamos ChatGPT

Seguridad

ChatGPT Prueba ChatGPT 2 Descargar ChatGPT para escritorio > Mas informacién sobre ChatGPT >
Sora
Plataforma API

Para empresas P Escucharelarticulo  4:53 @ Compartir

Historias
Compafiia

Noticias

Nota: Interfaz inicial de la herramienta de inteligencia artificial, donde el
usuario puede iniciar nuevas conversaciones o continuar con chats anteriores.

Fuente: OpenAl - ChatGPT (https://chat.openai.com). Captura de pantalla
adaptada para fines educativos

Paso 2: Comprender qué es un “prompt” y su importancia.

e Un prompt es una instruccion o pregunta que escribes para que
ChatGPT genere una respuesta.
e Un buen prompt debe ser claro, preciso y contextualizado.

Ejemplo de un mal prompt:
e Hazme una actividad.

Ejemplo de buen prompt:
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e Crea una actividad para estudiantes de 10 afios sobre el ciclo del agua,
con una parte practica y una de reflexion.

Figura 77
Ejemplo de interaccion con ChatGPT

« Crea una actividad para estudiantes de 10 afios sobre el ciclo del
agua, con una parte de préactica y una de reflexion.

Actividad: Explorando el Ciclo del Agua

¢ Edad: 10 aflos ¢ Tema: El ciclo del agua * Duracién : 45 minutos ¢ Recursos10 afios
* Tema: El ciclo del agua

¢ Duracién: 45 minutos

¢ Recursos: 4 Frascos de vidrio con tapa (o bolsas pl @ Agua & Lin# Hojas de registro
Frascos de vidrio con tapa (o bolsas plésticas herméticas)

Agua

Linterna o fuente de calor (como una lampara) v

™ Linl~

Nota: Demostracién de cémo el usuario formula una consulta y el modelo
genera una respuesta en lenguaje natural, mostrando su aplicacién en
contextos educativos.

Fuente: OpenAl - ChatGPT (https://chat.openai.com). Captura de pantalla
adaptada para fines educativos

Paso 3: Definir los elementos clave de tu actividad.
Antes de escribir tu prompt, piensa en:

e Asignatura o tema: ;Es para ciencias, lengua, historia, matematicas...?

¢ Nivel educativo: ;Para qué grado o curso es la actividad?

e Tipo de actividad: ;Ejercicio practico, cuestionario, juego, mapa
conceptual, caso de estudio, etc.?

¢ Formato esperado: ;Quieres preguntas de opcidén multiple, una tabla,
una guia paso a paso, una infografia, etc.?
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Figura 78
Actividad en ChatGPT

Actividad: Creando un Mapa Conceptual sobre los Ecosistemas

¢ Asignatura: Ciencias NaturalesCiencias Naturales

*

Nivel educativo: 4 ° grado ¢ Tema :4° grado

*

Tema: Ecosistemas y sus componentes ¢ Tipo de actividad : Mapa

*

Tipo de actividad: Mapa conceptual

¢ Formato esperado: Mapa conceptual con palabras clave y conexiones

Nota: Ejemplo de una actividad propuesta por ChatGPT en la asignatura de
Ciencias Naturales, nivel 4.° grado, que solicita a los estudiantes elaborar un
mapa conceptual sobre los ecosistemas y sus componentes.

Fuente: OpenAl - ChatGPT (https://chat.openai.com). Captura de pantalla
adaptada para fines educativos

Paso 4: Escribir un prompt efectivo
Aqui tienes una estructura para formular un buen prompt:

e Crea una actividad tipo taller para estudiantes de segundo de
bachillerato sobre el cambio climético. La actividad debe incluir una
lectura corta, 3 preguntas reflexivas y una actividad préactica en grupo,
para realizar en 30 minutos.

Figura 79

Prompt efectivo

Crea una actividad tipo taller para estudiantes de segundo de
bachillerato sobre el cambio climatico. La actividad debe incluir
una lectura corta, 3 preguntas reflexivas y una actividad practica en
grupo, para realizar en 30 minutos.

@ Taller: Reflexionando sobre el Cambio Climatico @ @

¢ Nivel educativo: Segundo de Bachillerato ¢ Segundo de Bachillerato
¢ Duracion: 30 minutos ¢ Objetivo : Anal30 minutos
¢ Objetivo: Analizar las causas y consecuencias del cambio climatico y proponer acciones para

mitigarlo.
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Nota: Ejemplo de una actividad propuesta por ChatGPT en la asignatura de
Ciencias Naturales, nivel 4.° grado, que solicita a los estudiantes elaborar un
mapa conceptual sobre los ecosistemas y sus componentes.

Fuente: OpenAl - ChatGPT (https://chat.openai.com). Captura de pantalla
adaptada para fines educativos

Paso 5: Editar y personalizar tu actividad

Puedes pedirle a ChatGPT que modifique, amplie o resuma partes de la
actividad. Ejemplos:

e ;Puedes agregar una seccion de evaluacién?
e Haz que las preguntas sean mas faciles.
e Agrégale una introduccion llamativa para los estudiantes.

También puedes hacerlo ti mismo: cambia el lenguaje, afade instrucciones
propias, o adapta la actividad segun tu estilo.

Paso 6: Guardar y presentar tu trabajo
o Copiay pega la actividad final en:
o Un documento de Word o Google Docs.
o Una diapositiva de PowerPoint o Canva.
o Una herramienta interactiva como Genially o Padlet.
o Dale un titulo claro, incluye tu nombre, curso y fecha.
o Actividad practica
Realizar lo siguiente:

Actla como un profesor de historia especializado en educacién secundaria.
Disefia una actividad interactiva sobre la Revolucién Industrial para estudiantes
de 15 afos, que incluya una breve introduccién tedrica y tres preguntas de
reflexion

Conclusiéon

ChatGPT constituye un avance trascendental en el desarrollo de modelos de
lenguaje impulsados por inteligencia artificial. Cabe resaltar que, su habilidad
para procesar, interpretar y generar texto de manera coherente,
contextualizada y altamente adaptativa lo posiciona como una herramienta de
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gran valor en diversos ambitos, por lo tanto, desde la educacién y la

investigacién académica, hasta la atencidén al cliente, la comunicaciéon

institucional y la produccién de contenidos, ChatGPT no solo agiliza procesos,

sino que potencia la creatividad, optimiza el acceso al conocimiento y

transforma la forma en que interactuamos con la informacién en la era digital.

Tabla 4

Aplicaciones de la inteligencia artificial en entornos educativos

HERRAMIENTA

FUNCION PRINCIPAL

RELEVANCIA
PEDAGOGICA

SUDOWRITE

HUMATA

CANVA IA

CHATGPT

Asistente de redaccién

basado en A
generativa. Ofrece
funciones de

reescritura, ampliacién
de ideas y creaciéon de

narrativas.

Analiza documentos
PDF, responde
preguntas, resume vy

organiza la informacidn.

Genera textos e
imagenes a partir de
descripciones. Permite
crear materiales
visuales y educativos

interactivos.

Modelo de A
conversacional que
genera texto, resuelve

dudas, propone
actividades y redacta
contenidos.

Mejora la  escritura
creativa y académica.
Ayuda a estudiantes a
perfeccionar su estilo y
a superar bloqueos en

la redaccion.

Reduce la carga de

lectura académica,
facilita el anadlisis de
grandes volumenes de
texto y apoya a la
investigacion

documental.

Democratiza el disefio
de materiales
pedagdgicos, favorece
la inclusién y estimula la
creatividad de
estudiantes y docentes.

Actua como  tutor
virtual, ofrece
explicaciones claras y
personalizadas, y

fomenta el aprendizaje
auténomo y la
investigacién guiada.
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Elaboracién: Los autores.
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CAPITULO 4: HERRAMIENTAS PARA LA GESTION BIBLIOGRAFICAY EL
ANALISIS DE DATOS.

La produccion académica y cientifica exige una adecuada administracion de
las fuentes de informacién, asi como el dominio de herramientas que
optimicen la organizaciéon y el analisis riguroso de datos. Esta unidad
profundiza en el uso de gestores bibliograficos como Zotero y Mendeley, dos
plataformas ampliamente reconocidas por su eficacia en el ambito
universitario e investigativo.

A través del estudio de sus funcionalidades, beneficios y aplicaciones en
metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)y el aula
invertida, se busca fortalecer en el estudiante competencias clave para la
investigaciéon académica: la gestion ética de las referencias, la colaboracion
cientifica y el anélisis critico de fuentes. Esta unidad no solo contempla el
componente técnico del uso de estas herramientas, sino que también
promueve una reflexién sobre su valor pedagdgico y su impacto en el
desarrollo de una cultura investigativa sélida y transparente.

Al finalizar la unidad, el lector seréd capaz de:

o Utilizar Zotero y Mendeley para organizar, citar y compartir informacién
bibliogréfica de forma eficiente.

e Integrar herramientas digitales en proyectos académicos colaborativos.

e Reconocer la importancia de la integridad académica y la trazabilidad
de fuentes en la investigacion.

Preguntas orientadoras

Para orientar el estudio critico de esta unidad, se plantean las siguientes
interrogantes:

o ;Qué diferencias existen entre Zotero y Mendeley en cuanto a
funcionalidades, almacenamiento y aplicacién educativa?

e ;Como contribuyen estos gestores a la calidad y coherencia de un
trabajo académico?

o ;De qué manera se integran Zotero y Mendeley en el desarrollo de
proyectos colaborativos e investigaciones educativas?

o ;Qué rol desempefian estas herramientas en la prevencién del plagioy
en la promocién de la ética investigativa?
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e ;Como pueden potenciarse las capacidades investigativas del
estudiante mediante el uso de tecnologia bibliografica especializada?

4.1. Zotero

En el mundo académico e investigativo, la gestién de referencias bibliograficas
es una tarea fundamental para garantizar la organizacién y coherencia en la
recopilacién de fuentes. Los gestores bibliograficos han surgido como
herramientas esenciales para facilitar este proceso, permitiendo recopilar,
organizar, citar y compartir informacion de manera eficiente. Zotero es un
gestor bibliogréafico que se caracteriza por ser una herramienta gratuita y facil
de usar para ayudar a recopilar, organizar, citar y compartir investigaciones, de
este mismo modo, esté disponible para Mac, Windows y Linux, ademas, es de
codigo abierto y desarrollado por una organizacién independiente sin fines de
lucro (Gonzéles et al., 2024)

Caracteristicas y Funcionalidades

Zotero es una herramienta versatil que permite administrar informacion
bibliografica y publicaciones utilizadas en la investigacién. Su funcionalidad
abarca distintos aspectos esenciales:

¢ Recopilacion automatica de referencias: Zotero detecta material de
investigacién mientras el usuario navega por la web y permite
almacenar referencias con un solo clic (Gonzélez et al.,2024).

¢ Organizacién y almacenamiento: Zotero es una herramienta con la
que se administra la informacién bibliogréfica y las publicaciones que
se emplean para la investigacion. De este mismo modo, funciona como
una base de datos bibliografica, con posibilidades de almacenamiento,
edicion de los documentos, organizacidn de contenidos, entre otras
utilidades, entre las que destaca la generacién de citas y referencias
bibliogréficas (Merlo , 2023).

e Generacion de citas y bibliografias: Zotero es un gestor bibliografico,
permitiendo recuperar referencias bibliograficas de diferentes fuentes,
incluyendo catdlogos de biblioteca, bases de datos y buscadores web.
Ademas, ayuda a uniformar los nombres de los autores y permite
generar listados de bibliografias en miles de estilos, como APA,
Chicago, MLA, Vancouver, Harvard, entre otros (Jiménez et al .,2024).

e Version Gratuita vs. Premium: Zotero ofrece todas sus funciones
esenciales de forma gratuita, incluyendo la gestion de referencias y la
integracién con procesadores de texto. La diferencia principal es el
almacenamiento en la nube: la versién gratuita proporciona 300 MB,
mientras que Zotero Premium amplia el espacio hasta 2 GB, 6 GB o
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ilimitado, ideal para quienes manejan grandes volimenes de archivos
PDF.

Beneficios de Zotero en el Aprendizaje.

El uso de Zotero en entornos educativos y de investigacién ofrece multiples
beneficios:

e Trabajo colaborativo: Facilita la creacion y gestion de grupos de
investigacién, permitiendo a varios usuarios compartir y organizar
referencias bibliogréficas (Balmaseda & Mederos, 2024)

e Facilita la organizacion de fuentes: Permite agrupar referencias por
temas, proyectos o autores, lo que facilita la recuperacién de
informacion relevante.

o Eficiencia en la gestion bibliografica: Los investigadores pueden
administrar grandes volimenes de informacién sin perder referencias
importantes.

Zotero en el Modelo de Aprendizaje Basado en Proyecto (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es un modelo educativo en el cual
los estudiantes trabajan de manera activa: planean, implementan y evaltan

procesos que tienen aplicacion en el mundo real mas alld del aula de clase
(Jiménez et al .,2024).

En este contexto, Zotero se convierte en una herramienta clave para:

o Facilitar la busqueda y gestion de informacion: Los estudiantes
pueden recopilar referencias sobre el tema de su proyecto de manera
organizada.

o Fomentar la colaboracién: Los equipos pueden compartir bases de
datos bibliogréficas y trabajar de manera conjunta en la gestién de
fuentes.

« Garantizar la rigurosidad académica: Se promueve el uso adecuado
de citas y referencias en los informes de los proyectos.

Impacto de Zotero en la Educaciéon

Zotero se ha empleado en diversos estudios y proyectos de investigacién para
mejorar la organizaciéon y estructuracién de referencias. En una investigacion
reciente, se utilizé Zotero como parte de un enfoque sistematico-
hermenéutico con metodologia cualitativa, donde sirvié como herramienta
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clave en el fichaje digital y la organizacién de literatura relevante (Coronado
& Vilchez, 2024)

Asimismo, docentes y estudiantes han incorporado Zotero en sus proyectos
de tesis y publicaciones cientificas, logrando una mejor estructuracién de
referencias y facilitando la colaboracién entre investigadores.

Estudio de Caso 1

Un estudio realizado Castro Blanco & Antunez Sanchez (2025), la
implementacion de un programa formativo semipresencial en el uso de Zotero
mostré un impacto significativo en el desarrollo de competencias
investigativas y en la gestién de informacién académica. La investigacion,
aplicada a un grupo de estudiantes de posgrado, evidencié que tras la
capacitacion los participantes mejoraron sus habilidades para organizar
referencias, crear bibliografias autométicas y gestionar fuentes digitales,
optimizando asi el proceso de redaccion de trabajos académicos y tesis. Los
resultados destacaron que mas del 85% de los maestrantes reportd sentirse
mas competente en la busqueda y manejo de informacién cientifica, mientras
que el 90% valoré la herramienta como esencial para evitar errores de citacidn
y fortalecer la calidad metodoldgica de sus investigaciones. Los autores
concluyen que Zotero constituye un recurso estratégico en la formacion de
investigadores, al promover la autonomia académica, la rigurosidad cientifica
y el ahorro de tiempo en la gestiéon documental.

CREACION DE ACTIVIDADES EN ZOTERO
Paso1: Descarga e Instalacién.

e Visitar la pagina oficial https://www.zotero.org/

Figura 80

Pantalla principal de Zotero

Z Zotero
https:/iwww.zotero.org - Traducir esta pagina 3

Zotero | Your personal research assistant @

Zotero is a free, easy-to-use tool to help you collect, organize, annotate, cite, and share research.
Download. Available for Mac ..

Nota: Interfaz inicial de la herramienta de gestion bibliogréfica, desde la cual
el usuario puede acceder a sus colecciones de referencias y documentos.
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Fuente: Zotero (https://www.zotero.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos

e Descargar el programa e instala Zotero para tu sistema operativo
(Windows, macOS o Linux).

e También instala el Zotero Connector (extension para navegadores
como Chrome, Firefox y Edge) para guardar referencias directamente
desde la web.

Paso 2: Crear una Cuenta y Sincronizar

e Crea una cuenta en https://www.zotero.org/user/register/.

Figura 81

Registro Inicial

zotero Grupos Documentacién  Foros  Complicarse Acceso Actualizar almacenamiento

Registro

Si alin no has creado una cuenta de Zotero, registrate ahora. Es una forma gratuita de

sincronizar y acceder a tu biblioteca desde cualquier lugar , ademas de permitirte

unirte a grupos y hacer copias de seguridad de todos tus archivos adjuntos .

Nota: Pantalla de la plataforma Zotero que muestra el proceso de registro de
un nuevo usuario, con confirmacidén de activacién de la cuenta mediante
correo electrénico.

Fuente: Zotero (https://www.zotero.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos

e Abre Zoteroy en el menu Editar > Ajustes > Sincronizacién, ingresa tu
cuenta para guardar y recuperar tu biblioteca en la nube.
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Ajustes de sincronizacién en Zotero

Ajustes de Zotero

& General

25 Sincronizar

2, Exportar

Citar

"

% Avanzadas

X
Q pusca
Sincronizar
Sincronizando datos
Nombre de usuario: glendasoto  Desvincular cuenta...
Escoger bibliotecas...
Sincronizar automaticamente
Sincronizar contenido de texto completo
Acerca de la sincronizacién

Sincronizacién de archivos
Sincronizar los archivos adjuntos en Mi biblioteca usando Zotero

Descargar archivos  en el momento de sincronizar +

Sincronizar archivos adjuntos en bibliotecas de grupo usando el almacenamiento de Zotero

Descargar archivos  en el momento de sincronizar

Al utilizar el almacenamiento de Zotero, acepta estar obligado por sus términos y condiciones,

Nota: Pantalla de configuracion de Zotero que permite activar la sincronizacion

automatica de bibliotecas, archivos adjuntos y contenido de texto completo

entre dispositivos.

Fuente: Zotero (https://www.zotero.com). Captura de pantalla adaptada para

fines educativos

Paso 3: Agregar Referencias Bibliograficas.

Existen varias formas de anadir referencias a Zotero:

A) Agregar referencias desde el navegador (con el Zotero Connector)

e Visita un articulo o libro en linea y haz clic en el icono de Zotero en |a

barra del navegador.
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Figura 83

Guardado de referencias bibliogréaficas

= Redalyc.Resefa de la aplicacion: Genial.ly. Una herramienta en la nube ... 175 6
a |Mi biblioteca v| v

J EUULALIUN

** Redalyc.Resefia de la aplicacion: Genially. Una herr...

Espana

Pefia-Cabanas, Ana Maria; Ferandez-Munin, Maria Concepcion
Resefia de la aplicacién: Genially. Una herramienta en la nube para crear contenido
dinamico e interactivo
Revista de Estudios e Investigacién en Psicologia y Educacién, vol. 4, nim. 2, diciembre,
2017, pp. 154-157
Universidade da Corufia

Nota: Ejemplo de cémo Zotero permite almacenar de manera automatica
referencias bibliograficas desde un navegador web, en este caso un articulo
académico indexado en Redalyc.

Fuente: Zotero (https://www.zotero.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos

e Se guardard automaticamente en Zotero con la informacién
bibliogréfica.

B) Agregar referencias manualmente
e En Zotero, haz clic en el botén "Nuevo item" (+).

Figura 84

Organizacién de referencias en la biblioteca de Zotero

I Mi biblioteca
@ O\ @ \ / EEE v @ ~ Q~ Todos los campos y etiquetas
~ [l Mi biblioteca [Nuevo elemento| Creador

=) Mis publicaciones

> [3 Resefia de la aplicacién: Genial.ly. Una herramienta en la nube para crear contenido dindmico .. Pefia-Cabanas y Ferna...

Elementos duplicados
Elementos sin archiv...

(] Papelera
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Nota: Pantalla que muestra la biblioteca de Zotero con un articulo académico
agregado manualmente, lo que permite gestionar, clasificar y acceder a las
referencias desde una Unica interfaz.

Fuente: Zotero (https://www.zotero.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos

e Selecciona el tipo de documento (libro, articulo, informe, etc.).
e Ingresa manualmente los datos (autor, titulo, afo, etc.).

Figura 85

Interfaz de Zotero para ingresar manualmente los datos bibliogréficos de una

i) Q Qv &4 B B Q.+ Todos los campe | Titulo
v 1 Mi biblioteca Titulo Cread... [3 informacién

Mis publicaciones i) Tipo de elemento Articulo de revista

Elementos duplicados < Resefia de la aplicacion: Genially. .. Pefia-C.. = Tiulo (|

Elementos sin archiv... Autor (apellido), (nombre

Papelera

Fecha
Paginas

Idioma

No hay etiquetas que mostrar

Modificado 28/3/2025, 17:36:16

trar etiquetas Y - Resumen

fuente.

Nota: Pantalla que muestra la biblioteca de Zotero con un articulo académico
agregado manualmente, lo que permite gestionar, clasificar y acceder a las
referencias desde una Unica interfaz.

Fuente: Zotero (https://www.zotero.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos

C) Importar archivos PDF
e Arrastra un archivo PDF a Zotero.

e Zotero intentard extraer automaticamente los metadatos (titulo, autor,
etc.).
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e Silos metadatos no se extraen correctamente, haz clic derecho en el
PDF y selecciona "Buscar metadatos”

Figura 86

Biblioteca de Zotero

I Mi biblioteca

3 Q Ry # Ty D~ Juetas USO DEL PADLET Y LA COMUNICACION ASERTIVA EN EL CURSO GEOGRAFIA
BAJO LA MODALIDAD AULA INVERTIDA USE OF THE PADLET AND

v M Mi biblioteca Titulo Creador ~ 4  ASSERTIVE COMMUNICATION IN THE GEOGRAPHY COURSE UNDER THE
FLIPPED CLASSROOM MODALITY

Mis publicaciones

> 2 Resefia de la aplicacion: Genially. Una herramienta en la nube para crear... Pefia-Cabanas .. = —
EELEUEEE TSR > [ USO DEL PADLET Y LA COMUNICACION ASERTIVA EN EL CURSO GEOGRA... _Salas-Rueda et.. T Ar
Elementos sin archiv.. 3 = Abrir PDF en nueva pestafia Posicion en ar

m slogo de tec
] papelera & Abrir PDF en nueva ventana Catalogo de biblioteca  Zotero
. Signatura
5 Mostrar archivo
Derechos
Adfiadir nota Adicional
Ahiadir una nota a partir de anotaciones Fecha de adicion 28/3/2025, 17:38:36

& Adiadic adjunto Modificado  28/3/2025, 17:38:36
~ Resumen

E@ Afadirala coleccién

The objective of this mixed study is to analyze the use of the Padlet and

"(" Duplicar elemento assertive communication in Unit 1 of the Geography course under the Flipped

il] Mover elemento a Iz papelera... Classroom modality. Outside the classroom, the students of the High School
College used the Padlet to consult the information and submit the

P assignments. In the face-to-face classes, the teacher of the Geography course
built a new teaching-learning space through the assertive communication. The

= Crear una bibliografia a partir del elemento... results of the Machine learning algorithm indicate that the school activities in

the Padlet positively influence the assertive communication considering the
participation and satisfaction of the students. In fact, these mathematical
models describe the behavior regarding participation and satisfaction based
on the activities carried out in the Flipped Classroom modality. In the
classroom, assertive communication caused that students debate the school
issues. Likewise, Padlet allowed the content to be consulted from anywhere.
Finally, the use of the Padlet and assertive communication in the High School
Filtrar etiquetas Y~ College under the Flipped Classroom modality caused the creation of

Nota: Vista de la biblioteca de Zotero donde se gestionan articulos
académicos, con opciones para ahadir notas, adjuntar archivos, generar

{3 Generar un informe a partir del elemento...

No hay etiquetas que mostrar
[8) Deshacer recuperar metadatos

bibliografias y consultar metadatos de cada referencia.

Fuente: Zotero (https://www.zotero.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos.

Paso 4: Cita Bibliografica

e Seleccionar el archivo del cual deseamos obtener la cita.

e En la parte superior de Zotero, haz clic en "Editar". Se desplegard un
mend con varias opciones. Luego, selecciona "Copiar bibliografia"
haciendo clic
izquierdo. Esto copiard la referencia en el formato que hayas
configurado, para que puedas pegarla directamente en tu documento.
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Figura 87

Seleccién de una cita Bibliogréfica

Z Archivo Editar Ver Hemamientas  Ayuda -
{l Mibibliote  Deshacer Ctr-Z  DLETY LA CO X v o
3 Rehacer CuE S B Q. Todos los campos y etiquetas USO DEL PADLET Y LA COMUNICACION ASERTIVA EN EL CURSO GEOGRAFIA [:g
BAJO LA MODALIDAD AULA INVERTIDA USE OF THE PADLET AND
~ [l Mi bibliof  Crtr Culs Creador ) ASSERTIVE COMMUNICATION IN THE GEOGRAPHY COURSE UNDER THE
i FLIPPED CLASSROOM MODALITY
= Copiar Ctri+C o . N -
PACDE SoRs a aplicacion: Genially. Una herramienta en la nube para crear..  Pefia-Cabanas ..
EEmecopiicta RN 01T Y LA COMUNICACION ASERTIVA EN EL CURSO GEOGRA... Salas-Ruedaet.. ©) [l a Zotero
Elemer  Copiar bibliografia  Ctrl=Shift-C atura
[1] Papele  pegar ct °
Jicional

N 28/3/2025, 17:38:36
28/3/2025, 17:38:36

Seleccionar todo Ctrl=A Modificado

Buscar Ctri+F Resumen

The objective of this mixed study is to analyze the use of the Padlet and
assertive communication in Unit 1 of the Geography course under the Flipped
Classroom modality. Outsidle the classroom, the students of the High School
College used the Padlet to consult the information and submit the
assignments. In the face-to-face classes, the teacher of the Geography course
built a new teaching-learning space through the assertive communication. The

Bisqueda avanzada Ctrl-Shift-F

Ajustes

results of the Machine learning algorithm indicate that the school activities in
the Padlet positively influence the assertive communication considering the
participation and satisfaction of the students. In fact, these mathematical
models describe the behavior regarding participation and satisfaction based
on the activities carried out in the Flipped Classroom modality. In the

classroom, assertive communication caused that students debate the school

No hay etiquetas que mostrar
issues. Likewise, Padlet allowed the content to be consulted from anywhere.

Finally, the use of the Padlet and assertive communication in the High School
College under the Flipped Classroom modality caused the creation of
conducive environments for the learning about Geography inside and outside

— the classroom.
Filtrar etiquetas Y

Nota: Pantalla de Zotero que muestra la opciéon de copiar una cita o una
bibliografia directamente desde el menu “Editar”, facilitando la insercién en
trabajos académicos con el estilo requerido.

Fuente: Zotero (https://www.zotero.com). Captura de pantalla adaptada para
fines educativos

e Actividad practica

Utilizando Zotero, los participantes deberan agregar una fuente bibliogréfica
relevante en un documento de Word, insertar una cita en formato APA 72
ediciény generar una bibliografia automatizada para su correcta presentacion
académica.

Conclusiéon

Zotero se ha consolidado como una herramienta indispensable para la gestidn
de referencias bibliogréficas en la investigacion y la educacién. Su uso no solo
facilita la recopilacién y organizacién de informacién, sino que también mejora
la calidad académica de los trabajos mediante la correcta aplicacién de
normas de citacion. Ademas, su integracion en metodologias como el ABP
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potencia la autonomia del estudiante, la colaboracion en equipo y la
alfabetizacion informacional, preparando a los futuros profesionales para
enfrentar desafios académicos y laborales con herramientas digitales
avanzadas. Por lo tanto, en un mundo donde el acceso y manejo eficiente de
la informacién son esenciales, Zotero se presenta como una solucién practica
y accesible que transforma la manera en que se gestiona el conocimiento.

4.2 Mendeley

En el actual ecosistema educativo digital, las herramientas tecnolégicas no
solo han transformado las dindmicas de ensefianza-aprendizaje, sino que han
reconfigurado profundamente los procesos de investigacion académica. En
este contexto, Mendeley, gestor de referencias bibliograficas y red social
académica, emerge como una plataforma integral que responde a las
exigencias metodoldgicas, colaborativas y evaluativas de la investigacion
cientifica contemporanea.

Caracteristicas

Mendeley se consolida como una herramienta multifuncional que trasciende
el concepto tradicional de un gestor de referencias, al integrar funcionalidades
bibliogréficas con elementos propios de la web social. A continuacién, se
presentan sus principales caracteristicas, respaldadas por investigaciones
académicas:

e Gestion automatizada de referencias: Mendeley permite la
recopilacién automatizada de metadatos y la generacién de citas
conforme a mas de 7.000 estilos bibliograficos, entre ellos APA, MLA y
Vancouver. Esta capacidad garantiza coherencia formal y ahorro de

tiempo en la elaboracion de trabajos académicos (Alonso Arévalo,
2021; Garcia Casado, 2021).

¢ Red social académica y colaboracién cientifica: Mendeley permite la
creacion de grupos publicos o privados, el seguimiento de
investigadores con intereses comunesy el intercambio de documentos,

consolidando asi una red cientifica colaborativa (Alonso Arévalo, 2021;
Garcia Casado, 2021).

e Organizacion de bibliotecas personales: La plataforma posibilita la
clasificacion temética mediante colecciones, carpetasy etiquetas, lo que
permite al investigador mantener una estructura ordenada de sus
fuentes bibliograficas (Gonzalo, 2022).

164



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

e Acceso multiplataforma y sincronizacion en la nube: Ofrece
versiones de escritorio, web y movil, sincronizadas entre si, lo que
permite acceder a la informacién desde cualquier dispositivo con
conexioén a internet (Gonzalo, 2022).

e Anotacién en documentos PDF: Incorpora un visor de PDF que
permite subrayar, comentar y destacar contenido, facilitando la lectura
critica y el anélisis documental (Gonzalo, 2022; Galindo Bonilla, 2024)

¢ Integracion con procesadores de texto: A través de complementos
como Mendeley Cite y Cite-O-Matic, los usuarios pueden insertar citas y
bibliografias directamente en Microsoft Word o LibreOffice, sin
necesidad de salir del documento (Gonzalo, 2022 ;Garcia Casado,
2021).

e Captura de referencias desde el navegador: Mediante Mendeley
Web Importer, los investigadores pueden extraer referencias
directamente desde paginas web y bases de datos académicas, lo que
optimiza el proceso de recopilaciéon documental (Gonzalo, 2022)

e Visualizacion de métricas académicas: La plataforma ofrece
indicadores como nimero de lecturas, descargas y comparticiones, que
permiten evaluar la visibilidad e impacto del trabajo cientifico (Alonso
Arévalo, 2021).

¢ Integracion con herramientas altimétricas y de ciencia abierta:
Mendeley se conecta con servicios como Altmetric.com y PlumAnalytics,
y permite gestionar datasets a través de Mendeley Data, lo que refuerza
su rol en la ciencia abierta (Alonso Arévalo, 2021).

e Soporte metodolégico en procesos de revision sistematica: Su
aplicaciéon ha sido destacada en investigaciones de corte bibliométrico,
documental y cualitativo, como una herramienta que facilita la
trazabilidad, curaduria y organizacién del conocimiento cientifico (Silva
Zavaleta, 2021 ; Marrufo-Rojas et al., 2024 ; Sanabria-Navarro et al.,
2023).

¢ Fortalecimiento de la integridad académica: El uso de Mendeley en
entornos educativos favorece la prevencién del plagio, promueve
buenas practicas de citacion y contribuye a consolidar la cultura de la
honestidad intelectual (Garcia Casado, 2021).

Comparativa entre cuentas gratuita y de pago:

165



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

Tabla 5

Tabla comparativa entre cuenta gratis y premium en Mendeley

Caracteristicas

Cuenta Gratuita

Cuenta Premium

Almacenamiento en la
nube

2GB

5GB (individual) 7 100 GB

(Institucional)

Nimero de grupos
privados

5 grupos de hasta 25

miembros

Ndmero ilimitado de

grupos

Espacio para datos en
grupos

100 MB por grupo

20 GB o mas, segun el
plan

Soporte técnico

Basico (autoayuda

comunidad)

y

‘Prioritario (segun el plan
contratado)

Elaboracidn: Los autores

Beneficios Educativos

Desde una perspectiva pedagdgica y metodoldgica, Mendeley se consolida

como una herramienta de alto valor en el &mbito educativo, especialmente en

la formacidn universitaria. Sus beneficios pueden resumirse en los siguientes

puntos clave:

e Automatizaciéon del proceso de citaciéon y referencias. Mendeley
permite insertar citas dentro del texto y generar bibliografias de manera

automatica, de acuerdo con estilos normalizados como APA, lo que

garantiza coherencia formal y ahorra tiempo en la elaboracién de
trabajos académicos (Garcia Casado, 2021).

e Refuerzo de competencias investigativas: Al facilitar el manejo
técnico de la informacion cientifica, Mendeley promueve el desarrollo

de habilidades clave en investigacion, como la busqueda, anilisis,

comparacién y sintesis de fuentes relevantes (Garcia Casado, 2021,

Cheng, 2021).

e Fomento de la integridad académica: Su uso fortalece la ética
investigativa, ya que promueve practicas responsables de citacion y
contribuye a prevenir el plagio mediante el adecuado registro vy
atribucién de las fuentes utilizadas (Garcia Casado, 2021).
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e Apoyo en revisiones sistematicas y procesos metodolégicos:
Diversos estudios han destacado la utilidad de Mendeley como soporte
documental en investigaciones educativas, facilitando la construccion
del estado del arte, la codificacidn temética y la curaduria bibliogréfica
bajo estandares como el método PRISMA (Silva Zavaleta, 2021; Rumiche
Valdez & Solis Trujillo, 2022).

e Optimizacion del analisis documental en entornos virtuales: En
investigaciones centradas en educacion virtual, Mendeley ha sido
valorado por su capacidad para sistematizar fuentes bibliogréficas
recuperadas mediante vigilancia tecnoldgica, asegurando la
trazabilidad y actualidad de los documentos seleccionados (Cheng,
2021).

Mendeley y el Aula Invertida

En el marco de la estrategia pedagdgica del Aula Invertida, Mendeley ha sido
valorado como un recurso metodoldgico esencial. Investigaciones cualitativas
han evidenciado que este gestor facilita la organizacién y clasificacion de
literatura académica necesaria para el trabajo auténomo del estudiante previo
al encuentro presencial, fortaleciendo la construccion de estados del arte y el
rigor del anélisis documental (Cruz Rivera, D. Y., Urbano Gutiérrez, L. P., &
Castagnola Rossini, 2022).

Por ejemplo, en el estudio de Myriam Galindo Bonilla (2024), se implementé
Mendeley en un curso de posgrado como parte de una estrategia de
fortalecimiento de las competencias investigativas docentes. La experiencia
demostrd su eficacia no solo en la gestién documental, sino también en la
colaboracién académica y el fortalecimiento del rol del docente como
investigador.

Mendeley en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El aprendizaje basado en proyectos exige un uso intensivo de fuentes
confiables y una adecuada trazabilidad documental. En este sentido,
Mendeley se convierte en un aliado clave para gestionar la informacién
cientifica relevante, permitiendo crear carpetas tematicas, etiquetar
documentos, y realizar anotaciones directas sobre los textos.

El uso de Mendeley en entornos ABP ha sido evidenciado en investigaciones
que demandan sistematizacién rigurosa, anélisis cualitativo y mapeo temético
de la literatura, como en el estudio de Marrufo-Rojas et al. (2024), donde su
empleo facilitd la construccién de matrices analiticas para el andlisis de 52
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articulos sobre aprendizaje auténomo. Esta experiencia confirma que
Mendeley no solo optimiza la organizacion documental, sino que también
permite una mejor comprension critica del objeto de estudio.

Impacto en la Educacién: Casos de Uso

Diversos estudios han documentado el impacto de Mendeley en
investigaciones educativas contemporaneas. Sanabria-Navarro et al. (2023)
emplearon esta herramienta como parte de un anélisis bibliométrico
sistematico sobre inteligencia artificial en la educacién, destacando su utilidad
para mapear tendencias investigativas, perfilar autores y visualizar redes de
colaboracién cientifica.

En otro ejemplo, Hidalgo et al. (2021) abordaron la ensefianza de la
programacién desde un enfoque metodoldgico riguroso apoyado en el
protocolo PRISMA. Aunque no se menciona de manera explicita, se infiere el
uso de Mendeley como soporte documental clave para estructurar, almacenar
y procesar referencias, lo que subraya su papel como eje organizativo en
estudios que integran inteligencia artificial, aula invertida y aprendizaje
colaborativo.

Incluso en el ambito del desarrollo de competencias mateméticas en
educacion preescolar, Mendeley ha sido crucial para organizar literatura
cientifica relevante bajo criterios tematicos y cronoldgicos, contribuyendo a
una revision sistematica de alta calidad (Cabrera Leonardini & Delgado Tovar,
2021).

CREACION DE ACTIVIDAD EN MENDELEY

Paso 1: Registro e instalacién

e Acceda al sitio web oficial: www.mendeley.com.

e Haga clic en "Registrarse”.

e Complete el formulario con su correo electrénico institucional o
personal y cree una contrasefa segura.

e Después del registro, descargue la aplicacidon de escritorio
seleccionando la opcién “Download Mendeley Reference Manager”.
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Figura 88
Pantalla de registro y descarga de Mendeley

AR, Mendeley

Bienvenido a Mendeley

Busque y agregue articulos a su biblioteca

Buscar articulos...

Prueba la aplicacién de escritorio para administrar tu biblioteca -

Descargar Mendeley Reference Manager

Nota: Interfaz inicial de Mendeley, que permite acceder a la biblioteca
personal, organizar referencias y gestionar documentos académicos.

Fuente: Mendeley (https://www.mendeley.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

Paso 2: Instalacion del complemento para Word

Para insertar citas automéaticamente desde Word, debe instalar el
complemento Mendeley Cite.

Desde el Mendeley Reference Manager:
e Haga clic en sunombre de usuario (esquina superior derecha).

o Seleccione “Get Mendeley Cite” o acceda directamente a
www.mendeley.com/reference-management/mendeley-cite.

e Instale el complemento para Microsoft Word siguiendo las
instrucciones del sitio.
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Figura 89
Interfaz de descarga del complemento Mendeley Cite

SR, Mendeley Buscar Biblioteca Solange Jaramillo @@

Gestor de referencias de Mendeley ~ Gita de Mendeley Importadorweb De primera calidad  Conjuntos de datos

Mendeley Cite

References  Citation Style More v

Cita de Mendeley

Select references below to cite.

Inserte sin problemas referencias y bibliograffas

‘ O Search for references to cite ‘ en su documento utilizando nuestro

complemento de citas para Microsoft® Word.

I\ Al References

[ ] Immune cells and the epidermal stem
cell niche
Wang ECE
2019, Advances in Stem Cells and their Niches,

Obtener Mendeley Cite

Nota: Pantalla de Mendeley que muestra la opcién de instalar el complemento
“Mendeley Cite”, el cual permite insertar citas y generar bibliografias
automaticamente en Microsoft Word.

Fuente: Mendeley (https://www.mendeley.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

Paso 3: Ahadir documentos a la biblioteca
Abra Mendeley Reference Manager.
Para agregar documentos, puede:

e Hacer clicen “Add new" y seleccionar “File(s) from computer” para
subir archivos PDF.

o Arrastrary soltar archivos directamente a la ventana del programa.

o Anadir manualmente referencias bibliograficas desde la opcién “Add
entry manually”, ingresando los datos como autor, titulo, revista, afio,
etc.
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Figura 90
Opciones para anadir documentos a la biblioteca

m Mendeley Desktop
File Edit View Tools Help

Bl E|F < ® Q-
Add Folders Sync Help
v 3 A =
My Library =l All Documents Edit Settings
=l All Documents
i A
©) Recently Added * ® [ Authors Title
] o B Jhajij, Karanvir Singh; Jindal, Use of Artificial Inteligence Tools for Research by Medi
W Recently Read ~  Pooja; Kaur, Kirandeep Students: A Narrative Review
- Favorites o B Habibah, Jihan Fara Students' Perceptions of Using Al: Navigating Challeng
© Needs Review = and Maximizing Learning Opportunities in Educational Fi
,Q, My Publications e B Ruiz-Rojas, Lena Ivannova; Empowering Education with Generative Artificial Intellig
Unsorted —  Acosta-Vargas, Patricia; De-... Tools: Approach with an Instructional Design Matrix
nsorte:
° . Danny Murillo Gonzélez & Connect Papers , herramienta IA para bisqueda
Create Folder... = Sucel Lopez bibliogréfica
External Libra Py Myriam Amanda Galindo Aula invertida e implementacidn de herramientas virtua
i — Bonilla en educacion superior

Nota: Vista de Mendeley Desktop que muestra la biblioteca de referencias con
diferentes categorias, asi como las funciones para afadir, organizar y
sincronizar documentos académicos.

Fuente: Mendeley (https://www.mendeley.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

Paso 4: Citas e insercion de bibliografia en Word
Desde Microsoft Word:
o Seleccione la pestana “Referencias”.
e Haga clic en “Insert Citation”.
e Busque por autor, palabra clave o titulo de la obra.
o Seleccione la referencia deseada y confirme con “Insert citation”.

Figura 91
Proceso de insercién de citas y bibliografia

H 05~ - INTELIGENCIA ARTIFICIAL UNIDAD 3 - Word
prchivo Inicio  Insertar  Dibujar  Disefio  Disposicion [EGESIPEM Correspondencia  Revisar  Vista  Ayuda  Acrobat @ Qué desea hacer?
N 1Y) Agregar texto v 1 [ Insertar nota al final * 9 uUndo (I Insert Bibliography N 5 Administrar fuentes 5 [ Insertar Tabla «
[ Actualizar tabl. AB AE Nota al pie siguient - [ Refresh B Open Mendel Y B Estilo: |APA ol
| Actualizar tabla ota al pie siguiente - 2 Refres en Mendel stilo: -
Tabla de Insertar — Insert & = Insertar " Insertar
e notaal pie Citation * Exportas~ Style: |American Psych... |*| | citav Ey Bibliografia~ ttulo -] Referencia cru
Tabla de contenido Notas al pie N Mendeley Cite-O-Matic Citas y bibliografia Titulos
B osreNGa oFFIcE AUTENTICO Su licencia no es original y puede ser victima de una falsificacién de software. Evite las interrupciones y mantenga sus archivos a salvo con una licencia Obtenc
original de Office hoy mismo. ‘
3rv-2r|rlrlra-\-l-l-Z-l-J-\-é-l-S-l-é1 Zer 80 090 11000 1100 21200 21300 o140 - ARIEEIEENNIZ N
Incluso en el &mbito del desarrollo de p 1 aticas en ed 1

Mendeley ha sido crucial para organizar literatura cientifica relevante bajo criterios
tematicos y cronoldgicos, contribuyendo a una revision sistematica de alta calidad
(Cabrera Leonardini & Delgado Tovar, 2021).

171



Tecnologia educativa: herramientas para transformar la ensefianza

Nota: Pantalla de Microsoft Word con el complemento Mendeley Cite, que
permite insertar citas en el texto y generar automaticamente la bibliografia en
diferentes estilos académicos, como APA.

Fuente: Mendeley (https://www.mendeley.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

Paso 5: Seleccion del estilo de citacion

Antes de insertar las citas, es recomendable seleccionar el estilo deseado,
como APA 7.2 edicidn:

1. En Mendeley Cite, hacer clic en “Citation Style”.
2. Seleccionar el estilo de preferencia (APA, IEEE, Vancouver, etc.).

Figura 92
Seleccién del estilo de citacion en Mendeley Cite

Inicio Insertar Dibujar Disefio Disposicion Referencias Correspondencia Revisar Vista Ayuda Acrobat Q {Qué desea hacer?

B Agregar texto v 1 rl/[m Insertar nota al final "‘" O Undo L Insert Bibliography B @Administrarfuentes ) B [ Insertar 1

[ Actualizar tabla “E; Nota al pie siguiente  ~ = [ Refresh Open Mendeley a Estilo: |APA A
Insertar Insert Insertar Insertar

nota al pie Citation * Exportas> Style: |American Psych... |= citav E Bibliografia ~ titulo 2 Referenc

1 de contenido Notas al pie N~ Mendeley Cite-Q American Medical Association 11th edition it

\GA OFFICE AUTENTICO Suv ||Fenc|a no es orlglnalvy puede ser victima de una falsificacion de softwar nmerican Political Sc-lence A-;s?:c\.at\cn . 0

original de Office hoy mismo. American Psychological Association 7th edition —

vzt ﬁ vl s 20030004005 1 American Sociological Association 6th edition 17

Chicago Manual of Style 17th edition (author-date)
Diversos estudios han docume Cite Them Right 10th edition - Harvard
educativas contemporaneas. Sani [EEE
como parte de un andlisis bibli Modern Humanities Research Association 3rd edition (note with bibliography)

educacion, destacando su utilida¢ Modern Language Association 8th edition

. . sof N e
v visualizar redes de colaboraci6f Iature

More Styles...

Nota: Pantalla de Microsoft Word con el complemento Mendeley Cite, donde
se despliega el menu de estilos de citacion disponibles, incluyendo APA, MLA,
IEEE y otros formatos académicos.

Fuente: Mendeley (https://www.mendeley.com). Captura de pantalla adaptada
para fines educativos

Paso 6: Sincronizacion y acceso desde la nube
Toda la informacién se sincroniza con su cuenta en la nube, lo que le permite:

o Acceder asu biblioteca desde cualquier dispositivo con conexidén a
internet.

Esto garantiza respaldo automético y continuidad del trabajo desde multiples
plataformas.
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Visualizacién de la sincronizacidn en la nube

m My Library

El papel de la inteligen...

My Library
<1 All Documents
& Recently Added
(1] Recently Read
Favorites
© Needs Review
e My Publications
Unsorted

Create Folder...
External Library

Groups

Create Group...

=/ All Documents

Edit Settings

Filter by Authors v

P O T
Aquilar, Carmen

Aguilar-Rodriguez, Daniel

Aguilera-Eguia RA, Roco

Aguirre Escobar, A. A., & Jiménez Villafuerte,
Aguirre, Ménica Gabriela Manzo

Alarcén Ortiz, Andrés

Alba, Carmen

Albarran-Gil, Jorge Luis

Alfredo Zapata-Gonzalez & José Luis Ortego-...
Alonso Arévalo, Julio

Apolo, E

Arango-Lopera, Carlos Andrés

Arias, Maria Jose Miranda

Barbara Duch, Susan Groh y Deborah Allen
Bastida, Danisa Siomara

< >

* ©® [ Authors

Verdnica Jacqueline Guaman

Gémez & Eudaldo Enrique Es
Palazén-Herrera, José

Alvarez Meythaler, Amparo

Ruiz-Rojas, Lena Ivannova;
Acosta-Vargas, Patrica; De-...

Roco-Videla, A., Aguilera-
Equia, R., Olguin-Barraza, ...

Granados, Mauro; Romero,

1 Sonia; Rengifo, Rall; Garcia.

Valdivia, Pedro

Velazquez, Raquel Vera;
Maldonado Zufiga, Kirenia; ...

Heredia-Sénchez, Berenice
Del Carmen; Pérez-Cruz, Da

Castillo-pinos, Karina Maribel;

1 Vésconez-campos, MiguelE..

Mariano Garcia Andre

Vézquez, Victoria; Escémez,
Juan

Maria Elena Rumiche Valdez &

= Beymar Pedro Solis Trujilo

Roque Aguilar, Dangel; Jistiz

Guerra, Maria Magdalena; M...

Gardia, Blanquita C; Pinto,

Title

APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS PARA EL PROCESO
DE ENSENANZAAPRENDIZAJE

Video interactivo como herramienta de apoyo al andlisis
musical en educacién secundaria

Reflexiones sobre métodos de ensefianza y aprendizaje
participativo en la catedra de taller de disefio estratégico
Empowering Education with Generative Artificial Intelligence
Tools: Approach with an Instructional Design Matrix

El papel de la inteligencia artifi cial en las revisiones
sistematicas: implicaciones y

Technology in the educational process: New scenario
[Tecnologia en el proceso educativo: Nuevos escenarios]

Volumen se considera el espacio ocupado por un cuerpo.
Densidad

ia del
una herramienta para el logro del proceso de ensefianza-...

La Gamificacion como Herramienta Tecnoldgica para el
Aprendizaje en la Educacion Superior

Estrategias didacticas y aprendizaje en estudiantes con
discapacidad intelectual

La autonomia de los centros . Un debate abierto .
La profesion docente y la ética del cuidado
Estrategias didacticas para una dptima evaluacion

formativa en educacién primaria Didactic strategies for an

Materiales didécticos para la estimulacién cognitiva de
escolares con Discapacidad Intelectual Leve

Formacién de formadores. Etica de la profesion y

Year
2022

2016

2020

2023

2023

2020

2020

2021

2020

2020

2013

2010

2022

2022

2016

Published In

Instituto
Tecnolégico Su.

Opdion
Cuadernos del
Centro de Estu...

Sustainability
(Switzerland)

Angiologia

Revista
Venezolana de ...

Revista Cientifica
Sinapsis

Revista
Tecnolégica-Ed

Revista Arbitrada
Interdisciplinari...

Revista
Supervision 21

Revista
ElectronicadeI...

EduSol

Multiciencias

Added
26/11/24

ene. 23
6/11/24
mar. 28
mar. 28
20/10/24
7/7/24
26/11/24
mar. 12
mar. 5
19/1/24
14/1/24
mar. 27
mar. 5

14/1/24

Nota: Vista de la biblioteca en Mendeley Desktop que muestra cémo las

referencias y documentos se organizan y sincronizan automaticamente en la

nube, garantizando el acceso desde distintos dispositivos.

Fuente: Mendeley (https://www.mendeley.com). Captura de pantalla adaptada

para fines educativos

e Actividad practica

1. Elige un tema de investigacion de tu interés

Puedes seleccionar un tema que estés trabajando o te gustaria explorar

en el futuro

Crea tu cuenta en Mendeley

Busca e importa minimo 5 fuentes académicas

o Usa bases como Google Scholar, Scopus, Redalyc, SciELO,
Dialnet, o ERIC.

o Usa el Web Importer para anadir articulos directamente.

o Verificay corrige los metadatos (titulo, autores, afio, DOI, revista,

etc.).

4. Escribe un texto breve en Word e inserta citas con Mendeley
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o Redacta un parrafo introductorio sobre tu tema (5 a 10 lineas).

o Inserta al menos dos citas usando el botén Insert Citation desde

Word.

o Afade una bibliografia automatica con el botén Insert

Bibliography.

Conclusiéon

Mendeley ha trascendido su funcién original como gestor de referencias para
convertirse en una herramienta pedagégica, metodolégica y colaborativa
de alto impacto en la educacién superior. Su implementaciéon no solo
optimiza los procesos de investigacion, sino que también se alinea con

metodologias activas como el aula invertiday el ABP, promoviendo una cultura

de investigacidn abierta, rigurosa y accesible. En una era caracterizada por la

sobrecarga informativa y la digitalizacidon del conocimiento, plataformas como

Mendeley son esenciales para garantizar la calidad, coherencia y legitimidad
de la produccién académica.

Tabla 6

Herramientas para la gestion bibliografica y el anélisis de datos académicos

HERRAMIENTA

FUNCION PRINCIPAL

RELEVANCIA
PEDAGOGICA

ZOTERO

MENDELEY

Gestor bibliografico de
cédigo abierto que
organiza, cita y genera
bibliografias
automaticamente en
multiples estilos.

Gestor de referencias
con almacenamiento en
la nube y red académica

de colaboraciéon. Ofrece

el complemento
“Mendeley Cite” para
Word.

Facilita la investigacion
académica al organizar
referencias. Se integra
con Word, lo que
agiliza la redaccién de
trabajos cientificos con
citas correctas.

Refuerza la
investigacion

colaborativa, permite
gestionar grandes
bibliotecas académicas
y automatiza la citacion,
mejorando la calidad
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