La educacion 4.0 basada en la
utilizacion de herramientas
tecnopedagogicas de |A para
mejorar y transformar los
procesos de ensefianza y
aprendizaje.
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El mundo ha cambiado mucho en estos Ultimos 20 afios

“Las tecnologias digitales han cambiado radical y rdpidamente la
forma en que trabajamos, consumimos y nos comunicamos”.



http://www.youtube.com/watch?v=-pUrurpy244

De la Industria 4.0 ...

The Fourth Industrial Revolution

Bth Industrial Resvolution
Intelligence .
Computing Prof. Carlos

Electricity Delgado Kloos

TI(.':AI_v
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Educacion 3.0/4.0

* Olas de “Transformacion Digital”

L
02002-11 (LMS)

02012-19 (MOOCs /SPOCs) [ 3.0

02020-22 (Online / Hybrid) _|

02023-... (IA Generativa) ™= 40




El mundo ha cambiado mucho en estos Ultimos 20 afios

La tecnologia acelero
la evolucion de
diferlentes industrias.

Cent#ado en el cliente:

Wovas djc“'f’féiqi‘?i"e“n-ga;a;;ﬁa-;g.-a_-am quiero esto y ahora
| (on-demand)

cY en laeducacién?

TIcALY



http://www.youtube.com/watch?v=fPjfdUtJfPk

& © O hopseprendendoecindecst CORR S I

INICIO  ACERCADE  ,COMO ENSERAR EN LINEA?  CONTEMIDOS

#UniversidadenCasa

¢/Cuales han sido los ;
principales retos?

Reporte integrador
de estado emocional |

umento con

cedia

™ !

tribuyendo a la
mejora continua del
ensefianza.




shy low bandwidth

low bandwidth who knows?

<]

young siblings

who knows? embarrassed

low bandwidth

P - W .

Mte e Wadeo

sharing space

bad connection

Fenomeno de camaras apagadas

La mayoria de los docentes
who knows?  sharing space tienen dos preocupaciones
cuando los estudiantes dejan
sus camaras apagadas.

my kid is here broken webcam

embarrassed who knows? sharing space

Primero, es dificil saber si los

| I Gl | (SRS S estudiantes estan ahi,
escuchando y “aprendiendo”.
who knows? embarrassed who knows? En Segundo Iugar, es SOIitario

e incOmodo “ensefiar” al

e Maiss o b Bars bad connection mon it or.
rcALy



Fatiga ZOOM (Desmotivacion y Cansancio)

La fatiga emocional se relaciona
con sentirse abrumado y
agotado después de interactuar
con otras personas.

La fatiga motivacional se
relaciona con la motivacion para
comenzar una actividad y
sentirse activo.

La fatiga visual es como percibe
Su vision o angustia visual.

La fatiga social se refiere ala
sensacion de querer estar solo
después de interactuar con otras
personas.

@amoraleschan



Falta de socializacién (Deshumanizacion del
aprendizaje) -- -

Las barreras potenciales

e Lapsos de tiempo entre
Interacciones

e Falta de normas de
comunicacién claras

e Laausencia de sefales
visuales auditivas de
conversacion

@amoraleschan


Moderador
Notas de la presentación
Las barreras potenciales para el aprendizaje y la socialización de los estudiantes en el entorno en línea incluyen:


Falta de participacién e interaccion

.,Como conectar con los
estudiantes?

¢Coémo lograr que los
estudiantes participen e
interactden, en un
ambiente de trabajo
colaborativo?

@amoraleschan
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Planificacion y evaluacion de clases virtuales (2021-02) © -

e Pilar fundamental en el v Sttt atst . | :

desarrollo del proceso = s s oo

de ensefianza - -

aprendizaje.

<

e Permite identificar las . Planificosage! >ci

fortalezasy areas de §—

oportunidad. "




La promesa del cambio a través de la tecnologia

Saléon de clase 1961 Saldn de clase 2001 Saldn de clase 2021




Ensefianza & Aprendizaje con Tecnologia

Retos de la Enseflanza y Aprendizaje

Se necesita urgentemente un nuevo modelo. Uno basado en la ciencia del aprendizaje y
centrado principalmente en ensefar a los estudiantes "como pensar" a través del cultivo
de habilidades duraderas como el pensamiento critico y creativo, el razonamiento ético y la
inteligencia emocional. Esto no soélo prepararia a los estudiantes para el futuro
permitiéndoles hacer lo que la IA no puede, sino que también les capacitaria para utilizar
ética y eficazmente esas herramientas y evitar que queden marginados por ellas.

La IA no solo pone de manifiesto las deficiencias del modelo tradicional de clase y examen,
sino que socava activamente su valor. Los estudiantes se preguntaran con razon por qué
tienen que asistir a clases magistrales cuando la IA puede interpretar, visualizar y resumir
informacién compleja cuando y como quieran, de forma adaptada a su nivel de preparacion
y a sus necesidades. Las calificaciones de las redacciones y los examenes no pueden
igualar el feedback formativo altamente personalizado (en tiempo real) que pueden ofrecer

las herramientas de IA.
TICALY


https://americasucceeds.org/portfolio/the-high-demand-for-durable-skills-october-2021

Ensefianza & Aprendizaje con Tecnhologia

Principales desafios

Retos de la Ensefianzay Aprendizaje

e Es importante fortalecer los procesos de
ensefianza - aprendizaje de las universidades,
teniendo como base la transformacion digital y el
potencial de la tecnologia para consolidar una
educacion de calidad.

e Mejorar las capacidades docentes, facilitando
el uso de nuevas tecnologias que aporten en
la mejora de competencias digitales.

e Una ensefanza con enfoque de aprendizaje
activo y experiencial

e Reimaginar los procesos de evaluacion

ChatGPT Sprints to
One Million Users

Time it took for selected online services
to reach one million users

Netflix _ 3.5 years
Kickstarter™ 20 _ 2.5 years
wirbnb™ 200: | 2.5years
Twitter 200 || Y 2 years
Foursquara™ _ 13 months
Facebook 2o - 10 months
Dropbox - 7 months -
Spotify B s months o=\,
Instagram** . 2.5 months C__O_ e
ChatGPT |5 days L _]

* one million backers ** one million nights booked *** one million downloads
Source: Company announcements via Business Insider/Linkedin

statista %a



Al for Learning Analytics
Requires new literacies -ﬂ
Instructor/student receptiveness m
visc Y
Impact on learning outcomes m
Addresses equity and inclusion m

Principales Tecnologias: (Artificial intelligence (Al), Blended and hybrid course, Learning

analytics & Micro Credentialing)

Al for Learning Tools
Requires new literacies m
cost [ T
Instructer/student receptiveness m
Impact on learning cutcomes m
Addresses equity and inclusion m

Hybrid Learning Spaces
Requires new literacies m
e 29
Instructor/student receptiveness m
wis I
Impact on learning outcomes m
Addresses equity and inclusion m

0 4 0 4 0 4
None Highest None Highest None Highest
1
Microcredentials Professional Development for Hybrid/Remote Teaching
Requires new literacies [JIICEA Requires new literacies KR
~

cest XN Ensenanza &
Instructor/student receptiveness [  NNNEED Instructor/student receptiveness A re n d i Za. e C O n

risk IR risk [IEEN p J

0 4
None Highest

Impact on learning outcornes [
Addresses equity and inclusion YN

0

4
Mone Highest

2022 EDUCAUSE Horizon Report | Data and Analytics Edition: https://library.educause.edu/resources/2022/7/2022-

educause-horizon-report-data-and-analytics-edition

Tecnologia

TICAI_

Camuridad v tecnalagia




¢Que
Tecnologias
emergentes se
pueden utilizar
para superar
estos retos?


Moderador
Notas de la presentación
Tecnología emergente para la enseñanza STEAM




IA Generativas

“SPOC” como version virtual del curso

* Produccidon audiovisual 3.0
o Guion
o Recursos complementarios
o Grabacién en estudio
o Edicién
o Subtitulado / Doblaje




IA Generativas

“SPOC” como version virtual del curso

* Produccion audiovisual 4.0

OGuion 22 I |

ORecursos complementarios A 4 >

0 Grabacién en estudio |

0 Ediciéon A\
4. Bard

O Subtitulado / Doblaje



IA Generativas

“SPOC” como version virtual del curso

@) OpenAl
DALL_E 3 h\ Midjourney

Adobe
Stable Diffusion E i pe Qf I \/

* Produccion audiovisual 4.0

Recursos complementarios




IA Generativas

“SPOC” como version virtual del curso

. . I i N
Produccién audiovisual 4.0 ;" Synthesia {’) HeyGen

0 Grabaci6n en-estudio D—l DJ‘ CO'Ossyan .)

Edicion




|A Generativas

“SPOC” como version virtual del curso

e Actividades 4.0 N G L E .l

~ Interactive Course O

w

Artificial Intelligence

B PrepAl

(El Rt active iideo > Artificial neural network

[ Quizformative) &
Contant Source » Automation

B Transeription

PrapAl Saarch Type or Paste Text Upload Document
» Autonomous driving
B Glossary
Enter a Video URL

= > Blas
= Poste Video URL from Youtuba E= Summary
0 Concepts cards » Big Data
Upload Video B3 Flashcards > Black box
< Drag the Word
» Control
Drag Files or Glick 1o Browse( mgd, .avi, mov, wmv) % Aiddional Bontent &
> Data Mini
& Teacher materlals "9
B Crossword » Deep Learning
Quastion Types Questions Count e

type ag. 3 & Find the Word » Emotion Detection



IA Generativas

“SPOC” como version virtual del curso

* Produccion audiovisual 4.0 n ovg Q I
RRasK

Subtitulado / Doblaje




Aprendizaje Basado en Retos

C:j CloudLabs

Aprendizaje
basado en retos

Aprender Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Mateméticas en un

entorno virtual de aprendizaje ladico que transforma las aulas de

clase en ambientes educativos atractivos, divertidos y dindmicos.
\_‘



Fases del ABR:
5

o

Plantear el tema (ha de ser
atractivo y que suponga un
reto social).

&y
¥ '
1
- .
Definir la pregunta esencial

que serd la propuesta
del reto.

Implementar la solucién en
entornos reales.

7 4

.3

Difundir el trabajo
(compartir resultados).

Aprendizaje Basado en Retos

https://www.youtube.com/watch?v=RE

2
E.nLj‘?
e an
W~ ;f: &g

Hacer una lluvia de ideas
y formular preguntas.

Investigacion acerca del reto
planteado (uso de las TIC).

ﬁ?" 5 4

4 =
)
] A

Comprobar la eficacia de la
solucién implementada.

—
——
g=

=

Evaluar.

TVrKO30fl
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s
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=
- =
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Metodologias

Aprendizaje basado Aprendizaje basado Aprendizaje basado Aprendizaje

en problemas en proyectos en retos cooperativo
0.
L2 Sy
o O
Aprendizaje por Design thinking Flipped classroom Gamificacion

descubrimiento

5 ™

Método de caso

bit.ly/cea_ges3

Maina, M. Morales, M° de los Angeles, Ollé
Terrés, M., Rodera Bermddez. A. & Guardia
Ortiz, L. (2019). Metodologias activas [WP:



https://bit.ly/plantilla1taller

Aprendizaje experiencial Complejo

(visita de sitios)
Teatro foro
Discusion de rompecabezas

¥”  Aprendizaje porindagacién
Juego de roles

Sesiones de revision activa
(juegos o simuladores)
|

TéC n |CaS Conferencia interactiva
Estudio de casos y
Nueva tecnologia
Evaluaciones grupales
Lluvia de ideas

Grupos informales Revision por pares

Discusion en grupos grandes Trabajo grupal

Escritura (ensayo por Piensa, juntate y comparte.

minuto i
) Autoevaluacion

Pausa para reflexionar
Sencillo

TI('IAI_v

Comunidad u tecnoladia
Este espectro organiza las técnicas de aprendizaje activo por complejidad y compromiso de tiempo en el aula.
Preparado por Chris O'Neal and Tershia Pinder-Grover, Center for Research on Learning and Teaching, 28
University of Michigan



Badges - Micro Credenciales

Las insignias digitales estan disefiadas
para hacer visible y validar el aprendizaje
tanto en entornos formales como
informales

La credencializacién digital ayuda a los
maestros a reconocer habilidades que
generalmente no se destacan en una
boleta de calificaciones o expediente
académico, como un gran liderazgo,
colaboracion, civismo, creatividad e
innovacion.

Pivatal

Makebadges [ v 5

Brought to you by Digitalme

8 )
NOoW |
et |

*SHARE

000 ¥ S

Mo borde thanks makewaves

e

Development and Implementation of Digital Badges for Learning Science, Technologly, Engineering
and Math (STEM) Practices in Secondary Contexts: A Pedagogical Approach with Empirical Evidence



https://www.researchgate.net/publication/304614611_Development_and_Implementation_of_Digital_Badges_for_Learning_Science_Technologly_Engineering_and_Math_STEM_Practices_in_Secondary_Contexts_A_Pedagogical_Approach_with_Empirical_Evidence
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Herramientas IA

Subdisciplina del campo de la informatica, que
busca la creacién de maquinas que puedan imitar
comportamientos inteligentes

Inteligencia Artificial

Aprendizaje Automatico

El aprendizaje automadtico es un subcampo de la IA que permite
alos ordenadores aprender y mejorar su rendimiento en una

O tarea sin ser programados explicitamente mediante algoritmos
que pueden identificar patrones y hacer predicciones basadas
en datos.

Inteligencia Artificial Generativa

Modelos de lenguajede O

gran tamano de IA (LLM) _ Tipo de IA que puede crear una amplia variedad
- \ de datos, como imagenes, videos, audio, texto,

codigo y modelos 3D.

Chatbot

Genera textos en lenguaje natural a partir de
grandes cantidades de datos. Clasifica, resume,
traduce, genera y dialoga.

Permite mantener una conversacion en tiempo
real mediante texto o voz.

Fuente: Gimpel, H., Hall, K, Decker, S., Eymann, T.,, Lammermann, L., Madche, A, Réglinger, R, Ruiner, C., Schoch, M., Schoop, M., Ur't:)ac':'h, N \:/énd'irk','!' '
S. (2023).Unlocking the Power of Generative
Al Models and Systems such as GPT-4 and ChatGPT for Higher Education: A Guide for Students and Lecturers. University of Hohenheim.



PERSONA

Ej: “Eresun
experto an diseno
instruccional

y tecnologia
educativa con

5 anos de
-experiencia en
el disefiode
cursos para
microlearning”

REFERENCIA

Proveer contexto

Ej: “Laboras para

el rea de
educacion digital
de una universidad
como especialista
en el diseno de
cursos en
moedalidad virtual
para maestrias y
MOOCs",

OBJETIVO

Definir una tarea

Ej: "Genera cinco
cbjath e aprendizaje
{518 ]
‘e-Actividades de o
maestrio an &
de contenido digital que
promuevan &l desarrollo
de habilidades de
andalisis, evaluacién y
creacion en el contexto
de la Taxonomia de
Bloom. Utiliza verbos
correspondientes a los
niveles de andlisis,
evaluacion y creackon
de la taxonomia parda
redactar los objetivos de
manera clora y precisa
Por favor, asegorate de
mantener un tono
académice formal”

MARGENES

Establecer
condiciones claras

Ej "Genera ideas
para iniciar una
clase sincronica
enfocadas en
adultos, utiliza
estrategias de
andragogia”

PERSPECTIVA
Solicitar multiples
resultados
Ej. “Genera ideas
de act

para
aprendizaje acti

Enfocate en:
APB

2. Aula invertida y
Gamificacion®.

tiempo,
tono am

convers

EJEMPLOS

Da ejemplos de
resultados

"Imagen traducida y adaptada de Eckler, D [@daniel_eckler]. (26 de mayo 2023). GPT Genius. An acronym to hack the perfect prompt
[!mc’}genes adjuntas|. ['Iweets]_ Twitter. https.,"fE_Witter_comfdar.':-el_(.—)Cklerfstqtus,ﬁ66208273?4?2]72032'. Licencia CC BY NC 4.0

REFINAR

Ajusta las
instrucciones

Transformando la educaciéon con IA: ChatGPT Miguel Morales-Chan €@ @amoraleschan

cAL'



Reflexiones finales

Conocimiento A
Tecnoldgico Pedagégico Decisiones
del Contentdo =
(TPACK) / Curriculares
Conaciniento /" consciminto Conocimiento
Tecnoldgico Tecnoldgico Tecnologico
Pedagégico del Contenido
(TPK) () (TCK)
' ’ Decisiones
Pedagogicas
Pedagdgico
(PK)
Conocw.mwenw \ DECISIOHES
Pedagogico L
del Contenido Tecn0|0g|cas

Contextos

La tecnologia debe integrarse a nuestra propuesta en funcion
de nuestras necesidades curriculares y pedagogicas, nunca
alainversa

*Definir el tema o blogue de contenidos
seleccionado de acuerdo con el disefio
curricular.

*Especificar los resultados de aprendizaje.

*Seleccionar los recursos de aprendizaje.

* Definir los tipos de actividades que vamos
a proponer y el producto final

*Establecer el rol que cumpliremos

*Contemplar las estrategias de evaluacion
que implementaremos

*Tener en cuenta las necesidades
pedagdgicas para seleccionar los recursos
digitales.

*|dentificar los herramientas digitales que
enriquecera la propuesta

*Definir como se utilizard el recursos digital




Referencilas:

Corporacion Ecuatoriana para el Desarrollo de la Investigacién y la Academia. [CEDIA]. (2020). Aprendiendo.
https://aprendiendo.ec/

DigCompOrg: Digitally Competente Educational Organisations, Consultado el 26 de Abril de: |

https://ec.europa.eul/jrc/en/digcomporg/framework i

Morales Miguel, Phd (2022). Integracion de Inteligencia Atrtificial en Procesos Educativos. Universidad de Galileo.

Tecnologias y Metodologias del “Futuro”, Carlos Alario Hoyos. Universidad Carlos Tercero/de Madrid.

cedia £


Moderador
Notas de la presentación
STEAM en espacios virtuales
Pensamiento crítico y resolución de problemas
Comunicación
Colaboración
Creatividad e Innovación



https://aprendiendo.ec/

Gracias.

Javier.valdiviezo@cedia.org.ec
Javier Valdiviezo.

Jefe del Area Acdemia CEDIA.

TICALY


Moderador
Notas de la presentación
STEAM en espacios virtuales
Pensamiento crítico y resolución de problemas
Comunicación
Colaboración
Creatividad e Innovación



mailto:Javier.valdiviezo@cedia.org.ec
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