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Resumen

Este articulo presenta c6mo la Inteligencia Artificial (IA) ha transformado la forma en
que actualmente se interactia con los recursos multimedia en la Educacién Superior.
La IA ha mejorado la calidad del contenido, automatizado y facilitado la produccién,
y permitido la personalizacién de los recursos. Ademas, se han examinado los retos y
desafios asociados con el uso de la IA en este contexto, como la ética y la privacidad.
La metodologia se centra en una revisién sistematica de la literatura cientifica de las
principales bases de datos, de tipo documental, enmarcado en un enfoque cualitativo, lo
que permite respaldar las afirmaciones y proporcionar una visiéon integral de la relacién
entre la IA y los recursos multimedia. Puede afirmarse que esta investigacién busca
comunicar y compartir las respuestas a algunas inquietudes sobre las bondades del
uso de la IA en la elaboracién de recursos para la Educacién Superior con la finalidad
de estimular al estudiante en las diversas formas de aprender. Se concluye que la IA
es una herramienta poderosa que puede mejorar significativamente la calidad del
contenido utilizado en la educacién y hacerlo mas inclusivo para estudiantes con
discapacidades. La personalizacién, la adaptabilidad, la mejora de la calidad y la
innovacién en el contenido multimedia son solo algunas de las ventajas de utilizar la
IA en la educacién. Los educadores deben ser responsables y éticos en el uso de la IA
para garantizar que se utilice de manera adecuada para mejorar la educacién.

Palabras clave: Inteligencia artificial, recursos multimedia, educacién,
tecnologias.
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Abstract

This article presents how Artificial Intelligence (Al) has transformed how we interact
with multimedia resources in Higher Education. Al has improved the quality of
content, automated and facilitated production, and enabled the personalization of
resources. In addition, the challenges associated with using Al in this context, such as
ethics and privacy, have been examined. The methodology is focused on a systematic
review of the scientific literature of the main databases, documentary type, framed
in a qualitative approach, which supports the claims and provides a comprehensive
vision of the relationship between Al and multimedia resources. It can be stated that
this research seeks to communicate and share the answers to some concerns about
the benefits of using Al in the development of resources for Higher Education to
stimulate students in various ways of learning. It is concluded that Al is a powerful
tool that can significantly improve the quality of content used in education and make
it more inclusive for students with disabilities. Personalization, adaptability, quality
improvement, and innovation in multimedia content are just some advantages of
using Al in education. Educators must be responsible and ethical in their use of Al
to ensure that it is used appropriately to improve education.

Keywords: Artificial intelligence, multimedia resources, education, technologies
l. Introduccién

En la era digital en la que vivimos, los recursos multimedia y la Inteligencia Artificial
(IA) han revolucionado la forma en que interactuamos con la informacién y el mundo
que nos rodea. En este articulo, se explorard brevemente cémo estos dos elementos
se entrelazan y cémo han transformado diversos aspectos en materia educativa.

Los recursos multimedia, como imdgenes, videos, animaciones y sonidos, han
sido utilizados durante mucho tiempo para transmitir informacién de manera mais
efectiva y atractiva. Con el avance de la tecnologia, estos recursos se han vuelto ain mas
accesibles y sofisticados, permitiendo una experiencia de usuario mas enriquecedora.
Desde presentaciones educativas hasta campafias publicitarias, los recursos multimedia
han demostrado ser una herramienta poderosa para captar la atencién y transmitir
mensajes de manera efectiva.

Sin embargo, la verdadera revolucién se produce cuando se combina la IA con
los recursos multimedia. La IA se refiere a la capacidad de las maquinas para realizar
tareas que requieren inteligencia humana, como el aprendizaje, la percepcién y el
razonamiento. Cuando se aplica a los recursos multimedia, la IA puede mejorar
significativamente la experiencia del usuario y personalizarla de acuerdo a sus
necesidades y preferencias.
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Existen programas de edicién de imagenes y videos que utilizan algoritmos
de IA para mejorar la calidad de las imégenes, eliminar imperfecciones y aplicar
efectos especiales. Esto permite a los usuarios crear contenido visualmente atractivo
y profesional sin necesidad de tener conocimientos avanzados en edicién.

En el dmbito educativo, la IA ha demostrado ser una herramienta valiosa para
el desarrollo de materiales multimedia. La IA mejora la calidad del contenido al
permitir una mayor personalizacién y adaptacién alas necesidades individuales de los
estudiantes. Por ejemplo, los sistemas de tutoria inteligente utilizan algoritmos de IA
para analizar el progreso y el rendimiento de los estudiantes, y ofrecer recomendaciones
y retroalimentacién personalizada. Esto ayuda a los estudiantes a aprender de manera
mas efectiva y a su propio ritmo. Ademds, la IA también ha facilitado la automatizacién
y la produccién eficiente de contenido multimedia. Los sistemas de generacién de
contenido basados en IA pueden crear automaticamente imagenes, videos y textos,
lo que ahorra tiempo y recursos en la produccién de materiales.

La integracién de la IA en los recursos multimedia tiene el potencial de seguir
impulsando avances significativos en diversos campos, desde el entretenimiento
hasta la educacién y més alld. A medida que la tecnologia contintia evolucionando,
es fundamental seguir explorando nuevas formas de aprovechar el poder de la IA 'y
los recursos multimedia para mejorar nuestras vidas.

La importancia de esta investigacién se basa en el hecho de que esta busca
comunicar y compartir las respuestas a algunas inquietudes sobre las bondades del
uso de la IA en la elaboracién de recursos para la Educacién Superior con la finalidad
de estimular al estudiante en las diversas formas de aprender. Este articulo presenta
los siguientes objetivos, se exploran brevemente los beneficios y las aplicaciones de la
IA en el desarrollo de materiales multimedia. Se analiza cémo la IA mejora la calidad
del contenido, automatiza y facilita la produccién, y permite la personalizacién de
los recursos. Y se examinan algunos retos y desafios asociados con el uso de la IA
en este contexto, como la ética y la privacidad. El periodo en el que se desarrolld la
investigacién fue durante los afios 2022 y parte del 2023.
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Il. Revision de literatura
Paradigmas Tecnoldgicos

Kuhn (1986) define el paradigma como “realizaciones cientificas universalmente
reconocidas que, durante cierto tiempo, proporcionan modelos de problemas y
soluciones a una comunidad cientifica” (p. 13). Pérez (2006) destaca que, para Kuhn,
la adopcién de paradigmas “como herramientas para estudiar las ciencias”, ayuda a
establecer, “periodos mas o menos largos de investigaciones cientificas realizadas sin
mayores contratiempos” (p. 91).

Castells (2002a) propone que un paradigma “establece los criterios estdndares de
interpretacién” (p. 110). Para Castells (2002b) se ha convertido en “una transformacién
sociotecnolégica” de niveles macro y micro sociales, y por lo tanto los entornos de
generacién de conocimiento y procesamiento de la informacién se han alterado
sustancialmente debido, a una revolucién tecnolégica; “que ha posibilitado una mayor
accesibilidad a la informacién y al conocimiento, considerados, tanto recurso clave,
como factores centrales y estratégicos para el progreso social y econémico” (Vega,
2007, p. 2).

Vega (2007) plantea que “Un paradigma tecnolégico sustenta la denominada
sociedad de la informacién” (p.1), para Romero (2021), con lallegada de las computadoras
y el uso de la Internet se han incrementado las discusiones en torno al paradigma
tecnolégico, pero esta situacién no se debe solamente a la aparicién de las tecnologias
de informacién en la organizacién social a nivel mundial, sino ademds a la aceleracién
forzada que tuvieron estas tecnologias a raiz de la Pandemia por COVID-19.

Romero (2021) indica que, no toda aparicién de nuevas tecnologias impacta de la
misma forma en el entramado sociopolitico y cultural, sino que cuando los cambios
tecnoldgicos graduales suponen un avance cualitativo de gran magnitud, se produce una
“« * 2z 7 . » “« . . 7z . ”»

revolucién tecnoldgica” que lleva a un “cambio de paradigma tecnolégico” (Castells,
2002a, p. 110), para este ultimo autor, “la tecnologia es una dimensién fundamental
del cambio social” (p. 167).

La sociedad del conocimiento (sociedad en red)

La nocién de “sociedad del conocimiento” fue utilizada por primera vez en
1969 por Peter Drucker y en el decenio de 1990 fue profundizada en una serie de
estudios detallados publicados por investigadores como Robin Mansell o Nico Stehr
(Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
[UNESCO], 2005). Para Castells (2002b) “al hablar de sociedad del conocimiento (o
delainformacién), es referirse a la constitucién de un nuevo paradigma tecnolégico”
(parr.4), cuya maxima concrecién es el fenémeno Internet. Al parecer se reconoce
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la aparicién de un paradigma inmerso culturalmente en este siglo (Vega, 2007), en
el que la UNESCO (2005) también reconoce su existencia, al indicar en su Informe
Mundial: Hacia las sociedades del conocimiento, que “Hay que sefialar también que
algunos Estados han prestado atencién a esta evolucién hacia un nuevo paradigma
tecnolégico y social” (p.21).

En este mismo orden de ideas, Ayuso y Gutiérrez (2022), comparten la idea de
que esta sociedad del conocimiento plantea la exigencia de cambios en los sistemas
educativos en aras de “preparar a los jévenes para los escenarios académico-laborales
que se dardn en el futuro a causa de la transformacién digital ligada a la cuarta
revolucion industrial o revolucién tecnoldgica” (p.347).

El informacionalismo

El planteamiento de Castells (2002a) contintia hacia la aparicién de un nuevo
paradigma, que llama “informacionalismo”.

Asi como la aparicién y afianzamiento del industrialismo como paradigma
tecnolégico dominante permite el desarrollo de la sociedad industrial, un nuevo
paradigma tecnolégico permite el desarrollo de una nueva sociedad. Este nuevo
paradigma, para Castells, es lo que llama “informacionalismo”, y la sociedad que se
desarrolla sobre esta plataforma es “la sociedad red”.

El informacionalismo se define como:

...un paradigma tecnoldgico que se basa en el aumento de la capacidad humana de
procesamiento de la informacién en torno a las revoluciones parejas en microelectrénica
e ingenieria genética. [...] Las nuevas tecnologias de la informacién de nuestra época
[...] tienen una relevancia muy superior porque marcan el comienzo de un nuevo
paradigma tecnolégico sobre la base de tres principales rasgos distintivos:

1. la capacidad de estas tecnologias para ampliar por si mismas el procesamiento
de informacién en cuanto a volumen, complejidad y velocidad;

2. su capacidad recombinatoria, y

3. su flexibilidad distributiva (Castells, 2002a, pp. 112-113).

Ahora, sobre estas bases tecnolégicas, la “sociedad red” se desarrolla y se expande
y no es mas que “una estructura social hecha de redes de informacién propulsada por

las tecnologias de la informacién caracteristicas del paradigma informacionalista”
(Castells, 2002a, p. 116).
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lll. Materiales y métodos

La metodologia se centra en una revisién sistematica de la literatura cientifica
de las principales bases de datos. La elaboracién de la presente investigacién es de
tipo documental, con la aplicacién de una metodologia cualitativa, nivel descriptivo,
se realizé un analisis de los informes publicados por la Organizacién de las Naciones
Unidas, UNESCO, CEPAL, asi como articulos cientificos considerados relevantes para
el tema consultados de las Bases de Datos EbscoHost, SciELO, Latindex y Dialnet.

El andlisis de la informacién se hizo a través de una lectura significativa de
los articulos cientificos y los informes disponibles en la web de los organismos
internacionales, que han documentado el uso de la Inteligencia Artificial utilizado en los
recursos multimedia, del andlisis obtenido se construyeron los saberes y experiencias
vividas en la temdtica. Se utilizaron las palabras “Inteligencia Artificial” y “Recursos
Multimedia”, de los articulos cientificos encontrados se levant6 en una hoja Excel los
datos de los mismos solo los que se encontraron en texto completo, se descartaron los
que solamente se tenia acceso al resumen. Se procedié ala discusién y comparacién de
los resultados con las fuentes tedricas que fundamentan la investigacién. El andlisis
se realiza con algunas fuentes de los afios de 1990 a la actualidad.

IV. Resultados y discusion
Recursos Multimedia en Educacion

A raiz del boom tecnoldgico, de la digitalizacién y de la necesidad de migrar
a la educacién a distancia, se fueron incorporando multimedios o multimedia, es
decir, “la utilizacién en conjunto de varios medios (...) texto, imagen, sonido, videos
y animaciones” (Gonzélez, 2013, p. 1), interactivos o no. Por lo tanto, se pueden
encontrar muchos elementos multimedia que son comtinmente empleados para
transmitir informacién.

El término multimedia se refiere al “que utiliza conjunta y simultdneamente
diversos medios, como imagenes, sonidos y texto, en la transmisién de una informacién”
(Real Academia Espafiola [RAE], 2023). Segin Gayeski (1993) se refiere alos manejadores
interactivos por computador (comunicacién de datos), para sistemas de informacioén,
que crean, transmiten y sustraen texto, grificas e informacién de redes.

Como se indica en lineas anteriores, existen muchos elementos multimedia:
texto, imagen, video, musica y audio, infografia y animacién, que se pueden centrar
en recursos multimedia para la educacién en linea y a distancia (e-learning), que se
pueden apreciar en las Tablas 1 y 2, siguientes. “Hay muchos formatos diferentes
para representar estos tipos de recursos multimedia bésicos, y también herramientas
diferentes para crearlos” (Gafian et al., 2013, parr. 15).
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Tabla1.

Principales elementos y formatos de recursos multimedia

Elemento

Formatos / Herramientas

Texto
(Blogs, noticias, documentos, articulos, libros
electrénicos)

Pueden ser creados con procesadores de
texto diferentes, y pueden ser almacenados
como texto sencillo, con un formato
propietario (por ejemplo .docx) o con un
formato estandar (por ejemplo .rtf o .pdf)

Imagen, audio, video

Audio y video

(Imagen: fotografias, ilustraciones, disefios;
Audio: musica, podcasts, narraciones, efectos
de sonido; Video: peliculas, cortos, anuncios,
presentaciones, conferencias)

Imdgenes: existe un conjunto de formatos
comunes (por ejemplo jpg, .gif, .png

Audio: wav 0 .mp3 para dudio
Videos: avi, . mov, . mpeg, .mp4
Audios y videos: se utilizan un conjunto

de codecs para codificar y descodificar el
formato correspondiente

Animaciones
(Animaciones 2Dy 3D, efectos especiales,
simulacion)

Requieren herramientas y tecnologias
especificas, como Flash o Silverlight.

Fuente: elaboracién propia a partir de Gafidn et al,, 2013, pdrr.1s.
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Tabla 2.

Principales técnicas y herramientas de recursos multimedia

Técnicas y Herramientas

Alcances

Ejemplos

Sistemas de gestion
de aprendizaje (LMS)

En los ultimos afios

se haempezado a
acufar el concepto de
Multimedia Learning
Management Systems
(MLMS) que son LMS
centrados en tecnolo-
gfas multimedia

Algunos LMS comunes: Moodle o
Blackboard, proporcionan herramientas
para trabajar con recursos multimedia
como imagenes, audio o video, pero no
proporcionan herramientas especificas
de interaccién multimedia.

Herramienta de edicién Virtualized
Collaborative Session (VCS) permite
editar los objetos de aprendizaje
automdticamente generados a partir de
una sesién colaborativa como un foro de
discusion.

Herramientas de autorfa: permiten

crear una estructura multimedia a partir
de contenido ya existente, como los
sistemas T-cube y GECCO, los cuales
crean estructuras multimedia complejas
a partir de recursos multimedia basicos,
utilizando herramientas de autorfa
especificas.

Herramientas para
aprendizaje colabo-
rativo apoyado por
ordenador (CSCL)

Las herramientas para
CSCL, permiten a los
usuarios colaborar en
los entornos virtuales
usando herramientas
como foros de dis-
cusioén y chats para
compartir opiniones,
problemas, soluciones,
etc.

Hay algunos sistemas que extienden las
funcionalidades de CSCL con tecnologias
multimedia, incluyendo TeachScape,
CoVis y LessonLab.

LangBlog, es una herramienta utilizada
en los estudios de la Escuela de Lenguas
de la UOC que proporciona un espacio
asincrono de discusién donde los
mensajes pueden ser en formato texto o
multimedia (audio y video).

Las herramientas de colaboracion
sincrona también pueden ser
consideradas en esta categorfa,
especialmente entornos de
videoconferencia: Skype, WebEx Meeting
Center o Adobe Acrobat Connect
Professional.
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Storytelling y
aprendizaje basado en

Son herramientas
que presentan juegos

Tanto Digital storytelling como Game-
based Learning (GBL) son actualmente dos

multimedia de
simulacion pueden ser
aplicadas a muchos
campos de aprendizaje:
seguridad, medicina,
fisica, quimica, aviacion,
informatica, etc. Las
simulaciones ayudan

al estudiante a afrontar
problemas “reales” dentro
de un entorno virtual

y controlado, de forma
que pueden practicar
como si estuviesen en
una situacion del mundo
real.

juegos (GBL) interactivos a través campos de investigacion muy activos en
de historias para educacion.
aprender sobre un Existen trabajos y herramientas para la
tema, por ejemplo, creacion y uso de estas clases de recursos
sobre algoritmos de aprendizaje multimedia, y algunas
de administracion plataformas ya en desarrollo como
quirdrgica, o para StoryTec y Scenejo para la confeccion de
entrenar personas acerca | historias interactivas (storytelling) que
de normas de seguridad | permiten aprender y asimilar conceptos.
y cdmo evacuar un
edificio en caso desastre
natural (terremoto,
incendio, etc.).

Simulacién Las herramientas Algunos ejemplos de simulaciones:

MATLAB (Plataforma de programacion y
computacion)

AnyLogic (Software de simulacién con
modelado 2D y 3D)

Unreal Engine (Software de desarrollo de
juegos, simulacion y virtualizacion)
Fusion 360 (Plataforma de colaboracion y
CAD 3D en la nube para disefiadores)
Ansys SpaceClaim (Herramienta basada
en la nube para simulacion de ingenieria y
disefio 3D)

FlexSim (software de modelado y anélisis
de simulaciones en 3D)

Materials Zone (procesa datos de
materiales multidimensionales no
estructurados y los transforma en
resultados impulsado por IA).

Sistemas para cursos
on-line abiertos y
masivos (MOOC).

El término MOOC
aparece en 2008 cuando
George Siemens y
Stephen Downes
realizaron un curso
sobre conectivismo con
el uso experimental de
un curso libre on-line
sobre este tema, algunas
personas empezaron

a referirse a él como
“Massive, Open and
Online Course”.

Diferentes universidades prestigiosas en
EEUU han presentado sistemas e iniciativas
diferentes para soportar cursos MOOC,
incluyendo Udemy, Udacity, Coursera, MITx
y edX.

Desde el punto de vista multimedia,

los sistemas y plataformas para MOOC
permiten crear cursos con los apuntes del
profesor, presentaciones y videos grabados
de lecciones presenciales. Para la creacion
de estos cursos en formato de video se
puede utilizar cualquier editor de video,
como Camtasia.

Fuente: elaboracion propia a partir de Garidn et al,, 2013, pdrr. 23 al 36).
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Estos recursos (multimedia) han sido generados por los docentes inconscientemente
al apoyarse con materiales disponibles que encontraban interesantes para compartir
con sus estudiantes, pero no eran propiamente para la educacién; sin embargo,
resultaban recursos aplicados para dinamizar las clases (videos, fotos, graficas, etc.).
Al recurrir a los avances tecnoldgicos los materiales multimedia evolucionaron y
“prometia un gran avance y la mejora de la calidad educativa” (Gonzélez, 2013, p.1).
Asi como una redefinicién de los modelos tradicionales que estimula nuevas destrezas
educativas obteniendo un mejor método adaptado ala realidad educativa, garantizando
tanto el éxito como el aprendizaje (Espinoza et al., 2017).

“Las ventajas de la aplicacién de multimedios radican en lo que estos materiales
generan en los alumnos, como son: interés, motivacién, desarrollo de la iniciativa,
mayor comunicacién y aprendizaje cooperativo” (Gonzalez, 2013, p.1). Sin embargo,
“el problema ya no es conseguir informacién, sino seleccionar la relevante entre la
inmensa cantidad que nos bombardea y evitar la saturacién y la consiguiente sobrecarga
cognitiva” (Adell, 1997, p. 8).

Los materiales multimedia interactivos, permiten pasar de lo informativo a lo
significativo, ya que la informacién, el andlisis, la practica y la retroalimentacién
instantdnea permiten que el alumno se informe, analice y aplique sus conocimientos
en ejercicios que le ayudaran a fijar los contenidos y corregir en el momento los errores
que puedan tener al aplicar algin contenido (Gonzalez, 2013, p.1).

“La necesidad de incorporar los materiales multimedia en la educacién se hace
cada vez mas latente” (Gonzalez, 2013, p.1), estamos ante una sociedad que demanda
(los estudiantes) cambios en los procesos educativos, aprendizajes significativos y
clases dindmicas

Cabe destacar, que entre las caracteristicas mas resaltantes de las Tecnologias de
la Informacién dentro de la educacién es la interactividad (Bartolomé, 1995, como se
cita en Adell, 1997) “es decir, la posibilidad de que emisor y receptor permuten sus
respectivos roles e intercambien mensajes” (p. 10), pomo por ejemplo las comunidades
virtuales que utilizan las redes informaticas como canales de comunicacién y se
encuentran deslocalizados. Por lo que “la actual revolucién tecnolégica afectard a la
educacién formal de multiples formas” (Adell, 1997, p. 11).

Las actividades de aprendizaje interactivo emplean concretamente principalmente
en cinco tipos basicos de interactividad,

...didlogo, control, manipulacién, busqueda y navegacién. Estos tipos de interactividad
permiten a los estudiantes respectivamente: (i) intercambiar cuestiones o informacién
en general, (ii) controlar qué partes del contenido de aprendizaje son evaluadas, (iii)

gestionar la manera en que se presentan los contenidos, (iv) identificar el contenido

34 I CIENCIA E INTERCULTURALIDAD, Volumen 33, Afo 16, No. 2, Julio-Diciembre, 2023.



La inteligencia artificial como apoyo en el desarrollo de recursos multimedia en la Educacién Superior

pertinente del aprendizaje y (v) adentrar en este contenido. En este contexto, los
videos interactivos son muy utiles para comprometer y motivar a los estudiantes,
ayudandoles a visualizar conceptos abstractos facilmente. La interactividad permite a
los estudiantes descubrir cosas proactivamente y controlar el curso de su aprendizaje.
Esto convierte el proceso de aprendizaje en un proceso centrado en el estudiante.

(Ganan et al., 2013, parr. 4)

Adell (1997) sugiere que las nuevas tecnologias se incorporan a la formacién
en contenidos y destrezas, ademds de ser medios de comunicacién al servicio de la
formacion, en entornos en el que se desarrollan procesos de ensefianza-aprendizaje,
como por ejemplo las aulas virtuales para la educacién en linea que proporcionan
conocimientos y generan habilidades. Al desaparecer el espacio fisico, las instituciones
educativas competiran entre si para desarrollar nuevas iniciativas formativas.

En cuanto a los desafios de utilizar estas tecnologias en educacién, Bosco (1995,
como se cita en Adell, 1997, p. 14) refiere que

El desafio es utilizar la tecnologia de la informacién para crear en nuestras escuelas
un entorno que propicie el desarrollo de individuos que tengan la capacidad y la
inclinacién para utilizar los vastos recursos de la tecnologia de la informacién en
su propio y continuado crecimiento intelectual y expansién de habilidades. Las
escuelas deben convertirse en lugares donde sea normal ver nifios comprometidos

en su propio aprendizaje.

Para ello hay que concientizar que la educacién a distancia, por su origen, estd
ligada a la educacién de adultos, fundamentada en el autoaprendizaje (aprendizaje
auto-dirigido, auténomo y autorregulado), e implica responsabilidad y autodisciplina
por parte del sujeto que aprende, por ello, se adapta mejor al nivel superior en el que
los participantes deciden voluntariamente adquirir los conocimientos “a diferencia
del escolar que en la mayoria de los casos se va a aprender porque los padres asi lo
decidieron y estdn, ademas, en proceso de formacién” (Martinez, 2008, p. 22).

Otro desafio planteado por Pérez-Ortega (2017) radica en el hecho de considerar
que las instituciones de Educacién Superior, en su mayoria, no se encuentran adaptadas
para incorporar las TIC a su entorno y para aprovechar estos recursos considera
importante crear espacios de trabajo y capacitacién a los docentes.

Esta “informatizacién de los entornos educativos desvela como trasfondo un

necesario cambio cultural en las orientaciones de las acciones y de los recursos
pedagdgicos” (Pérez-Ortega, 2017, p. 249).
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Para Pérez-Ortega (2017), incorporar las TIC en los entornos educativos implica
un cambio cultural tanto en las orientaciones como en los recursos pedagégicos,
ya que la educacién tradicional dificulta la incorporacién de las TIC como espacios
de comunicacién y educacién, para contrarrestar esta limitacién se hace necesario
desarrollar acciones de alfabetizacién mediética que promuevan el acceso alos medios
de comunicacién.

Inteligencia Artificial (IA) en la Educacion

La RAE (2022) define la Inteligencia Artificial, como la “disciplina cientifica que se
ocupa de crear programas informaticos que ejecutan operaciones comparables a las
que realiza la mente humana, como el aprendizaje o el razonamiento l6gico”.

Sobre la Inteligencia Artificial en la educacién, sefiala Moreno (2019) que, en
materia educativa no debe verse la IA “como un enemigo sino como un posible campo
de estudio, herramienta de uso, posibilitador de nuevas estrategias para el aprendizaje,
generador de nuevas preguntas para la investigacién educativa” (p. 262), la idea es,

...generar un puente que permita a la educacién, en especial la educacién en
tecnologias y con tecnologias para asi explotar la infinidad de posibilidades que
trae el auge y crecimiento volumétrico de la inteligencia artificial de la manos con
el desarrollo de aplicaciones en nuevos campos que irdn surgiendo en la medida que
avancen las investigaciones y surgen nuevos paradigmas en los cuales se abordara y
se tendrd en cuenta la participacién constante de dicho colaborativo de la inteligencia

artificial y el hombre. (Moreno, 2019, p. 262)

Moreno (2019) destaca ademas que la Inteligencia Artificial tiene muchas
aplicaciones en la educacién, centrados en tres enfoques que tienen incidencia en
la formacién: “Los agentes de software conversacionales inteligentes (chatbot), La
creacién de plataformas Online para el auto-aprendizaje y la robética educativa” (p. 263).

Por lo que el fin dltimo de la Inteligencia Artificial en la Educacién segin Pearson
y el University College of Londres es: “la consecucién de un entendimiento mas
profundo y exacto de cémo ocurre el proceso de aprendizaje en los estudiantes” (Le6n
y Vifia, 2017, p. 415).

Algunos de los ejemplos de herramientas de IA generativa utilizadas en educacién
se pueden apreciar en la Figura 1.
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Figura1.

Herramientas de Inteligencia Artificial Generativas en Educacion

Fuente: elaboracidn propia.

Entre los beneficios de la IA en el desarrollo de material multimedia se pueden
encontrar, que la IA mejora la calidad del material, automatiza y facilita la produccién
del contenido y permite su personalizacién, como se muestra en la Figura 2.

Figura 2.

Beneficios de la Inteligencia Artificial en el desarrollo de material multimedia

Fuente: elaboracidn propia.
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Beneficios, retos y desafios de la IA en Educacion

Los tres pilares fundamentales de todo sistema educativo son: leer, escribir y
contar, ahora, en la sociedad de la informacién y el conocimiento estos cimientos
deben ser ampliados con competencias no cognitivas, como: empatia, creatividad y
pensamiento critico (Loble, 2018).

La inteligencia artificial (IA) puede ayudar de manera significativa para alcanzar
estas competencias necesarias utilizando aplicaciones pedagdgicas fundamentadas
en la Big Data, aprendizaje automatico y aprendizaje profundo, y asi descentralizar
y personalizar el proceso enseflanza-aprendizaje, orientar a los estudiantes sobre

los planes de estudios o incluso sobre capacitacién a distancia. (Garcia et al., 2020,

pp. 656-657)

Entre los beneficios, retos e impacto de la Inteligencia Artificial en la educacién
se puede apreciar en la Tabla 3.

Tablas.

Beneficios, retos e impacto de la Inteligencia Artificial en la educacion

Beneficios

Retos / Desafios

Impacto

La IA puede automatizar
actividades basicas en
educacion, por ejemplo,
sistema de califi-cacion.

La tutorfa se usa
comunmente para involu-
crar a los estudiantes en
responder preguntas y
brindar

retroalimentacion; la tutorfa
se puede realizar mediante
la aplicacion de IA.

Los estudiantes obtienen
apoyo adicional de tutores
delA.

La IA puede hacer

que el aprendizaje por
€Nnsayo Yy error sea menos
intimidante.

Para Urquilla (2022):

Mentores para cada alumno.
Aprender habilidades del siglo
XXI.

Datos de interaccién para
apoyar el aprendizaje.

Acceso universal al aula global.
Aprendizaje de por vida y de
toda la vida.

UNESCO (2019) presenta 6
desafios futuros con respecto a
la 1A en la educacion:

Primer desaffo: una politica
publica integral de IA para el
desarrollo sostenible.
Segundo desafio: garantizar la
inclusiony la equidad en la 1A
en la educacion.

La IA transformaré el
trabajo y el empleo en el
contexto de las politicas
educativas.

La IA estd jugando un
papel cada vez mas
importante en la
investigacion de las areas
de tecnologfa educativa,
ciencias de la gestion e
investigacion operativa
Urquilla (2022):

Para Urquilla (2022), la 1A
y la educacién tienen una
relacién mutua:
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La IA proporciona un
aprendizaje personali-zado.
Los estudiantes acceden a

la informacién en el movil
fuera del aula.

La IA ayuda a los estudiantes
con discapaci-dades fisicas
a aprender y dar exdmenes
en casa.

Proporciona educacion
accesible e inclusiva.
Através de la IA, los
estudiantes pueden obtener
contenido personalizado y
notas de estudio.

Tercer desafio: preparar a los
maestros para la educacion
impulsada por IA'y preparar a
la A para

comprender la educacion.
Cuarto desaffo: desarrollar
sistemas de datos inclusivos y
de calidad.

Quinto desafio: hacer que la
investigacion sobre la A en la
educacion sea significativa.
Sexto desaffo: ética

y transparencia en la
recoleccion, uso y difusion de
datos.

El futuro del

desarrollo de la
educacion esta
contenido en la

JN

inteligencia artificial y

su desarrollo.
2. Eldesarrollo
continuo de IA se

fomenta a través de
un sistema moderno

de educacion y
conocimiento.

Ademas,

Puede ayudar a los
alumnos a desarrollar

el conocimiento y las
habilidades que requieren
los empleadores, y puede
ayudar a los profesores

a crear entornos de
aprendizaje mas
sofisticados de lo que serfa
posible de otro modo

Fuente: elaboracién propia a partir de Urquilla, 2022, pp.125-127.

Ayusoy Gutiérrez (2022), sostienen que se puede comenzar a formar en Educacién
Infantil con herramientas de IA, sin embargo, aunque puede cambiar la forma de
ensenar y aprender, el objetivo principal de la educacién es el logro de un aprendizaje
significativo, ademdas de replantearse el redisefio de los procesos formativos de los
estudiantes universitarios y orientarlos hacia la alfabetizacién digital para de esta
forma desarrollar “habilidades, conocimientos y actitudes necesarias para el uso de
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)” (p. 348); e incorporar los
aspectos éticos que los estudiantes puedan colocar en sus disefios, lo que lleva a las
instituciones educativas a reflexionar sobre sus practicas educativas.

Sobre el desarrollo de valores en los estudiantes, Le6n y Vifia (2017, p. 421),
refieren “que se debe inculcar a los estudiantes su importancia, ya que no pueden
verse separados, por ejemplo, la creatividad, el pensamiento critico con los valores”
(la honestidad, la solidaridad, la decencia, la responsabilidad social).

V. Conclusiones
Las nuevas tecnologias han cambiado el modo de ver la educacién y sus modelos

pedagdgicos, por lo que se siguen analizando y estudiando la aparicién de estos
paradigmas (sociedad en red, informacionalismo, la inteligencia de la interfaz).
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Estas nuevas tecnologias basadas en los datos han impulsado el desarrollo delaIA,
mediante la automatizacién de tareas y coloca de forma disponible para estudiantes
y profesores una serie inacabada de recursos multimedia para potenciar y ampliar los
espacios de formacién. La pandemia por COVID-19 si bien, ha favorecido la adopcién
de la IA y el intercambio de datos, generando asi nuevas oportunidades, presenta
retos, amenazas y desafios que debe enfrentar la educacién.

En esta investigacién se confirma la responsabilidad del docente en el uso de la
IA en educacién en todos los niveles, el docente debe estar formado y capacitado en
los diferentes recursos multimedia que le permitan adaptar los contenidos educativos
a las necesidades de los estudiantes, que puedan abarcar todo el proceso educativo,
desde la eleccién de la plataforma LMS, el desarrollo del contenido, el método de
enseflanza, la evaluacién y la comunicacién entre los estudiantes y el docente.

LaIA es una herramienta poderosa que puede mejorar significativamente la calidad
del contenido utilizado en la educacién y hacerlo mas inclusivo para estudiantes
con discapacidades. La personalizacién, la adaptabilidad, la mejora de la calidad y la
innovacién en el contenido multimedia son solo algunas de las ventajas de utilizar la
IA en la educacién. Los educadores deben ser responsables y éticos en el uso de la IA
para garantizar que se utilice de manera adecuada para mejorar la educacién.

El futuro de la IA en la educacién estaria centrado en tres principales aspectos:
(1) Mejora de la experiencia educativa, en el que la IA continuard mejorando dicha
experienciay personalizandola paralos estudiantes, (2) Automatizacién, la IA permitira
la automatizacién de los procesos educativos, lo que mejorara la eficiencia y disminuird
los costos, y (3) Innovacion, la IA permitird la innovacién en el contenido educativo,
lo que mejorard la calidad y la eficacia del material.
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