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Resumen

Los constantes cambios tecnologicos han modificado los procesos de aprendizaje
brindando una mayor flexibilidad académica y la aparicién de nuevas estrategias, métodos
y herramientas que han facilitado el acceso a la informacioén creando oportunidades en un
aprendizaje mediante las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion dando paso
al surgimiento de la inteligencia artificial (IA) como herramienta de apoyo en el proceso de
adquisicion de conocimientos de los estudiantes. De esta forma la investigacion busca
analizar como la herramienta Runway basada en IA contribuye en el aprendizaje de los
estudiantes de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica (PCEI)

de la Universidad Técnica de Babahoyo.

Por tanto, en el presente trabajo de integracion curricular se describe los beneficios
de la IA con la implementacion de Runway en el contexto educativo, también se detallan las
dimensiones del aprendizaje en sus diferentes aspectos, teniendo en consideracién una
poblacion de 369 discentes de los cuales la muestra corresponde a 189, a través de los cuales
se obtienen resultados acerca del uso de Runway abordando interrogantes que permitan dar
respuestas a la problematica de investigacion para la posterior realizacion de conclusiones

que generen una contribucién en el ambito educativo.

Palabras clave: Aprendizaje; dimensiones; herramientas; inteligencia artificial; Runway.
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Abstract

Constant technological changes have modified learning processes, providing greater
academic flexibility and the emergence of new strategies, methods and tools that have
facilitated access to information, creating opportunities for learning through NICTs, giving
way to the emergence of artificial intelligence as support tool in the process of students'
knowledge acquisition. In this way, the research seeks to analyze how the Runway tool based
on Al contributes to the learning of students of the Pedagogy of Experimental Sciences in

Computer Science at the Technical University of Babahoyo.

Therefore, this curricular integration work describes the benefits of Al with the
implementation of Runway in the educational context, as well as detailing the dimensions of
learning in its different aspects, taking into consideration a population of 369 students. of
which the sample corresponds to 189, through which results are obtained about the use of
Runway, addressing questions that allow answers to the research problem for the subsequent

conclusions that generate a contribution in the educational field.

Keywords: Learning; dimensions; tools; artificial intelligence; Runway.
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CAPITULO L.- INTRODUCCION

La educacion en el siglo XXI se enfrenta a constantes cambios que modifican el
proceso de aprendizaje de los individuos, ya que al pulular un sin nimero de estrategias,
métodos y herramientas que trae consigo la tecnologia, se propicia el cambio de los
esquemas tradicionales. Por otra parte, el proceso educativo ha cambiado su rigurosidad
brindando una flexibilidad académica, no obstante, existen desafios muy palpables que

generan barreras en el aprendizaje.

En consecuencia, de aquello se refleja que el paradigma de educacién busca
evolucionar constantemente, lo que trae consigo amplias expectativas. Actualmente ha
tenido un notorio cambio en la forma que se imparte, ya que, no solo es de forma fisica, sino
también se da en entornos virtuales de aprendizaje, ya sea con la metodologia e-learning, b-
learning o m-learning, expandiendo el alcance de esta hacia las sociedades marginadas. Por
ello, otro aspecto considerable del aprendizaje en la actualidad es que permite reforzar
habilidades, valores y también adquirir competencias digitales, que se ligan a los
requerimientos de la sociedad actual, donde la automatizacién y la digitalizacién son

aspectos importantes por considerar.

De este modo, el advenimiento de la tecnologia ha modificado y democratizado el
acceso a la informacion, creando oportunidades para la cooperacion y aparicion de
comunidades de aprendizaje virtual. Por esta razon, las plataformas educativas, aplicaciones,
IA, realidad virtual y otros recursos tecnoldgicos facilitan la trascendencia de barreras
geograficas, marcando hitos importantes en este ambito de la sociedad, permitiendo un

aprendizaje con interaccion, participacion y personalizacion.

Por otra parte, con referencia a la IA surgen herramientas que ayudan a los individuos
a fomentar el aprendizaje con base en las experiencias con las nuevas tecnologias, de este
modo, es importante mencionar la linea de investigacion de la carrera misma que es
educacion, epistemologia y pedagogia informatica, siendo la sub - linea pedagogia de la
informdtica, misma que guarda relacion con la carrera. Es asi, que el presente trabajo de
investigacion tiene el objetivo de analizar como aporta Runway en el proceso de aprendizaje
de los estudiantes de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales en Informatica
de la Universidad Técnica de Babahoyo. Por ende, destacar los beneficios que ofrece esta
herramienta con inteligencia artificial es relevante, ya que permite, a los individuos

desarrollar habilidades criticas en el disefio de trabajos



educativos, permitiendo la exploraciéon de nuevas formas de crear contenidos
visualmente atractivos para la clase fusionando la creatividad artistica con los fundamentos
pedagogicos enseiiados por los profesores con el fin de afrontar los nuevos desafios del

aprendizaje.

Sin embargo, para cumplir el objetivo general, es importante investigar la influencia
de Runway como herramienta de aprendizaje en la carrera de PCEI, en miras de conocer los
vacios que cubre esta interfaz en la adquisicion de conocimientos, a su vez se van a describir
sus funciones y caracteristicas como fuente de union referente a los conocimientos existentes

con los nuevos.

Asimismo, esta investigacion busca generar la comprension de la integracion de la
IA con la implementacion de la herramienta antes mencionada, lo cual genera un beneficio
para la comunidad educativa, por eso, referente a la hipotesis, se prevé demostrar como
Runway mejora el aprendizaje, promoviendo la creatividad y el raciocinio en los estudiantes
de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales en Informatica. A su vez, esta
hipdtesis se considera debida a la problematica de la utilizacion de TA en el proceso de

aprendizaje.

Ademas, en el capitulo dos se enmarcan las definiciones y dimensiones segun autores
con respecto a las variables del presente trabajo. Por otro lado, en el tercer capitulo se detalla
la metodologia empleada, mientras que en el capitulo cuatro se alojan los resultados
obtenidos a través de las técnicas empleadas para afirmar lo mencionado por diferentes
autores. Finalmente, el capitulo cinco estd compuesto por las conclusiones en base a los

objetivos planteados en el trabajo de integracion curricular.

1.1. Contextualizacion
1.1.1. Contexto Internacional

En la actualidad la educacion atraviesa diferentes cambios, tal como lo menciona la
UNESCO (2023) “El uso de la IA es una forma eficaz de coadyuvar a los docentes a
encontrar soluciones pedagogicas” (p. 10)1. Por ende, se convierte en una poderosa
herramienta que requiere de un correcto uso para alcanzar los objetivos planteados por el
claustro docente, lo cual impulsa a los discentes a inmiscuirse en la era digital.

Vera (2023) en su articulo titulado “Integracion de la Inteligencia Artificial en la

Educacion Superior: desafios y oportunidades” menciona que:

1. Laescuelaen laerade lainteligencia artificial - UNESCO Biblioteca Digital



https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000387029_spa
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000387029_spa

“La implementaciéon de la IA ofrece una amplia gama de herramientas que ayudan a
potenciar la educacion” (p. 18). De tal forma, se concibe como un recurso tecnoldgico que
permite innovar el aprendizaje debido a que beneficia a ambas partes con la finalidad de que
exista una calidad educativa apropiada para los diferentes niveles del sistema. Por otra parte,
la IA podria ser de gran ayuda para el profesorado, ya que permite determinar las necesidades
que se encuentran palpables en el contexto educativo. En consecuencia, surge la herramienta
Runway, la cual “es un software de IA que permite la edicion de videos y realizacion de
multiples actividades” (Vertedor, 2022. p. 246), misma que se emplea en el &mbito educativo
impulsado a las bellas artes o a la potenciacion de tematicas de clases a través de los recursos

que posee en su interfaz.

1.1.2. Contexto Nacional

Wagner (2023) menciona que la Al “Runway es una plataforma que permite a
los usuarios crear gran variedad de contenidos gracias a su interfaz facil de usar, escogiendo
cualquier recurso que la aplicacion facilite y asi se puedan crear presentaciones segun a las
necesidades del usuario” (p. 45). Por tanto, en Ecuador, la plataforma Runway busca
promover la innovacion dando paso al acceso de diferentes herramientas que se encuentran
dentro de esta aplicacion con la finalidad de impulsar el aprendizaje y la adquisicion de
modernos métodos que ayudaran a desarrollar nuevas habilidades en un entorno mas

digitalizado.

1.1.3 Contexto local

En la Universidad Técnica de Babahoyo, carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Informatica, esta herramienta de inteligencia artificial tal como lo menciona
Solesdispa (2023) es una aplicacion con escasa interaccion humana que “permite generar la
edicion de video y generar contenidos a partir de algoritmos con un determinado niimero de
caracteres” (p. 31). En ese sentido, esta aplicacion ayuda a que los estudiantes tengan una
manera de generar ideas para crear contenidos multimedia, para cumplir el objetivo de
compartir nuevos conocimientos en el aula de clase con el propdsito de ir descubriendo
acerca de las nuevas herramientas que genera esta IA, la misma que ofrece novedosos

recursos beneficiosos para la existencia de un aprendizaje significativo.

1.2. Planteamiento del problema

La educacion tradicional se ha desarrollado desde un inicio con una simplicidad en

la presentacion de tareas donde importaba mas que el alumno tenga una letra legible, sin
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faltas ortograficas ni suciedad en sus cuadernos. Sin embargo, bajo la experiencia de los
investigadores, en la actualidad las tareas no son necesariamente escritas, sino que también
son requeridas por los docentes en formato multimedia. Es por ello que la presente
investigacion se enmarca en tres ejes importantes, los cuales se definen a continuacion:

e La inexistencia de tematicas que integren el uso de aplicaciones enmarcadas
en la malla que se apeguen al auge actual de la inteligencia artificial, de
manera que estas puedan satisfacer las necesidades de los discentes.

e La escasez de herramientas tecnologicas que son necesarias de conocer por
parte de los estudiantes para la realizacion de actividades académicas genera
dudas a la hora de presentar una tarea en formato digital o impreso, a su vez,
el desconocimiento por parte del alumno se evidencia al momento de elaborar
un video como tarea explicativa de algiin tema enviado por el docente con el
fin de reforzar el conocimiento del estudiante.

e Elementos distractores al grabar videos que generan desatencion por parte de
la audiencia, esto a raiz del inconveniente de ciertos estudiantes al no contar
con lugares adecuados para la realizacion de los mismos.

e Escasa accesibilidad a un computador por parte del alumno para la edicion
de los recursos multimedia, segun datos del Gltimo censo realizado por el
INEC en el afio 2023, solo un 33,1% de los hogares a nivel nacional disponen
de un equipo tecnoldgico para cumplir dichas tareas, esto hace referencia
especificamente a laptop, computadoras de escritorio, tablet, etc.

(De qué manera contribuye Runway en el aprendizaje de los estudiantes de la carrera

de pedagogia de las ciencias experimentales informatica?

1.3.Justificacion

En la era actual, las nuevas tecnologias han evolucionado dando paso a la inmersion
de un sin nimero de herramientas que contienen la utilizacion de inteligencia artificial lo
que permite que dichas aplicaciones puedan generar tareas de una manera mas automatizada
en los diferentes ambitos de la sociedad, a su vez estan siendo tomadas en consideracion en
el contexto educativo, ya que son una alternativa para potenciar los niveles escolares con el
objetivo de que exista la tan anhelada innovacion educativa, esto debido a que el
tradicionalismo educativo solo se basa en considerar como aspectos importantes las tareas
que contengan buena caligrafia y ortografia, de modo que la utilizacion de las IA es favorable

para docentes y estudiantes porque permite la modernizacion de los modelos de ensefianza.
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De este modo, la presente investigacion es importante porque a través de esta se
busca analizar como la herramienta Runway contribuye en el aprendizaje de los estudiantes
de la carrera de pedagogia de las ciencias experimentales informéatica (PCEI). Por otra parte,
esta investigacion es pertinente debido a que favorece al proceso investigativo, pero sobre
todo el tecnologico e innovador enmarcado en la carrera de PCEI ya que al ser de caracter
informatico y estar centrada en formar profesionales capaces de utilizar la tecnologia con
fines educativos, debe estar al corriente con lo referente a las NTIC. Sin embargo, esto realza
la realidad de los escases de herramientas tecnoldgicas que afectan la realizacion de tareas

en formato multimedia.

De este modo, en referente a la elaboracion de tareas digitales, como es el caso de
los videos explicativos concernientes a las tematicas brindadas por el docente, no existen
recursos tecnoldgicos de apoyo enmarcados en la malla que brinden la posibilidad de
solventar las necesidades de los estudiantes, como, por ejemplo, el hecho de que existen

escasos lugares idoneos para la grabacion de estos videos.

En consecuencia, los beneficiaros directos son los estudiantes de la carrera PCEI, de
tal modo, esta investigacion es viable porque la IA llamada Runway al poseer una serie de
recursos que pueden generar contenidos visuales y ayuda a los individuos a ser creativos e
innovadores en el proceso de grabacion, y edicion de videos, a su vez da paso a la
experimentacion practica, debido a que brinda una plataforma interactiva y dindmica para el
proceso de aprendizaje. Por ello, su implementacion potencia el pensamiento logico,

forjando profesionales con capacidades de criticidad.

1.4.0bjetivos de investigacion
1.4.1. Objetivo general
Analizar la contribucion de aprendizaje que genera Runway en los estudiantes de la
carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informética de la Universidad Técnica

de Babahoyo, periodo académico abril- agosto 2024.

1.4.2. Objetivos especificos

*Explicar el formato de presentacion de videos que empleaban los alumnos previos
a la utilizacion de Runway por parte de los estudiantes de PCEI.
*Describir los beneficios de la IA con la implementacion de Runway en el contexto

educativo con los estudiantes de PCEI



*Detallar el aporte y dimensiones de Runway en el aprendizaje de los estudiantes de
PCEL

1.5.Formulacion de hipotesis

A través de la herramienta de IA llamada Runway, los discentes de la Carrera de
PCEI mejoran su proceso de aprendizaje, promoviendo el uso de la creatividad y el
raciocinio, de manera que se potencian sus habilidades tecnologicas-cognitivas y el
desarrollo de competencias ligadas a la era de la digitalizacion. Ademas, pueden solventar
sus necesidades académicas resolviendo tareas de forma eficaz sin la necesidad de tener un
equipamiento tecnologico de alta gama, esto se da en virtud de las funciones brindadas por
la aplicacion de inteligencia artificial, generando la posibilidad de realizar contenidos
multimedia de una manera mas simple y didactica mediante el uso de prompts que contienen
las instrucciones de la tarea requerida, asi como también de un dispositivo movil que permita

la elaboracion de tareas agradables sin precariedad en la presentacion visual del contenido.

CAPITULO IL.- MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes

Con el proposito de realizar la fundamentacion del presente trabajo de integracion
curricular, es importante mencionar las investigaciones que guardan relacion con el tema,
las cuales son de aspecto cientifico como tesis, articulos, revistas, sitios web, entre otras. Por
esa razon, la inmersion de la tecnologia en la educacion ha permitido que exista una
personalizacion en el aprendizaje de manera conjunta con las temdticas educativas que se
adaptan a las necesidades de los educandos, esto también permite que haya feedback gracias
a la disposicion asequible de la IA con tan solo el uso de un dispositivo e internet para realizar
también la distincion de posibles areas donde existan problematicas que obstruyen el proceso
de aprendizaje.

Asi como lo menciona Aparicio (2023) “La IA se caracteriza por tener la capacidad
de realizar procesos a base de algoritmos creados por el ser humano, los cuales pueden
solucionar problemas” (p. 218). Por esta razon la inteligencia artificial es un elemento de
agilizacion de procesos en los diferentes aspectos que se enmarcan en el mundo, entre los
cuales esté el educativo. A su vez, como lo menciona, Gonzélez et al (2023) “La inteligencia
artificial ofrece multiples funciones beneficiosas que estan transformando la educacion

orientandola a mejorar la calidad del proceso de aprendizaje de los estudiantes”. (p. 1099).



De manera que permite la automatizacion de actividades y personalizacion de contenidos,
logrando que el individuo use su creatividad para crear materiales de trabajo.

Ademas, la inteligencia artificial se estd empleando para superar barreras de acceso
a la educacion, de modo que exista inclusion, proporcionando herramientas que permiten la
integracion de estudiantes con necesidades educativas especiales, generando mayores
oportunidades para personas que poseen limitaciones, ya sean fisicas, intelectuales,
cognitivas, entre otros.

Por otra parte, la A se esta volviendo mas visible en las evaluaciones, debido a que
automatizan las tareas, pero también los examenes, los cuales pueden desarrollarse a través
de plataformas como Moodle, Exelearning o también en aplicaciones que den paso al uso de
la gamificacion. En este ambito, al hablar de las evaluaciones brinda la facilidad de que
exista una agilizacion del proceso de revision de manera inmediata a las tareas de los
académicos, sin embargo, en la actualidad la IA genera la oportunidad de copiar y pegar
informacion, hecho que resta al proceso de aprendizaje la etapa de andlisis y reflexion de las
teorias investigadas, pero asi como proporciona informacion también ofrece la facilidad de
detectar el plagio en las actividades con el uso de aplicaciones que poseen la capacidad de

verificar si el texto es o no de un humano.
2.2. Bases tedricas

2.2.1. Runway

Segun lo menciona Franco, (2023) esta herramienta “Es un software revolucionario
de TA que permite la creaciéon de disefios y contenido visual” lo cual se apega a lo
mencionado por Bogado (2023) donde hace referencia a que fue “Desarrollada por una
empresa que lleva el mismo nombre, la cual se destaca por la implementacion de
herramientas creativas con IA”. Es por ello, que dicha herramienta ofrece mas de 30
funciones que contienen inteligencia artificial que dan soluciones innovadoras y creativas a
los usuarios. Por otro lado, Vegas (2022) “La define a esta plataforma como un editor de
videos que mezcla diversas funciones para que los contenidos tengan un mayor realce, tales
como quitar fondo, convertir textos a imagenes, entre otras”. Ademas, permite a los
individuos explorar y potenciar sus habilidades en el disefio con nuevos modelos de
generacion de contenidos, aplicando la IA dependiendo de las necesidades que requiera el
usuario.

De este modo, Runway proporciona la accesibilidad a modelos pre-entrenados de

inteligencia artificial para la elaboracion de actividades gracias a su interfaz amigable,
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intuitiva, pero sobre todo facil de usar, facilitando el desarrollo y experimentacion de tareas.
Por otra parte, brinda la posibilidad de adaptar o incluir con facilidad modelos automatizados
de aprendizaje en cada uno de sus servicios, sin requerir la configuraciéon o entrenamiento
de los modelos desde un principio.

Runway representa un avance agigantado al crear contenido visual; por eso
Hernéndez (2024) afirma que “Esta herramienta innovadora usa un potencial significativo y
genera un aprendizaje autonomo para la creacion o edicion de contenido multimedia”. En
efecto, esta plataforma intuitiva hace que los usuarios liberen las habilidades y destrezas
dandole un plus a la creatividad que se le pueda insertar a los videos o imagenes para asi
poder trasmitir un mensaje claro de los que se quiera dar a comprender, y con Runway es la

mejor forma de obtener los resultados esperados.

Ademas, esta herramienta ofrece kits de desarrollo de software y una interfaz de
programacion de aplicaciones, que permiten la integracion de distintos médulos de Runway
en una diversidad de plataformas y lenguajes, comprendido de esta forma se destaca también
la relevancia de permitir la colaboracion de forma remota, en consecuencia, posee un
despliegue en la nube para el acceso y uso por parte de los creadores de contenidos de su

interfaz como es el caso de los estudiantes que la empleen con fines educativos.
Teorias que fundamentan la variable Runway

2.2.2. Conectivismo

Segin lo menciona Cueva et al (2020) “Es un enfoque pedagogico que fomenta el
empleo de las tecnologias en el aprendizaje, donde las TIC son los recursos que median el
acceso a la educacion” (p. 9), y a su vez brindan el beneficio de agilizar el proceso de
inmersion a la era digital por parte de los educandos, esto debido al uso de NTICs que
potencian nuevas metologias de aprendizaje. De tal modo, es comprendido como aquel que
tiene la objetividad de mezclar la tecnologia con el proceso educativo, haciendo referencia

a que:

“La inmersion de las NTIC en la educacion produce oportunidades para que los
discentes adquieran conocimiento y compartan informacion online a través de
diferentes medios como: buscadores, foros, correos electronicos, bibliotecas
virtuales, redes sociales o cualquier otro medio de comunicacion que brinde las
posibilidades de que exista interaccion” (Basurto et al., 2021. Pp. 238). Por ende, este
enfoque es viable para que exista innovacion educativa, en miras a que existan
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mejoras, de forma que el proceso educativo no se limite a enfoques que puedan

volverse obsoletos en el tiempo.

Por otra parte, esta teoria es conocida como aquella que “asimila los cambios
existentes en la actualidad de una sociedad, donde la adquisicion de conocimientos no solo
se da de forma interna en el individuo, sino mas bien se centra en la importancia de aprender
lo necesario para el futuro” (Ruiz et al., 2023. p. 65). En consecuencia, se enmarca lo
ineludible de adquirir conocimientos procedimentales que le sean de beneficio al individuo
para que posteriormente puedan ser empleados en su diario vivir de manera que no se
convierta en informacién obsoleta. Sin embargo, otro aspecto a considerar de este enfoque
de aprendizaje es el mencionado por Ortiz et al (2023) donde realza que “esta teoria ofrece
a los discentes una alta capacidad de autogestion acompanada de la motivacion y de una
mejor vision respecto al mundo que lo rodea” (p. 294). Por consiguiente, las tecnologias de
la informacion y la comunicaciéon han logrado generar un impacto que ha brindado la
oportunidad de expandir las fuentes de conocimientos, creando nuevos estilos de aprendizaje

sin perder el verdadero sentido de la educacion.

Es por ello que los principios del conectivismo nacen a partir de la diversidad de
opinioén en donde el aprendizaje y el conocimiento se basan en diferentes opiniones con el
fin de desarrollar la capacidad de aprender mediante la tecnologia, lo que facilita el
aprendizaje continuo de los individuos. Por ende, el conectivismo es considerado como un
aprendizaje, que tiene la finalidad de compartir conocimientos en un entorno donde la
conexion continua permita al individuo generar conocimientos significativos en la era digital
donde la tecnologia promueve el desarrollo de habilidades para adaptarse a entornos
digitalizados de informacion para que los estudiantes accedan a una gran variedad de
recursos. En consecuencia, la relevancia de la aplicacion de la teoria conectivista radica en
el objetivo que presenta esta al buscar conectar a los miembros de un determinado entorno

de aprendizaje considerando aspectos fundamentales como:

e Contexto contemporaneo: Brinda un énfasis respecto a la capacidad de los
estudiantes para adquirir conocimientos a través de la exploracion, pero sobre
todo la relacion con una cantidad variada de fuentes.

e Aprendizaje diverso: Hace referencia a que el conocimiento no estd

unicamente alojado en la mentalidad de una persona, sino mas bien se



encuentra distribuido tanto en los seres humanos como también en las
herramientas tecnologicas.

e Actualizaciones consecutivas: Debido a los cambios constantes del mundo
que evoluciona significativamente, es importante adquirir un aprendizaje de
forma continua.

e Adaptabilidad como aspecto que fomenta la capacidad de adaptacion a
nuevos escenarios educativos.

e Personalizacion del aprendizaje de forma que exista motivacion propia del

individuo donde sea el tinico responsable de su aprendizaje.

2.2.3. Constructivismo

Segun Cruz y Reyes (2023) “el constructivismo se define como la composicion
individual de una persona para construir su propio aprendizaje” (p. 52). Por lo tanto, se basa
en permitir al individuo crear un conocimiento de su propia realidad y de la realidad de su
entorno, en la que se ve influenciado su conocimiento previo de nueva informacion y las
acciones externas o internas que realiza.

Segun Carrefio y Croda (2020), destaca los aspectos fundamentales de un profesor
que sigue el modelo pedagdgico constructivista:

e Explorar y apreciar las perspectivas de los estudiantes.

e Organizar las lecciones de manera que cuestionen las suposiciones de los
estudiantes.

e Reconoce a los estudiantes como entes capaces de generar conocimientos que
vayan acorde al plan de estudios.

e Diseiiar las clases en torno a conceptos fundamentales en lugar de fragmentos
de informacion aislados.

e Evaluar el aprendizaje de los alumnos en el marco de las investigaciones
diarias en el aula, en lugar de basarse en actuaciones o eventos aislados.
(Pp.168).

A su vez, es importante destacar que esta teoria da paso a la existencia de la
racionalidad, la cual “Es considerado como un proceso dialéctico el cual permite que el ser
humano se construya y evolucione, logrando asi una constante construccion social que le
permite interactuar con la realidad y los retos de la vida” (Arrieta y Garcia, 2022. p. 13). Por
lo tanto, la racionalidad constructivista promueve el proceso de tener acceso a una amplia

variedad de contenido, logrando asi el proceso de tener conocimiento a través de sus propios
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méritos investigativos. En este sentido, la racionalidad constructiva es la capacidad de

analisis, reflexién y construccion de una hipdtesis viable pasa a ser un filtro que ayuda a

crear tesis, planteamientos coherentes basandose en una légica y organizacion sin

discrepancias cognitivas.

La teoria del constructivismo se basa en que el ser humano genera activamente su

propio conocimiento generando nuevas ideas conceptos basados en la experiencia y

conocimientos, previos a los que ya tienen esto facilita la interaccion social y la colaboracion,

ademads integra nuevas experiencias donde el eje principal seria el aprendizaje significativo

donde se procesa nueva informacion o conocimiento previos, ya que en el &mbito académico

el papel del maestro o docente es facilitar conocimientos ya existentes donde el estudiante

logre construir su propio entendimiento a través de interacciones con el mundo en general.

2.2.4. Funciones de Runway

Tabla 1. Funciones principales de Runway.

Funcionalidades

‘ Descripcion

Video a video

Texto/Imagen a Video
Audio generativo

Video de sincronizacion de
labios

Quitar fondo

Texto a imagen
Imagen a imagen

Entrena tu propio generar
Imagen infinita

Ampliar imagen
Interpolacion de cuadros

Borrar y reemplazar
Remezcla de fondo
Variacion de imagen
Captura 3D

Textura 3D
En Pintura
Grado de color (LUT)

Camara super lenta
Caras borrosas
Profundidad de campo

Cambia el estilo de un video con texto o imagenes
Genera videos con mensaje de texto o imagenes
Genera audio a partir de texto

Sube audio o graba en vivo para generar Lip Sync

Eliminar, difuminar o reemplazar el fondo de un
video

Genera imagenes con tan solo el uso de palabras
Transforma cualquier imagen con un mensaje de
texto.

Crea retratos, animales, estilos personalizados y mas
Expande una imagen con la generacion de texto a
imagen

Expande los bordes de cualquier imagen

Convierte una secuencia de imagenes en un video
animado

Reimagina y remezcla cualquier parte de una imagen
Hacerle a cualquier foto fondos infinitos

Generar nuevas variaciones de una imagen

Capture de modelos 3D de las cosas que le rodean y
cree nuevas escenas dinamicas con A

Genera texturas en 3D con indicaciones de texto
Elimina personas y objetos de los videos

Videos de graduacion de color con indicaciones de
texto

Convierte cualquier video en camara lenta y fluida
Detecta y oculta rostro en videos

Ajusta la profundidad de campo de cualquier video
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Deteccion de escena Divide automaticamente tu metraje en clips

Extraer profundidad Genera automaticamente un mapa de profundidad de
un video

Audio limpio Elimina instantdneamente el ruido de fondo no
deseado

Quitar silencio Corta el silencio del audio o video

Transcripcion Transcribe cualquier video a texto

Subtitulos Genera subtitulos para cualquier video

Agregar color Colorea imagenes en blanco y negro

Imagen de lujo Aumentar la resolucion de una imagen

Rastreo de movimiento Sigue objetos en movimiento en tu video.

Elaborado por: Anahis Zambrano & Juan Rendon (2024)

Las diferentes funciones de Runway con un correcto uso ayudan a potenciar la
creatividad, debido a que a través de ideas abstractas se pueden crear trabajos multimedia,
de forma que permite plasmar los pensamientos humanos a través de recursos tecnologicos.
De este modo, un aspecto importante a trastocar es el hecho de que gracias a la funcion de
quitar fondo a videos se automatiza la realizacion de videos académicos, accidon que en
tiempos antiguos no podia realizarse de forma rapida y en ciertos casos incluso no se lograba,

generando en los académicos la oportunidad de presentar trabajos visualmente atractivos.

Por otra parte, la funcion de crear videos a partir de textos permite forjar la capacidad
de elaborar prompts donde se incentive el uso del raciocinio del individuo, obligandolo de
cierta forma a utilizar el pensamiento critico para elaborar tareas que cumplan los requisitos
planteados por el docente en las actividades, de modo que se propician varias acciones con

tan solo la necesidad de usar la herramienta.

2.2.5. Inteligencia artificial generativa

Al hablar de Runway es importante tener en consideracion algunas dimensiones que
la respalden tales como la inteligencia artificial generativa en donde Granieri (2023) define
a esta como una “IA generadora de contenidos donde representa la union de algoritmos que
pueden obtener una gran cantidad de datos, ya sean imagenes, textos, etc”. Es decir, permite
generar contenidos de datos ya existentes, pero de una forma personalizada donde sea
original y no una copia de otra informacion, lo que va a ahorrar tiempo y recursos dando
paso a nuevas posibilidades a la creatividad. Por otra parte Sanchez y Carvajal (2023)
corrobora que “Es una rama de la A que se centra en la generacion de contenidos originales
a partir de informacidn que ya existe como respuesta a prompts”(p. 72), de este modo la IAG
puede ser unimodal o multimodal, ya que “Si permite un solo tipo de entrada de informacion
genera una sola modalidad de contenido, considerandose Unimodal, sin embargo, si acepta
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diferentes entradas y produce el contenido en multiples modalidades se considera

Multimodal”(Maiza, 2024. Pp. 7).

En consecuencia, se destacan ejemplos de IA unimodal como es el caso del
procesamiento de lenguaje natural (NLP) y los sistemas de reconocimiento de voz para la
transcripcion de audios, y al hablar de IA multimodal son un claro ejemplo los asistentes
virtuales o aplicaciones de realidad aumentada. A su vez, actualmente existen avances de los
modelos de lenguajes masivos, como es el caso de GPT-4, el cual ha demostrado tener una
capacidad super amplia para el procesamiento y generacion de un lenguaje natural, al igual

que también para integrar diferentes tipos de informacion.

Razén que incita a ver la inteligencia artificial como positiva porque tiene un impacto
significativo en la educacion, ya que al ser una IA que crea contenidos originales que ayudan
a los estudiantes a aprender de forma efectiva y desarrollar habilidades creativas, lo que hace
que estos descubran nuevas tendencias sobre herramientas, aumentando las presentaciones

personalizadas en diferentes dreas ya sea estos disefios, musicas, videos u otros formatos.

2.2.6. Contenidos educativos con 1A

En la actualidad, la creacion de contenidos con inteligencia artificial esta siendo una
de las grandes respuestas a la era digital, por lo que Diaz (2023) aporta que “crear contenidos
educativos con IA no se trata del simple hecho de digitalizar lecciones, libros o cualquier
actividad, si no de ofrecer una experiencia nueva en la que los contenidos se adapten al
estudiante”. Por tanto, generar contenidos con IA representa una gran evolucidn, ya que
radica en la capacidad de personalizar el aprendizaje, brindando materiales y actividades que

hagan mas interactiva una clase.

Por ende, el comentario de Maurer (2023) manifiesta que “la aparicion de la
inteligencia artificial para crear contenidos educativos es fabulosa debido a que permite la
elaboracion de actividades interactivas, planes de estudio o evaluaciones”. Es por ello que
la IA permite a los educadores incluir recursos en la que se pueda fomentar la participacion
de los estudiantes, comprendiendo el objetivo del contenido creado dando paso a diversas
ventajas en el proceso de aprendizaje del individuo. Por otra parte, Aso (2024) menciona
que esta metodologia “facilita la creacion de contenidos curriculares adaptandose a las
necesidades de los alumnos promoviendo una experiencia académica mas inclusiva y

factible”. Esto ha facilitado la automatizacion rapida al momento de crear materiales de
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trabajo mediante la implementacion de las IA, permitiendo lograr obtener resultados

académicos satisfactorios y desarrollar habilidades significativas en los estudiantes.

2.3.1. Aprendizaje

El aprendizaje, segin lo definen Ley y Espinoza (2021) “Es un proceso continuo de
adquisicion de conocimientos” (p. 364), en el cual los individuos son capaces de construir
nuevos conocimientos al igual que desarrollar habilidades, competencias y valores. Por otra
parte, se destaca que las comunidades de aprendizaje (CA) “son aquellas que mantienen en
constante interaccion a los estudiantes de tal manera que el aprendizaje fluya de forma eficaz
a través de la comunicacion y el didlogo” (Cosme et al., 2023. p. 143). De este modo, las CA
buscan erradicar la desigualdad social, educativa y econdémica en la era actual, hecho que

requiere la realizacion de transformaciones en el contexto educativo.

La adquisicion e integracion de conocimiento es un proceso en que permite a los
estudiantes aprender y retener informacion, en atencion al comentario de Alas y Alvarez
(2020) quienes destacan que esta dimension “busca que los discentes logren adquirir
conocimientos nuevos en base de lo que ya saben, esto con el fin de que puedan asimilar un
conocimiento previo”(p.5). De tal forma que la adquisicion de conocimientos sea
fundamental para los estudiantes y estos puedan aprender de forma efectiva y desarrollar
habilidades para la resolucioén de problemas en diferentes contextos.

Otra manera de aprendizaje es por medio de la colaboracion también conocida como
aprendizaje cooperativo, el cual, segin Tomala et al (2020) “Se caracteriza por reconocer al
estudiante como un ente importante capaz de compartir € interactuar en un entorno
académico de forma que se potencie el interés por aprender”(p. 201), por tanto se le atribuye
al aprendizaje colaborativo el hecho de fomentar la resolucién de problemas, toma de
decisiones y desarrollar su pensamiento critico para que de este modo haya un aprendizaje

significativo.

2.3.2. Actitudes y percepciones del aprendizaje

Es aquella que “Se refiere a la necesidad de que existan actitudes y percepciones
adecuadas por parte de los discentes para que exista un aprendizaje significativo” (Mcanelly,
2005. p. 35), dando paso a que los individuos que forman parte del ambiente académico

puedan realizar actividades de manera eficaz.
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Por otra parte, esta dimension del aprendizaje, segiin lo destaca el Dr. Guajardo

(2022):

Sucede a través de la relacion y el contacto con el entorno del individuo, de forma

que es importante considerar:

e Elambiente aulico (la disposicion de ambos entes educativos junto con la comodidad
para que exista un buen proceso).
e Las actividades en el aula (la pertinencia de informacion, especificaciones, claridad

y sobre todo la importancia que generen para los académicos).

Es por ello que en el proceso de aprendizaje “Las actitudes negativas, generan
barreras en la mentalidad de los estudiantes, obstaculizando la participacion o interaccion de
estos” (Sisto et al., 2021. p. 223), provocando una baja concentracion hacia las teméticas que
imparte el maestro, por esa razén, no existe una adquisicion de conocimiento
verdaderamente significativo. Sin embargo, al hablar de las actitudes y percepciones de los
estudiantes con respecto al proceso de aprendizaje, “Se resaltan ejemplos de aquello tales
como: el reconocimiento a las transformaciones, flexibilidad horaria y recursos” (Sosa,
2021. p. 142-143), ademas, para que exista aprendizaje es necesario que los discentes estén
dispuestos a adaptarse a los nuevos cambios, por eso se alinea al hecho de que exista
flexibilidad horaria de forma que haya una mejor gestion del tiempo de aprendizaje, pero
para esto los recursos son factores clave para que los individuos se inmiscuyan en las
diferentes tareas, y todo esto va de la mano con el aprendizaje colaborativo que les permite

a los individuos desarrollar sus habilidades, mejorando sus capacidades de aprendizaje.

2.3.3. Adquisicion e integracion del conocimiento

La adquisicion e integracion de conocimientos en el aprendizaje es esencial; por
tanto, Cordero (2020) considera que adquirir e integrar conocimientos “implica en coémo los
estudiantes adquieren los saberes a través de la busqueda y organizacion de nuevas
informaciones en la que se debe tomar en cuenta la contextualizacion de contenidos haciendo
una mezcla de los conocimientos existentes con los nuevos” (p. 12). Es asi, como al adquirir
nuevos conocimientos se vinculan con los saberes previos, lo que ayuda a mejorar la

comprension de temas educativos.

Por otra parte, cabe mencionar que esta dimension implementa la exploracion de los
conocimientos por ese motivo Bernal (2022) considera que esta dimension es importante, ya
que “ayuda a obtener nuevos conocimientos al momento de empaparse de informacion,

dando paso al individuo a desarrollar sus habilidades en el &mbito académico” (p. 14). De
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este modo, la adquisicidn e integracion de conocimientos es fundamental para generar un
aprendizaje significativo que ayude a la compresién, razonamiento y creacion de
fundamentos en la que el estudiante puede generar un conocimiento mas profundo y

detallado.

2.3.4. Extender y refinar conocimientos

Esta dimension se encuentra centrada segiin Choque (2022) en que “Los estudiantes
realizan un analisis de las informaciones nuevas con las antiguas, para crear nuevos
conceptos propios, evaluando de este modo lo aprendido con una mayor claridad, criticidad
y profundidad. Para que de esta forma exista la experimentacion, reflexion, induccion y
deduccion, con el objetivo de convertir a los individuos en seres con un pensamiento critico
adaptado a las realidades de estos” (p. 15). En consecuencia, se resalta que la tecnologia
también es un aliado para que exista esta dimension, ya que herramientas como Runway
permiten la construccion de conocimientos facilitando la experimentacion de los individuos,
ademads, también brinda la automatizacion de tareas optimizando los procesos de modo que
aligere la carga de tareas para enfocarse en otros aspectos de su ambito familiar o social.

Sin embargo, la extension y refinamiento del aprendizaje también se logra gracias al
cometimiento de errores, porque los estudiantes pueden aprender de estos; por otro lado, un
factor importante para que se den estas aristas es que las instituciones deben contar con una
cultura innovadora de forma continua. De tal modo, esta dimension va mucho mas alla de
memorizar alguna informacion asi pues Gil (2020) manifiesta que “los alumnos hacen este
proceso con el conocimiento que se ha adquirido al inicio, analizando la informacion donde
estos puedan crear nuevas interpretaciones” (p. 35).

De tal forma que esta dimension no busca que los discentes adquieran y almacenen
informacion, sino que estos la puedan analizar e interpretar desde su punto de vista. Por otra
parte, desde la perspectiva de Vargas (2022) a esta dimension la destaca como “la conexion
de nuevas formas de analizar profundamente sus aprendizajes” (p. 11). Por ende, esto
permite mantener un aprendizaje efectivo donde el estudiante logre desarrollar capacidades
que le permitan crear su propio pensamiento, lo que genera un incremento de las habilidades

metacognitivas que sean exitosas en el ambito educativo.
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CAPITULO IIL.- METODOLOGIA
3.1. Tipo y diseiio de investigacion

Segun el alcance:

El presente trabajo de integracion curricular posee un tipo de investigacion
descriptivo, debido a la necesidad de brindar informacion detallada con claridad para que se
logre comprender el fendmeno, ya que segun lo destaca Guevara et al. (2020) “es aquella
que tiene lugar cuando el investigador requiere describir en todos los aspectos principales
una realidad” (p. 165), esto con la finalidad de plasmar informacion contundente.

Por tanto, en esta investigacion se refleja la implementacion del alcance descriptivo
para enmarcar las bases de la misma a través de la informacion recopilada de forma
documental, esto da paso a la obtencion de rasgos caracteristicos de las variables planteadas
en el tema para comparar y contrastar sus diversos rasgos, de manera que se enriquezca el
andlisis de forma significativa a raiz de la obtencion de datos directos de la fuente, con
referente al aprendizaje de los estudiantes de la carrera de Pedagogia de las Ciencias

Experimentales Informatica.

Segun el enfoque:

Los enfoques de investigacion segun Acosta (2023)

Son aquellas perspectivas o formas en las que el investigador se aproxima al

fenomeno de estudio, de este modo, también son comprendidos como los

planteamientos u orientacion del investigador al observar una realidad en base a una

vision del mundo limitada en comparacion de lo que desea estudiar (p. 84).

Es asi como los enfoques de investigacion son empleados con la finalidad de alcanzar
los objetivos plasmados en la misma, ya que a través de esto se consideran varios factores
tales como: la naturaleza del problema, objetivos, viabilidad, recursos y requisitos. De este
modo, los enfoques de investigacion son entendidos como aquellos que guian los procesos
de investigacion y sobre todo la manera en la que son abordadas las problematicas de esta,
en consecuencia, la metodologia de esta investigacion esta basada en un enfoque mixto:

Enfoque cualitativo. - Este enfoque se emplea para la obtencion de datos de la
variable que no es medible de forma que plasme informacion contundente, debido a que este

enfoque permite que exista una profundidad en los datos, brindando riqueza investigativa a
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la informacion, haciendo posible la existencia de una mayor comprension con referente a las
perspectivas plasmadas en torno al fenomeno de estudio.

Enfoque cuantitativo. - La aplicacion de éste se da para la recoleccion de datos
directos de la fuente a través de técnicas e instrumentos cuantificables, por medio de
encuestas que poseen como instrumento los cuestionarios. De este modo, se procede a la
medicion objetiva y precisa del universo encuestado para la generalizacion de conclusiones,
aumentando la fiabilidad de la informacion obtenida con respecto a los hallazgos de la
investigacion realizada a una muestra respectiva de la poblacion. A su vez, este enfoque
permite agilizar el proceso de recoleccion de datos para que sean analizados de forma

sistematica.

Segun las fuentes de investigacion:

El presente trabajo de integracion curricular posee fundamentacion teorica
recopilada de documentos alojados en repositorios, revistas, etc, esto debido a que la
investigacion documental “Es aquella que brinda la oportunidad de recabar y seleccionar
datos de la busqueda que se realiza en revistas, filmaciones, periddicos, libros, entre otros”
(Reyes y Carmona, 2020. p. 1). De tal modo, este tipo de investigacion surge para generar
un apoyo tedrico, pero sobre todo conceptual de informacion, logrando identificar teorias o
marcos de referencia que generen relevancia, fundamentando y justificando el fenémeno de
estudio. Por tal motivo, también permite validar la hipotesis, ya que a través de esta se realiza
la evaluacion de argumentos, de forma que se puedan contrastar las ideas del investigador
con las evidencias para poder generar conclusiones, enfatizando la fiabilidad y robustez del

trabajo investigativo.

Segun el disefio de investigacion:

El desarrollo de esta investigacion se da gracias al disefio no experimental, el cual
“Permite conocer la actividad de las variables sin la existencia de manipulacién de la
realidad” (Cabrera, 2023. p. 44). En contraste, la utilizacion de este disefio se da porque
permite la existencia de la combinacion entre diferentes factores (€ticos, metodologicos y
précticos), con el objetivo de que exista autenticidad de informaciéon en torno a los
fenémenos que se abordan en su contexto natural, brindando validez y aplicabilidad de los
resultados.

Sin embargo, otro aspecto es que permite examinar las nuevas tecnologias con IA,

como lo es Runway, mismo que genera contenido visual, por otra parte, se podran aplicar
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instrumentos de recoleccion de datos como, la encuesta, cuestionario o entrevista para

obtener informacién oficial sobre el uso de esta herramienta en la practica del aprendizaje

por parte de los estudiantes de la carrera.

3.2. Operacionalizacion de variables

Tabla 2. Descripcion de las variables de investigacion y sus dimensiones

. Definicion . . . Item /
Variable Dimensiones Indicadores
conceptual instrumento
. Edicion dej;Cual es su nivel de
Funciones
“Bs un software videos conocimiento acerca
revolucionario de Generacion dede la edicion de
Runway IA que permite la contenidos videos?
creacion de disefios multimedia (Considera que los
y contenido visual” . : Diversidad  decontenidos
Inteligencia
o estilos multimedia que usted
artificial M q
. enfoques ha elaborado en|
generativa
Realismo  delocasiones anteriores
contenido son visualmente
. Inmersion  deftractivos?
Contenidos
. textos con JA  |.Cree usted que el uso
educativos  con|
1A Videos con IA (de inteligencia
artificial mejoraria sy
capacidad de elaborar|
contenidos
multimedia?
. Responsabilidad|; Esta usted de acuerdo
Actitudes V| p ¢
“Es la adquisicion . en el proceso delque el uso de IA en su
percepciones del
de conocimientos . adquisicion  defaprendizaje influye de
aprendizaje
de forma conocimientos [manera significativa?
significativa Aprendizaje (Considera usted que
Aprendizaje o _
basado en la significativo  fen el contexto|
compresion o Busqueda académico es
P y Adquisiciéon ¢ d Y
criticidad” . ., organizacion demportante la
integracion  del
informacion existencia de
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conocimiento Vinculaciéon detematicas que
conocimientos [abarquen la

existentes  confimplementacion  de

los actuales aplicaciones para
Reflexion depotenciar el
Extender V| P
conceptos aprendizaje?
refinar p P J
o Pensamiento  |,Considera usted que
conocimiento

critico uno de los factores que
influye en el uso de
aplicaciones como
herramientas

educativas es la falta
de dispositivos|

tecnologicos?

Elaborado por: Anahis Zambrano & Juan Rendon (2024)

3.3. Poblacion y muestra de investigacion

La presente investigacion es realizada en la Universidad técnica de Babahoyo,
Facultad de Ciencias Juridicas, Sociales y de Educacion en la carrera de PCEI, misma que
su malla es redisenada cada cuatro o cinco afios segun requerimientos del mercado laboral y
del CACES, en la cual esta investigacion es dirigida a los estudiantes de dicha carrera.
Misma que actualmente cuenta con 396 estudiantes de sexo masculino y femenino que
corresponden a las jornadas matutina y vespertina con ofertas de cursos que van desde el

primer semestre hasta el octavo semestre.

Por otro lado, en la carrera antes mencionada se imparten asignaturas necesarias para
el desarrollo cognitivo del profesional, entre las que constan: Ensefianza con el ordenador 1,
comunicacion tecnologica, ensefianza con el ordenador II, dado que van de la mano con el
tema de investigacion, el cual es Runway y su contribucion en el aprendizaje de los
estudiantes de la Carrera de PCEI, puesto que son asignaturas esenciales que al momento de
implementar recursos tecnoldgicos juegan un papel fundamental en la practica de estrategias
especificas para el aprendizaje, de modo que la investigacion esta orientada a los estudiantes

de toda la carrera.
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3.3.1. Poblacion.

Para definir la poblacidén en una investigacion es importante seleccionar de forma
adecuada el objeto de estudio es por ello que Vizcaino et al., (2023) menciona que “Es el
conjunto de personas, elementos, fendmeno o eventos que son un objeto de estudio
representativo de una investigacion”. (p. 9746). Por ende, la poblacion a encuestar es la
totalidad de la Carrera de PCEI correspondiente a 396 estudiantes, la que debe tener una
orientacion clara con referente a las caracteristicas, el lugar donde se realice la investigacion

y el tiempo, todo esto con la finalidad de que el estudio sea preciso y tenga mayor relevancia.

3.3.2. Muestra.

La muestra en una investigacion es de gran relevancia debido a su objetividad de la
poblacion, por lo que Hernandez et al. (2020) la definen como un “Subconjunto del universo
de investigacion en el que se recopilan datos para determinar con precision lo que se quiere
interpretar” (p. 6). Accion que incita a tomar una muestra representativa de la poblacion de
modo que los datos sean claros y precisos acorde al tema de investigacion teniendo en cuenta
los objetivos del estudio, en el caso del presente trabajo de investigacion al poseer una
poblacion, total de 369 discentes mismos que superan la cifra de 100 académicos se empled
la siguiente muestra para obtener una muestra de 196:

N * Zgo *p*q
:ez*(N—1)+Z§o*p*q

~ (396)(1,96)2 * 0,5 * 0,5
™= 10,05)2(396 — 1) + (1,96)2 % 0,5 = 0,5

n

Se muestra el valor de cada variable de la férmula para hallar la muestra:

N: Tamafio de la poblacion

n: Tamafio de la muestra

Z: Nivel de confianza (1,96)

p: Porcentaje de la poblacion a evaluar (0,5%)

q: Porcentaje de la poblacion que no cumple los pardmetros de evaluacion (0,5%)

La ecuacion realizada da como resultado un nivel de confianza correspondiente a
95% y un margen de error de 5% dada la poblacién de 369 estudiantes que brinda una

muestra de 196 discentes.
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3.4. Técnicas e instrumentos de medicion

La técnica de investigacion segun Gomez (2021) “Son procesos que siguen los
investigadores para recopilar datos utiles para garantizar validez a los objetos de estudio”
(p.116). Por tanto, esta técnica permite tener claro los objetivos para poder hacer

recopilacion de datos lo cual ayudara a enfocar los mas relevantes de la investigacion.

3.4.1. Técnicas.

La encuesta, segin lo mencionado por Avila et al., (2020) la define como ‘“una
técnica de recoleccion de datos que emplea un instrumento ya sea impreso o digital, con el
objetivo de obtener respuestas directas de la fuente con referente a un problema de estudio”
(p.11). De tal manera, se referencia que esta técnica ayuda al investigador a evaluar y llevar

un conocimiento certero.

Para potenciar la informacion, se realizé una busqueda bibliografica que permitid
plasmar las bases teoricas del proyecto, ya que segun lo menciona Mera y Maldonado (2022)
“es aquella que permite conocer cuanto se escribio en el pasado y lo que cada dia se escribe
en cualquier parte del mundo”(p. 192), de este modo facilitando la posibilidad de ponerlo al
alcance de cualquier persona que demande una publicacion en cualquiera de las formas que
¢ésta haya sido hecha, facilitando con ello la investigacion, brindando la apertura de acceder
a amplios campos de informacidon que sea un sustento valedero para las variables del

proyecto.

3.4.2. Instrumentos.

El cuestionario, segin Sanchez (2022) se enfoca en una “serie de pasos que permite
medir una o mas variables con referente a un tema de investigacion™. (p. 38). De tal forma,
el cuestionario debe de estar desarrollado de manera coherente, estructurado, organizado y
claro, teniendo en cuenta todos los reglamentos para que este sea comprendido por las
personas que vayan a responder y asi poder obtener buenos resultados de la problematica

que se esté suscitando la cual de solucién a la cuestion en vigencia.

3.5. Procesamiento de datos

La recoleccion de los datos directos de la fuente para la posterior realizacion de la
tabulacion de estos se elaborard con la ayuda del software de Google Form para que la
informacion se encuentre ordenada y contabilizada de forma clara, misma que se pueda

plasmar en tablas, graficos, analisis, entre otros. A su vez, la encuesta sera enviada a una
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pequefia muestra de la poblacion total de estudiantes correspondientes a la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica.

Ademas, esta etapa desempefia un papel fundamental en el desarrollo de la
investigacion, ya que permite analizar toda la informacion recolectada, a través de las
técnicas estadisticas y herramientas que facilitan el andlisis cualitativo, para la identificacion
de relaciones entre las variables, de forma que exista una comprension mas eficaz de los
efectos de Runway en el aprendizaje de los estudiantes, asi como también da origen a la
construccion de conclusiones solidas basadas en evidencias que contribuyan en la veracidad

y credibilidad de la investigacion.

3.6. Aspectos éticos

Para el desarrollo de esta investigacion acerca de la contribucion de Runway en el
aprendizaje de los estudiantes de la carrera de PCEI, es necesario abordar aspectos éticos
que resultan importantes, tales como:

Respeto a las personas. Es importante mantener la privacidad de los individuos que
participan en la investigacion que busca analizar la contribucion de Runway en el
aprendizaje, al igual que también el respeto a las opiniones vertidas por los discentes.

Busqueda del bien. La presente investigacion busca aportar conocimiento del
campo de estudio abordado, facilitando informaciéon de manera relevante para mejorar la
practica educativa, en donde los resultados obtenidos puedan ser plasmados de forma
efectiva. Sin embargo, este hecho también da paso al correcto uso de los datos sin tergiversar
informacion, describiendo de forma natural el fendmeno de estudio. Por otra parte, esto se
plasma de manera clara y a disposicion de los lectores, para que puedan emplearse
adecuadamente, promoviendo de este modo el bienestar de los integrantes de la comunidad
educativa.

Justicia. Para evitar prejuicios y discriminaciones, la investigacion se enfoca en

brindar igualdad de oportunidades a los individuos.

CAPITULO IV.- RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados

Los resultados obtenidos para la presente investigacion son efecto de la realizacion
de una encuesta a una determinada muestra de la poblacion correspondiente a la Carrera de
PCEI, la misma que se muestran a continuacion:

Analisis descriptivo
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Tabla 3. ;Cuenta con un dispositivo tecnologico para la realizacion de contenidos

multimedia?

Escala Cantidad %

Si 187 95,4%
No 4 2,0%
Tal vez 5 2,6%
Total 196 100%

Elaborado por: Anahis Zambrano y Juan Rendon (2024)

B Sj
H No

m Tal vez

Figura 1. ;Cuenta con un dispositivo tecnologico para la realizacion de contenidos

multimedia?

Fuente: Anahis Zambrano & Juan Rendon — Estudiantes PCEI de la UTB (2024)

Interpretacion

En la figura 1 el 95,4 % de los encuestados contestaron que, si cuentan con un

dispositivo tecnologico que les permita realizar tareas en formato multimedia, de modo que

a través de estos pueden eliminar las diferentes limitantes en su proceso de practica de

aplicaciones, como es la carencia de dispositivos.

Tabla 4. ;El uso de la inteligencia artificial generativa facilita la creacion de

contenidos multimedia para tareas académicas?

Escala

Cantidad

%

Totalmente de acuerdo

105

53,6%
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De acuerdo 82 41,8%

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 8 4.1%
Totalmente en desacuerdo 1 0,5%
Total 196 100%

Elaborado por: Anahis Zambrano y Juan Rendon (2024)

H Totalmente de acuerdo
® De acuerdo
® Ni de acuerdo ni en desacuerd

Totalmente en desacuerdo

Figura 2. ;El uso de la inteligencia artificial generativa facilita la creacion de contenidos

multimedia para tareas académicas?

Fuente: Anahis Zambrano & Juan Rendon — Estudiantes PCEI de la UTB (2024)
Interpretacion
La figura 2 muestra que el 53,6% de los encuestados se encuentra totalmente de
acuerdo, manifestando que la inteligencia artificial generativa ayuda a ahorrar tiempo,
debido a que facilita la creacion de contenidos multimedia de forma rapida sin perder

sofisticacion, permitiendo a los usuarios realizar otras actividades académicas.

Tabla 5. ;El aprendizaje generado en el salon de clase es influenciado por el uso de

herramientas tecnologicas?

Escala Cantidad %

Muy de acuerdo 94 48,0%
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De acuerdo 97 49,5%

En desacuerdo 5 2,6%

Total 196 100%

Elaborado por: Anahis Zambrano y Juan Rendon (2024)

48,0% 49,5%
2,6%
Muy de acuerdo De acuerdo En desacuerdo
Muy de acuerdo De acuerdo En desacuerdo

Figura 3. El aprendizaje generado en el salon de clase es influenciado por el uso de

herramientas tecnologicas?

Fuente: Anahis Zambrano & Juan Rendon — Estudiantes PCEI de la UTB (2024)
Interpretacion
La figura 3 muestra los resultados de la tabla 5 donde el 49,5% de las personas
encuestadas, estan de acuerdo que el salon de clases se ve influenciado por el uso y practica
de herramientas tecnoldgicas en el aula, ya que pueden revolucionar la educacion, haciendo

que el aprendizaje sea mas efectivo, atractivo y personalizado.

Tabla 6. ;En el proceso de aprendizaje: La integracion y adquisicion del

conocimiento referente a contenidos multimedia fomenta la creatividad?

Escala Cantidad Y%
Completamente verdadero 87 44,4%
Verdadero 109 55,6%
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Total 196 100%
Elaborado por: Anahis Zambrano y Juan Rendon (2024)

Verdadero

Completamente verdadero 44,4%

Figura 4. ;En el proceso de aprendizaje: La integracion y adquisicion del conocimiento

referente a contenidos multimedia fomenta la creatividad?

Fuente: Anahis Zambrano & Juan Rendon — Estudiantes PCEI de la UTB (2024)

Interpretacion:

La figura 4 muestra como resultado de la interrogante planteada a los encuestados
que la integraciéon y adquisicion del conocimiento referente a contenido multimedia fomenta
la creatividad con un 55,6% de votos a favor; esto se da debido a que los estudiantes tienen
mayor flexibilidad para unificar conocimientos que puedan ser puestos en practica gracias a
la adecuada explicacion de temadticas impartidas por los docentes y con la motivacion

relevante de las Tics.

Tabla 7. ;Las herramientas de Inteligencia Artificial permiten que exista

colaboracion en tiempo real para la realizacion de trabajos académicos?

Escala Cantidad %
Totalmente de acuerdo 95 48.5%
De acuerdo 88 44.9%
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Ni de acuerdo ni en desacuerdo 10 5,1%

En desacuerdo 2 1,0%
Totalmente en desacuerdo 1 0,5%
Total 196 100%

Elaborado por: Anahis Zambrano y Juan Rendon (2024)

1,0%
5,1% 0,5%

48,5%

Totalmente de acuerdo De acuerdo
® Ni de acuerdo ni en desacuerdo ™ En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Figura 5. ;Las herramientas de Inteligencia Artificial permiten que exista colaboracion en

tiempo real para la realizacion de trabajos académicos?

Fuente: Anahis Zambrano & Juan Rendon — Estudiantes PCEI de la UTB (2024)

Interpretacion:

La figura 5 da a conocer que la inteligencia artificial permite que se desarrollen
colaboraciones en tiempo real para realizar trabajos académico, en donde un 48,5% de la
muestra encuestada manifiestan que estan totalmente de acuerdo con la existencia de
colaboracion propiciada por la [A, porque estas herramientas ofrecen un gran potencial de
conocimiento para mejorar la colaboracion en tiempo real para la realizacion de trabajos
académicos, al proporcionar a los estudiantes y profesores herramientas para trabajar juntos
de manera mas eficiente, efectiva y creativa, lo que puede mejorar la calidad del aprendizaje
y la investigacion.

Tabla 8. ;Las herramientas con IA aumentan la comprension y retencion de los

conceptos en comparacion con el método tradicional?

Escala Cantidad %
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Aumentan significativamente 106 54,1%

Aumenta considerablemente 52 26,5%
Aumentan moderadamente 21 10,7%
Aumentan ligeramente 14 7,1%

No aumentan en absoluto 3 1,5%
Total 196 100%

Elaborado por: Anahis Zambrano y Juan Rendon (2024)

oD

7,1% e
170

Aumentan significativamente

Aumenta considerablemente

54,1% Aumentan moderadamente

26,5% .
B Aumentan ligeramente

B No aumentan en absoluto

Figura 6. ;Las herramientas con IA aumentan la comprension y retencion de los conceptos

en comparacion con el método tradicional?

Fuente: Anahis Zambrano & Juan Rendon — Estudiantes PCEI de la UTB (2024)

Interpretacion:

La figura 6 destaca que las herramientas con TA aumentan significativamente la
comprension de temas a diferencia de los métodos tradicionales con un 54,1% de los
encuestados satisfechos respecto al uso de la IA como herramienta generadora de contenidos
que ayuden a adquirir conocimientos, esto se da por causa de la utilizacién del método
tradicional, es por ello que las tareas poseian un modelo tradicional de presentacion,
desmotivando a los estudiantes y restringiendo a generar nuevas formas de realizar
actividades que fomenten sus habilidades cognitivas.

Tabla 9. ;Con qué frecuencia los docentes envian a realizar tareas en formato de

video?
Escala Cantidad %
Muy frecuente 76 38,8%
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Frecuente 65 33,2%

Poco frecuente 53 27,0%
Nunca 2 1,0%
Total 196 100%

Elaborado por: Anahis Zambrano y Juan Rendon (2024)

38,8%

Muy frecuente ™ Frecuente Poco frecuente ~ mNunca

Figura 7. ;Con qué frecuencia los docentes envian a realizar tareas en formato de video?

Fuente: Anahis Zambrano & Juan Rendon — Estudiantes PCEI de la UTB (2024)

Interpretacion:

Los resultados de la figura 7 por parte de los encuestados muestran que el 38,8 % de
las respuestas con respecto a la frecuencia de envio de tareas en formato multimedia, se
podria anotar las exposiciones en video que envian los decentes a los alumnos ofrecen una
forma atractiva y efectiva para que los estudiantes demuestren su conocimiento, desarrollen

habilidades de comunicacion y expresion oral, y compartan sus ideas con la clase.

Tabla 10. ;Al momento de realizar videos de grabacion como tareas, existen

elementos distractores en su espacio (objeto, ruido, etc)?

Escala Cantidad %
Siempre 91 46,4%
Casi siempre 66 33,7%
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A veces 34 17,3%

Casi nunca 5 2,6%

Total 196 100%
Elaborado por: Anahis Zambrano y Juan Rendon (2024)

46,4%
33,7%
17,3%
2,6%
-y
Siempre Casi siempre Aveces Casi nunca Nunca

Figura 8. ;Al momento de realizar videos de grabacion como tareas, existen elementos de

extractores en su espacio (objeto, ruido, etc)?

Fuente: Anahis Zambrano & Juan Rendon — Estudiantes PCEI de la UTB (2024)

Interpretacion:

En la figura 8 de la encuesta realizada a los estudiantes de la carrera de PCEI se puede
evidenciar que los elementos de interferencia estan generando inconvenientes al momento
de crear contenido multimedia en sus hogares, donde la calidad y fluidez de sus
presentaciones audiovisuales poseen carencias en base a los resultados esperados, con un
total del 46,4% de la muestra a favor de dicha respuesta, misma que se da porque no todos
los individuos cuentan con un lugar apropiado para grabar videos porque existen diversos
elementos que hacen que su trabajo sea descuidado entre ellos el ruido externo, falta de
iluminacion lo que lleva a tener una presentaciéon minima de su trabajo.

Tabla 11. ;En la carrera de PCEI ha evidenciado alguna materia que se relacione

con la inteligencia artificial?

Escala Cantidad %

Si 80 40,8%
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No 91 46,4%

Tal vez 25 12,8%

Total 196 100%
Elaborado por: Anahis Zambrano y Juan Rendon (2024)

ESi ENo HTalvez

Figura 9. ;En la carrera de PCEI ha evidenciado alguna materia que se relacione con la

inteligencia artificial?

Fuente: Anahis Zambrano & Juan Rendon — Estudiantes PCEI de la UTB (2024)

Interpretacion:

En la figura 9 se representan los datos de la tabla 11 donde el 46,4% de los
encuestados manifiestan que existe una escasez de asignaturas estrechamente relacionadas
con el uso de la inteligencia artificial, de modo que los estudiantes resaltan la falta de
tematicas enmarcadas en los silabos, motivo que demuestra el desconocimiento de
herramientas que generen mayor aprendizaje de parte del alumno y que fortalezca la malla
curricular.

Tabla 12. ;Estaria de acuerdo en utilizar herramientas de 1A que permitan la
generacion de videos reduciendo el tiempo de exposicion a dispositivos tecnologicos y a su

vez, le brindé la capacidad de optimizar sus tareas, como lo permite Runway?

Escala Cantidad %

Muy de acuerdo 109 55,6%
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De acuerdo 86 43,9%

En desacuerdo 1 0,5%

Total 196 100%
Elaborado por: Anahis Zambrano y Juan Rendon (2024)

0,5%

- Muy de acuerdo - De acuerdo En desacuerdo

Figura 10. ;Estaria de acuerdo en utilizar herramientas de 1A que permitan la generacion
de videos reduciendo el tiempo de exposicion a dispositivos tecnologicos y a su vez, le brindé

la capacidad de optimizar sus tareas, como lo permite Runway?

Fuente: Anahis Zambrano & Juan Rendon — Estudiantes PCEI de la UTB (2024)

Interpretacion:

Los resultados plasmados en la figura 10 demuestran el interés por parte de los
discentes para aprender a utilizar nuevas herramientas de inteligencia artificial que permitan
la generacion de videos con una mejor calidad de presentacion para suplir sus necesidades
académicas, ya que un 55,6% de la muestra encuestada se encuentra muy de acuerdo con
dicha postura, acto que deja en evidencia la motivacion de los estudiantes por aprender algo

nuevo e innovador como lo es el uso de Runway como herramienta de creacion de videos.

4.2. Discusion

El presente proyecto de integracion curricular se planteé como objetivo general
analizar la contribucion de aprendizaje que genera Runway en los estudiantes de la carrera
de pedagogia de las ciencias experimentales informatica de la universidad técnica de

Babahoyo, periodo académico abril- agosto 2024, mismo que se fundamenta en base a
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multiples citas de diferentes autores y se evidencid su veracidad a través de los resultados
obtenidos en la encuesta realizada a la muestra.

Los resultados obtenidos en la encuesta detallan la facilidad de creacion de
contenidos multimedia para tareas académicas con el uso de la inteligencia artificial
generativa, con un 53,6% de los encuestados manifestando estar totalmente de acuerdo con
esta postura, lo cual se alinea con lo mencionado por Llorens et al. (2023) quien define que
“la inteligencia artificial generativa ofrece beneficios tales como accesibilidad, herramientas
que puedan simplificar conceptos complejos, brindan una interaccion mediante el didlogo
escrito que ayuda a obtener respuestas y aprender fomentando el aprendizaje continuo”.
(p.4). Esto respalda, la apreciacion de los individuos acerca del uso de la inteligencia
artificial, debido a que esta le brinda la oportunidad de gestionar mejor sus tareas de modo
que, el tiempo restante pueda ser dedicado a otras tareas o actividades, como por ejemplo
ser parte de relaciones familiares.

Del mismo modo, los hallazgos obtenidos en la figura 10 connotan un interés
voluntario de los estudiantes para el aprendizaje de aplicaciones con IA que generen videos
en mejores formatos, ya que un 55,6% manifiesta estar muy de acuerdo con aquello. Esta
tendencia se respalda en los resultados obtenidos por parte de Garcia (2024) en su tesis
titulada “Aplicacion de imdagenes generativas por inteligencia artificial en proyectos
audiovisuales” donde se destaca en la (p. 28) “que el uso de estas motiva la curiosidad y el
desafio de mezclar el arte con las herramientas tecnoldgicas, brindando calidad y eficiencia
en las actividades audiovisuales”. Es asi como en la UTB los estudiantes presentan
entusiasmo por aprender acerca de aplicaciones con IA que les sirvan como recurso para ser
innovadores en las diferentes actividades a lo largo de su proceso de aprendizaje,
adaptandose a la era digital actual.

A su vez, los resultados de la figura 3 enmarcan que el 49,5% de los discentes estan
de acuerdo con respecto a que las herramientas tecnoldgicas inciden en su proceso de
aprendizaje, ese criterio se alinea con la investigacion de Chao & Rivera (2024) donde
menciona que “El uso de herramientas de inteligencia artificial ha tenido un impacto positivo
en la educacion”. (p.58). Por lo que, se contrasta que dan paso al desarrollo de un mejor
desempefio académico con competencias digitales adaptadas a las necesidades de los
estudiantes, demostrando asi que el uso de dichas herramientas fomenta la participacion de
forma significativa en el salon de clases.

Referente a la integracion y adquisicion de contenidos multimedia como punto de

partida para fomentar creatividad en el proceso de aprendizaje, el 55.6% de los estudiantes
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manifiestan estar a favor. Resultados que respaldan lo mencionado por Morocho (2024)
donde detalla que “La eficacia de las herramientas de inteligencia artificial tras el avance de
la tecnologia en areas como machine learning o big data han permitido que la IA sea capaz
de crear contenidos sobre tareas especificas”. (p.12). Motivo que resalta el impacto positivo
que provoca la TA en el aprendizaje, ya que facilitan la comprension, comparacion y

retencion de conocimiento ambiguo con los actuales.

CAPITULO V.- CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5. 1. Conclusiones

En esta investigacion se analizo la contribucion de aprendizaje que generan las 1A
como es el caso de Runway en los estudiantes de la carrera de Pedagogia de las ciencias
experimentales informadtica de la Universidad Técnica de Babahoyo, periodo académico
Abril — Agosto 2024 misma que tiene una incidencia positiva en el desempefio académico
de los discentes.

Se explico que el formato de presentacion de tareas por parte del estudiantado era

rudimentario y no tenian resultados agradables visualmente con respecto a la parte técnica,
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debido a que presentaban varios aspectos limitantes, ademas de que los videos no constaban
con la integracion de elementos que faciliten la comprension de las tematicas, sino mas bien
poseian elementos distractores que desenfocaban la atencion del lector, es por ello; que
Runway surge como la respuesta a todos esos inconvenientes, debido a que proporciona
mejores experiencias al momento de grabar videos explicativos.

También se describieron los beneficios de la TA con la implementacion de Runway
en el contexto educativo, entre los cuales se destaco la automatizacion en la realizacion de
tareas, optimizacion del tiempo que puede ser dedicado a actividades extracurriculares,
flexibilidad para acceder al uso de TA o de Runway desde cualquier sitio, permitiendo que
existan mejores resultados que se centren en la creatividad de los discentes con el manejo de
herramientas para la edicion y produccion de videos.

Finalmente, se detalld el aporte y dimensiones de Runwa: por una parte, en la
dimension de inteligencia artificial generativa se destaco la relevancia que posee para el
contexto educativo a raiz de la oportunidad que ofrece a los discentes de incrementar sus
habilidades tecnologicas, asi como también la motivacion hacia el dominio de nuevas

herramientas que pueden ser de utilidad para el momento de ejercer en el &mbito profesional.

5.2. Recomendaciones

Para solventar las problematicas presentes en el contexto educativo, es importante
tener en consideracion las siguientes recomendaciones:

e La Universidad Técnica de Babahoyo debe brindar capacitaciones gratuitas
con personal especializado en el uso de IA que detallen a profundidad las
funciones de aplicaciones con inteligencia artificial.

e Integrar en la catedra explicaciones a profundidad acerca del uso de
aplicaciones con IA.

e Fomentar la insercion de elementos visuales que mejoren la atencion de los

videntes sin que existan distractores.
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e Organizar concursos o exposiciones en eventos, donde los discentes muestren
sus creaciones de forma que incentiven a otros miembros del plantel a

inmiscuirse en el uso de [A.
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Anexos

Reunidn con el docente tutor de

investigacion para revision.

Reunidn entre investigadores realizar las

correcciones.
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adaptan  las necesidades de los educandos, esto también permite que haya feedback

a ladisposicion asequible de la A con tan salo el uso de un dispositivo ¢ internet para.

también la distincion arcas donde existan bstruy 1]

de aprendizaje.
Asi como lo mencions Aparicio (2023) “La 1A se earacteriza por tener la cap
de realizar procesos a base de algoritmos creados por el ser humano los cuales
solucionar problemas™(pig. 218). Por esta razén la inteligencia artificial es un elemy
agilizacion de procesos en los diferentes aspectos que se enmarcan e el mundo o
- : g 5 ANAHIS ZAMB...

cuales esti el educativo. A su vez como lo mencionz, Gonzdlez et al., (2023) “La intel

artificial ofrece méltiples iciosas que estin la ed

otientindola a mejorar la calidad del proceso de aprendizaje de los estadiantes™. (pig:

De manera que permite la automatizacion de actividades y personalizacién de

Reunidn con el tutor para la revision de

los capitulos del proyecto de investigacion.



Permiso de encuesta y realizacion de encuesta

s,
)

; 8
Universidad Técnica de Babahoyo

Facultad de Ciencias Juridicas Sociales y de la Educacién

Babahoyo, 31 de mayo del 2024
Master
Manuel Alberto Segobia Ocaiia.

COORDINADOR DE LA CARRERA DE P.C.E.I

De mis consideraciones tenga usted un cordial saludo de parte de Rendén Moran Juan
Antonio y Zambrano Sandoya Anahis Alexandra pertenecientes al octavo semestre de la
Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Informatica, quienes le solicitamos
nos permita conocer cudntos estudiantes pertenecen a la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Informatica de la seccion matutina y si es posible nos
permita conocer cuintos de estos estudiantes son mujer y cuantos son hombres y a
su vez nos otorgue el permiso para realizar la encuesta online a los estudiantes de la
carrera estos datos y permiso requeridos nos ayudara a la realizacion de nuestro Trabajo
de Integracion Curricular que tiene por nombre:

RUNWAY Y SU CONTRIBUCION EN EL APRENDIZAJE DE LOS
ESTUDIANTES DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS
EXPERIMENTALES INFORMATICA DE LA UNIVERSIDAD TECNICA DE
BABAHOYO, PERIODO ACADEMICO ABRIL- AGOSTO 2024.

Atentamente:
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Zambrano S:%doya Anahis Alexandra

Renddén Moran Juan Antonio

< )
=S

|

o

J

{

A

)

\ ?’\OW[O

-

o,



Preguntas de encuesta

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

Usuarios gue han respondido

Correo electréonico

slproanom@fcjse.utb.edu.ec
caicekatiusca@gmail.com
egarciab28@fcjse.utb.edu.ec
andres3estradaj@gmail.com
josueleonvelasquez172@gmail.com
victormarguezmora84@gmail.com
riosnaranjoma(@fcjse.utb.edu.ec

d21249743@gmail.com

CI——— N Y S P [ -

Seleccione a qué semestre pertenece: IO copiar

196 respuestas

@ Primer Semestre
@ Segundo Semestre
 Tercer Semesire
@ Cuarto Semestre
@ Cuinto Semestre
@ Sexio Semestre
@ Séptimo Semestra
@ Octavo Semestre

1. iCuenta con un dispositivo tecnoldgico para la realizacién de contenidos IO copiar
multimedia?

196 respuestas



@ s
@ No
@ Tal vez

2. iEluso de inteligencia artificial generativa facilita la creacién de contenidos |_|:| Copiar
multimedia para tareas académicas?

196 respuesias

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Mide acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totalmente en desacuerdo

IO copiar

3. iEl aprendizaje generado en el salon de clase es influenciado por el uso de
herramientas tecnoldgicas?

196 respuesias

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo




|0 Copiar

4. ;En el proceso de aprendizaje: La integracion y adquisicion del conocimiento
referente a contenidos multimedia fomenta la creatividad?

196 respuestas

@ Completamente verdadero
@ Verdadero

@ Falso

@ Completamente falzo

5. ¢(Las herramientas de Inteligencia Artificial permiten que exista colaboracién en |0 copiar
tiempo real para realizacién de trabajos académicos?

196 respuestas

@ Totalmente de acuerdo

@ De acuerdo

@ Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ En desacuerdo

@ Totaimente en desacuerdo

|0 Copiar

6. ;Las herramientas con |A aumentan la comprensién y retencion de los conceptos
en comparacién con el método tradicional?

196 respuestas

@ Aumentan significativamente
@ Aumenta considerablemenie
@ Aumentan moderadamente
@ Aumentan igeramente

@ Ho aumentan en absaluto




7. ¢ Con que frecuencia los docentes envian a realizar tareas en formato de video?

196 respuestas

@ Muy frecuente
@ Frecuents

@ Poco frecuentie
@ Munca

8. ; Al momento de realizar videos de grabacion como tareas, existen elementos
distractores en su espacio {objeto, ruido, ect)?

196 respuestas

® Siempre

@ Casisiempre
O Aveces

® Casinunca
@ Munca

9. ;i En la carrera de PCEI ha evidenciado alguna materia que se relacione con la
inteligencia artificial?

196 respuestas

oS
® No
O Talvez

LD Copiar

[_D Copiar

[_D Copiar



10. ; Estaria de acuerdo en utilizar herramientas de |A que permitan la generacidn IO copiar
de videos reduciendo el tiempo de exposicién a dispositivos tecnoldgicos y a su
vez, le brinde la capacidad de optimizar sus tareas, como lo permite Runway?

196 respuesias

@ Muy de acuerdo

@ De acuerdo

@ En desacuerdo

@ Muy en desacuerdo




