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CREANDO EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE PERSONALIZADAS CON
INTELIGENCIA ARTIFICIAL
Belkys Ramirez?.
Resumen

El auge de la educacién a distancia ha impulsado la creacion de entornos
virtuales de aprendizaje (EVA) como herramientas para mejorar la accesibilidad
y eficacia del aprendizaje. No obstante, disefiar EVA efectivos representa un
desafio, pues deben equilibrar aspectos como flexibilidad, personalizacion,
interactividad y motivacién. En este contexto, la inteligencia artificial (IA) emerge
como una tecnologia valiosa para optimizar la experiencia del estudiante en estos
ambientes. En el marco del Diplomado en Multidimensionalidad de la Inteligencia
Artificial en Entornos Virtuales de Aprendizaje de la Universidad Bicentenaria de
Aragua, durante el trimestre 2023-3, se exploré el potencial de la IA para
transformar los EVA. Para ello, se seleccionaron diversas herramientas de IA,
como sistemas de generacion de contenido, asistentes virtuales, evaluacion
automatizada, creacion de contenido interactivo. En la experiencia se disefiaron
infografias interactivas utilizando la herramienta Genially, y, ademas, se cre6 un
EVA en la plataforma Google Classroom. Los resultados confirmaron el gran
potencial de la IA para mejorar el rendimiento, participacion y motivacion de los
estudiantes, generando un ambiente de aprendizaje mas personalizado y
dinamico. Asimismo, se evidencié que las infografias interactivas y las estrategias
basadas en IA, fomentaron un aprendizaje mas activo y significativo.

Palabras clave: entornos virtuales de aprendizaje, contenido interactivo,
evaluacion automatizada.

CREATING PERSONALIZED LEARNING EXPERIENCES WITH ARTIFICIAL
INTELLIGENCE
Abstract

The rise of distance education has driven the creation of virtual learning
environments (VLES) as tools to improve the accessibility and effectiveness of
learning. However, designing effective EVAs represents a challenge, as they must
balance aspects such as flexibility, personalization, interactivity and motivation. In
this context, artificial intelligence (Al) emerges as a valuable technology to
optimize the student experience in these environments. Within the framework of
the Diploma in Multidimensionality of Artificial Intelligence in Virtual Learning
Environments of the Bicentenaria University of Aragua, during the 2023-3 quatrter,
the potential of Al to transform EVAs was explored. For this, various Al tools were
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selected, such as content generation systems, virtual assistants, automated
evaluation, interactive content creation. In the experience, interactive infographics
were designed using the Genially tool, and, in addition, an EVA was created on
the Google Classroom platform. The results confirmed the great potential of Al to
improve student performance, participation and motivation, generating a more
personalized and dynamic learning environment. Likewise, it was evident that
interactive infographics and Al-based strategies promoted more active and
meaningful learning.

Keywords: virtual learning environments, interactive content, automated
evaluation.

Introduccién

La educacion a distancia ha experimentado un crecimiento significativo en
los dltimos afios, y la creacion de entornos virtuales de aprendizaje ha sido una
de las estrategias mas efectivas para mejorar la accesibilidad y la eficacia del
aprendizaje. Sin embargo, el disefio de estos entornos puede ser un desafio, ya
gue deben combinar la flexibilidad y la personalizacion con la interactividad y la
motivacion. En este contexto, el uso de inteligencia artificial (IA) puede ser una
herramienta valiosa para mejorar la experiencia del estudiante y aumentar la

eficacia del aprendizaje.

La IA ha revolucionado la forma en que los sistemas interacttan con el
entorno, permitiendo la creacién de agentes inteligentes que pueden percibir y
responder a su entorno de manera efectiva. En el contexto de la educacién, la IA
se ha convertido en una herramienta valiosa para mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes. En los entornos virtuales de aprendizaje (EVA),
la IA puede ser utilizada de varias maneras para optimizar el proceso de

aprendizaje.

Por ejemplo, la IA puede ser utilizada para personalizar el aprendizaje,
adaptando el contenido y las actividades a las necesidades y preferencias
individuales de los estudiantes. Ademdas, la |A puede proporcionar

retroalimentacion en tiempo real, ayudando a los estudiantes a aprender de sus
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errores y mejorar su rendimiento. Asimismo, la 1A puede ser utilizada para ayudar
a los estudiantes a resolver problemas complejos, proporcionandoles ayuda y

orientacion.

Por dltimo, la evaluacibn y mejora continua son fundamentales para
asegurar que el contenido educativo generado con la IA sea efectivo y atractivo
para los estudiantes. Para ello, se utilizaran herramientas integradas para
recopilar datos sobre el comportamiento y las preferencias de los estudiantes, y

se ajustard y mejoraran el contenido segun sea necesario.
Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA)

Vargas (2020) define a los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) o
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) de la siguiente manera:

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) o Ambientes Virtuales de

Aprendizaje (AVA), son ambientes de aprendizaje mediados por las

TIC, en la literatura nos encontramos con que éstos reciben diversas

denominaciones: a) Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA), b)

Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS), c) Sistema de Gestién de
Cursos (CMS), d) Plataforma de Aprendizaje (LP) y otras (p. 25).

Estos entornos virtuales se caracterizan por la interactividad, flexibilidad,
escalabilidad y ubicuidad respecto al aprendizaje. Son utilizados para mejorar el
aprendizaje, promover el desarrollo de habilidades interpersonales,
complementar la educacion presencial y facilitar el seguimiento del aprendizaje.
Ahora bien, para que un EVA cumpla con estos propdésitos, es fundamental
considerar ciertos elementos en su disefio. Segun Silva (2011) y Silva y Romero
(2014), el diseiio de un EVA debe basarse en una propuesta metodoldgica de
aprendizaje centrada en el estudiante, fomentando el desarrollo de actividades
que privilegien el trabajo practico, en equipo y relacionado con situaciones
concretas orientadas a la resolucion de problemas o el desarrollo de habilidades

de orden superior.
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El disefio de entornos virtuales de aprendizaje es un proceso complejo que
requiere considerar varios factores, incluyendo la accesibilidad, la navegacion, y
la interactividad (Glenn y D’Agostino, 2008). Para crear un entorno efectivo, es
necesario considerar las necesidades y preferencias de los estudiantes, asi como
las limitaciones y oportunidades tecnoldgicas disponibles. En la actualidad,
existen diversas herramientas tecnologicas que permiten crear y gestionar
entornos virtuales de aprendizaje (EVA) de manera efectiva. Algunas de las mas

populares son:

1. Google Classroom es una plataforma educativa gratuita creada por
Google que facilita la realizacion de clases virtuales y el apoyo a la educacién
presencial (Herrera, 2020). Se caracteriza por ser de facil acceso y uso,
permitiendo a los docentes compartir contenidos, asignar tareas, calificar trabajos
y mantener una comunicacion fluida con los estudiantes. Ademas, se integra
facilmente con otras herramientas de Google como Drive, Docs, Sheets (GCF
Global (s/f.).

2. Moodle es un sistema de gestion de aprendizaje (LMS) de codigo abierto
gue permite crear y gestionar cursos online. Ofrece una amplia gama de
funcionalidades para la creacidon de contenidos interactivos, la evaluacion, el
seguimiento del progreso de los estudiantes y la comunicacion entre los
participantes. Si bien requiere una configuracion inicial mas compleja que otras

plataformas, brinda una gran flexibilidad y capacidad de personalizacion.

3. Microsoft Teams es una plataforma de colaboracién que integra chat,
videoconferencias, almacenamiento de archivos y aplicaciones de Office 365.
Aunqgue tiene una version gratuita limitada, ofrece planes de pago para educacion
que permiten crear aulas virtuales, asignar tareas, calificar trabajos y realizar
evaluaciones. Su principal ventaja es la integracion nativa con las herramientas

de Microsoft.
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4. Zoom es una plataforma de videoconferencias que se ha popularizado
durante la pandemia por su facilidad de uso y funcionalidades como compartir
pantalla, grabar reuniones y utilizar fondos virtuales. Aunque tiene una versién
gratuita con limitaciones, ofrece planes de pago para educacion que permiten
crear salas de clases virtuales, asignar trabajos y realizar evaluaciones. Su

enfoque principal es facilitar la comunicacién en tiempo real.

Los aspectos clave por considerar en el disefio de un entorno virtual de
aprendizaje son: accesibilidad y usabilidad, interactividad y colaboracion,
personalizacién y adaptabilidad y organizacion y gestion. Estas herramientas
ofrecen diversas funcionalidades y caracteristicas que permiten a docentes y
estudiantes crear, gestionar y participar en entornos virtuales de aprendizaje y
trabajo colaborativo. Sin embargo, la implementacién de inteligencia artificial (1A)

en el aprendizaje puede potenciar aun mas, estos ambientes virtuales.

La IA ofrece mdultiples beneficios para mejorar la personalizacion,
interactividad y eficacia de los entornos virtuales de aprendizaje (Halaman, 2024).
Por un lado, permite analizar los patrones de los estudiantes y adaptar los
contenidos y actividades a sus necesidades individuales, mejorando su
motivacion y compromiso. Ademas, puede crear experiencias de aprendizaje
mas dinamicas y atractivas, utilizando elementos como gamificacion y realidad

aumentada.

De esta manera, la integracién de herramientas tecnoldgicas innovadoras,
como las que permiten la gestion de entornos virtuales, junto con la
implementacion de inteligencia artificial, ofrece un gran potencial para
transformar y personalizar el aprendizaje, haciendo mas interactivos, eficientes 'y
adaptados a las necesidades de los estudiantes. De acuerdo con Zawacki et al.
(2019):

La integracion de tecnologias digitales innovadoras, como la
inteligencia artificial, en los entornos virtuales de aprendizaje tiene el
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potencial de transformar profundamente la experiencia educativa.

Estas herramientas pueden personalizar el aprendizaje, optimizar los

procesos y fomentar la interactividad, llevando la ensefianza a un

nuevo nivel de eficacia y compromiso (p.35).

La integracién de herramientas educativas innovadoras es esencial para
crear un entorno virtual de aprendizaje efectivo (Branch, 2009). En este
panorama, la Inteligencia Artificial (IA) se presenta como una herramienta
disruptiva con un enorme potencial para transformar los entornos virtuales de
aprendizaje (EVA) y llevar las situaciones de aprendizaje a un nuevo nivel. Las
principales herramientas de inteligencia artificial (IA) que estan revolucionando
los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) son: (a) sistemas de recomendacion
de contenido, (b) asistentes virtuales, (c) sistemas de evaluacion vy
retroalimentacion automatizada, (d) herramientas de creacion de contenidos
interactivos, (e) sistemas adaptativos de aprendizaje y (f) andlisis de datos de
aprendizaje.

En cuanto a las herramientas de creacion de contenido interactivo, éstas
permiten desarrollar diversos recursos educativos utilizando tecnologias de IA,
como: cuestionarios y evaluaciones interactivas, infografias y visualizaciones
dinamicas, videos y animaciones y elementos de gamificacion para fomentar la
participacion. Algunos ejemplos de estas herramientas de creacion de contenido

son:

1. DALL-E 2 es una herramienta de generacién de imagenes de IA
desarrollada por OpenAl. La herramienta puede utilizarse para crear imagenes a
partir de descripciones de texto. Por ejemplo, podrias decir "un perro sentado en
un campo de flores" y DALL-E 2 generaria una imagen de un perro sentado en

un campo de flores.

2. Midjourney es una herramienta de generacion de imagenes de IA

desarrollada por Midjourney. La herramienta es similar a DALL-E 2, pero tiene un
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enfoque ligeramente diferente. Midjourney esté disefiado para generar imagenes

gue sean mas creativas y expresivas.

3. Genially permite crear de contenido interactivo, que resulta muy util para
el docente. Es una herramienta facil de usar. No es necesario tener
conocimientos de programacion para crear contenido interactivo (Genially, 2023).
La herramienta ofrece una amplia gama de plantillas y recursos que se pueden
utilizar para crear contenido de forma rapida y sencilla.

Metodologia

La investigacion sigui6 un enfoque estructurado que permitié disefar,
desarrollar, implementar y evaluar un entorno virtual de aprendizaje (EVA)
innovador. Este EVA integré inteligencia artificial (IA) con el propésito de
personalizar las experiencias de aprendizaje. Con este fin, se desarrollaron las

siguientes fases:

1. Fase I: se realiz6 una revision de la literatura sobre el uso de la 1A en la

educacion y se seleccionaron las herramientas mas adecuadas para el proyecto.

2. Fase ll: se planificaron la estructura y los componentes del EVA,
incluyendo la creacion de una imagen o infografia interactiva que seria

implementada en Google Classroom.

3. Fase lll: se generd la infografia interactiva utilizando las herramientas
seleccionadas y se implement6é el EVA en la plataforma Google Classroom.
Ademas, se configuraron los foros y se integré la infografia interactiva en el

entorno virtual.

4. Fase IV: En la fase de implementacion, se presentd el EVA a los
participantes y se les brind6 la capacitacidon necesaria para su uso. Se monitorizé

el progreso de los estudiantes y se brindd soporte técnico cuando fue necesario.
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5. Fase V: Finalmente, en la etapa de evaluacion, se recopild informacion
sobre la efectividad del EVA a través de encuestas y entrevistas a los
participantes. Se analizaron los datos desde tres perspectivas clave: pedagogica,

técnica y ética.

Resultados y Discusion
A continuacion, se presenta el cuadro 1 donde se observa la comparacion

entre estas herramientas en cuanto a los aspectos importantes a tomar en cuenta
para el disefio de entornos:
Cuadro 1

Comparacion de Herramientas Tecnoldgicas para Disefiar
Aprendizaje (EVA)

Entornos Virtuales de

Criterio Google Moodle Microsoft Zoom
Facilidad de uso Facil de usar e | Interfaz méas | Facil de usar e | Fécilde usare
intuitivo compleja para | integrado con | intuitivo
usuarios Office 365
novatos
Interactividad Permite la | Ofrece foros, | Videoconferencia, | Videoconferen
interaccion en | chats y wikis | chat y pizarra | cias y chat en
tiempo real | para colaborativa tiempo real
colaboracion
Personalizaciony | Permite Alta capacidad | Personalizacién Personalizaci
Adaptabilidad personalizar el | de limitada del | 6n limitada del
entorno de | personalizacion | entorno entorno
aprendizaje. y adaptacion

Fuente: Perplexity (2024)

En este sentido, la utilizacion de herramientas como Google Classroom
puede ser una excelente opcién, ya que ofrece una plataforma integrada para la
gestion de contenido, la comunicacion y la evaluacion. A continuacién, el cuadro
2, resume la comparacion de las herramientas en cuanto a las descripciones,

ventajas y desventajas de las herramientas o recursos de IA estudiados:
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Cuadro 2
Comparacion de Herramientas con IA
Herramienta Descripcion Ventaja Desventajas

DALL-E 2 Herramienta de | Puede generar | Puede ser
generacion de imégenes | imdgenes de  alta | costoso. Puede no
de IA que puede | calidad. Es ser siempre preciso.
utilizarse  para crear | relativamente facil de
imagenes a partir de | usar.
descripciones de texto.

Midjourney Herramienta de | Puede generar | Puede ser
generacion de imagenes | imagenes de  alta | costoso. Puede no
de IA que puede | calidad. Es ser siempre preciso.
utilizarse  para crear | relativamente facil de
imagenes a partir de | usar. Esta disefiado
descripciones de | para generar imagenes
texto. Esta disefiado | creativas y expresivas.
para generar imagenes
creativas y expresivas.

Genially Herramienta online que | Facilidad de | Aprendizaje. Limitaci

permite crear contenido
interactivo y
multimedia. Se trata de
una plataforma de
autoria que utiliza un
sistema de plantillas y

elementos para crear
presentaciones,
infografias, mapas
conceptuales,

cuestionarios, juegos,

uso. Amplia gama de
funciones. Costo.

ones de la version
gratuita. No
descarga laimagen o
el producto, genera
un enlace.

Fuente: Gemini (2023)

La integracion de herramientas como Genially en los entornos virtuales de

aprendizaje permite a los docentes crear recursos multimedia atractivos y

adaptados a las necesidades de los estudiantes, mejorando su compromiso y

aprendizaje. En este sentido, la herramienta de infografia interactiva de Genially,

puede ser una excelente opcion, ya que permite crear visualizaciones dinamicas

y personalizadas posibles de ser utilizadas para presentar contenido y facilitar la
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comprension. La integracion de herramientas como Genially con Google
Classroom, puede ser especialmente util, ya que facilitan el disefio de un entorno

de aprendizaje mas interactivo y dinamico.

De alli que, se cred un entorno virtual de aprendizaje en Classroom. Se
configuré un foro donde los participantes deben responder una interrogante en
funcién del contenido de la imagen interactiva. También en la imagen interactiva
se encuentra un cuestionario de dos preguntas. Toda esta informacion fue
generada mediante las herramientas Bard, Bing y Perplexity. En el siguiente
gréfico 1, se observan la infografia interactiva y el entorno virtual de aprendizaje

creado en Google:

.
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Grafico 2. Captura de Pantalla del Aula Virtual Disefiada en Classroom.

El contenido educativo generado en el marco del estudio puede evaluarse
desde tres perspectivas clave: pedagogica, técnica y ética. Desde la perspectiva
pedagdgica, el contenido educativo se caracteriza por su relevancia para los

objetivos de aprendizaje, su accesibilidad para todos los estudiantes y su eficacia
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para lograr dichos objetivos. Esto implica que el contenido esté bien disefiado,
organizado y alineado con los propésitos del curso. Ademas, es accesible e
inclusivo, promoviendo el aprendizaje de manera efectiva, como demuestran los

resultados de los estudiantes.

En cuanto a la perspectiva técnica, el entorno virtual de aprendizaje
funciona de manera 6ptima, permitiendo un uso eficiente y efectivo por parte de
los estudiantes. ElI EVA es facil de navegar, confiable y seguro. Asimismo, es
compatible con diversos dispositivos y navegadores, facilitando el acceso

universal.

Por otro lado, desde la dimension ética, el contenido educativo respeta
plenamente las normas de privacidad y seguridad de datos. No se recopila
informacion personal sin consentimiento, y los datos recabados se utilizan de

manera responsable y ética.

En el caso especifico del estudio, la creacion de un aula virtual en Google
Classroom y la incorporacion de una imagen interactiva desarrollada con Genially
en un foro del aula, arrojaron resultados ain mas positivos, ya que es una
excelente herramienta para organizar y entregar contenidos, siendo facil de usar
y personalizar. Permite a los tutores crear un espacio de aprendizaje a la medida

de los intereses de sus estudiantes.

Por su parte, la imagen interactiva en el foro del aula virtual aporta
interactividad y participacion al proceso de aprendizaje. Estas imagenes
presentan los contenidos de manera atractiva y atractiva, facilitando la

comprension de conceptos complejos de forma visual.

Conclusion

El disefio y desarrollo de un entorno virtual de aprendizaje (EVA) basado
en inteligencia artificial (IA) es un proceso complejo que requiere considerar

diversos factores. La utilizacion de herramientas como Google Classroom y
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Genially, puede ser una excelente opcion para crear un entorno interactivo y

personalizado que aproveche las capacidades de la IA.

Los resultados de este estudio confirman que la integracion de IA en el
disefio de EVA tiene un gran potencial para transformar la experiencia educativa.
La IA abre un abanico de posibilidades para mejorar el aprendizaje de los
estudiantes y redefinir el paradigma educativo tradicional. La evaluacion y mejora
continua del EVA son fundamentales para asegurar que sea efectivo y atractivo
para los estudiantes, adaptandose constantemente a sus necesidades vy
preferencias. Los hallazgos de este estudio proporcionan evidencia sélida sobre

el potencial transformador de la IA en el &mbito educativo.

La integracion de IA en el disefio de EVA, como se ha demostrado en este
proyecto, puede conducir a mejoras significativas en el aprendizaje de los
estudiantes, aumentar su motivacion y compromiso, y crear experiencias

educativas mas personalizadas, dinAmicas y significativas.

A medida que la tecnologia continla avanzando, se espera que la IA tenga
un impacto aun mayor en la educacion, abriendo nuevas posibilidades para
personalizar el aprendizaje, crear experiencias inmersivas y adaptativas, y
evaluar el progreso de los estudiantes de manera mas precisa y efectiva. La
investigacion y el desarrollo continuos en esta area seran fundamentales para

aprovechar al maximo el potencial de la IA y transformar el futuro de la educacion.
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