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A. DATOS GENERALES DEL PROYECTO

A.l. Titulo del Proyecto: Explorando la Inteligencia Artificial a través de ejercicios
Mateméticos en Scratch: Una Experiencia Interactiva para Estudiantes de
Educacién Bésica

El titulo tiene que ser claro, corto, conciso y correctamente delimitado, de modo que
permita identificar el asunto que se va a desarrollar en el proyecto, y capture la atencién
de los potenciales lectores. Se indica entre comillas.

Centro o Grupo de investigaciéon / Facultad: Facultad de Ciencias de la Educacién
Duracion del proyecto: 1 afio

Presupuesto financiado por Universidad Indoamérica: $10360

Presupuesto financiado con fondos externos: 0

Presupuesto total del proyecto: $10369

Investigador acreditado SENESCYT: Si

A.6. Equipo de trabajo:

N° | Nombre del | Documento Rol en el proyecto Afiliacion institucional
participante de identidad

1 | David Ricardo | 1802634996 Coordinador del | davidcastillo@uti.edu.ec
Castillo Salazar proyecto

2 | Julio Rafael | 1802249597 Docente de apoyo juliocabrera@uti.edu.ec

Cabrera Lépez

3 | Diana Raquel | 1721912143 Docente de apoyo dianapenuela@uti.edu.ec
Pefiuela Jara

A.2. Areas de conocimiento UNESCO (campo amplio)

Educacioén X

Artes y humanidades

Ciencias sociales, periodismo, informacién y derecho
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Administracién

Ciencias naturales, matematicas y estadisticas

Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)

Ingenieria, industria y construccion

Agricultura, silvicultura, pesca y veterinaria

Salud y bienestar

Servicios

A.3. Lineas de investigacion
Pedagogiay didéactica
Descripcion

La linea de investigacion de Pedagogia y Didactica busca contribuir a mejorar la calidad
de la educacién, mediante el estudio de las metodologias para los procesos educativos
y de ensefianza, y la implementacion de estrategias y practicas que favorezcan el
aprendizaje de los estudiantes.

Sub lineas

Ensefanzay aprendizaje, ensefianza intercultural bilingle, ensefianza de la diversidad,
ensefanza de la tecnologia, ensefianza de la ciencia, desarrollo cognitivo, didactica de
la educacion, escenarios educativos, recursos para el aprendizaje y evaluacion de los
aprendizajes.

B. DESARROLLO DE LA PROPUESTA
B.1. RESUMEN

Introduccion: La presente investigacion se enfoca en la convergencia de Scratch, una
herramienta de programacion por bloques ampliamente utilizada en educacion, y la
inteligencia artificial (IA) para abordar un problema fundamental en la ensefianza de
matematicas en la educacién basica. El problema identificado es la necesidad de
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en el contexto numérico, asi como
promover una comprension mas profunda de los conceptos mateméticos. El objetivo
general de esta investigacion es desarrollar aplicaciones interactivas que integren
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Scratch e IA para potenciar el aprendizaje de mateméticas en estudiantes de educaciéon
bésica. Para lograrlo, se plantean los siguientes objetivos especificos: -Desarrollar
contenido pedagdgicamente sélido y actualizado, centrados en los principios de la
educacion bésica, que incluyan teorias de aprendizaje, desarrollo del estudiante,
métodos de ensefianza y estrategias de evaluacion con el uso de contextos en el area
de la inteligencia artificial. -Integrar elementos interactivos (procesos I|A), como
cuestionarios, ejercicios practicos y/o recursos multimedia, para fomentar la
participacion activa de los estudiantes y su comprensién profunda de los temas
matematicos abordados. El proceso metodolégico se basa en la planificacion y
desarrollo de software educativo que incorpora Scratch y médulos de IA-ML. Se utiliza
un enfoque mixto que combina la recopilacién de datos a través de encuestas mediante
cuestionarios, junto con la implementacion y evaluaciéon del software educativo. Los
resultados esperados de esta investigacion se traducen en el desarrollo de software
educativo innovador que utiliza Scratch en combinacion con IA 'y ML. Se espera que
estos recursos contribuyan significativamente a mejorar el rendimiento académico de
los estudiantes en matemdéticas y a fomentar un aprendizaje mas profundo y
significativo. Ademas, se anticipa la creacion de articulos cientificos que documenten y
respalden esta investigacion pionera en el d&mbito de la educacion. Este enfoque
promete no solo abordar un problema educativo critico, sino también contribuir al
avance del uso de la inteligencia artificial en la ensefianza de matematicas en el
contexto de la educacion basica.

B.2. PALABRAS CLAVES

Scratch, Inteligencia Atrtificial, Educacién, Matematicas

B.3. ESTADO DEL ARTE

El estado del arte es una etapa fundamental en cualquier proyecto de investigacion, ya
que proporciona una visién panoramica y detallada de las investigaciones previas
relacionadas con el campo tematico en cuestién. En el presente estado del arte, se
explorarén y analizaran criticamente las investigaciones y avances mas relevantes en
el &rea de la integraciéon de Scratch, inteligencia artificial (IA) y educacion matematica
para estudiantes de educacion bésica.

El articulo (Esquer,2020) se centra en el uso del lenguaje de programacion Scratch para
ensefiar programacion a nivel universitario. Los autores del articulo realizaron un
estudio para verificar el desarrollo del pensamiento computacional entre los estudiantes
de primer semestre de la carrera de informatica de la Universidad Central del Ecuador.
Los resultados obtenidos mostraron un mayor desarrollo en los niveles del pensamiento
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computacional con los estudiantes que emplearon Scratch. Si necesitas mas
informacién, no dudes en preguntar.

Scratch como Herramienta Educativa, se ha investigado ampliamente sobre el uso de
Scratch como una herramienta efectiva para ensefiar programacion a estudiantes
jévenes. Estudios han demostrado que Scratch fomenta el pensamiento computacional,
la creatividad y la resolucién de problemas. Ademas, se ha destacado su capacidad
para mejorar las habilidades mateméticas al involucrar a los estudiantes en proyectos
interactivos relacionados con las matematicas.

Inteligencia Artificial en la Educacion ha emergido como un recurso prometedor en la
educacion. Los sistemas de |IA pueden adaptar el contenido de aprendizaje segun las
necesidades individuales de los estudiantes, ofreciendo un enfoque personalizado. La
IA también ha demostrado ser eficaz en la identificacion temprana de dificultades de
aprendizaje y en la retroalimentacion instantanea.

La Integracién de Scratch e IA aunque existe un creciente interés en combinar Scratch
con IA en el contexto educativo, las investigaciones especificas en esta area son
limitadas. Los pocos estudios existentes indican que la integracién de Scratch e IA
puede llevar a un aprendizaje mas personalizado y efectivo. Sin embargo, se necesitan
mas investigaciones para comprender completamente el impacto de esta combinacién
en el aprendizaje matematico de los estudiantes de educacion bésica.

Las Metodologias Utilizadas en su mayoria de los estudios previos han utilizado
enfoques mixtos que involucran la recopilacion de datos a través de encuestas y la
implementacion de intervenciones educativas con tecnologia. Sin embargo, se observa
una diversidad de métodos de evaluacién y métricas utilizadas para medir el éxito del
aprendizaje.

Los Resultados y Conclusiones de los estudios existentes han informado mejoras
significativas en el rendimiento académico y en las habilidades mateméticas de los
estudiantes cuando se utilizan herramientas como Scratch y sistemas de IA. Sin
embargo, las limitaciones incluyen la falta de estudios a largo plazo y la necesidad de
investigaciones adicionales que exploren en profundidad el disefio de intervenciones y
el analisis de datos.

Vacios de Conocimiento y Futuras Direcciones, incluyen la necesidad de
investigaciones que exploren en detalle la efectividad de la integracién de Scratch e 1A
en la ensefianza de matematicas en diferentes niveles de educacion basica. Ademas,
se requieren estudios que evalien la transferencia de habilidades matematicas
adquiridas en contextos Scratch a problemas mateméaticos del mundo real.
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El estado del arte destaca el potencial de la combinacion de Scratch e IA en la mejora
del aprendizaje de matematicas en estudiantes de educacion basica. No obstante, se
necesita una investigacion mas sélida y una comprensiéon mas profunda de los
mecanismos que subyacen a esta integracion para abordar eficazmente los desafios
educativos en este campo.

B.4. PROBLEMATICA

La problematica que motiva esta investigacion se relaciona con la necesidad de mejorar
la calidad de la educacién en el nivel de educacion basica, especificamente en el @ambito
de las mateméticas (Bernate, 2020) menciona que es un desafio significativo en cuanto
a como ensefiar matematicas de manera efectiva y atractiva para los estudiantes de
este nivel educativo. Esta problemética se origina en una serie de desafios
interrelacionados:

Baja Competencia Matematica: Uno de los problemas mas destacados es la baja
competencia matematica de los estudiantes de educacion béasica. Las evaluaciones
nacionales e internacionales han revelado un nivel insatisfactorio de logro en
matematicas, lo que plantea preocupaciones sobre la preparaciéon de los estudiantes
para etapas educativas posteriores y su futura participacién en la sociedad.

Enfoque Tradicional de Enseflanza: La ensefianza tradicional de las matematicas, que
se basa en la memorizacion y la repeticién de féormulas, no motiva a los estudiantes y
no promueve un entendimiento profundo de los conceptos. Esto ha llevado a un
desinterés generalizado por las matematicas entre los estudiantes.

Falta de Recursos Educativos Innovadores: A pesar de los avances en tecnologia y
pedagogia, la falta de recursos educativos innovadores que combinen la ensefianza de
las matematicas con enfoques interactivos y personalizados sigue siendo un obstaculo.

Brecha en el Aprendizaje: La brecha en el aprendizaje es otro aspecto critico de esta
problematica. Los estudiantes con diferentes niveles de competencia matematica a
menudo se encuentran en la misma clase, lo que dificulta la atencién individualizada y
la adaptacion a las necesidades de cada estudiante.

Desafios para los Docentes: Los docentes enfrentan desafios significativos para
ensefiar matematicas de manera efectiva. A menudo, carecen de recursos y
capacitacion adecuados para implementar enfoques pedagdgicos mas modernos y
motivadores.

Esta investigacion se propone abordar esta problematica desde una perspectiva

innovadora, explorando cémo la integracion de Scratch e Inteligencia Artificial (1A)

puede mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las mateméaticas en la
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educacion basica. Se buscard identificar las causas subyacentes de los desafios
mencionados y disefiar intervenciones que promuevan un aprendizaje matematico mas
significativo y motivador para los estudiantes. El objetivo es contribuir al desarrollo de
herramientas educativas interactivas y personalizadas que puedan utilizarse en el aula,
apoyando asi a docentes y estudiantes en la mejora de la calidad de la educacion
matematica. Al abordar esta problematica, se espera generar conocimiento que tenga
un impacto positivo en la educacion bésica y, en dltima instancia, en el desarrollo de
habilidades mateméticas de los estudiantes.

B.5. JUSTIFICACION

La justificaciébn de esta investigacién se sustenta en mdltiples consideraciones que
resaltan la importancia y la relevancia de abordar la problematica de la ensefianza de
las matematicas en el nivel de educacién basica mediante la integracién de Scratch e
Inteligencia Atrtificial (IA). Estas consideraciones se presentan a continuacion:

Desafio Educativo Global: La educacion matematica sélida es esencial para el
desarrollo de habilidades cognitivas y el éxito académico. Sin embargo, a nivel global,
los estudiantes enfrentan desafios significativos en el aprendizaje de las matematicas.
Esta investigacion busca contribuir a la solucién de un desafio educativo que afecta a
estudiantes en todo el mundo.

Innovacion Pedagoégica: La integracion de Scratch e IA en la ensefianza de las
matematicas representa una oportunidad Unica para innovar en la pedagogia. La
justificacion radica en la necesidad de adoptar enfoques pedagégicos modernos y
atractivos que motiven a los estudiantes y promuevan un aprendizaje mas profundo y
significativo.

Desarrollo de Competencias Digitales: En un mundo cada vez mas digital, es
fundamental que los estudiantes desarrollen competencias digitales desde edades
tempranas. La justificacion se basa en la importancia de preparar a los estudiantes para
enfrentar los desafios tecnol6gicos del futuro.

Individualizacion del Aprendizaje: La IA tiene el potencial de adaptar la ensefianza de
las matematicas a las necesidades individuales de cada estudiante. Esto aborda la
problematica de la brecha en el aprendizaje y la falta de atencion personalizada en las
aulas tradicionales.

Desarrollo de Recursos Educativos Innovadores: La justificacién también se apoya en
la necesidad de desarrollar recursos educativos innovadores que enriquezcan el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas. La combinacién de Scratch e
IA puede dar lugar a herramientas interactivas y motivadoras.

SEDE AMBATO - CAMPUS MANUELA SAENZ SEDE AMBATO - CAMPUS SIMON BOLIVAR SEDE QUITO - CAMPUS EUGENIO ESPEJO

Av. Manuela Séenz y Agramonte Bolivar 2035 y Guayaquil Machala y Sabanilla indoamerica.edu.ec
(+593) 3 299 4560 (+593) 3 299 4560 (+593) 2 382 6970




' Universidad PROYECTO DE INVESTIGACION
' Indoamérica

Cédigo Formato: FOR-PYI-2.0- 0496 | Versién: 2.0 ‘ Fecha de vigencia: 23.02.2023 ‘ Pag.7/22

Contribucién al Conocimiento: Esta investigaciébn se justifica en términos de su
contribucion al conocimiento existente en el campo de la educacion matemética y la
tecnologia educativa. Se busca generar evidencia empirica sobre la efectividad de esta
aproximacion en la mejora del rendimiento y la comprension matematica.

Impacto en la Practica Docente: Los docentes se enfrentan a desafios diarios en la
ensefianza de las matematicas. Esta investigacion busca proporcionarles herramientas
y estrategias que faciliten su labor y mejoren la calidad de la ensefianza.

La justificacion de esta investigacion se apoya en la necesidad de abordar un problema
educativo global, adoptar enfoques pedagoégicos innovadores, desarrollar competencias
digitales, individualizar el aprendizaje, crear recursos educativos avanzados, contribuir
al conocimiento académico y beneficiar a la practica docente.

Si bien es cierto las tecnoldgicas educativas como Scratch se ensefian en las
instituciones educativas con visidn tecnoldgica pero no con enfoque de inteligencia
artificial que ello involucra utilizar y aplicar los médulos que estas aplicaciones de
software disponen. En este contexto la voz es un factor que ayudaria a entender mejor
las aplicaciones de Scratch con IA.

Estos argumentos respaldan la importancia y la relevancia de llevar a cabo este estudio
en el contexto actual de la educacion.

Las bases de datos especializadas para este proyecto se sustentan en:

Google Scholar: Una excelente herramienta que indexa literatura académica de
diversas disciplinas.

IEEE Xplore: Una base de datos que se enfoca en ingenieria, ciencias de la
computacion y tecnologia de la informacion.

ACM Digital Library: Otra base de datos que alberga una amplia gama de contenido
relacionado con la informética y la tecnologia de la informacion.

Las revistas cientificas de alto impacto se encuentran orientadas a:
Journal of Artificial Intelligence Research (JAIR).

Machine Learning Journal.

Journal of Machine Learning Research (JMLR).

International Journal of Artificial Intelligence in Education (IJAIED).

B.6. MARCO CONCEPTUAL
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Ensefianza de las Matematicas:

Constructivismo: La ensefianza de las matematicas se ha movido hacia enfoques
constructivistas que enfatizan la construccién activa del conocimiento por parte del
estudiante. La teoria sugiere que los estudiantes aprenden mejor cuando participan en
actividades significativas y desafiantes. (Boaler, J., 2015)

Pensamiento Critico: Se promueve el pensamiento critico y la resolucién de problemas
como habilidades esenciales en matematicas. Los enfoques pedagdgicos se centran en
desarrollar la capacidad de los estudiantes para analizar y resolver problemas
matematicos de manera efectiva. (Hiebert, 2007)

Programacion Educativa:

Constructivismo y Construccionismo: Estos enfoques enfatizan el aprendizaje a través
de la creacion y la construccion de proyectos. La programacion educativa se basa en la
idea de que los estudiantes pueden aprender programacion a través de la creacion de
software y aplicaciones. (Resnick, M., 2017)

Pensamiento Computacional: Se promueve el pensamiento computacional, que incluye
habilidades como la resolucién de problemas, la abstraccién y la l6gica, como
fundamentales en la programacién educativa. (Kafai, 1996)

Scratch como Herramienta Pedagdgica:

Scratch como Medio Creativo: Scratch se basa en la idea de que los estudiantes pueden
aprender programacion de manera creativa a través de la creacion de proyectos
interactivos como historias, juegos y animaciones. (Maloney J., at, 2008)

Facilitador del Aprendizaje: Scratch se utiliza como una herramienta que facilita el
aprendizaje, permitiendo a los estudiantes experimentar con conceptos de
programacion de manera practica. (Brennan K., 2012)

Inteligencia Artificial en Educacion:

Personalizacién del Aprendizaje: La IA en educacion se utiliza para personalizar la
experiencia de aprendizaje de cada estudiante, adaptando el contenido y las actividades
segun sus necesidades y habilidades individuales. (VanLehn, K., 2011)

Diagnéstico y Retroalimentacion: La IA puede diagnosticar areas de dificultad en el
aprendizaje de un estudiante y proporcionar retroalimentacion inmediata, o que mejora
el proceso de aprendizaje. (Woolf, B. P., 2010)

Aprendizaje Adaptativo:
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Adaptacién Continua: El aprendizaje adaptativo se basa en la idea de que el contenido
y la dificultad deben adaptarse continuamente a medida que el estudiante avanza. La
IA se utiliza para ajustar las actividades y los recursos en tiempo real. (Brusilovsky, P.,
& Peylo, C., 2003)

Recopilacién de Datos: La IA recopila y analiza datos sobre el rendimiento del
estudiante para tomar decisiones adaptativas. Esto puede incluir la identificacion de
areas de fortaleza y debilidad. (Conati, C, 2007)

Evaluacion Educativa con IA:

Evaluacién Formativa: La |A se utiliza para evaluar el progreso del estudiante de manera
continua y formativa. Esto permite realizar ajustes en la ensefianza para mejorar el
aprendizaje. (Shute, V. J., & Psotka, J.,1996)

Analisis de Datos: La IA analiza grandes conjuntos de datos para identificar patrones de
rendimiento y proporcionar informacién detallada sobre el aprendizaje de los
estudiantes. (D'Mello, S.,2010)

Estos fundamentos tedricos respaldan el desarrollo de practicas educativas
innovadoras que incorporan elementos como la programacion, la IA y el pensamiento
computacional para mejorar la calidad de la educacién en temas relacionados con
Scratch.

B.7. OBJETIVOS

Objetivo General Resultado

interactivas
IA  para
aprendizaje de
estudiantes de

Desarrollar aplicaciones
que integren Scratch e
potenciar el
matematicas  en
educacion basica.

Informe final de la investigacion sobre el tema de
investigacién propuesto.

N° | Objetivo Especifico Resultado Porcentaje
1 Desarrollar contenido | Elaborar procesos que 40%
pedagdgicamente sélido y | justifiquen los contextos

actualizado, centrados en los | matematicos en el ambito de la
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principios de la educacion basica,
que incluyan teorias de
aprendizaje, desarrollo del

inteligencia artificial desde el
ambito pedagdgico.
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estudiante, métodos de
ensefianza y estrategias de
evaluacion con el wuso de

contextos en el éarea de la

inteligencia artificial

Integrar elementos interactivos

(procesos 1A), como
cuestionarios, ejercicios
practicos ylo recursos

multimedia, para fomentar la
participacion activa de los
estudiantes y su comprension
profunda de los temas
matematicos abordados.

Disefiar e integrar una interfaz
adecuada en Scratch que
permita combinar los efectos 1A
con el aspecto humeérico

60%
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B.8. METODOLOGIA
Metodologia
Disefio de la Investigacion:

Este estudio se basa en un disefio de investigacion cuantitativo y cualitativo de enfoque
mixto. Se combinaran métodos cuantitativos para evaluar el rendimiento académico de
los estudiantes y métodos cualitativos para comprender sus experiencias y
percepciones al utilizar Scratch y la inteligencia artificial en proyectos matematicos.

Area de Estudio:

La investigacion se llevara a cabo en dos instituciones de educacion basica
seleccionadas de la localidad donde se implementard la intervencién utilizando la
plataforma Scratch y mddulos de IA disefiados especificamente para este estudio.

Poblacion y Muestra:

La poblacion objetivo incluye a estudiantes de educacién béasica (los grados seran
definidos posteriormente) de las instituciones seleccionadas. La muestra se
seleccionard de manera estratificada, garantizando una representacion adecuada de
género y nivel de competencia matematica. La muestra se estimara posteriormente
debido a que la institucion debera dar la apertura para la misma.

Técnicas e Instrumentos:

Para recopilar datos cuantitativos, se utilizaran pruebas estandarizadas de matematicas
y cuestionarios adaptados a la evaluacion del aprendizaje y la satisfaccion del
estudiante. Para datos cualitativos, se llevaran a cabo entrevistas semiestructuradas
con estudiantes y docentes, y se recopilaran diarios de clase.

Definicion de Hipétesis:

HO: No hay diferencia significativa en el rendimiento académico de los estudiantes que
participan en proyectos matematicos en Scratch con IA y aquellos que no lo hacen.

H1: Los estudiantes que participan en proyectos matematicos en Scratch con IA tienen
un rendimiento académico significativamente mejor que los que no lo hacen.

Procedimientos:
Seleccion de escuelas y estudiantes participantes.
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Implementaciéon de proyectos matematicos en Scratch con IA en un grupo de
estudiantes (grupo experimental) mientras que otro grupo no participa (grupo de
control).

Administracion de pruebas de matematicas antes y después de la intervencion.

Recopilacién de datos de aprendizaje y satisfaccion a través de cuestionarios y
entrevistas.

Andlisis cuantitativo de datos mediante pruebas estadisticas.

Andlisis cualitativo de datos mediante codificacion temética.

Comparacion de resultados entre el grupo experimental y el grupo de control.
Interpretacién de hallazgos y conclusiones.

Justificacion:

La eleccién del disefio mixto se justifica por la necesidad de comprender tanto el impacto
cuantitativo del uso de Scratch con IA en el rendimiento académico como las
experiencias cualitativas de los estudiantes y docentes. Esta combinacién de enfoques
permitird una evaluacién integral de la intervencion y ofrecera una vision completa de
su efectividad en la ensefianza de las mateméticas.

Esta metodologia garantiza la reproducibilidad del estudio y permite una evaluacion
rigurosa de los efectos de la intervencion, contribuyendo al conocimiento en el campo
de la educacién matematica y la integracion de tecnologias emergentes en el aula.

C. RESULTADOS ESPERADOS E IMPACTO
C.1. ALCANCE

Ambito geogréfico o institucional en el cual se desarrollara y aplicara el proyecto.

Internacional

Nacional

Provincial

Cantonal X

Parroquial

Institucional
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C.2. IMPACTO SOCIAL

La implementacion de proyectos matematicos en Scratch con inteligencia artificial (I1A)
en la educacién bésica tiene un impacto social significativo. Primordialmente, este
enfoque pedagdgico fomenta el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas,
pensamiento critico y creatividad en los estudiantes desde edades tempranas. Al
equipar a los jovenes con estas habilidades, se estan preparando mejor para enfrentar
los desafios del siglo XXI y convertirse en ciudadanos mas informados y competentes.

Ademas, la accesibilidad de estas herramientas tecnoldgicas y pedagogicas significa
que un mayor numero de estudiantes, incluyendo aquellos en comunidades marginadas
0 con recursos limitados, pueden beneficiarse de una educacion en matematicas mas
enriquecedora. Esto contribuye a reducir las brechas educativas y a promover una
sociedad mas inclusiva y equitativa.

C.3. IMPACTO CIENTIFICO

Desde el punto de vista cientifico, este proyecto tiene el potencial de contribuir
significativamente al avance del conocimiento en el campo de la educacién matematica y
la integracién de la IA en la ensefianza. Los resultados obtenidos a través de la recopilacion
de datos cuantitativos y cualitativos proporcionaran informacién valiosa sobre la efectividad
de esta metodologia.

Ademas, al documentar las experiencias y mejores practicas de la implementacién de
Scratch con IA, se pueden crear modelos y marcos conceptuales que sirvan de referencia
para futuras investigaciones en educacion tecnoldgica y desarrollo de curriculos.

C.4. IMPACTO ECONOMICO

Desde una perspectiva econdémica, la integracion de la IA en la ensefanza de las
matematicas puede tener un impacto positivo a largo plazo. Los estudiantes que desarrollan
un fuerte conjunto de habilidades matematicas a través de este enfoque pueden estar mejor
preparados para carreras en campos relacionados con la tecnologia, lo que podria impulsar
la innovacién y el crecimiento econémico en el futuro.

Ademas, la disponibilidad de recursos educativos basados en Scratch y IA puede reducir la
carga financiera para las escuelas, ya que se pueden utilizar herramientas digitales de
codigo abierto y plataformas gratuitas. Esto podria llevar a una mayor eficiencia en la
inversion en educacion.

C.5. IMPACTO POLITICO
En términos politicos, este proyecto puede influir en las politicas educativas y en la

percepcion de la tecnologia en la educacion. A medida que se demuestre el éxito de
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esta metodologia, podria promoverse su adopcién a nivel gubernamental y en los planes
de estudio. Esto podria dar lugar a politicas mas inclusivas y modernas en el &mbito
educativo que fomenten la adopcién de tecnologias emergentes como la IA en las aulas.

Ademas, al demostrar como la IA puede utilizarse de manera efectiva en la ensefianza,
se podrian promulgar politicas de inversion en tecnologia educativa que beneficien a
estudiantes y docentes por igual.

En resumen, este proyecto tiene el potencial de generar un impacto significativo en la
sociedad, el avance cientifico, la economia y la politica, al promover una educacion
matematica mas efectiva y accesible a través de la integracion de Scratch y la IA en las
aulas de educacion basica.

C.6. DESCRIPCION ACTIVIDAD I+D

En el marco de esta investigacion y desarrollo (I+D), se llevaran a cabo una serie de
actividades especificas con el objetivo de lograr los objetivos planteados. Estas
actividades incluyen:

Disefio de Mddulos Formativos: Se desarrollaran modulos formativos que abarquen
contenido pedagdgicamente solido y actualizado en el campo de la educacion inicial y
basica. Estos mddulos se disefiaran de manera interactiva y atractiva para los
estudiantes.

Integracion de Tecnologias: Se incorporaran elementos interactivos en los médulos,
como cuestionarios, ejercicios practicos y recursos multimedia. Esto implicara la
creacion de contenido digital y la seleccion de herramientas tecnol6gicas adecuadas.

Implementacién Piloto: Se llevara a cabo una implementacion piloto de los médulos en
un entorno educativo real. Esto incluira la colaboracion con docentes y estudiantes para
evaluar la efectividad de los recursos.

Recopilacién de Datos: Se recopilaran datos cuantitativos y cualitativos para evaluar el
impacto de los médulos formativos en el aprendizaje de los estudiantes.

Analisis de Datos: Se analizaran los datos recopilados para evaluar la eficacia de los
modulos y realizar mejoras en funcién de los resultados.

C.7. VINCULACION CON LA COMUNIDAD

Esta investigacion promovera la colaboracién con diferentes actores y grupos de la
sociedad. Se estableceran vinculos con:
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Docentes: Se trabajard en estrecha colaboracion con docentes de educacion basica
para asegurar que los modulos formativos sean adecuados y efectivos en el contexto
escolar.

Estudiantes: Los estudiantes seran participantes activos en la implementacion piloto y
proporcionaran retroalimentacion valiosa sobre los recursos desarrollados.

Comunidad Educativa: Se difundiran los resultados y beneficios de la investigacion
dentro de la comunidad educativa, incluyendo padres de familia y directivos escolares.

Organizaciones Educativas: Se explorardn alianzas con instituciones educativas y
organizaciones locales interesadas en promover la tecnologia en la educacion

C.8. CONSIDERACIONES ETICAS

Todas las actividades de investigacion y desarrollo se llevaran a cabo de acuerdo con
los principios éticos mas rigurosos. Se garantizard la confidencialidad y el
consentimiento informado de los participantes, especialmente en el caso de los
estudiantes. Ademas, se seguiran las pautas éticas de investigacion, incluyendo la
honestidad en la recopilacién y presentacion de datos, para ello se informara a los
padres de familia el proceso académico que se llevara con los estudiantes en el sentido
de obtener datos.

C.9. PRODUCTOS DE INVESTIGACION
Los productos de investigacion incluyen:

Modulos Formativos: Los modulos desarrollados serdn un producto directo de la
investigacion y estaran disponibles para su uso en el ambito educativo.

Informes de Investigacion: Se elaboraran informes detallados que documenten los
hallazgos, metodologias y resultados de la investigacion.

Articulos Cientificos: Se buscara la publicacién de articulos cientificos que contribuyan
al conocimiento en el campo de la educacion y la tecnologia.

Formacién de Docentes: La formacién de docentes en el uso de los médulos formativos
y tecnologias educativas sera un resultado indirecto importante.

Redes de Colaboracion: Se fortaleceran las colaboraciones y redes de investigacion en
el area de la tecnologia educativa a nivel nacional e internacional.

En conjunto, estos productos contribuiran a la mejora de la calidad de la educacion y al
avance de la investigacion en el campo de la tecnologia educativa.
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C.10. PLAN DE PUBLICACIONES

L Revista / Tipo de Base de Cuartil
Nombre de la publicacion S .
Congreso publicacion datos / Decil
Revista
Integracion de la Inteligencia | Internacional
Artificial en la Ensefianza de | de .
- L . . Revista Scopus Q3
Matematicas en Educacion Inteligencia
Bésica Artificial en
educacién
. . . El Australasian
Aprendizaje Interactivo a Través N !
de Proyectos de Scratch Journal of
. Y . . Educational Revista Scopus Q3
Potenciados por la Inteligencia
Artificial Technology
(AJET)

C.11. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Se sugiere estructurar el cronograma en funcion de los objetivos planteados. Esta
planificacion serd utilizada por el Instituto de Investigacion, Desarrollo e Innovacion para
verificar el avance del cumplimiento de los objetivos del proyecto.

Actividad Fepha Fecha Fin Descripcion
Inicio del gasto

R.eV|§|.on de la literatura en base de datos 01/01/2024 | 01/02/2024 i
cientificas
Fundamentos relacionados a la educacion
ge'nfaral be}s.lca con el fin de obtener bases 01/02/2024 15/03/2024 )
tedricas soélidas para desarrollar de manera
Optima las herramientas informaticas
=SSl gt Gl SIS el 16/03/2024 | 16/04/2024 ;
mddulo de inteligencia artificial
Proceso de andlisis computacional 17/04/2024 | 30/05/2024 -
Disefio del prototipo de la herramienta 01/06/2024 15/06/2024 -
Scratch para identificar los componentes y la
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interactividad para potenciar el aprendizaje
de los estudiantes
Construir el recurso interactivo Scratchen
base al prototipo elaborado con el fin de 16/06/2024 30/07/2024 -
aplicar los contextos IA
Evaluar la herramienta elaborada aplicando
en estudiantes de educacién general basica | 01/08/2024 31/09/2024 -
para comprobar su efectividad
Elaboracion del articulo cientifico 01/10/2024 31/10/2024 -
Traduccion del articulo cientifico 01/11/2024 15/11/2024 $800
Definir la revista cientifica 15/11/2024 31/11/2024 -
Envio del articulo cientifico 01/09/2024 | 31/09/2024 $2400
Elaboracion del informe final 01/10/2024 08/10/2024 -
Publicacién/Presentacion 09/10/2024 | 31/12/2024 -
C.12. MATRIZ DE MARCO LOGICO
Resultado
Objetivo especifico Actividad Resultado de la| 45" opietivo
actividad o
especifico
Investigacion Definicion de los
) del contenido | contenidos con IA
Desa”f’”_ar Cof‘f‘e”'do pedagdgico que incluyen temas
pedagogicamente sélido vy | con relevantes en
actualizado, centrados en los | fundamento IA | educacién basica Contenid
principios de la educacion Identificacion de las O(;] enido
bésica, que incluyan teorias teorias de | Pedagogico
[~ . o relacionado
de aprendizaje, desarrollo del aprendizaje,

. ) a4 . en el
estudiante, métodos de | Creacibn de | métodos de contexto  de
ensefianza y estrategias de | contenidos ensefianza Y| 1A
evaluacién con el uso de | relacionado estrategias de '
contextos en el area de la | conlalA evaluacion ~ mas
inteligencia artificial efectivas para ',nCIU'r

en la aplicacion de
software
Identificacion de
elementos
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Identificar interactivos Integracion
elementos adecuados, como | de los
iteractivos cuestionarios, elementos
Integrar elementos ejercicios practicos | interactivos
interactivos (prOCESOS |A), y recursos | con
como cuestionarios, multimedia, que se | elementos IA.
ejercicios  practicos  y/o puedan integrar en
recursos multimedia, para el contenido
fomentar la participacion educativo.
activa de los estudiantes y su Integracion exitosa
comprension profunda de los de cuestionarios
temas mateméticos | Integracion de | interactivos en los
abordados. Elementos modulos formativos
Interactivos para evaluar el
conocimiento de los
estudiantes.
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Shute, V. J., & Psotka, J. (1996). Intelligent Tutoring Systems: Past, Present, and Future.
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D. PRESUPUESTO

D.1. PRESUPUESTO VALORADO

Descripcion Nombre del Docente N° horas Valor Hora | Monto Total
. *
Coordinador _ _ 8 horas semanales Sueldo / 160 Valor Hora * N°
del David Castillo 4 semanas * 12 horas
el proyecto meses (384) 11.25
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384 4320
4 horas semanales *
Valor Hora * N°
Docente de ) 4 semanas * 12 Sueldo / 160
Julio Cabrera meses (192) horas
apoyo 8.125 1560
192
4 horas semanales *
Valor Hora * N°
Docente de ) ~ 4 semanas * 12 Sueldo / 160
Diana Pefiuela meses (288) horas
apoyo 8.125 1560
192
Total 7440
D.2. PRESUPUESTO SOLICITADO
(ver Anexo 1)
Cuentade Descripcién del Mes de Monto Monto Monto
gasto gasto ejecucion Institucién Externo Total
Insumos y
. Insumos de
materiales de - Febrero $20 - $20
) L oficina
investigacién
Salida de campo
Tranf_port% y (movilizacién
.mow |.zaC|.o,n docentes + Agosto a $100 ) $100
[IEER L acion aplicacion del Septiembre
software)
Publicaciones Traduccion
. . . $400 - $400
de investigacion articulo 1 Agosto a
Septiembre
. . Rubros de
Publicaciones L,
. . - publicacion en Octubre $1000 - $700
de investigacién . )
revista articulo 1
Publicaciones Traduccion
. . . $400 - $400
de investigacién articulo 2 Agosto a
Septiembre
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Rubros de
publicacién en Octubre $1000 - $700
revista articulo 2

Publicaciones
de investigacion

Total 2320

D.3. PRESUPUESTO DEL PROYECTO

Descripcién Monto Total
Presupuesto Valorado 7440
Presupuesto Solicitado 2.320
Fondos Externos 0
Presupuesto Total 9760

D. FIRMAS DE RESPONSABILIDAD Y AVAL

VALIDACION DEL DOCUMENTO

NOMBRE CARGO FECHA
. . D tel tigadord
ELABORADO | David Castillo | ~C o e vestigadorae 07/03/2024
Facultad
POR
Coordinador d
REVISADOPOR |  José Mora Ao e | 07/03/2024
Investigacion de Facultad |%
VALIDADO POR |Ricardo Orellana Decano ,; RICARDO ENRIQUE 07/03/2024
Di Instituci |
APROBADO POR| Ignacio Ayala | D"ector Institucional de 07/03/2024
Investigacion
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