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Incorporación y aplicación de nuevas tecnologías en los entornos educa�vos con el 
obje�vo de mejorar la calidad de la enseñanza y el aprendizaje, dicha actualización 

implica la adopción y la integración efec�va de herramientas, disposi�vos y plataformas 
tecnológicas en las prác�cas educa�vas, de este modo se potencializan las prác�cas 

pedagógicas y didác�cas de las áreas y disciplinas de todos los programas de formación 
de la UPTC.

l Capacitar a los profesores en fundamentos, herramientas y aplicaciones de 
la IA para potenciar los procesos de enseñanza – aprendizaje con el fin de 

fomentar el uso é�co y crí�co en el uso de estas herramientas.

l Capacitar a los profesores en estrategias y herramientas de 
gamificación que permitan el diseño e implementación de diferentes 

experiencias de aprendizaje.



Módulo 1. Inteligencia Ar�ficial IA (20 horas)

Proporciona diversas ventajas al proceso educa�vo, mejorando la eficiencia, personalizando la enseñanza y 
ofreciendo nuevas oportunidades de aprendizaje.

l Conceptos IA como herramientas de enseñanza – aprendizaje
l Conceptos de ingenierías de prompt.

l Casos de estudio. Presentar casos reales de cómo se esta u�lizando las IA en diferentes disciplinas en universidades a nivel 
nacional e internacional.

l Proyectos de aplicación: Desarrollar un pequeño proyecto o estrategia de enseñanza en la que se aplique una IA en su 
respec�va asignatura.

l Crear espacios de debate que permita discu�r sobre los desa�os é�cos que implica el uso de las IA en espacios 
académicos.

Descripción del contenido:
Este módulo es una introducción al mundo de la Inteligencia Ar�ficial aplicada a la educación, comenzando con 

conceptos fundamentales hacia aplicaciones prác�cas. Los par�cipantes aprenderán a u�lizar diversas 
herramientas de IA para crear contenido educa�vo, personalizar el aprendizaje y op�mizar sus procesos de 

enseñanza. Se enfa�za el desarrollo de habilidades en ingeniería de prompts para maximizar las 
herramientas conversacionales (IA Genera�va), así como el uso responsable y é�co de estas tecnologías 

en contextos académicos.

Temá�cas:
l Chatbots conversacionales (ChatGPT, Google Gemini, Copilot).

l Herramientas para la escritura académica (asistentes de redacción).
l Análisis de texto (herramientas para detectar plagio).

l Generación de imágenes (DALL – E, Midjourney, Stable Diffusión).
l Generación de audio.

l Generación de video.
l Evaluación y consideraciones é�cas en la gamificación.



Módulo 2. Gamificación en el aula (20 horas)

Estrategia que u�liza elementos y principios de juego para mo�var y comprometer a los estudiantes en el proceso de 
aprendizaje. Al incorporar caracterís�cas de juegos en contextos educa�vos, se busca mejorar la par�cipación, fomentar la 
colaboración y aumentar el interés de los estudiantes.

Descripción del contenido:
Este módulo proporciona las competencias necesarias para transformar sus aulas en espacios de aprendizaje 

dinámicos y mo�vadores mediante la implementación de elementos de juego. Los par�cipantes explorarán la 
gamificación, aprenderán a seleccionar y u�lizar herramientas digitales, y desarrollarán experiencias de 

aprendizaje completas que integren mecánicas de juego de manera pedagógica. Se hace especial énfasis en el 
equilibrio entre diversión y obje�vos académicos, así como en la consideración de diferentes es�los de 

aprendizaje.

Temá�cas:
l Fundamentos de gamificación Educa�va.

l Herramientas y plataformas para gamificar.
l Diseño de herramientas de gamificación educa�va.

l Evaluación y consideraciones é�cas en la gamificación.



El curso combina teoría y prác�ca, con un enfoque en el aprendizaje ac�vo. Se 
u�lizarán sesiones sincrónicas en línea con demostraciones prác�cas, talleres 

interac�vos y ac�vidades prác�cas guiadas.

l Trabajo colabora�vo: Los docentes podrán agruparse por áreas afines para diseñar 
estrategias conjuntas y evidenciar el impacto en diferentes niveles educa�vos (60 %).

l Reflexión escrita: Cada par�cipante elaborará un informe donde describa la 
experiencia en los módulos, como el desarrollo y la aplicación de la herramienta, los 

resultados obtenidos y las oportunidades de mejora (40 %).

l Diseño y desarrollo de una estrategia educa�va que integre la IA y la 
gamificación.
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