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https://forms.gle/WovZSLX5bcdV4ngY9

Descripcion

Incorporacion y aplicacion de nuevas tecnologias en los entornos educativos con el
objetivo de mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje, dicha actualizacion
implica la adopcidn y la integracion efectiva de herramientas, dispositivos y plataformas
tecnoldgicas en las practicas educativas, de este modo se potencializan las practicas
pedagodgicas y didacticas de las areas y disciplinas de todos los programas de formacién
dela UPTC.

Objetivos

e Capacitar a los profesores en fundamentos, herramientas y aplicaciones de
la IA para potenciar los procesos de ensenanza — aprendizaje con el fin de
fomentar el uso éticoy critico en el uso de estas herramientas.

e Capacitar a los profesores en estrategias y herramientas de

gamificacion que permitan el disefio e implementacién de diferentes
Urag- experiencias de aprendizaje.
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Estructura

Maddulo 1. Inteligencia Artificial IA (20 horas)

Proporciona diversas ventajas al proceso educativo, mejorando la eficiencia, personalizando la ensefianza y
ofreciendo nuevas oportunidades de aprendizaje.

o Conceptos |A como herramientas de ensefianza—aprendizaje
o Conceptos deingenierias de prompt.
o Casos de estudio. Presentar casos reales de cdmo se esta utilizando las IA en diferentes disciplinas en universidades a nivel
nacional einternacional.
o Proyectos de aplicacidn: Desarrollar un pequefio proyecto o estrategia de ensefianza en la que se aplique una IA en su
respectiva asignatura.
o Crear espacios de debate que permita discutir sobre los desafios éticos que implica el uso de las IA en espacios
académicos.

Descripcién del contenido:
Este mddulo es una introduccién al mundo de la Inteligencia Artificial aplicada a la educacién, comenzando con
conceptos fundamentales hacia aplicaciones practicas. Los participantes aprenderan a utilizar diversas
herramientas de |IA para crear contenido educativo, personalizar el aprendizaje y optimizar sus procesos de
ensefianza. Se enfatiza el desarrollo de habilidades en ingenieria de prompts para maximizar las
herramientas conversacionales (I1A Generativa), asi como el uso responsable y ético de estas tecnologias
en contextos académicos.

Tematicas:
« Chatbots conversacionales (ChatGPT, Google Gemini, Copilot).
e Herramientas para la escritura académica (asistentes de redaccién).
Uurag « Analisis de texto (herramientas para detectar plagio).
. .l e Generacion deimagenes (DALL—E, Midjourney, Stable Diffusion).
ActuallzaCIon e Generacién de audio.
¢ Generacidn de video.
e Evaluacidny consideraciones éticas en la gamificacion.
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Maddulo 2. Gamificacion en el aula (20 horas)

Estrategia que utiliza elementos y principios de juego para motivar y comprometer a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. Al incorporar caracteristicas de juegos en contextos educativos, se busca mejorar la participacién, fomentar la
colaboraciéonyaumentar el interés de los estudiantes.

Descripcion del contenido:
Este mddulo proporciona las competencias necesarias para transformar sus aulas en espacios de aprendizaje
dindmicos y motivadores mediante la implementacién de elementos de juego. Los participantes exploraran la
gamificacion, aprenderdn a seleccionar y utilizar herramientas digitales, y desarrollardn experiencias de
aprendizaje completas que integren mecanicas de juego de manera pedagdgica. Se hace especial énfasis en el
equilibrio entre diversién y objetivos académicos, asi como en la consideracidn de diferentes estilos de
aprendizaje.

Tematicas:
e Fundamentos de gamificacion Educativa.
e Herramientasy plataformas para gamificar.
¢ Disefio de herramientas de gamificacion educativa.
e Evaluacidny consideraciones éticas en la gamificacion.

Urao-
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Metodologia

El curso combina teoria y practica, con un enfoque en el aprendizaje activo. Se
utilizaran sesiones sincrdonicas en linea con demostraciones practicas, talleres
interactivosy actividades practicas guiadas.

Evaluacion

« Trabajo colaborativo: Los docentes podran agruparse por areas afines para disefiar
estrategias conjuntasy evidenciar elimpacto en diferentes niveles educativos (60 %).

« Reflexion escrita: Cada participante elaborara un informe donde describa la

experiencia en los médulos, como el desarrollo y la aplicacion de la herramienta, los
resultados obtenidosylas oportunidades de mejora (40 %).

Entregable del estudiante

r 96 « Diseio y desarrollo de una estrategia educativa que integre la IA y la
g gamificacion.
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Horario:
Viernes
2:00 p. m. a 6:00 p. m.

y sabados

8:00a. m.a12:00 m.y
2:00 p. m. a 4:00 p. m.

A partir del viernes 11 de julio a
sabado 2 de agosto
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Mayores informes:
ciefed@uptc.edu.co

Celular: 3103351547



https://www.uptc.edu.co/sitio/portal/sitios/universidad/vic_aca/
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