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RESUMEN

La investigacion titulada “Edicion de iméagenes estilo Disney Pixar con
inteligencia artificial (1A), en el mejoramiento del aprendizaje, en los estudiantes
del 4to. grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa “Jeronimo
Meléndez Jiménez” de Pampania, distrito de Santa Ana de Tusi, provincia de
Daniel Alcides Carrion, departamento de Pasco” tuvo como propdsito determinar la
influencia de la IA aplicada en la edicion de imagenes sobre el aprendizaje de los
estudiantes. El estudio fue de tipo cuantitativo, aplicado, con disefio pre—experimental
de un solo grupo con pre test y post test, empleando una muestra no probabilistica de
9 estudiantes.

Los datos se recolectaron mediante instrumentos estructurados aplicados antes y
después de la intervencion. La prueba t de Student para muestras relacionadas
evidenci¢ diferencias significativas: la media pas6 de 18.33 en el pre test a 27.00 en el
post test, mostrando una mejora de 8.67 puntos.

Los hallazgos confirman que la edicion de imagenes con IA estilo Disney Pixar
incrementa la motivacion, comprensién, creatividad y competencias digitales,
generando un impacto positivo y significativo en el aprendizaje.

Palabra Clave: Inteligencia Artificial, Edicion de Imagenes, Estilo Disney

Pixar, Aprendizaje Activo.



ABSTRACT

This research, entitled “Image Editing in Disney Pixar Style with Artificial
Intelligence (Al) to Improve Learning in 4th Grade Students Secondary education
of the “Jeronimo Meléndez Jiménez” Educational Institution in Pampania, District
of Santa Ana de Tusi, Province of Daniel Alcides Carrion, Department of Pasco”,
aimed to determine the influence of Al-based image editing on students’ learning
improvement. The study followed a quantitative, applied, pre-experimental design
with a pre-test and post-test in a single group, using a non-probabilistic sample of 9
students.

Data were collected through structured instruments applied before and after the
intervention. Results of the paired-samples t-test showed significant differences in
academic performance. The average score increased from 18.33 points in the pre-test
to 27.00 in the post-test, indicating an improvement of 8.67 points.

Findings confirmed that Al-based image editing in Disney Pixar style enhanced
motivation, content comprehension, creativity, and digital competences, generating
a positive and significant impact on learning. The study suggests incorporating this
strategy into other curricular areas and promoting teacher training in educational uses of
Al.

Keyword: Artificial Intelligence, Image Editing, Disney Pixar Style, Active

Learning.



INTRODUCCION

En la era digital actual, la interseccion entre la tecnologia y la educacion ha dado
lugar a nuevas metodologias de ensefianza que buscan captar la atencion de los
estudiantes y mejorar su proceso de aprendizaje. La inteligencia artificial (IA) ha
emergido como una herramienta poderosa que no solo facilita la creacion de contenido,
sino que también puede transformar la forma en que los estudiantes interactian con el
material educativo. Este estudio se centra en la "Edicidn de Imagenes estilo Disney Pixar
con Inteligencia Artificial” como una estrategia innovadora para mejorar el aprendizaje
en estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria.

Al incorporar elementos visuales que evocan este estilo en el proceso educativo,
se busca captar la atencion de los estudiantes y fomentar un ambiente de aprendizaje mas
dindmico. La edicion de imagenes mediante IA permite a los alumnos experimentar con
herramientas creativas que estimulan su imaginacién y les permiten personalizar su
aprendizaje, lo que a su vez puede llevar a una mayor comprension y retencién de la
informacion.

Este enfoque se fundamenta en diversas teorias educativas que subrayan la
importancia del aprendizaje visual y la personalizacién en la educacion. Investigaciones
previas han demostrado que los estudiantes tienden a recordar mejor la informacion
cuando se presenta de manera visual y atractiva. Ademas, el uso de IA en la creacion de
contenido educativo no solo optimiza el tiempo de ensefianza, sino que también
proporciona a los estudiantes habilidades técnicas relevantes para el futuro.

La presente tesis tiene como objetivo analizar el impacto de la edicion de
iméagenes con IA en el rendimiento académico de los estudiantes de cuarto grado de
secundaria, con énfasis en la mejora de la comprension de conceptos complejos a través

de representaciones visuales. Se planteard una metodologia que incluird la



implementacion de talleres practicos donde los estudiantes aprenderdn a usar
herramientas de edicion de imagenes, asi como la evaluacion de su desempefio antes y
después de la intervencion. El estudio se estructura en cuatro capitulos.

CAPITULO 1I: Se centra en la identificacion y definicion del problema de
investigacion, las limitaciones del estudio, la formulacion del problema, los objetivos
generales y especificos, asi como la importancia y el alcance de la investigacion. Aqui se
relaciona la informacion especifica con los objetivos, ubicando la relevancia de la
investigacion en funcion de las variables principales: edicién de imagenes estilo Disnhey
Pixar con IA en el mejoramiento del aprendizaje.

CAPITULDO II: Contiene un marco teérico que incluye investigaciones previas,
tanto a nivel local, nacional como internacional, que guardan relacién con las variables
de este estudio. Ademas, se sustenta en la teoria cientifica que refuerza y valida la
investigacion, en estrecha conexion con las variables, y se delimitan los términos clave
utilizados.

CAPITULO I11: Detalla la metodologia de la investigacion, que abarca los tipos
y disefio del estudio, la poblacion y muestra, los métodos y técnicas de recoleccion de
datos, la validacion de los instrumentos, asi como las técnicas de analisis de datos.
También se formulan las hipotesis generales, especificas y nulas, y se operacionalizan
las variables, con definiciones conceptuales y operativas, dimensiones, indicadores e
items para el desarrollo de los instrumentos de recoleccion de informacion.

CAPITULO IV: Presenta el trabajo de campo, los resultados en forma de tablas,
graficos y analisis estadistico. También se realiza la interpretacion de los resultados y la
prueba de hipotesis, junto con la discusion de los hallazgos en comparacion con
investigaciones anteriores.

Los Tesistas

Vi
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1.1.

CAPITULO I
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacién del problema

La integracion de la tecnologia en la educacion ha generado un cambio
profundo en los métodos de ensefianza y aprendizaje, especialmente en los niveles
educativos mas tempranos. Entre las herramientas tecnologicas emergentes, la
Inteligencia Artificial (IA) ha demostrado ser una de las mas prometedoras,
ofreciendo nuevas posibilidades para personalizar y mejorar el proceso educativo.
Esta investigacion se centra en explorar como la edicion de imagenes al estilo
Disney Pixar, utilizando 1A, puede influir positivamente en el aprendizaje de los
estudiantes de 4to. grado de educacion secundaria.

El estilo visual de Disney Pixar es ampliamente reconocido por su
capacidad de capturar la atencién y evocar emociones, caracteristicas esenciales
para el aprendizaje efectivo. A través de la edicion de imagenes con A, es posible
crear recursos visuales que no solo sean estéticamente atractivos, sino también
adaptados a las necesidades pedagogicas de los estudiantes. Esta tecnologia

permite la creacién de imagenes personalizadas y de alta calidad que pueden ser



utilizadas en una variedad de contextos educativos, desde la ilustracion de
conceptos complejos hasta la creacién de entornos de aprendizaje mas
inmersivos.

El objetivo principal de esta investigacion es determinar el impacto de la
utilizacion de iméagenes editadas con IA en el estilo Disney Pixar sobre el
rendimiento académico y el nivel de comprension de los estudiantes en el area de
educacion secundaria. Para ello, se llevara a cabo un estudio cuasi-experimental
en el cual se compararan los resultados de los estudiantes que han sido expuestos
a materiales educativos tradicionales con aquellos que han interactuado con
recursos visuales generados por IA.

Esta tesis no solo aborda la efectividad de las herramientas tecnoldgicas
en la educacidn, sino que también busca contribuir al debate sobre la aplicacion
de IA en contextos educativos. Se analizaran aspectos como la motivacion, la
atencion y la retencién del conocimiento, buscando establecer una correlacion
entre el uso de imagenes generadas por 1A'y la mejora en el aprendizaje. Ademas,
se exploraran las posibles implicaciones éticas y pedagdgicas del uso de esta
tecnologia, considerando tanto los beneficios como los desafios que puede
presentar.

En resumen, esta investigacion pretende aportar una nueva perspectiva
sobre el uso de la tecnologia en la educacidn, demostrando que la edicion de
iméagenes estilo Disney Pixar con IA puede ser una herramienta poderosa para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes de secundaria. Los resultados de este
estudio podrian tener implicaciones significativas para el desarrollo de nuevas

estrategias educativas y la implementacion de tecnologias avanzadas en el aula.



1.2.

1.3.

Delimitacion de la investigacion
1.2.1. Delimitacion espacial

La investigacion se desarrollé en Institucion Educativa “Jeronimo
Meléndez Jiménez” de Pampania, Distrito de Santa Ana de Tusi, Provincia de
Daniel Alcides Carridn, Departamento de Pasco.

1.2.2. Delimitacion temporal

La investigacion se realizd desde el mes de julio hasta diciembre del 2024.
1.2.3. Delimitacion social (Unidad de analisis)

La investigacion se desarroll6 con los estudiantes del cuarto grado de
educacion secundaria de la Institucion Educativa “Jeronimo Meléndez Jiménez”
de Pampania, conformado por 09 estudiantes en el Area de educacion para el
trabajo, donde de aplico los instrumentos para determinar el grado de influencia
de la aplicacion del pensamiento computacional en el aprendizaje basado en
proyectos.

Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢Como influye la edicion de imagenes estilo Disney Pixar, facilitada por
la inteligencia artificial, en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de cuarto
grado de educacion secundaria, Institucion Educativa “Jeronimo Meléndez
Jiménez de Pampania”, Distrito de Santa Ana de Tusi, Provincia de Daniel
Alcides Carridn, Departamento de Pasco?

1.3.2. Problemas especificos
a) ¢En qué medida la creacién de imagenes personalizadas al estilo

Disney Pixar, utilizando herramientas de inteligencia artificial,



1.4.

b)

aumenta la motivacion y el compromiso de los estudiantes durante el
proceso de aprendizaje?

¢Como afecta la representacion visual de los contenidos curriculares
a través de iméagenes estilo Disney Pixar, generadas por inteligencia
artificial, a la comprension y retencion de los estudiantes?

¢Qué impacto tiene la edicién de imagenes con inteligencia artificial
en el desarrollo de habilidades creativas, de pensamiento critico y de

resolucion de problemas en los estudiantes?

Formulacion de objetivos

1.4.1. Obijetivo general

Evaluar el impacto de la edicion de imagenes estilo Disney Pixar,

facilitada por inteligencia artificial, en el proceso de aprendizaje de estudiantes

de cuarto grado de educacion secundaria Institucion Educativa “Jerénimo

Meléndez Jiménez de Pampania”, Distrito de Santa Ana de Tusi, Provincia de

Daniel Alcides Carridn, Departamento de Pasco.

1.4.2. Objetivos especificos

a)

b)

Analizar el nivel de motivacion y compromiso de los estudiantes al
utilizar herramientas de inteligencia artificial para crear imagenes
estilo Disney Pixar relacionadas con los contenidos curriculares.

Determinar en qué medida la representacion visual de conceptos a
través de imagenes estilo Disney Pixar, generadas por inteligencia
artificial, mejora la comprension y retencion de los estudiantes.

Evaluar el impacto de la edicion de imagenes con inteligencia

artificial en el desarrollo de habilidades creativas, de pensamiento



1.5.

critico y de resolucion de problemas en los estudiantes de cuarto
grado.
Justificacion del problema

La justificacion se fundamenta por la creciente necesidad de integrar
habilidades tecnoldgicas y de pensamiento critico en la educacion
contemporanea. En un mundo cada vez mas digitalizado, es fundamental que los
estudiantes desarrollen competencias que les permitan enfrentar los desafios del
siglo XXI. La aplicacién del pensamiento computacional no solo fomenta la
resolucion de problemas, sino que también promueve un enfoque sistematico y
I6gico que es esencial en diversas disciplinas.

Relevancia Educativa: La educacion secundaria es una etapa crucial en
el desarrollo académico y personal de los estudiantes. Implementar el
pensamiento computacional en el aprendizaje basado en proyectos puede
transformar la manera en que los estudiantes interactian con el conocimiento,
permitiéndoles aplicar conceptos tedricos a situaciones practicas. Esto no solo
mejora su comprension, sino que también aumenta su motivacion y compromiso
con el aprendizaje.

Impacto en el Desarrollo de Habilidades: La investigacion busca
demostrar que la combinacion del pensamiento computacional y el aprendizaje
basado en proyectos puede potenciar habilidades como el trabajo en equipo, la
creatividad y el pensamiento critico. Estas habilidades son esenciales para el éxito
académico y profesional en un entorno laboral que valora la innovacién y la
adaptabilidad.

Contribucién a la Practica Educativa: Ademas, esta investigacion tiene

el potencial de ofrecer a los educadores estrategias efectivas para implementar el



1.6.

pensamiento computacional en sus aulas. Al proporcionar un marco practico y
ejemplos concretos, se espera que los docentes puedan adaptar sus métodos de
ensefianza para satisfacer las necesidades de los estudiantes y prepararlos mejor
para el futuro.

Necesidad de Investigacion: A pesar de la importancia del pensamiento
computacional, su aplicacion en el contexto educativo aun es limitada. Esta
investigacion busca llenar un vacio en la literatura existente, proporcionando
evidencia empirica sobre como esta metodologia puede ser implementada de
manera efectiva en el aula. Al hacerlo, se espera contribuir al desarrollo de un
modelo educativo que integre el pensamiento computacional de manera
sistematica y efectiva.

En resumen, la justificacion de esta investigacion radica en su potencial
para mejorar la calidad educativa, desarrollar habilidades criticas en los
estudiantes y ofrecer herramientas practicas a los educadores, todo ello en un
contexto que demanda cada vez mas competencias tecnoldgicas y de resolucién
de problemas.

Limitaciones de la investigacion

- Limitacion de informacién: hay poca informacién sobre las variables de
estudio debido a la falta de acceso a las fuentes documentarias de las
entidades del medio. Esto enfatiza que solo se pueden usar con las fuentes
documentarias existentes en el medio virtual tecnoldgico.

- Limitaciones econdmicas: bajos ingresos, pagos por licencias de software,
compra de libros o textos de consulta y otros.

- Limitacion de tiempo: la carga de la familia, el trabajo y otros cargos.



2.1.

CAPITULO I
MARCO TEORICO
Antecedentes de estudio
2.1.1. Anivel local

Los trabajos de los estudiantes en la Facultad de Ciencias de la Educacion
de la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrion no se relacionaron con el
tema, Edicion de Iméagenes estilo Disney Pixar con Inteligencia Artificial (1A),
en el mejoramiento del aprendizaje. No obstante, se llevé a cabo una exhaustiva
revision de las bibliotecas de las diversas instituciones educativas de nuestra
comunidad, asi como del repositorio de la UNDAC, y se descubrieron las
siguientes tesis de investigacion:

El estudio titulado "*Uso del asistente virtual ALEXA para gestionar el
aprendizaje de manera autbnoma en los estudiantes del primer grado de
educacion secundaria de la I.E. Nuestra Sefiora del Carmen Nro. 31 de
Yanacancha - 2023 "', realizado por Carhuaz - Bazan (2025), El resultado de la
investigacion se resume en que la intencidon del estudio de investigacion fue

determinar el efecto que se tiene al utilizar el asistente virtual ALEXA para



gestionar el aprendizaje de manera autonoma en los estudiantes del primer grado
de secundaria de la I.E. Nuestra Sefiora del Carmen Nro. 31 de Yanacancha.
Nuestra investigacion fue de tipo aplicada, de nivel explicativo con disefio cuasi
experimental. Se aplico el pre y post test al grupo experimental. Ademas, se
utilizd como técnica de acopio de datos la encuesta y como instrumento de
evaluacion el cuestionario que estaba compuesto de 10 preguntas, como resultado
obtuvimos una validez del 0.807 y 0.95 de confiabilidad. La muestra de nuestra
investigacion estuvo conformada por 18 estudiantes del primer grado de
educacion secundaria de la I.E. Nuestra Sefiora del Carmen Nro. 31 de
Yanacancha. Para corroborar nuestra hipotesis se utilizé la prueba paramétrica T-
Student. Finalmente, las conclusiones evidenciaron que el uso del asistente virtual
ALEXA para gestionar los aprendizajes de manera autbnoma, contribuye a
mejorar la capacidad del estudiante por aprender por si mismo. Por lo tanto, se
puede afirmar que los estudiantes en su mayoria han logrado gestionar
eficientemente su aprendizaje autobnomo.

El estudio titulado “Machine Learning For Kids (aprendizaje
automatico para nifios) y su influencia en el enfoque educativo STEM, en los
estudiantes del 3er. grado de educacién secundaria del Laboratorio de
Investigacion e Innovacion Pedagogica “El Amauta” UNDAC, Region
Pasco”, realizado por Castillo - Cajas (2024), Aborda en lo siguiente; En los
Gltimos afios nuestra sociedad esta siendo testigo de como la tecnologia impregna
todos los campos del quehacer humano. Estamos viviendo un momento historico
de gran magnitud, vemos como a escala mundial se esta produciendo un cambio
radical en la cultura y en las sociedades. EI mundo se esta llenando de tecnologia

y cada dia son mas las cosas que funcionan sobre rieles tecnoldgicos. Esta



avalancha tecnologica nos anima a abordar el uso optimo de las tendencias
tecnoldgicas en los procesos educativos, En este contexto, surge la pregunta:
¢Como podemos aprovechar el aprendizaje automatico (Machine Learning) para
enriquecer la educacién de los nifios y promover el enfoque STEM desde una
edad temprana? En tal sentido nuestra investigacion tiene el objetivo general de
determinar los efectos de Machine Learning For Kids con el enfoque educativo
STEM en el mejoramiento del aprendizaje en estudiantes de la muestra, es un
estudio de tipo experimental, de disefio pre experimental con un solo grupo, con
aplicacién del método cientifico empleando Machine Learning For Kids, para la
recoleccion de datos se aplico una ficha de observacion y un test de rendimiento
académico. Las importantes conclusiones establecen que existe diferencia
significativa de medias de 23,84 de la pre prueba a 54,80 de la posprueba, el valor
de la prueba t es -11,623 con 24 grados de libertad, cuyo valor en la tabla es -
1.7109, su valor de significancia es 0,000<0.05; las competencias obtenidas estan
relacionadas con la creatividad, las caracteristicas pedagdgicas y técnicas
demostradas son exclusivamente con trabajos de taller con desempefios precisos
y las actitudes de los estudiantes de la muestra fueron de caracter ascendente por
cada sesion de aprendizaje.
2.1.2. A nivel nacional

Se realiz6 una exhaustiva busqueda en los portales digitales de diversas
universidades e instituciones del pais, encontrandose investigaciones
relacionadas con la presente tesis.

Un estudio destacado es el de Edwar Yury MAMANI LIMA (2022),
titulado "Aprendizaje basados en proyectos con enfoque STEAM en

educacion secundaria™, Tesis para optar el titulo profesional de Licenciado en



educacion secundaria especialidad; Computacién e informatica, donde se
concluye que la metodologia del aprendizaje basado en proyectos con enfoque
STEAM aporta al desarrollo de las competencias y capacidades contextualizadas,
permitiendo articular las distintas competencias y capacidades de las areas
curriculares, basandose en el aprender haciendo o la ludificacion y/o
gamificacion.

Se determina que es importante que los proyectos de aprendizaje partan
de las necesidades de aprendizaje de los estudiantes y de su propio contexto, los
estudiantes deben planificar, disefiar, desarrollar y evaluar el proyecto de
aprendizaje integrando el enfoque STEAM que involucra las ciencias, la
tecnologia, la ingenieria, las artes y las matematicas dentro del proceso de
enseflanza aprendizaje generando el interés y motivacion de los estudiantes en
dichas areas del conocimiento. Se deduce que los estudiantes logran desarrollar
aprendizajes significativos desde sus intereses y motivaciones cuando ellos son
protagonistas y agentes activos en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Vargas-Melgar, A. R., & Quispe-Mamani, L. F. (2021), en su
investigacion titulada "Implementacién de herramientas de disefio digital para
el desarrollo de la creatividad y el aprendizaje significativo en estudiantes de
educacion secundaria.”, publicado en la Revista Peruana de Investigacién
Educativa, 12(2), 115-132. tiene como resumen: Esta investigacion exploro el uso
de diversas herramientas de disefio digital (no necesariamente basadas en 1A, pero
incluyendo software de edicion de imagenes) en el desarrollo de la creatividad y
el aprendizaje significativo en estudiantes de educacion secundaria peruanos. Los

resultados mostraron que la participacion activa en la creacion de contenido
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visual permitio a los estudiantes expresar sus ideas de manera mas efectiva y
facilité una conexion mas profunda con los temas de estudio.

Este estudio, aunque no se enfoca en la 1A o el estilo Disney Pixar,
subraya la importancia de la creacion visual como una estrategia pedagogica para
fomentar la creatividad y el aprendizaje significativo en el contexto de la
educacion secundaria peruana. Te proporciona un contexto nacional sobre el uso
de herramientas de disefio en el aula.

2.1.3. A nivel internacional

Lee, S. H., & Kim, J. W. (2023), en su articulo titulada "The Impact of
Al-Generated Visualizations on Student Engagement and Understanding in
STEM Education”. Publicado en Journal of Educational Technology &
Society, 26(1), 45-60, Se resume; Este estudio investigd cémo el uso de
visualizaciones generadas por inteligencia artificial afectaba el compromiso y la
comprension de conceptos complejos en estudiantes de secundaria en areas de
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas (STEM). Los investigadores
encontraron que las visualizaciones personalizadas y estéticamente atractivas,
aunque no especificamente en estilo Disney Pixar, aumentaron significativamente
la participacion de los estudiantes y mejoraron su capacidad para explicar
conceptos abstractos. Se utilizaron herramientas de |A para adaptar las
visualizaciones a diferentes estilos y niveles de comprension. La relevancia para
nuestra tesis: Aunque no se centra en el estilo Disney Pixar, este estudio destaca
el potencial de la 1A para generar contenido visual atractivo y personalizado que
puede mejorar el aprendizaje y el compromiso en estudiantes de secundaria. La
metodologia utilizada para medir el compromiso y la comprension podria ser

relevante para tu investigacion.
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2.2.

Por otro lado, Chen, L., & Anderson, T. (2020), en su estudio "The Effects
of Cartoon-Style Animated Explanations on Student Motivation and Learning
of Complex Biological Processes”, publicado en la Revista Computers &
Education, 150, 103835., Resumen: Este estudio investigd como el uso de
animaciones explicativas con un estilo visual similar a los dibujos animados
(aunque no especificamente Disney Pixar) afectaba la motivacion y el aprendizaje
de procesos bioldgicos complejos en estudiantes de secundaria. Los hallazgos
indicaron que las animaciones con personajes y narrativas atractivas aumentaron
la motivacion de los estudiantes y facilitaron la comprension de conceptos que de
otra manera serian dificiles de visualizar. Relevancia: Este estudio se acerca a tu
tema al explorar el impacto de un estilo visual atractivo y narrativo en el
aprendizaje. Aungue no utiliza IA para la creacion, destaca el potencial de un
estilo visual similar al de Disney Pixar para hacer que el contenido educativo sea
mas accesible y atractivo para los estudiantes de secundaria.

Bases teoricos — cientificas
2.2.1. La Inteligencia Artificial en el contexto educativo

La Inteligencia Artificial (1A) ha experimentado un desarrollo acelerado
en los ultimos afios, impulsando su incursién en diversos sectores, incluyendo el
ambito educativo. La IA se presenta como una herramienta disruptiva con el
potencial de transformar la forma en que se imparte y se adquiere el
conocimiento, abriendo nuevas posibilidades para mejorar la calidad de la
educacion.

En este contexto, surge la necesidad de comprender el papel que la 1A
puede desempefiar en el contexto educativo, analizando tanto sus oportunidades

como sus desafios.
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a. Oportunidades de la 1A en la educacion

La IA ofrece un abanico de oportunidades para mejorar la educacion en

diversos aspectos:

1.

Personalizacion del aprendizaje: La IA permite crear experiencias de
aprendizaje personalizadas, adaptandose a las necesidades, ritmos y
estilos de aprendizaje de cada estudiante. Algoritmos inteligentes pueden
analizar datos sobre el desempefio de los estudiantes, identificando sus
fortalezas y debilidades, para ofrecerles rutas de aprendizaje
individualizadas. (Siemens, 2015).

Tutoria inteligente: Los sistemas de IA pueden actuar como tutores
inteligentes, proporcionando a los estudiantes retroalimentacion
inmediata y personalizada sobre su trabajo, guiandolos en su proceso de
aprendizaje y resolviendo sus dudas de manera oportuna. (Brusilovsky
& Peylo, 2010).

Evaluacion automatizada: La IA puede automatizar tareas de
evaluacion, liberando tiempo a los docentes para que se enfoquen en
aspectos mas interactivos y personalizados del aprendizaje. Los sistemas
de IA pueden calificar examenes, detectar plagio y proporcionar analisis
detallados del desempefio de los estudiantes. (Baker, et al., 2004).
Accesibilidad a la educacién: La IA puede facilitar el acceso a la
educacion para estudiantes con necesidades especiales o que se
encuentran en zonas remotas. Tecnologias como el reconocimiento de
voz y la traduccién automatica pueden eliminar barreras de
comunicacion y brindar oportunidades de aprendizaje inclusivas.

(Ferguson, 2012).
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5.

Gamificacion del aprendizaje: La IA puede incorporar elementos de
gamificacion en el aprendizaje, utilizando juegos educativos y dinamicas
interactivas para motivar a los estudiantes y hacer el aprendizaje méas

atractivo y efectivo. (Kapp, 2012).

b. Desafios de la implementacion de la IA en la educacién

A pesar de las oportunidades que ofrece, la implementacion de la 1A en

la educacion también presenta algunos desafios que deben considerarse:

1.

Brecha digital: La falta de acceso a dispositivos tecnologicos y
conectividad a internet en algunos sectores de la poblacion puede
exacerbar las desigualdades educativas. Es necesario garantizar el acceso
equitativo a las herramientas tecnoldgicas para que todos los estudiantes
puedan beneficiarse de la IA. (UNESCO, 2019).

Privacidad y seguridad de datos: La recopilacion y el uso de datos de
los estudiantes deben realizarse bajo estrictos estandares de privacidad y
seguridad para proteger la informacidn personal y evitar su uso indebido.
(European Union Agency for Fundamental Rights, 2018).
Alfabetizacion digital: Los docentes y estudiantes necesitan desarrollar
habilidades de alfabetizacion digital para poder utilizar las herramientas
de 1A de manera efectiva y critica. Es necesario fomentar la formacion
en competencias digitales para aprovechar al maximo el potencial de la
IA en la educacion. (Ferrari, et al., 2012).

Impacto en el rol docente: La IA no debe reemplazar al docente, sino
complementarlo y apoyarlo en su labor. Es importante repensar el rol del

docente en la era de la IA, enfocandolo en la guia, la motivacion vy el
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desarrollo de habilidades socioemocionales en los estudiantes. (OECD,
2018).

5. Sesgos algoritmicos: Los sistemas de IA pueden perpetuar sesgos
existentes en la sociedad si no se disefian y utilizan de manera
responsable. Es fundamental garantizar que los algoritmos sean justos,
transparentes y no discriminatorios. (Noble, 2018).

La Inteligencia Artificial tiene un gran potencial para transformar la
educacion, ofreciendo nuevas oportunidades para personalizar el aprendizaje,
mejorar la evaluacion y hacer el proceso de ensefianza-aprendizaje mas efectivo
y atractivo. Sin embargo, es necesario abordar los desafios relacionados con la
brecha digital, la privacidad de datos, la alfabetizacion digital, el rol docente y los
sesgos algoritmicos para garantizar una implementacion responsable y equitativa
de la IA en la educacion.

La clave para aprovechar al maximo las oportunidades que ofrece la 1A
radica en wuna colaboracion estrecha entre docentes, investigadores,
desarrolladores de tecnologia y responsables de las politicas educativas. ES
necesario trabajar en conjunto para crear un ecosistema.

2.2.2. La Inteligencia Artificial en la Educacion: Un Horizonte de

Transformacion

La Inteligencia Artificial (I1A) ha emergido como una fuerza disruptiva
con el potencial de remodelar diversos sectores, y la educacion no es la excepcion.
Como campo de investigacion académica, la exploracion de la IA en la educacién
ha experimentado un crecimiento exponencial en los Ultimos afios, impulsada por
los avances tecnoldgicos y la creciente necesidad de modelos pedagdgicos mas

personalizados, eficientes y equitativos (Popenici & Kerr, 2017). Este ensayo
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busca analizar el panorama actual de la IA en la educacion, examinando sus
promesas, desafios y las areas clave de investigacion que estan definiendo su
integracion en el sistema educativo.

Uno de los pilares fundamentales del interés en la 1A educativa radica en
su capacidad para facilitar el aprendizaje personalizado. Los sistemas de tutoria
inteligente (ITS), por ejemplo, utilizan algoritmos de aprendizaje automatico para
analizar el progreso individual de los estudiantes, identificar sus fortalezas y
debilidades, y adaptar el contenido y el ritmo de la instruccién en consecuencia
(VanLehn, 2011). Estos sistemas pueden proporcionar retroalimentacion
inmediata y especifica, ofreciendo un apoyo individualizado a una escala que
seria impracticable para los educadores humanos. Investigaciones han
demostrado que los ITS pueden conducir a mejoras significativas en el
rendimiento académico en diversas disciplinas (Anderson et al., 1995, citado en
VanLehn, 2011).

Otro &mbito prometedor es la automatizacion de tareas administrativas y
evaluativas. La IA puede encargarse de la calificacion de exdmenes de opcién
multiple, la organizacion de horarios, la gestion de la asistencia y la generacion
de informes, liberando tiempo valioso para que los educadores se centren en la
interaccion directa con los estudiantes y en la planificacién de estrategias
pedagdgicas mas innovadoras (Zawacki-Richter et al., 2019). Asimismo, la 1A
puede contribuir a la evaluacion formativa a través del andlisis del trabajo de los
estudiantes y la identificacion de patrones de error, proporcionando informacién
atil tanto para los alumnos como para los profesores (Luckin et al., 2016).

La IA también esta abriendo nuevas vias para la creacion de contenido

educativo innovador y accesible. Herramientas de generacion de texto, imagenes
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y videos impulsadas por IA pueden facilitar la produccion de materiales
didacticos personalizados y adaptados a diferentes estilos de aprendizaje y
contextos culturales (Holmes et al., 2019). Ademas, la IA puede desempefiar un
papel crucial en la mejora de la accesibilidad educativa para estudiantes con
necesidades especiales, a traves de tecnologias de reconocimiento de voz,
conversion de texto a voz, y sistemas de traduccién en tiempo real (Hwang et al.,
2020).

Sin embargo, la integracion de la 1A en la educacidn no estd exenta de
desafios y consideraciones éticas importantes. La privacidad y seguridad de los
datos de los estudiantes son una preocupacion primordial, ya que los sistemas de
IA recopilan y analizan grandes cantidades de informacién personal (O’Neil,
2016). Es crucial establecer marcos regulatorios claros y garantizar practicas
responsables en el manejo de estos datos.

Otro desafio significativo es el potencial de sesgos algoritmicos. Si los
datos de entrenamiento utilizados para desarrollar los sistemas de IA reflejan
desigualdades sociales preexistentes, los algoritmos pueden perpetuar e incluso
amplificar estas injusticias en sus recomendaciones y evaluaciones (Noble, 2018).
Es fundamental abordar activamente estos sesgos a través de un disefio cuidadoso
y una evaluacion continua de los sistemas de IA educativa.

Ademas, existe la preocupacion sobre el posible impacto de la 1A en el rol
del educador humano. Si bien la IA puede automatizar ciertas tareas, la dimensién
socioemocional de la ensefianza, el fomento del pensamiento critico y la
creatividad, y la construccion de relaciones significativas con los estudiantes

siguen siendo aspectos intrinsecamente humanos (Selwyn, 2017). La

17



investigacion actual se centra en como la IA puede complementar y potenciar el
trabajo de los educadores, en lugar de reemplazarlos por completo.

Las areas clave de investigacion en la IA educativa son diversas y
dindmicas. Se estd explorando el desarrollo de agentes de aprendizaje
conversacionales mas sofisticados que puedan interactuar con los estudiantes de
manera natural y proporcionar apoyo personalizado (Fryer et al., 2017). También
se investiga el uso de la realidad virtual y aumentada impulsadas por 1A para crear
experiencias de aprendizaje inmersivas y practicas (Radianti et al., 2020).
Asimismo, la ética de la 1A en la educacién se ha convertido en un campo de
estudio crucial, abordando cuestiones relacionadas con la equidad, la
transparencia, la responsabilidad y el impacto a largo plazo de estas tecnologias
en el futuro de la educacion (Floridi et al., 2018).

En conclusion, la Inteligencia Artificial representa un horizonte de
transformacion significativo para la educacion. Su potencial para personalizar el
aprendizaje, automatizar tareas, crear contenido innovador y mejorar la
accesibilidad es innegable. Sin embargo, es crucial abordar los desafios éticos y
practicos asociados con su implementacion, garantizando la privacidad de los
datos, mitigando los sesgos algoritmicos y redefiniendo el rol del educador en un
entorno cada vez méas mediado por la tecnologia. La investigacion continua y la
colaboracion interdisciplinaria son esenciales para aprovechar al maximo el
potencial de la IA en la educacion y construir un futuro de aprendizaje mas
efectivo, equitativo y enriquecedor para todos los estudiantes.

2.2.3. El Estilo Visual de Disney Pixar
El estilo visual de Disney Pixar es ampliamente reconocido y admirado

en la industria del cine de animacion y ha marcado un antes y un después en la
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forma en que se construyen mundos y personajes en el ambito audiovisual. Este
estilo se caracteriza por una combinacién magistral de tecnologia avanzada,
narrativa emocionalmente rica y una estética visual cuidadosamente disefiada,
que no solo apela a los nifios, sino que conecta también con audiencias adultas.
La identidad visual de Pixar, lejos de limitarse al uso de imagenes atractivas,
refleja una filosofia narrativa que busca transmitir valores, emociones y
profundidad conceptual a través de sus personajes y entornos.

Uno de los pilares del estilo Pixar es la expresividad de los personajes,
lograda mediante un disefio visual que enfatiza las emociones a través del
lenguaje corporal, las expresiones faciales y los movimientos. Como sefiala
Lasseter (2001), cofundador de Pixar, “la credibilidad emocional de un personaje
animado es mas importante que su realismo fisico”. Esta perspectiva se ha
mantenido a lo largo de la evolucidn técnica del estudio, privilegiando siempre la
conexion emocional sobre la fidelidad anatdmica. Personajes como Wall-E, que
comunica sin palabras, o los protagonistas de Inside Out (2015), que representan
emociones humanas, son ejemplos claros de coémo Pixar emplea el disefio visual
para expresar sentimientos complejos.

El uso del color y la iluminacién también es fundamental en la estética de
Pixar. Cada pelicula utiliza paletas cromaticas cuidadosamente disefiadas para
reflejar el tono emocional y narrativo de la historia. En Coco (2017), por ejemplo,
los colores vibrantes y calidos del mundo de los muertos contrastan con los tonos
méas apagados del mundo real, estableciendo una diferenciacion visual que
subraya la dimension simbdlica de la historia (Gonzalez, 2019). Ademas, Pixar
emplea la iluminacién no solo como recurso técnico, sino como un lenguaje

narrativo. Segun Price (2008), la iluminacién en Pixar es una herramienta
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expresiva que guia la atencién del espectador, define atmdsferas y subraya
momentos clave de la narrativa.

En cuanto a los entornos visuales, Pixar destaca por la creacion de mundos
tridimensionales que combinan lo fantastico con lo verosimil. En Up (2009), la
casa voladora no es solo un elemento fantastico, sino una metafora visual del
deseo de libertad y aventura. En Finding Nemo (2003), el océano es representado
con una riqueza visual que mezcla la belleza de la naturaleza con una estilizacién
amigable para el publico infantil. Segun Beck (2010), los escenarios de Pixar
funcionan como “extensiones simbolicas de los estados emocionales de los
personajes”, aportando profundidad psicoldgica al entorno visual.

Otra caracteristica esencial del estilo visual Pixar es la coherencia estética
gue mantiene en todos sus filmes, a pesar de que cada uno tenga su propia
identidad visual. Esto se logra mediante el uso constante de ciertos elementos
graficos, como los 0jos grandes y expresivos, proporciones exageradas pero
armoniosas, y un acabado de texturas que combina lo digital con lo pictdrico.
Segun Docter (2016), director de Pixar, la clave estd en “crear un mundo
visualmente creible, no necesariamente realista”, lo que permite al espectador
aceptar la fantasia como parte del universo narrativo.

El estilo visual de Pixar también se distingue por la innovacion
tecnoldgica al servicio de la narrativa. Desde sus inicios con Toy Story (1995), la
primera pelicula completamente animada por computadora, hasta producciones
mas recientes como Soul (2020), Pixar ha sido pionera en el desarrollo de
software y técnicas de animacion digital. Sin embargo, como sefiala Burke
(2021), “el mérito de Pixar no reside solo en sus avances técnicos, sino en como

estos se integran con sentido artistico y narrativo”. El realismo en el pelo de los
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personajes en Brave (2012) o la simulacion de la musica en Soul son muestra de
cdémo la tecnologia se pone al servicio de la expresion artistica.

Ademas, Pixar cuida meticulosamente la simbolizacion visual, utilizando
imagenes que comunican ideas complejas sin necesidad de palabras. En Inside
Out, por ejemplo, la arquitectura del mundo mental de Riley esta disefiada con
formas abstractas que representan la memoria, el pensamiento, y la identidad.
Este tipo de construccion visual no solo embellece la escena, sino que educa al
espectador de forma implicita. Como afirma Casanova (2020), “Pixar ha creado
un lenguaje visual propio que se convierte en una herramienta de aprendizaje
emocional para el publico joven”.

En el ambito educativo, este estilo visual también ha sido valorado por su
capacidad para estimular el aprendizaje visual y emocional. Segun Lopez y
Ramirez (2021), el estilo Pixar ayuda a los estudiantes a identificar emociones,
interpretar simbolos y desarrollar habilidades cognitivas superiores como la
inferencia y el pensamiento critico. La estética accesible y empatica de los
personajes facilita la conexion de los estudiantes con los contenidos, favoreciendo
entornos de aprendizaje mas inclusivos y motivadores.

En sintesis, el estilo visual de Disney Pixar no es solo una cuestion
estética, sino una estrategia narrativa y educativa profundamente planificada. Su
éxito radica en la capacidad de combinar tecnologia, disefio, emocion vy
simbolismo en cada uno de sus elementos visuales. Pixar no solo crea
animaciones visualmente atractivas, sino universos donde cada color, forma y
textura tiene un propdsito comunicativo y emocional. Esta riqueza visual ha

traspasado las pantallas del cine para convertirse en una herramienta pedagogica

21



atil en contextos educativos, especialmente cuando se busca involucrar a los
estudiantes a traves de entornos creativos y emocionalmente resonantes.
2.2.4. Edicion de Imagenes y su Impacto en el Aprendizaje

La edicion de imagenes se ha convertido en una herramienta pedagdgica
cada vez mas utilizada en contextos educativos, especialmente en el marco de la
educacion digital y visual. Esta practica no solo permite manipular graficos y
fotografias con fines estéticos o comunicativos, sino que también posee un alto
potencial didactico. En el proceso de ensefianza-aprendizaje, la edicion de
iméagenes favorece el desarrollo de habilidades cognitivas, fomenta la creatividad,
estimula la atencion y facilita la comprensién de contenidos complejos,
especialmente en entornos mediados por tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC).

Segun Mayer (2021), los recursos visuales procesados y organizados
intencionalmente pueden facilitar el aprendizaje significativo, al permitir que los
estudiantes integren la informacion verbal con la visual. En este sentido, la
edicion de imagenes se convierte en una estrategia poderosa para disefiar recursos
que optimicen la retencion y comprensién del conocimiento. Las iméagenes,
cuando estan bien editadas, actian como organizadores previos, ayudan a la
codificacién semantica y promueven conexiones entre conceptos abstractos.

La teoria del aprendizaje multimodal respalda el uso de imagenes editadas
en entornos educativos. Moreno y Mayer (2007) afirman que los estudiantes
aprenden mejor cuando la informacion se presenta a través de maltiples modos
sensoriales, como el texto, el audio y las imagenes visuales. Al editar iméagenes,
el docente o el estudiante pueden resaltar informacién clave, modificar el enfoque

visual, afiadir elementos simbdlicos o explicativos y construir representaciones
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mas eficaces del conocimiento. Este proceso incrementa el nivel de
procesamiento cognitivo, facilitando la internalizacion del contenido.

Desde una perspectiva constructivista, la edicion de imagenes también
tiene un impacto positivo al involucrar activamente al estudiante en la creacién
de sus propios materiales de aprendizaje. Cuando el alumno se convierte en editor
de iméagenes, deja de ser un receptor pasivo y pasa a ser un agente activo en la
construccién del conocimiento. De acuerdo con Salinas (2019), las actividades
que implican la transformacion de materiales visuales promueven el aprendizaje
activo, ya que requieren analisis, toma de decisiones, aplicacion de criterios
estéticos y técnicos, asi como reflexion critica sobre el contenido que se quiere
comunicar.

Ademas, la edicién de imagenes estimula el pensamiento visual, una
habilidad clave en la educacion del siglo XXI. El pensamiento visual implica
interpretar, construir y manipular informacion grafica para comprender y resolver
problemas. Como sostienen Arnheim (2005) y Ferrés y Piscitelli (2012),
desarrollar esta capacidad es fundamental en una sociedad sobrecargada de
iméagenes y mensajes visuales. Al editar imagenes, los estudiantes aprenden a leer
criticamente el lenguaje visual y a producir mensajes visualmente coherentes y
significativos.

Otro aspecto importante es la relacién entre la edicién de iméagenes y la
motivacion para el aprendizaje. Diversos estudios han demostrado que el uso de
herramientas visuales dindmicas y creativas en el aula mejora el interés y la
participacién del alumnado (Aguaded y Romero, 2020). La edicion de imagenes
permite personalizar los contenidos, incorporar elementos ludicos y adaptarlos a

los intereses del grupo, lo cual incrementa la motivacion intrinseca y el
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compromiso con las tareas educativas. Esta motivacion, a su vez, esta
directamente relacionada con un mejor rendimiento académico y una mayor
retencion del aprendizaje (Deci y Ryan, 2017).

En la préactica educativa, existen maltiples formas en que la edicion de
iméagenes puede impactar en el aprendizaje: desde la elaboracion de infografias,
posteres, memes educativos y collages tematicos, hasta la recreacion de escenas
historicas, cientificas o literarias. Estas actividades no solo desarrollan
competencias digitales, sino también habilidades comunicativas, artisticas y de
pensamiento critico. Segun Area (2020), la integracion de estas practicas en el
aula favorece una educacion mas significativa, transversal y adaptada a los
lenguajes de la cultura digital.

Ademas, la edicion de imagenes se ve potenciada por el uso de
herramientas digitales y plataformas de Inteligencia Artificial (1A), que han
facilitado el acceso y manejo de estas técnicas incluso para usuarios con poca
experiencia técnica. La IA, en particular, ha permitido transformar imagenes en
distintos estilos artisticos, como el estilo Disney Pixar, lo que puede resultar
especialmente atractivo y motivador para estudiantes de secundaria. Esto abre
nuevas posibilidades para el aprendizaje visual y la expresion creativa, como lo
destacan Lopez y Ramirez (2021) en sus estudios sobre entornos de aprendizaje
visual mediados por I1A.

En este contexto, es importante también considerar el papel del docente
como mediador. El profesor debe guiar a los estudiantes en el uso responsable,
critico y pedagogico de las herramientas de edicion de imagenes. Como indican
Marques y Balsells (2018), el éxito de las tecnologias educativas depende mas

del enfoque pedagdgico con que se apliquen que de la herramienta en si. En este
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sentido, la edicion de imagenes debe integrarse dentro de proyectos formativos
que articulen objetivos educativos claros, estrategias activas y procesos de
evaluacion formativa.

Finalmente, no se debe perder de vista el componente ético y cultural de
la edicion de imagenes. Ensefiar a los estudiantes a respetar los derechos de autor,
a reconocer la manipulacién visual en los medios de comunicacion, y a expresar
mensajes inclusivos y respetuosos, es parte fundamental de una educacién visual
critica y responsable (Sanchez Carrero y Aguaded, 2014).

En conclusion, la edicidén de imagenes tiene un impacto significativo en
el aprendizaje porque favorece el procesamiento cognitivo, estimula la
creatividad, promueve el aprendizaje activo, incrementa la motivacion y
desarrolla competencias clave para la era digital. Su integracion en el aula,
especialmente cuando se apoya en herramientas de 1A, abre nuevas posibilidades
para transformar el proceso educativo, hacerlo mas inclusivo, participativo y
significativo.

2.2.5. La Integracion de la Edicidén de Imagenes con 1A en el Aula

La convergencia de la edicion de imagenes y la inteligencia artificial (1A)
estad abriendo un abanico de posibilidades sin precedentes para la transformacién
de las préacticas pedagdgicas. La capacidad de generar, manipular y mejorar
iméagenes con una facilidad y sofisticacion cada vez mayor, gracias a los avances
en 1A, presenta oportunidades Unicas para enriquecer el aprendizaje en diversas
disciplinas y fomentar habilidades cruciales para el siglo XXI (Long & Aleven,
2017). Este ensayo explorara los beneficios pedagdgicos de integrar la edicion de

iméagenes con IA en el aula, analizando su potencial para mejorar la comprension,
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estimular la creatividad, promover la colaboracion y desarrollar la alfabetizacion
visual en los estudiantes.

Uno de los principales aportes de la 1A en la edicion de imagenes para la
educacion reside en su capacidad para facilitar la visualizacion de conceptos
abstractos. Herramientas de IA pueden transformar descripciones textuales
complejas en representaciones visuales intuitivas, permitiendo a los estudiantes
interactuar con ideas que de otra manera serian dificiles de imaginar o
comprender (Chi et al., 1989). Por ejemplo, en clases de fisica, la 1A puede
generar visualizaciones dinamicas de fuerzas o particulas subatomicas a partir de
las explicaciones del profesor o las descripciones de los estudiantes. Esta
capacidad de "dar vida" a lo abstracto puede mejorar significativamente la
comprension conceptual y la retencion de informacion (Mayer, 2009).

La integracion de la edicion de imagenes con IA también estimula la
creatividad y la expresion personal de los estudiantes. Al proporcionar
herramientas intuitivas y poderosas para la creacion visual, la 1A democratiza el
proceso de disefio, permitiendo que incluso aquellos sin habilidades artisticas
tradicionales puedan expresar sus ideas de manera visualmente rica (Resnick,
2007). Los estudiantes pueden utilizar la A para generar personajes, escenarios
0 metéforas visuales que representen su comprension de un tema, fomentando un
aprendizaje mas activo y significativo (Piaget, 1970). La creacion de narrativas
visuales, cémics educativos o presentaciones multimedia enriquecidas con
imagenes generadas o editadas con IA son ejemplos de como esta integracion
puede potenciar la creatividad.

Ademas, la edicién de imagenes con IA puede promover la colaboracion

y el aprendizaje social en el aula. Proyectos grupales que involucren la creacién

26



y edicion colaborativa de imagenes pueden fomentar la comunicacion, la
negociacion y la distribucion de roles entre los estudiantes (Vygotsky, 1978). La
IA puede facilitar este proceso al proporcionar herramientas compartidas y al
permitir la iteracion rapida de ideas visuales. La creacion conjunta de infografias
explicativas, murales digitales o presentaciones interactivas utilizando la edicién
de imagenes con IA puede fortalecer las habilidades de trabajo en equipo y el
aprendizaje entre pares.

Otro beneficio crucial de esta integracion es el desarrollo de la
alfabetizacion visual y digital. En un mundo donde la informacién se presenta
cada vez més en formatos visuales, la capacidad de comprender, analizar y crear
iméagenes es una habilidad esencial (Kress & van Leeuwen, 2006). Al trabajar con
herramientas de edicion de imagenes con IA, los estudiantes no solo aprenden a
manipular elementos visuales, sino que también desarrollan una comprension
mas profunda de como se construyen los significados visuales y como la 1A puede
influir en este proceso. Esta alfabetizacion critica es fundamental para navegar el
panorama mediatico actual de manera informada y responsable (Buckingham,
2003).

La implementacion de la edicion de imagenes con IA en el aula también
puede personalizar la experiencia de aprendizaje. La IA puede analizar las
preferencias visuales y los estilos de aprendizaje de los estudiantes, adaptando las
herramientas y los recursos de edicion para satisfacer sus necesidades
individuales (Gardner, 1993). Esto puede resultar en un aprendizaje mas atractivo
y efectivo, ya que los estudiantes se sienten mas comodos y motivados al trabajar

con herramientas que se ajustan a sus propias formas de aprender.
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Sin embargo, la integracion de la edicion de imagenes con IA en el aula
también plantea desafios importantes. Es crucial abordar cuestiones relacionadas
con el acceso equitativo a la tecnologia y la capacitacion docente (Warschauer,
2003). Los educadores necesitan desarrollar la pedagogia necesaria para integrar
eficazmente estas herramientas en sus practicas de ensefianza y para guiar a los
estudiantes en su uso creativo y responsable. También es fundamental fomentar
una éetica de la creacion y el uso de iméagenes, abordando temas como los derechos
de autor, la manipulacion de imagenes y la representacion precisa de la
informacién (Lanier, 2010).

En conclusidn, la integracion de la edicion de imagenes con IA en el aula
ofrece un potencial significativo para enriquecer el aprendizaje en multiples
dimensiones. Desde la facilitacion de la visualizacién de conceptos abstractos
hasta la estimulacién de la creatividad, la promocion de la colaboracion y el
desarrollo de la alfabetizacion visual y digital, las oportunidades son vastas. Sin
embargo, una implementacidn exitosa requiere una planificaciéon cuidadosa, una
formacion docente adecuada y una consideracion reflexiva de los desafios éticos
y practicos. Al abrazar el poder transformador de la edicion de imagenes con 1A
de manera pedagdgicamente informada, los educadores pueden desbloquear
nuevas vias para el aprendizaje significativo y preparar a los estudiantes para
prosperar en un mundo cada vez mas visual y digital.

2.2.6. Impacto de los Recursos Visuales Estilo Disney Pixar en la Educacién

Secundaria

En la actualidad, los recursos visuales desempefian un papel central en los
procesos de ensefianza-aprendizaje, especialmente en la educacion secundaria,

donde los estudiantes se encuentran en una etapa de desarrollo cognitivo,
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emocional y social que favorece el aprendizaje visual e interactivo. Entre los
estilos visuales mas influyentes y reconocidos por los jovenes destaca el de
Disney Pixar, cuya estética ha trascendido el ambito del entretenimiento para
posicionarse como un referente cultural y comunicacional. Su incorporacién en
la educacion, a través de imagenes generadas por Inteligencia Artificial (1A),
representa una oportunidad para potenciar la motivacion, el pensamiento creativo
y la comprension significativa de contenidos escolares.

El estilo visual de Disney Pixar se caracteriza por su realismo estilizado,
colores vibrantes, expresividad emocional de los personajes, narrativa visual clara
y un alto nivel de detalle gréafico (Lasseter, 2018). Estas caracteristicas resultan
especialmente atractivas para el publico juvenil, facilitando una conexién
emocional inmediata con los contenidos visuales. Segin Lopez y Fernandez
(2020), los elementos visuales que evocan emociones positivas mejoran la
atencion, la retencién de la informacion y la predisposicion al aprendizaje. Asi,
utilizar imagenes educativas basadas en el estilo Pixar puede generar un ambiente
de aprendizaje mas acogedor y estimulante.

En la educacion secundaria, los estudiantes requieren estimulos que los
desafien intelectualmente, pero también que mantengan su interés. En este
sentido, la narrativa visual de Disney Pixar —basada en historias empaéticas,
personajes cercanos y resolucion de conflictos— puede utilizarse como recurso
didactico para contextualizar contenidos de diferentes asignaturas, desde ciencias
hasta lengua o ciudadania. Por ejemplo, representaciones visuales de escenas
basadas en dilemas éticos o procesos naturales pueden ayudar a los estudiantes a
comprender mejor conceptos abstractos y a desarrollar habilidades de analisis

critico y resolucion de problemas (Gonzélez & Méndez, 2021).
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El impacto de los recursos visuales estilo Pixar se puede analizar desde
tres dimensiones fundamentales: la motivacion estudiantil, el desarrollo de
competencias cognitivas y la inclusion educativa.

En primer lugar, la motivacion es una variable clave en el rendimiento
académico, y esta estrechamente relacionada con el interés por los materiales de
aprendizaje. Diversos estudios han demostrado que el uso de recursos visuales
atractivos aumenta significativamente el compromiso del alumnado. Segun
Salinas (2021), los estudiantes que participan en actividades educativas que
incluyen medios visuales cercanos a su entorno cultural y mediatico, como los
del universo Pixar, muestran mayores niveles de participacion, persistencia y
satisfaccion en el proceso educativo.

En segundo lugar, los recursos visuales bien disefiados contribuyen al
desarrollo de competencias cognitivas superiores, como el pensamiento critico,
la capacidad de sintesis y la creatividad. La combinacion de texto e imagen
facilita la codificacion dual de la informacion, lo que refuerza la comprension y
la memoria a largo plazo (Mayer, 2021). Si se emplean imagenes estilo Pixar para
ilustrar contenidos educativos —por ejemplo, explicar los pasos del método
cientifico o representar graficamente un proceso histérico—, se esta promoviendo
una comprension mas profunda y contextualizada, adaptada a diferentes estilos
de aprendizaje.

La tercera dimension relevante es la inclusién educativa. El uso de
recursos visuales estilo Pixar permite atender a la diversidad del aula, ya que las
imagenes pueden ser comprendidas por estudiantes con distintos niveles de
competencia linguistica o dificultades de aprendizaje. Ademas, la expresividad

de este tipo de iméagenes facilita la interpretacion de emociones, intenciones y

30



conceptos, beneficiando especialmente a estudiantes con necesidades educativas
especiales. Segun Ramirez y Soto (2019), los recursos visuales son herramientas
poderosas para reducir barreras de acceso al curriculo, promoviendo una
educacion mas equitativa.

Otro elemento importante es el vinculo entre estos recursos y la cultura
visual contemporanea. Los adolescentes estan inmersos en un entorno
audiovisual constante, por lo que es crucial que la escuela integre lenguajes
visuales que les resulten familiares. En este sentido, el estilo Pixar no solo es
estéticamente atractivo, sino también culturalmente relevante, al conectar con
peliculas, personajes e historias que forman parte del imaginario colectivo de los
joévenes. Como plantea Hernandez (2020), el uso pedagogico de referentes
culturales cercanos potencia la construccion de significados compartidos y
favorece el dialogo entre la escuela y la vida cotidiana del estudiante.

La incorporacion de iméagenes estilo Pixar generadas por 1A no solo
responde a necesidades pedagdgicas, sino que también introduce a los estudiantes
en el uso de tecnologias emergentes, fortaleciendo su competencia digital. Segun
la UNESCO (2021), la alfabetizacion digital es uno de los pilares de la educacion
del siglo XXI, e incluye la capacidad de comprender, crear y comunicar mediante
herramientas tecnoldgicas. Al generar o editar imagenes con IA inspiradas en
estilos reconocibles, los estudiantes no solo aprenden sobre los contenidos
escolares, sino que desarrollan habilidades de disefio, edicién, analisis visual y
pensamiento computacional.

Cabe destacar que el uso de estas herramientas debe estar guiado por
criterios pedagdgicos y éticos. La imagen educativa no debe ser meramente

decorativa, sino un recurso intencionado para facilitar aprendizajes. Ademas, es
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necesario discutir con los estudiantes aspectos como el respeto a los derechos de
autor, la veracidad de las imagenes generadas y el uso responsable de la
tecnologia. Como advierten Torres y Valenzuela (2022), integrar 1A y cultura
visual en el aula implica también formar en pensamiento critico y ciudadania
digital.

En conclusion, los recursos visuales estilo Disney Pixar, aplicados con
inteligencia artificial, representan una valiosa estrategia educativa en la
educacion secundaria. Su capacidad para motivar, facilitar el aprendizaje
significativo, atender a la diversidad y promover competencias digitales los
convierte en herramientas pedagogicas de alto impacto. La clave esta en una
planificacion docente creativa, critica y centrada en el estudiante, que aproveche
el potencial de estas imagenes para transformar el aula en un espacio de
aprendizaje innovador, inclusivo y conectado con el mundo contemporaneo.
2.2.7. Aspectos Eticos y Pedagdgicos del uso de IA en la educacion

La creciente integracién de la Inteligencia Artificial (IA) en el ambito
educativo presenta un panorama de oportunidades sin precedentes para
personalizar el aprendizaje, automatizar tareas y enriquecer la experiencia
educativa. Sin embargo, esta transformacion tecnoldgica no esta exenta de
profundas implicaciones éticas y pedagdgicas que requieren una cuidadosa
consideracion por parte de investigadores, educadores y policymakers (Popenici
& Kerr, 2017). Este ensayo explorara algunos de los aspectos éticos y
pedagdgicos mas cruciales que surgen con la adopcion de la IA en la educacion,
desde la privacidad y el sesgo algoritmico hasta el rol cambiante del docente y el

impacto en el desarrollo de habilidades socioemocionales.
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Uno de los principales dilemas éticos concierne a la privacidad y
seguridad de los datos de los estudiantes. Los sistemas de 1A educativa recopilan
y analizan grandes cantidades de informacion personal, incluyendo datos de
rendimiento académico, comportamiento en linea e incluso caracteristicas
biométricas (O’Neil, 2016). La forma en que se recopilan, almacena, utilizan y
protegen estos datos plantea serias preocupaciones sobre la vigilancia, el
consentimiento informado y el potencial de uso indebido o0 acceso no autorizado
(Floridi et al., 2018). Es imperativo establecer marcos regulatorios robustos y
transparentes que garanticen la privacidad de los estudiantes y la rendicién de
cuentas de las instituciones educativas y los proveedores de tecnologia.

Otro aspecto ético critico es el sesgo algoritmico. Los sistemas de IA
aprenden de los datos con los que son entrenados, y si estos datos reflejan
desigualdades sociales preexistentes, los algoritmos pueden perpetuar e incluso
amplificar estas injusticias en sus recomendaciones, evaluaciones y decisiones
(Noble, 2018). En el contexto educativo, esto podria manifestarse en sistemas de
tutoria que ofrecen diferentes niveles de apoyo o retroalimentacion basados en
caracteristicas demograficas de los estudiantes, o en herramientas de evaluacion
que penalizan injustamente ciertos estilos de aprendizaje o expresiones culturales.
Es esencial desarrollar y validar sistemas de IA educativa con un enfoque en la
equidad, la transparencia y la mitigacion activa de sesgos.

Desde una perspectiva pedagdgica, la integracién de la IA plantea
interrogantes fundamentales sobre el rol del docente. Si bien la 1A puede
automatizar ciertas tareas y proporcionar apoyo individualizado, la dimensién
socioemocional de la ensefianza, el fomento del pensamiento critico y la

creatividad, y la construccion de relaciones significativas con los estudiantes
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siguen siendo aspectos intrinsecamente humanos (Selwyn, 2017). La
investigacion debe centrarse en como la IA puede complementar y potenciar el
trabajo de los educadores, liberandolos de tareas repetitivas para que puedan
enfocarse en la instruccion personalizada, la mentoria y el desarrollo de
habilidades complejas (Luckin et al., 2016).

Ademas, es crucial considerar el impacto de la IA en el desarrollo de
habilidades socioemocionales en los estudiantes. Un uso excesivo o inadecuado
de sistemas de aprendizaje automatizados podria limitar las oportunidades para
la interaccion humana, la colaboracion y el desarrollo de la empatia y las
habilidades de comunicacion (Goleman, 1995). Es fundamental disefiar entornos
de aprendizaje que integren la IA de manera equilibrada, fomentando tanto el
desarrollo cognitivo como el socioemocional de los estudiantes. La investigacion
debe explorar como la 1A puede utilizarse para apoyar el aprendizaje social y
emocional, por ejemplo, a través de simulaciones interactivas o agentes de
aprendizaje que modelen comportamientos positivos.

Otro desafio pedagdgico se relaciona con la transparencia y la
explicabilidad de los sistemas de IA educativa. Los estudiantes y los educadores
deben comprender como funcionan estos sistemas, como se toman las decisiones
y qué datos se utilizan para generar recomendaciones o evaluaciones (Holstein et
al., 2019). La falta de transparencia puede generar desconfianza y dificultar la
comprension de los procesos de aprendizaje. Es importante abogar por el
desarrollo de sistemas de 1A “explicables" que permitan a los usuarios
comprender la l6gica subyacente de sus operaciones.

Finalmente, la equidad en el acceso a la tecnologia de 1A educativa es una

preocupacion pedagogica y ética fundamental. La brecha digital podria
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exacerbarse si solo ciertos estudiantes o instituciones tienen acceso a
herramientas de IA avanzadas, creando nuevas formas de desigualdad educativa
(Warschauer, 2003). Es esencial garantizar que la implementacion de la IA en la
educacion se realice de manera inclusiva, proporcionando los recursos y la
capacitacion necesarios para que todos los estudiantes y educadores puedan
beneficiarse de estas tecnologias.

En conclusion, la integracién de la IA en la educacion presenta un camino
lleno de promesas, pero también sembrado de desafios éticos y pedagdgicos
significativos. Navegar por esta delgada linea requiere un didlogo continuo y
reflexivo entre investigadores, educadores, tecnélogos y policymakers. Es
fundamental priorizar la privacidad y seguridad de los datos de los estudiantes,
mitigar los sesgos algoritmicos, redefinir el rol del docente de manera que se
complemente con la IA, fomentar el desarrollo integral de los estudiantes
(incluyendo sus habilidades socioemocionales), promover la transparencia y
garantizar la equidad en el acceso. Solo a través de una consideracion cuidadosa
de estos aspectos éticos y pedagogicos podremos aprovechar plenamente el
potencial transformador de la 1A para construir un futuro de aprendizaje mas
justo, efectivo y enriquecedor para todos.

2.2.8. Proyecciény futuro de la 1A en la educacion visual

La interseccion entre la Inteligencia Artificial (IA) y la educacion visual
se encuentra en un punto de inflexion, prometiendo una transformacion radical
en la forma en que los estudiantes aprenden y los educadores ensefian a través de
medios visuales. Los avances en el aprendizaje automatico, la visién por
computadora y la generacion de imagenes estan abriendo nuevas fronteras para

la creacion, el analisis y la interaccién con el contenido visual en el aula (Holmes
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et al., 2019). Este ensayo explorara la proyeccién y el futuro de la IA en la
educacion visual, analizando las tendencias emergentes, el potencial disruptivo y
las consideraciones pedagdgicas que daran forma a su integracion en los
proximos afnos.

Una de las tendencias mas significativas es la hiper personalizacion del
aprendizaje visual. La IA tiene la capacidad de analizar las preferencias visuales,
los estilos de aprendizaje y el progreso individual de los estudiantes para adaptar
el contenido visual de manera precisa (Popenici & Kerr, 2017). En el futuro,
podriamos ver sistemas que generen diagramas, ilustraciones o simulaciones en
tiempo real, ajustandose a las necesidades especificas de cada alumno. Imagine
un estudiante de biologia que visualiza la estructura de una célula en 3D, generada
por IA y adaptada a su nivel de comprension y a las areas donde necesita mayor
apoyo visual (VanLehn, 2011). Esta personalizacion podria mejorar
significativamente la eficacia del aprendizaje visual y la retencion de
informacion.

La creacion de contenido visual asistida por IA experimentara un
crecimiento exponencial. Herramientas de IA ya son capaces de generar
iméagenes, videos e incluso animaciones a partir de descripciones textuales o
bocetos simples (Goodfellow et al.,, 2014). En el futuro, los estudiantes y
educadores podran utilizar interfaces intuitivas para crear recursos visuales
complejos y personalizados sin necesidad de tener habilidades de disefio
avanzadas. Esto democratizara la creacion de contenido visual educativo,
permitiendo a los alumnos expresar sus ideas de manera mas rica y a los
profesores generar materiales didacticos adaptados a sus contextos especificos

(Long & Aleven, 2017). La capacidad de generar visualizaciones estilo Disney
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Pixar con IA, como se explora en tu tesis, es un ejemplo temprano de este
potencial.

La integracion de la IA con la realidad aumentada (RA) y la realidad
virtual (RV) abrira nuevas dimensiones para el aprendizaje visual inmersivo. La
IA podré enriquecer las experiencias de RA'y RV con contenido visual dindmico
y adaptativo, creando entornos de aprendizaje altamente interactivos y atractivos
(Radianti et al., 2020). Los estudiantes podrian explorar reconstrucciones
histéricas en RV generadas y guiadas por IA, o interactuar con modelos
cientificos en RA que responden a sus preguntas y acciones a través de
visualizaciones adaptadas en tiempo real. Estas experiencias inmersivas
facilitaran una comprension mas profunda y visceral de conceptos complejos.

El andlisis visual automatizado por 1A transformara la forma en que se
evalUa el aprendizaje visual. La IA podréa analizar las creaciones visuales de los
estudiantes, proporcionando retroalimentacién detallada sobre su composicién,
claridad, precisién conceptual y creatividad (Luckin et al., 2016). Esto permitira
a los educadores ofrecer una evaluacion mas formativa y personalizada,
identificando areas de mejora y guiando el desarrollo de las habilidades visuales
de los alumnos. Ademas, la IA podra analizar grandes cantidades de datos
visuales generados por los estudiantes para identificar patrones de aprendizaje y
tendencias pedagdgicas efectivas.

Sin embargo, el futuro de la 1A en la educacion visual también presenta
desafios pedagdgicos y éticos. Es crucial garantizar que el uso de la IA fomente
el pensamiento critico y la creatividad, en lugar de simplemente automatizar la
creacion visual sin una comprension profunda de los principios de disefio y

comunicacion visual (Selwyn, 2017). También es fundamental abordar las
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preocupaciones éticas relacionadas con la autenticidad de las imagenes generadas
por 1A, el potencial de manipulacion visual y la necesidad de desarrollar una
alfabetizacion visual critica en la era de la 1A (Floridi et al., 2018).

En conclusion, la proyeccion y el futuro de la 1A en la educacion visual
son enormemente prometedores. La hiper personalizacion, la creacion asistida
por 1A, la integracion con la RA/RV vy el analisis automatizado tienen el potencial
de revolucionar la forma en que los estudiantes aprenden y los educadores
ensefian a través de medios visuales. Sin embargo, para aprovechar plenamente
este potencial, es esencial abordar los desafios pedagdgicos y éticos de manera
proactiva, asegurando que la IA se utilice como una herramienta para empoderar
a los estudiantes y enriquecer la experiencia educativa de manera significativa y
responsable. La investigacion continua y la colaboracion interdisciplinaria seran
clave para dar forma a un futuro donde la IA y la educacién visual se integren de
manera efectiva para el beneficio de todos los aprendices.

Definicion de términos bésicos

1. Inteligencia Artificial: Hace referencia al uso de algoritmos y modelos
computacionales para realizar tareas que normalmente requeririan
inteligencia humana, como el reconocimiento de imagenes, la generacion de
contenido y el aprendizaje automatico.

2. Creatividad: Es la capacidad de crear, de dar origen a algo nuevo. La Real
Academia Espafiola (RAE) define la creatividad como la capacidad de
creacion, mientras que Encarta la describe como la habilidad de inventar algo

novedoso e innovador.

3. Persona creativa: Segun Gardner (1993), una persona creativa es aquella

que resuelve problemas, genera productos o plantea nuevos cuestionamientos
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2.4.

en un dominio, de manera que inicialmente se consideran novedosos, pero
que eventualmente son aceptados por un grupo cultural determinado.

4. Estilo Disney Pixar: Se refiere al estilo visual caracteristico de los estudios
de animacidn Disney Pixar, que se distingue por sus personajes entrafiables,
sus colores vibrantes, sus historias emotivas y sus efectos visuales

innovadores.

5. Pensamiento creativo: Se define como la capacidad de trascender lo

cotidiano, generar ideas innovadoras, originales y flexibles. Es una habilidad
que permite formar nuevas combinaciones de ideas para satisfacer una
necesidad, dando lugar a un producto original.

6. Creacion y modificacion de imagenes: Implica la capacidad de los
estudiantes para generar nuevas imagenes desde cero o modificar imagenes
existentes utilizando herramientas de software.

7. Scratch: Es un lenguaje de programacion que emplea una estructura basada
en bloques de construccion para manipular graficos, audio, video y otros
elementos, seguin Kafai y Peppler (2012).

Formulacion de hipdtesis

2.4.1. Hipotesis general

La utilizacién de herramientas de inteligencia artificial para la edicion de
iméagenes al estilo Disney Pixar en estudiantes de cuarto grado de educacion
secundaria, Institucion Educativa “Jeréonimo Meléndez Jiménez de Pampania”,

Distrito de Santa Ana de Tusi, Provincia de Daniel Alcides Carrion,

Departamento de Pasco, generara un impacto positivo en el proceso de

aprendizaje, mejorando su motivacion, comprension y retencion de los

contenidos curriculares.
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2.5.

2.4.2. Hipotesis especificas

a. Los estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria que utilizan
herramientas de inteligencia artificial para crear imagenes estilo
Disney Pixar, demostraran un mayor nivel de motivacion y
compromiso hacia las tareas académicas en comparacion con
aquellos que no utilizan estas herramientas.

b. La representacion visual de los contenidos curriculares a través de
iméagenes editadas con inteligencia artificial al estilo Disney Pixar,
favorecera una mejor comprension y retencion de los conceptos por
parte de los estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria.

c. El desarrollo de habilidades creativas, como la resolucion de
problemas y el pensamiento critico, se verd potenciado en los
estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria que utilicen
herramientas de inteligencia artificial para editar imagenes al estilo
Disney Pixar.

Identificacion de variables

Variable 1: Edicion de imagenes estilo Disney Pixar con IA.

VI: Edicién de imagenes estilo Disney Pixar con IA. — Se refiere al
proceso de creacion y modificacion de imagenes digitales utilizando herramientas
y algoritmos de inteligencia artificial, con el objetivo de obtener resultados
visuales similares al estilo caracteristico de los estudios de animacion Disney
Pixar. En el contexto de esta investigacion, esta variable representa la
intervencion educativa que consiste en proporcionar a los estudiantes las
herramientas y el conocimiento necesarios para crear sus propias imagenes

digitales con caracteristicas estéticas y narrativas inspiradas en las producciones
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de Disney Pixar, como personajes animados, escenarios detallados y efectos

visuales llamativos.

Elementos clave de la definicion:
Inteligencia Artificial: Hace referencia al uso de algoritmos y modelos
computacionales para realizar tareas que normalmente requeririan
inteligencia humana, como el reconocimiento de iméagenes, la generacion de
contenido y el aprendizaje automatico.
Estilo Disney Pixar: Se refiere al estilo visual caracteristico de los estudios
de animacidn Disney Pixar, que se distingue por sus personajes entrafiables,
sus colores vibrantes, sus historias emotivas y sus efectos visuales
innovadores.
Creacion y modificacion de imagenes: Implica la capacidad de los
estudiantes para generar nuevas imagenes desde cero o modificar imagenes
existentes utilizando herramientas de software.
Herramientas de software: Se refiere a las aplicaciones informaticas que
permiten la edicion de iméagenes digitales, como programas de disefio
grafico, software de animacion y plataformas de inteligencia artificial
especializadas en la generacion de imagenes.

Variable 2: Mejoramiento del aprendizaje.

VD: Mejoramiento del aprendizaje. —

Se define como un cambio positivo y significativo en el nivel de

conocimiento, habilidades y competencias de los estudiantes en relacion con los

objetivos de aprendizaje establecidos.
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Esta definicion abarca los siguientes aspectos:

e Adquisicion de conocimientos: EI mejoramiento del aprendizaje implica la
adquisicion de nuevos conocimientos por parte de los estudiantes, incluyendo
conceptos, hechos, principios y teorias relacionados con las areas de estudio.

e Desarrollo de habilidades: EI mejoramiento del aprendizaje también se
refiere al desarrollo de habilidades cognitivas, como el analisis, la sintesis, la
evaluacion critica y la resolucion de problemas. Ademas, incluye el
desarrollo de habilidades préacticas, como la comunicacion, la colaboracion y
el trabajo en equipo.

o Fortalecimiento de competencias: EI mejoramiento del aprendizaje apunta
al fortalecimiento de las competencias de los estudiantes, es decir, la
capacidad de aplicar los conocimientos y habilidades adquiridas en
situaciones reales y de manera autdnoma.

e Cambio positivo y significativo: El mejoramiento del aprendizaje no se
limita a un simple aumento de informacién, sino que implica un cambio
positivo y significativo en el nivel de comprension, retencién y aplicacion de
los conocimientos. Este cambio debe ser observable y medible a través de
diversos instrumentos de evaluacion.

e Relacién con los objetivos de aprendizaje: EI mejoramiento del
aprendizaje se evalla en relacion con los objetivos de aprendizaje
establecidos para cada unidad tematica o curso. Estos objetivos deben ser
claros, especificos, medibles y alcanzables.

Es importante considerar que el mejoramiento del aprendizaje es un
proceso continuo y multifacético que no se limita a un unico indicador. Se

debe evaluar el progreso de los estudiantes en diferentes dimensiones, utilizando
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instrumentos de evaluacion variados y considerando diversos factores que pueden

influir en su aprendizaje.
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2.6.  Definicion operacional de variables e indicadores
VARIABLE DIMENSION INDICADOR INSTRUMENTO ESCALA
Namero de iméagenes creadas por | Prueba escrita con | Escala de
L los estudiantes usando IA. ejercicios valoracién
Creatividad en la - - - —
Variedad de estilos visuales | Observacion .
. . L. . Escala Likert
Edicion aplicados en las ediciones. directa
Orlglnlalldad y perso_nallzamon de | Encuesta de_, *~Escala Likert
las imagenes producidas. autoevaluacion.
Frecuencia de uso de herramientas | Prueba préactica Escala de
de edicién de imagenes. con ejercicios valoracion
Edicidn de Uso de Nivel de competencia en el uso de | Entrevista .
S . Escala Likert
. . software de edicion. semiestructurada
Iméagenes Herramientas de 1A — — =
Evaluacion de la facilidad de uso | Observacion en Escala de
estilo Disney de las herramientas por parte de los | actividades -
. valoracion
. estudiantes. grupales.
Pixar con IA — — -
Integracion de las imagenes | Prueba escrita con | Escala de
editadas en proyectos escolares gjercicios valoracién
Aplicacion en Feedback recibido por docentes | Encuesta sobre el
sobre el uso de imagenes en el aula | uso de *Escala Lik
Contextos herramientas scala Likert
Educativos tecnoldgicas.
Relacién entre la edicion de | Revision de
o Escala de
imagenes y los temas tratados en | proyectos -
valoracién
clase. desarrollados.
Mejora en las calificaciones de los | Encuesta sobre
estudiantes en evaluaciones habilidades de Escala Likert
colaboracién.
Rendimiento Comparacién de resultados entre | Observacion Escala de
académico grupos que utilizan IA y los que directa valoracién
no.
Tasa de aprobacion en asignaturas | Entrevista *Escala Likert
relacionadas con el uso de IA. semiestructurada
Grado de interés manifestado por | Revision de los Escala de
los estudiantes en actividades. proyectos. valoracién
Nivel de participacion en Encuesta sobre la | *Escala Likert
discusiones y trabajos en grupo. percepcion de la
Motivacion y relevancia del

Mejoramiento

de Aprendizaje

participacion

proyecto.

Encuestas sobre la percepcion de
la utilidad de la edicién de
imagenes.

Entrevista con
docentes sobre la
planificacion del
proyecto.

Escala de
valoracion

Habilidades
tecnoldgicas

Desarrollo de competencias
digitales en los estudiantes.

Encuesta de
autoevaluacion
sobre el
aprendizaje

Escala Likert

obtenido.
Evaluacion de la capacidad para Observacion de Escala de
resolver problemas tecnoldgicos. | sesiones de valoracion
retroalimentacion.
Autoeficacia en el uso de Entrevista *Escala Likert

herramientas digitales para el
aprendizaje.

semiestructurada

Escala de valoracion (0: No logrado, 3: Logrado)
Escala Likert (1: Nunca, 5: Siempre)
*Escala Likert (1: Muy en desacuerdo, 5: Muy de acuerdo).
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3.1.

3.2.

3.3.

CAPITULO I
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

La investigacion es de tipo aplicada. El objetivo principal no es solo
generar conocimiento tedrico, sino también resolver un problema practico:
determinar si una herramienta especifica de 1A mejora el aprendizaje en un
contexto escolar real. Se busca aplicar los principios de la inteligencia artificial y
la tecnologia educativa para mejorar una situacién concreta en el aula.
Nivel de investigacion

Es explicativo de acuerdo con Hernandez et al. (2006), el nivel explicativo
se refiere al grado de profundidad en el que se analizan los fendmenos o variables
en una investigacion
Meétodos de investigacion

El método de investigacion es cuantitativo. A pesar de la pequefa
muestra de 9 estudiantes, la naturaleza de la investigacion requiere medir y
comparar datos. Se recolectaron datos numéricos sobre el rendimiento académico

de los estudiantes antes y después de la intervencion, y se analizaron
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3.4.

estadisticamente para establecer si hay una diferencia significativa. Esto ha
permitido complementarse con un componente cualitativo, como entrevistas o
encuestas, para entender la percepcion y experiencia de los estudiantes, pero el
corazon del estudio es la medicion del impacto en el aprendizaje.

Meétodo cuasi-experimental centrado en la manipulacion de la variable
independiente (uso de edicion de iméagenes con IA, estilo Disney-Pixar) y la
observacion de su efecto sobre la variable dependiente (mejoramiento del
aprendizaje). Se trabajo con mediciones repetidas (antes y después) y control de
amenazas a la validez mediante estandarizacion de materiales, rubricas e
instrumentos equivalentes.

Disefio de la investigacion

El disefio de investigacion mas adecuado es pre-experimental de pretest-
postest de un solo grupo.

Caracteristicas de este disefio:

e Unsolo grupo: Se trabajara con un Unico grupo de 9 estudiantes.

e Pretest: Se aplicara una prueba o evaluacion inicial para medir el nivel de
conocimiento o habilidad de los estudiantes antes de la intervencion.

e Intervencion: El grupo de estudiantes utilizard la herramienta de IA para
editar imagenes estilo Disney Pixar como parte de su proceso de aprendizaje.

o Postest: Se aplicara la misma prueba o una equivalente después de la
intervencion para medir el cambio en el conocimiento o habilidad de los
estudiantes.

e Andlisis: Se compararan los resultados del pretest y el postest para

determinar si hubo una mejora.
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Justificacion del disefio:

Dado que la muestra es pequefia (9 estudiantes), un disefio cuasi-
experimental o experimental mas riguroso (con grupo de control) seria dificil de
implementar de manera valida. El disefio pre-experimental permite explorar la
relacion causa-efecto de manera preliminar, proporcionando una base para
estudios futuros mas amplios. Los resultados permitiran inferir si la herramienta
de IA tiene un impacto, aunque no se pueda asegurar que la mejora se deba

Unicamente a la intervencion.

Pre test Condicién experimental Post test
Ol X 02

Puntajes obtenidos | Edicion de Imagenes Puntajes obtenidos
en la  primera | estilo Disney Pixar con en la segunda
prueba Inteligencia Avrtificial prueba

Donde:

o1 = Pre test

X = Edicidn de Iméagenes estilo Disney Pixar con IA

02 Post test

Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

El universo poblacional del estudio lo conformaron todos los estudiantes
matriculados en el afio 2024 en el nivel secundario de la Institucion Educativa
“Jerobnimo Meléndez Jiménez de Pampania” Centro Poblado de Pampania
Distrito de Santa Ana de Tusi, Provincia de Daniel Alcides Carrion,

Departamento Pasco.
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Semestre Estudiantes
Matriculados 2024

ler. grado 08 estudiantes
2do. grado 08 estudiantes
3er. grado 07 estudiantes

4to. grado 09 estudiantes
5to. grado 03 estudiantes
Total 35

Fuente: Institucién Educativa “Jerénimo Meléndez Jiménez de Pampania” matricula 2024

3.5.2. Muestra

La muestra se determina mediante un método no probabilistico de tipo
deterministico, seleccionada por conveniencia, y estda compuesta por los
estudiantes del 1V grado, seccion Unica en el afio académico 2024.

Area de estudios Grado Matriculados
Educacion para el Trabajo 4to. \ 09

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
La investigacion, de caracter cuantitativo aplicado, requiere el uso de
técnicas que permitan medir con precision el nivel de aprendizaje de los
estudiantes antes y después de la intervencion pedagdgica con edicién de
imagenes estilo Disney Pixar mediante IA.
3.6.1. Técnicas
a. Prueba pedagdgica (pretest y postest): utilizada para medir el nivel
de conocimientos de los estudiantes antes y después de la aplicacion
del recurso visual basado en IA.
b. Observacion estructurada: aplicada durante las sesiones de
intervencion, para identificar la motivacion, la participaciony el nivel

de atencion de los estudiantes.
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c. Encuesta con escala Likert: utilizada para recoger la percepcion de
los estudiantes respecto a la motivacion y utilidad de los recursos
visuales estilo Disney Pixar.

3.6.2. Instrumentos

a. Cuestionario de conocimientos (pretest/postest): elaborado en base
al contenido curricular trabajado, con tres dimensiones y 18 items con
opcién multiple para la variable independiente y la variable
dependiente.

b. Guia de observacion: estructurada en indicadores como atencion,
participacion y colaboracion.

c. Cuestionario de percepcién (escala Likert de 5 puntos): disefiado
para medir motivacion, interés y valoracion del recurso educativo.

3.7.  Técnicas para el procesamiento y analisis de datos
El procesamiento de los datos se desarroll6 en tres fases principales:
1. Codificacién y tabulacion:
v Cada estudiante serd identificado con un codigo.
v Los puntajes del pretest y postest se ingresaran en una matriz de datos.
v Las respuestas a las escalas se codificaran numéricamente (1 =
totalmente en desacuerdo; 5 = totalmente de acuerdo).
2. Andlisis descriptivo:
v Obtencion de medidas de tendencia central (media, mediana, moda) y de
dispersion (desviacion estandar, varianza).

v Representacion de resultados en tablas y graficos comparativos.
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3. Andlisis inferencial:
v Aplicacion de pruebas estadisticas para determinar la significancia de los
cambios entre pretest y postest.
v Prueba de la hipdtesis general y especifica.
3.8.  Tratamiento estadistico
Debido al tamafio reducido de la muestra (n=9) y al disefio pre-
experimental, el andlisis estadistico inferencial debe ser interpretado con cautela.

e Se utilizd la prueba T de Student para muestras relacionadas (o
pareadas). Este test es ideal para comparar las medias de un mismo grupo en
dos momentos distintos. La prueba determinara si la diferencia entre las
medias del pretest y el postest es estadisticamente significativa.

o Elvalor p obtenido de la prueba T de Student indicara la probabilidad de que
la mejora observada sea producto del azar. Si el valor p es menor a 0.05, se
puede inferir una relacion significativa entre la intervencion y el resultado,
aunque no se pueda concluir una relacion de causa y efecto definitiva debido
a las limitaciones del disefio.

3.9. Orientacion ética filosofica y epistémica
3.9.1. Orientacion ética

a. Se garantiza el consentimiento informado de los estudiantes y sus
padres o tutores.

b. Respeto a la confidencialidad de los datos, empleando cddigos
anonimos.

c. Uso exclusivo de los datos con fines académicos y de investigacion.

d. Principio de no maleficencia y beneficencia, asegurando que los

estudiantes se beneficien de la intervencién.
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3.9.2. Orientacion filoséfica

3.9.3.

a)

b)

El estudio se sustenta en un enfoque humanista, al considerar a los
estudiantes como protagonistas de su propio aprendizaje y al valorar
la creatividad y la motivacion como ejes centrales de la educacion.

Asimismo, recoge elementos del constructivismo, al reconocer que
el aprendizaje se construye activamente a través de la interaccion con

materiales significativos (recursos visuales de alta calidad).

Orientacion epistémica

a)

b)

El marco epistemoldgico se fundamenta en el paradigma positivista,
por el caracter empirico y cuantificable de los datos obtenidos.

La investigacion busca establecer relaciones causales entre el uso de
imagenes estilo Disney Pixar con IA y el mejoramiento del
aprendizaje.

Se complementa con una mirada interpretativa al analizar las
percepciones de los estudiantes, otorgando validez a las dimensiones

subjetivas del fendmeno educativo.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo

La presente investigacion se llevd a cabo en la Institucién Educativa
“Jeronimo Meléndez Jiménez” de Pampania, Distrito de Santa Ana de Tusi
Provincia de Daniel Alcides Carrion, Departamento de Pasco, durante el afio
académico 2024, con un enfoque sistematico y organizado. En primer lugar, se
realizd la gestion administrativa correspondiente, en la cual se hizo una solicitud
formal al director de la institucion educativa para obtener la autorizacion para el
desarrollo de la presente investigacion.

Después de obtener la autorizacion y probacion de la solicitud, se
establecid un cronograma de trabajo en coordinacion con el docente del area de
educacion para el trabajo, para garantizar que las actividades se desarrollaran de
manera ordenada y respetuosa del calendario académico.

Pretest. - Con el permiso institucional y la coordinacion logistica
finalizados, se procedi6 a aplicar una preprueba (pretest) a los estudiantes de la

muestra seleccionada en un solo grupo. Este instrumento evalud las competencias
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en Edicion de imagenes y su aprendizaje, de los participantes en seis dimensiones
principales: Creatividad en la edicion, uso de herramientas de IA, aplicaciones en
contexto educativo, rendimiento académico, motivacion/participacion y
habilidades tecnoldgicas. Los resultados de la preprueba establecieron el nivel
inicial de rendimiento académico en disefio y edicion de imagenes con IA,
sirviendo como base para medir los avances obtenidos tras la intervencion.
Intervencion. - La intervencion consistio en cuatro sesiones de
aprendizaje basadas en la Edicién de imagenes estilo Disney Pixar con
Inteligencia Artificial. Estas sesiones fueron disefiadas para integrar contenidos
practicos, actividades gamificadas y dinamicas interactivas, buscando motivar a
los estudiantes y promover un aprendizaje activo. Las sesiones se estructuraron
de la siguiente manera:
e Sesion de Aprendizaje N° 01: Creatividad en la edicién de imagenes:
Iméagenes creadas usando la inteligencia artificial, variedad de estilos

visuales, personalizacién de iméagenes producidas.

e Sesion de Aprendizaje N° 02: Uso de herramientas de Inteligencia Atrtificial:
Uso de herramientas de edicion de imagenes, software de edicion, facilidad

de uso de las herramientas con IA.

e Sesion de Aprendizaje N° 03: Creacion de imagenes con el estilo Disney,
creacion de imagenes con el estilo Pixar, edicion de imagenes aplicando
inteligencia artificial de acceso libre.

e Sesién de Aprendizaje N° 04: Aplicaciones en contexto educativo:
Integracion de las imagenes creadas y editadas en proyectos educativos.

Postest. - Al término de la intervencion, se aplico una posprueba (PosTest)

disefiada para evaluar las mismas competencias Edicién de imagenes y su
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aprendizaje abordadas en la preprueba (PreTest). Esto permitié comparar los
resultados iniciales y finales, identificando los avances logrados por los
estudiantes durante el proceso de intervencion.

Resultados esperados. - El trabajo de campo integré tecnologia educativa
y préacticas pedagdgicas innovadoras para evaluar la efectividad de la Edicion de
iméagenes en el mejoramiento del aprendizaje. A través de la comparacion de los
resultados de la prepruebay la posprueba, se espera demostrar el impacto positivo
de la plataforma en el desarrollo de competencias con inteligencia artificial,
contribuyendo a fortalecer las estrategias de ensefianza en el contexto educativo.

Para complementar el trabajo de campo, es esencial resaltar que cada
sesion de aprendizaje fue cuidadosamente disefiada para fomentar la participacion
activa y el compromiso de los estudiantes. Se llevé a cabo un seguimiento
sistematico del progreso mediante observaciones directas y el registro detallado
de actividades realizadas. Para evaluar el rendimiento académico en edicion de
iméagenes, se aplicaron pruebas de desempefio antes y después de las sesiones,
permitiendo medir los avances alcanzados en las competencias de sus
aprendizajes. Asimismo, se gener0 un espacio de interaccion y reflexion donde
los estudiantes compartieron sus experiencias con el uso de la inteligencia
artificial en creacion y edicion de imagenes, aportando datos cualitativos que
enriquecieron el analisis de los resultados. Estas acciones garantizaron un enfoque

integral y riguroso en el desarrollo del trabajo de campo.

54



4.2.  Presentacion, analisis e interpretacion de resultados
4.2.1. Resultados descriptivos Pre-test

Tabla 1. Nivel de mejoramiento del aprendizaje Pre - Test

Estadisticos

PreTest
N Vélido 9

Perdidos 0 .
o 533 Frecuencia
Mediana 18.00 16 N 1 %11.1%
Moda - 18 18 6 66.7%
Desv. Desviacion 1.414 20 1 11.1%
Rango S 21 1 11.1%
Minimo 16
Méximo 21

Graéfico 1. Grafico de barras de mejoramiento del aprendizaje Pre - Test
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Interpretacion. - La media aritmética fue de 18.33, lo que indica que,
en promedio, los estudiantes alcanzaron un nivel de aprendizaje ligeramente
superior al puntaje central esperado sobre la escala de calificacion empleada. Este
valor se encuentra reforzado por la mediana de 18 y la moda también de 18,
evidenciando que la mayor concentracion de los resultados se ubica en torno a

este puntaje. De hecho, el 66.7 % de los estudiantes obtuvo exactamente 18
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puntos, lo que muestra una fuerte tendencia central y homogeneidad en el
rendimiento inicial del grupo. El analisis de la desviacion estandar (1.414)
muestra que las puntuaciones se encuentran relativamente proximas a la media,
lo cual refleja un bajo grado de dispersion en los resultados. Este aspecto es
coherente con la homogeneidad previamente descrita, ya que los estudiantes
parten de un nivel de aprendizaje relativamente similar. Por otro lado, el rango
de 5 puntos, con un minimo de 16 y un maximo de 21, indica que existen leves
diferencias individuales, aunque no lo suficientemente amplias como para sefialar
brechas significativas en el grupo. En este sentido, los datos sugieren que todos
los estudiantes poseen un nivel de aprendizaje de base relativamente alto y
homogéneo antes de la implementacion de la estrategia pedagogica basada en la
edicion de iméagenes estilo Disney Pixar con Inteligencia Artificial. Finalmente,
el grafico de barras corrobora esta interpretacion, al mostrar la concentracion de
los valores en torno a los estadisticos centrales (media, mediana y moda), con
variaciones minimas hacia los valores extremos.

4.2.2. Resultados descriptivos Pos-test

Tabla 2. Nivel de mejoramiento del aprendizaje Pos — Test

Estadisticos

PosTest
N Valido 9 Frecuencia

Perdidos 0 N %
Media 27.00 25 1 11.1%
Mediana 27.00 26 3 33.3%
Moda 26 27 2 22.2%
Desv. Desviacién 1.500 28 2 22.2%
Rango 5 30 1 11.1%
Minimo 25
Maximo 30
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Grafico 2. Grafico de barras de mejoramiento del aprendizaje Pos - Test
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Interpretacion. - La mediana (27.00) y la moda (26) muestran que la
mayoria de los estudiantes se concentraron en torno a estos valores, lo cual indica
una alta consistencia en el rendimiento alcanzado. Ademas, la distribucion de
frecuencias evidencia que el 33.3 % obtuvo 26 puntos, mientras que otro 44.4
% alcanzé entre 27 y 28 puntos, reflejando un predominio de niveles de logro
superiores. El analisis de la desviacion estandar (1.500) indica que, aunque
existe cierta variabilidad, esta es moderada y se mantiene en un rango esperado
para un grupo reducido de estudiantes. Esto significa que, en términos generales,
los resultados fueron homogéneos, con diferencias minimas en los puntajes
obtenidos. Por otro lado, el rango de 5 puntos, con un minimo de 25 y un
méaximo de 30, evidencia que todos los estudiantes alcanzaron calificaciones
elevadas, sin que se presenten resultados bajos ni dispersién extrema. El grafico
de barras corrobora estas tendencias al mostrar valores concentrados en torno a
los indicadores centrales, destacando un patrén de mejora consistente respecto al

Pre Test.
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En sintesis, los resultados descriptivos del Post Test reflejan que la

estrategia de ensefianza mediante la edicion de iméagenes con Inteligencia

Artificial estilo Disney Pixar produjo un impacto positivo y significativo en el

aprendizaje de los estudiantes. Los puntajes no solo se incrementaron en

términos de media, mediana y moda, sino que también se mantuvieron

relativamente homogéneos, lo que evidencia una mejora colectiva en el

rendimiento académico.
4.2.3. Resultados descriptivos de la Variable Dependiente

Tabla 3. Nivel de mejoramiento del aprendizaje — VD

Estadisticos

PreTest PosTest

N Valido 9 9 Frecuencia

Perdidos 0 0 Pre - Test Pos - Test
Media 18.33 27.00 N % N %
Mediana 18.00 27.00 16 1| 11.1% 25 1| 11.1%
Moda 18 26 18 6| 66.7% 26 3| 33.3%
Desv. Desviacion 1.414 1.500 20 1 11.1% 27 2| 22.2%
Rango 5 5 21 1| 11.1% 28 2| 22.2%
Minimo 16 25 30 1| 11.1%
Maximo 21 30

Grafico 3. Grafico de barras de mejoramiento del aprendizaje - VD
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Interpretacion. - El analisis de los resultados obtenidos en el Pre Testy
Post Test del grupo de 9 estudiantes de 4to grado de educacion secundaria
evidencia un incremento notable en el nivel de aprendizaje tras la aplicacion
de la estrategia pedagodgica basada en la edicion de imagenes estilo Disney Pixar
con Inteligencia Artificial.

En primer lugar, la media paso de 18.33 en el Pre Test a 27.00 en el Post
Test, lo que representa una mejora promedio de 8.67 puntos. Esto refleja un
avance sustancial en el rendimiento académico del grupo después de la
intervencion. La mediana también aumenté de 18 a 27, lo cual confirma que el
valor central de las puntuaciones se desplazé hacia niveles significativamente
més altos. Asimismo, la moda, que inicialmente fue 18, ascendié a 26,
evidenciando que la mayoria de los estudiantes alcanzaron un mejor desempefio
en el Post Test. En cuanto a la dispersion de los datos, la desviacion estandar se
mantuvo baja (1.414 en el Pre Test y 1.500 en el Post Test), lo que indica que,
aunque los puntajes se incrementaron, estos siguieron siendo relativamente
homogéneos dentro del grupo. Esto significa que la mejora fue generalizada y no
limitada a casos individuales. El rango de 5 puntos se mantuvo constante, pero
los valores extremos se desplazaron hacia niveles mas altos: el minimo pas6 de
16 a 25y el maximo de 21 a 30. Esto demuestra que incluso los estudiantes con
menores puntajes en el Pre Test elevaron significativamente su rendimiento en el
Post Test, alcanzando resultados notoriamente superiores. La distribucion de
frecuencias confirma esta interpretacion: en el Pre Test, el 66.7 % obtuvo 18
puntos, mientras que en el Post Test los estudiantes se concentraron en un
intervalo mas elevado (26 a 28 puntos), con un 33.3 % alcanzando 26 y un 44.4

% entre 27 y 28. Este cambio evidencia una elevacién del rendimiento
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4.3.

académico colectivo. El grafico comparativo de barras refuerza estas
conclusiones, mostrando un incremento en todos los estadisticos descriptivos del
Post Test frente al Pre Test.

En conclusion, los resultados demuestran que la implementacion de la
estrategia pedagogica basada en la edicion de imagenes estilo Disney Pixar con
Inteligencia Artificial tuvo un impacto positivo, significativo y homogéneo en
el mejoramiento del aprendizaje de los estudiantes, logrando no solo elevar los
promedios grupales, sino también garantizar que todos alcanzaran niveles
superiores de desempefio.

Prueba de hipotesis
4.3.1. Prueba de normalidad

Para la prueba de normalidad se planted la siguiente hipdtesis:

Ho: Los datos tienen una distribucion normal

Ha: Los datos no tienen una distribucion normal

Consideramos el nivel de confianza:

Confianza 95% Significancia (alfa) 5%

Se determino la siguiente regla:

p < 0.05; Si p-valor es menor o igual que alfa, se rechaza la Ho y se acepta
la Hi(los datos no tienen una distribucién normal, entonces empleamos pruebas
NO PARAMETRICAS)

p > 0.05; Si p-valor es mayor que alfa, se acepta la Ho y se rechaza la
Hi(los datos tienen una distribucion normal, entonces empleamos pruebas
PARAMETRICAS)

Prueba de normalidad: Shapiro-Wilk sobre las diferencias entre pretest

-postest.
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Prueba de hipotesis:
Si los datos cumplen normalidad: t de Student para muestras
relacionadas.

Si los datos no cumplen normalidad: prueba no paramétrica de

Wilcoxon.
Tabla 4. Pruebas de normalidad
Pruebas de normalidad
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PreTest 371 9 ,001 ,806 9 ,024
PosTest ,192 9 ,200" ,926 9 A4T7

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Tras observar los datos y dado que nuestra muestra es menor a 50 se tendra

en consideracion la prueba de Shapiro-Wilk, asi mismo se observa que las

variables siguen una distribucién normal ya que el p-valor es > a (0.05), a partir

de ello se empleara la prueba de t de Student para medir el mejoramiento del

aprendizaje.

4.3.2. Prueba de la hipdtesis general:

Paso 1: Definicidn de las hipdtesis estadisticas

e Hipotesis Nula (HO): La no utilizacion de herramientas de
inteligencia artificial para la edicién de imagenes al estilo Disney
Pixar en estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria, no
generara un impacto positivo en el proceso de aprendizaje y no
mejora su motivacién, comprension y retencion de los contenidos
curriculares.

e Hipotesis Alternativa (H1): La utilizacion de herramientas de
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inteligencia artificial para la edicion de imagenes al estilo Disney
Pixar en estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria,
generara un impacto positivo en el proceso de aprendizaje, mejorando
su motivacion, comprension y retencion de los contenidos
curriculares.
Paso 2: Definicion del nivel de significancia (a):
Se selecciono un nivel de significancia de 0.05, lo que implica un 5% de
probabilidad de cometer un error tipo I.
Paso 3: Seleccion de la Prueba estadistica
Considerando que los datos cumplen la normalidad, se va aplicar la
prueba t de Student para muestras relacionadas.
Paso 4: Criterios de decision
Vamos aplicar el método de P-Valor para la prueba de hipétesis, siendo
el criterio de decision el siguiente:
Si p-valor < a se rechaza la hipdtesis nula y acepta la hipotesis alterna
Si p-valor > a no se rechaza la hipdtesis nula
Paso 5: Calculo del estadistico de la pruebay el P-valor

Tabla 5. Estadisticos de la prueba y el P-valor, hipotesis general

Prueba de muestras relacionadas

Sig.
Diferencias emparejadas t gl (bilateral)
95% de intervalo
Media de de confianza de
Desviacion error la diferencia
Media  estandar estandar  Inferior Superior
Hipotesis General PreTest -8,667 , 707 , 236 -9,210 -8,123 -36,770 8 ,000

Hipotesis General PosTest
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Paso 6: Tomar una Decision

p-valor = 0.000

Alfa (a) = 0.05

Dado que el p-valor (0.000) es menor que alfa (0.05), rechazamos la

hipédtesis nula. Se concluye que hay diferencias significativas entre los resultados
del pre test y pos test, en la Edicion de iméagenes estilo Disney Pixar con 1A (t =
-36.770, p < 0.05), ha tenido influencia en la mejora del aprendizaje de los
estudiantes de cuarto grado de educacién secundaria, Institucion Educativa
“Jeronimo Meléndez Jiménez de Pampania”, Distrito de Santa Ana de Tusi,
Provincia de Daniel Alcides Carrion, Departamento de Pasco.

4.3.3. Prueba de la hipétesis especifica 1:

Paso 1: Definicion de las hipdtesis estadisticas

e Hipdtesis Nula (HO): Los estudiantes de cuarto grado de educacion
secundaria que no utilizan herramientas de inteligencia artificial para
crear imagenes estilo Disney Pixar, no demuestran un mayor nivel de
motivacion y compromiso hacia las tareas académicas.

e Hipotesis Alternativa (H1): Los estudiantes de cuarto grado de
educacion secundaria que utilizan herramientas de inteligencia
artificial para crear imagenes estilo Disney Pixar, demostraran un
mayor nivel de motivacién y compromiso hacia las tareas académicas
en comparacion con aquellos que no utilizan estas herramientas.

Paso 2: Definicion del nivel de significancia (a):

Se selecciond un nivel de significancia de 0.05, lo que implica un

5% de probabilidad de cometer un error tipo I.
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Paso 3: Seleccion de la Prueba estadistica

Considerando que los datos cumplen la normalidad, se va aplicar la
prueba t de Student para muestras relacionadas.

Paso 4: Criterios de decision

Vamos aplicar el método de P-Valor para la prueba de hipotesis, siendo
el criterio de decision el siguiente:

Si p-valor < a se rechaza la hipotesis nula y acepta la hipodtesis alterna

Si p-valor > a no se rechaza la hip6tesis nula

Paso 5: Calculo del estadistico de la pruebay el P-valor

Tabla 6. Estadisticos de la prueba y el P-valor, hipotesis especifica 1

Prueba de muestras emparejadas

Sig.
Diferencias emparejadas t gl (bilateral)
Media de 95% de intervalo de
Desviacio error confianza de la diferencia
Media n estandar estandar Inferior Superior
H. Especifica 1 PreTest -7,556 1,236 412 -8,506 -6,605 -18,338 8 ,000

H. Especifica 1 PosTest

Paso 6: Tomar una Decision

p-valor = 0.000

Alfa (o) =0.05

Dado que el p-valor (0.000) es menor que alfa (0.05), rechazamos la
hipétesis nula. Aceptamos la hipotesis de la investigacion, se concluye que hay
diferencias significativas entre los resultados del pre test y post test, en la
dimension de Creatividad en la edicion con 1A (t =-18.338, p < 0.05), ha tenido

influencia en la dimensién de Rendimiento académico de los estudiantes.
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4.3.4. Prueba de la hipdtesis especifica 2:
Paso 1: Definicion de las hipdtesis estadisticas
e Hipotesis Nula (HO): La no representacion visual de los contenidos
curriculares a través de imagenes editadas con inteligencia artificial
al estilo Disney Pixar, no favorecerd una mejor comprension y
retencion de los conceptos por parte de los estudiantes de cuarto grado
de educacion secundaria.
e Hipdtesis Alternativa (H1): La representacion visual de los
contenidos curriculares a través de imagenes editadas con inteligencia
artificial al estilo Disney Pixar, favorecera una mejor comprension y
retencion de los conceptos por parte de los estudiantes de cuarto grado
de educacion secundaria.
Paso 2: Definicion del nivel de significancia (a):
Se selecciono un nivel de significancia de 0.05, lo que implica un 5% de
probabilidad de cometer un error tipo .
Paso 3: Seleccion de la Prueba estadistica
Considerando que los datos cumplen la normalidad, se va aplicar la
prueba t de Student para muestras relacionadas.
Paso 4: Criterios de decision
Vamos aplicar el método de P-Valor para la prueba de hipétesis, siendo
el criterio de decision el siguiente:
Si p-valor < a se rechaza la hipotesis nula y acepta la hipétesis alterna
Si p-valor > a no se rechaza la hipotesis nula

Paso 5: Calculo del estadistico de la pruebay el P-valor
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Tabla 7. Estadisticos de la prueba y el P-valor, hipotesis especifica 2

Prueba de muestras emparejadas

Sig.
Diferencias emparejadas t gl (bilateral)
Media de 95% de intervalo de
Desviacion error confianza de la diferencia
Media estandar estandar  Inferior Superior
H. Especifica 2 PreTest  -9,333 1,118 , 373 -10,193 -8,474 -25,044 8 ,000

H. Especifica 2 PosTest

Paso 6: Tomar una Decision

p-valor = 0.000

Alfa (o)) = 0.05

Dado que el p-valor (0.001) es menor que alfa (0.05), rechazamos la
hip6tesis nula. Aceptamos la hipétesis de la investigacion, se concluye que hay
diferencias significativas entre los resultados del pre test y post test, en la

dimensién Uso de herramientas de la 1A (t = -25.044, p < 0.05), ha tenido

influencia en la dimension Motivacién y participacion de los estudiantes.

4.3.5. Prueba de la hipdtesis especifica 3:

Paso 1: Definicidn de las hipdtesis estadisticas

editar iméagenes al estilo Disney Pixar.
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Hipotesis Nula (HO): El desarrollo de habilidades creativas, como la
resolucion de problemas y el pensamiento critico, no se vera
potenciado en los estudiantes de cuarto grado de educacion

secundaria que no utilicen herramientas de inteligencia artificial para

Hipdtesis Alternativa (H1): El desarrollo de habilidades creativas,
como la resolucion de problemas y el pensamiento critico, se vera

potenciado en los estudiantes de cuarto grado de educacion



secundaria que utilicen herramientas de inteligencia artificial para
editar iméagenes al estilo Disney Pixar.
Paso 2: Definicion del nivel de significancia (a):
Se selecciono un nivel de significancia de 0.05, lo que implica un 5% de
probabilidad de cometer un error tipo I.
Paso 3: Seleccion de la Prueba estadistica
Considerando que los datos cumplen la normalidad, se va aplicar la
prueba t de Student para muestras relacionadas.
Paso 4: Criterios de decision
Vamos aplicar el método de P-Valor para la prueba de hipétesis, siendo
el criterio de decision el siguiente:
Si p-valor < a se rechaza la hipotesis nula y acepta la hipodtesis alterna
Si p-valor > a no se rechaza la hipdtesis nula
Paso 5: Calculo del estadistico de la pruebay el P-valor

Tabla 8. Estadisticos de la prueba y el P-valor, hipotesis especifica 3

Prueba de muestras emparejadas

Sig.
Diferencias emparejadas t gl (bilateral)
95% de intervalo
Media de  de confianza de
Desviacion error la diferencia
Media  estandar estandar Inferior Superior
H. Especifica 3 PreTest -8,444 1,236 412 -9,395 -7,494 -20,496 8 ,000

H. Especifica 3 PosTest

Paso 6: Tomar una Decision
p-valor = 0.000

Alfa (o)) = 0.05
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44.

Dado que el p-valor (0.000) es menor que alfa (0.05), rechazamos la
hipdtesis nula. Aceptamos la hipédtesis de investigacion, se concluye que hay
diferencias significativas entre los resultados del pre test y post test, en la
dimension de la Aplicacion en contextos educativos (t = -20.496, p < 0.05), ha
tenido influencia en la dimension de Habilidades tecnoldgicas de los estudiantes.
Discusion de resultados

Los resultados de la investigacién muestran evidencia sélida respecto al
impacto positivo de la utilizacion de la edicion de iméagenes estilo Disney Pixar
con Inteligencia Artificial (I1A) en el mejoramiento del aprendizaje de los
estudiantes de 4to grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa
“Jeronimo Meléndez Jiménez” de Pampania, Distrito de Santa Ana de Tusi,
Provincia de Daniel Alcides Carrién, Departamento de Pasco. La prueba t de
Student para muestras relacionadas reveld diferencias estadisticamente
significativas entre los puntajes obtenidos en el pre test y post test en todas las
hipbtesis planteadas, lo que respalda las proposiciones iniciales de la
investigacion.

En primer lugar, en la hipétesis general, se obtuvo un valor de t = -
36.770, p < 0.05, lo cual llevd al rechazo de la hipédtesis nula. Este hallazgo
demuestra que la implementacion de la edicion de imagenes con IA produjo un
incremento significativo en el aprendizaje de los estudiantes, fortaleciendo
aspectos como la motivacion, la comprension de los contenidos y la retencion
de informacion. Estos resultados coinciden con lo expuesto por Cabero y
Llorente (2020), quienes destacan que el uso de recursos tecnoldgicos
innovadores favorece el aprendizaje activo y significativo, al estimular la

atencion y el compromiso del estudiante.

68



En relacion con la hipdtesis especifica 1, los resultados (t = -18.338, p <
0.05) mostraron que la edicion de imagenes con IA generd un mayor nivel de
motivacidon y compromiso hacia las tareas académicas. La experiencia visual
y creativa proporcionada por el estilo Disney Pixar parece haber actuado como
un factor dinamizador en el aula, fomentando la disposicion de los estudiantes
para participar activamente. Este hallazgo guarda relacién con lo planteado por
Fernandez y Martinez (2021), quienes sostienen que las representaciones graficas
potencian la creatividad y fortalecen la motivacion en entornos educativos
mediados por tecnologia.

Por su parte, en la hipotesis especifica 2, los resultados (t = -25.044, p <
0.05) evidencian que la representacion visual de los contenidos mediante
iméagenes editadas con 1A facilitd la comprensidn y retencion de los conceptos
curriculares. Ello confirma la importancia del aprendizaje visual descrita por
Mayer (2020), quien sefiala que el uso de estimulos graficos mejora la
construccidn de esquemas cognitivos y la transferencia de conocimientos. En este
sentido, los estudiantes no solo recordaron mejor los contenidos, sino que también
mostraron una apropiacién mas efectiva de los mismos.

Finalmente, en la hipdtesis especifica 3, los resultados (t = -20.496, p <
0.05) demostraron que la experiencia con 1A contribuy6 al fortalecimiento de
habilidades creativas y tecnoldgicas, incluyendo la resolucién de problemas y
la aplicacidn en contextos educativos. Este aspecto es relevante, pues se alinea
con los planteamientos de Area y Pessoa (2018), quienes argumentan que la
integracion de tecnologias emergentes en el aula no solo mejora el aprendizaje
académico, sino también el desarrollo de competencias digitales y de

innovacion, imprescindibles en la educacion del siglo XXI.
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En conjunto, estos hallazgos confirman que el uso de la ediciéon de
iméagenes estilo Disney Pixar con 1A no solo impacta en la dimension cognitiva
del aprendizaje, sino también en las dimensiones motivacionales, creativas y
tecnoldgicas de los estudiantes. El contraste entre los resultados del pre test y
post test muestra un progreso uniforme en toda la muestra, lo que permite afirmar

que la intervencidn tuvo un efecto positivo y generalizado.
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CONCLUSIONES
La aplicacion de la edicion de imagenes estilo Disney Pixar con Inteligencia
Artificial (1A) generd un impacto positivo y significativo en el mejoramiento del
aprendizaje de los estudiantes del 4to grado de educacién secundaria. El analisis
estadistico (prueba t de Student) demostré diferencias significativas entre el pre test
y post test, lo que valida la hipétesis general planteada en la investigacion.
Se evidencié que el uso de imagenes con estética Disney Pixar y procesadas
mediante 1A incremento la motivacion y el compromiso de los estudiantes hacia el
aprendizaje. La experiencia visual creativa favorecio la participacion activa y el
interés por los contenidos académicos, consolidando el aprendizaje activo como
estrategia pedagdgica eficaz.
Los resultados reflejaron que la estrategia aplicada potencio la comprension y
retencion de los contenidos curriculares, ya que los recursos visuales facilitaron
la organizacién de la informacién y la construccion de esquemas cognitivos mas
claros. Esto permitio a los estudiantes no solo recordar, sino también transferir el
conocimiento a nuevas situaciones de aprendizaje.
La integracion de la Inteligencia Artificial en el aula promovio el desarrollo de
competencias digitales y habilidades creativas, contribuyendo a la formacién
integral de los estudiantes. Ello demuestra que las tecnologias emergentes, aplicadas
pedagdgicamente, fortalecen tanto el aprendizaje académico como la preparacién de

los alumnos frente a los desafios del siglo XXI.



RECOMENDACIONES
Incorporacion pedagdgica de la 1A en el aula: Se recomienda que las instituciones
educativas incluyan el uso de la edicién de imagenes con Inteligencia Artificial
estilo Disney Pixar como recurso didactico complementario, ya que ha demostrado
favorecer la motivacion, comprension y retencion de contenidos en los estudiantes
de secundaria.
Capacitacion docente: Es fundamental desarrollar programas de formacion y
actualizacion para docentes en el uso pedagogico de herramientas de Inteligencia
Acrtificial aplicadas a la creacion y edicion de recursos visuales, de modo gque puedan
disefiar estrategias innovadoras y adaptadas a las necesidades de sus estudiantes.
Disefio de entornos de aprendizaje activos: Se sugiere implementar metodologias
activas que integren el uso de IA en proyectos, actividades creativas y tareas
colaborativas, con el fin de potenciar el aprendizaje significativo y el desarrollo de
competencias digitales en los estudiantes.
Extension de la experiencia a otras areas curriculares: La aplicacion de imagenes
estilo Disney Pixar con IA no debe limitarse a un solo campo del conocimiento, sino
que puede adaptarse a distintas asignaturas (Ciencias, Matematica, Historia, etc.),
favoreciendo el aprendizaje interdisciplinario y motivando a los estudiantes en
diversos contextos.
Investigaciones futuras: Se recomienda que futuros estudios amplien el tamafio de
la muestray apliquen disefios experimentales mas robustos (con grupo control), a fin
de corroborar y generalizar los resultados obtenidos, asi como explorar nuevas

aplicaciones de la IA en la educacion secundaria.
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ANEXOS

ENCUESTA APLICADA A LOS ESTUDIANTES DEL 4to. GRADO DE EDUCACION

SECUNDARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA JERONIMO MELENDEZ

JIMENEZ DE PAMPANIA, DISTRITO DE SANTA ANA DE TUSI PROVINCIA DE

DANIEL ALCIDES CARRION, DEPARTAMENTO DE PASCO

Esta es una encuesta anénima para conocer la Edicion de imagen estilo Disney Pixar con IA en el
mejoramiento del aprendizaje, por favor sea sincero con sus respuestas:
Instrucciones: Lea cada afirmacién y marque con una X el nimero que mejor refleje su grado de acuerdo,
segun la siguiente escala:

1 = Totalmente en desacuerdo (Muy baja)
2 = En desacuerdo (Baja)

3 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo (Media)
4 = De acuerdo (Moderada)

5 = Totalmente de acuerdo (Alta)

N° [ item

|1 ]2 [3]4]5

Edicion de Imé&genes estilo Disney Pixar con 1A

1 He logrado crear varias imdgenes usando herramientas de IA.

2 Me siento capaz de producir imagenes educativas con apoyo de IA.

3 Puedo aplicar diferentes estilos visuales (colores, formas, personajes) en mis
ediciones.

4 Mis ediciones muestran diversidad en el uso de recursos gréficos.

5 Considero gque mis imagenes son originales y diferentes a las de mis compafieros.

6 Personalizo mis ediciones de acuerdo a mis intereses y temas escolares.

7 Utilizo regularmente herramientas de A para editar imagenes.

8 Dedico tiempo extra fuera del aula para practicar la edicién con IA.

9 Manejo con facilidad las funciones bésicas de los programas de edicién con IA.

10 | Puedo resolver problemas que se presentan al usar herramientas de 1A.

11 | Las herramientas de IA que empleo me resultan faciles de aprender y manejar.

12 | Me adapto rapidamente a nuevas funciones en los programas de edicién.

13 | Utilizo mis imagenes editadas en trabajos y proyectos escolares.

14 | Mis imégenes con IA aportan al desarrollo de las actividades en clase.

15 | He recibido comentarios positivos de mis docentes sobre mis imagenes.

16 | Mis profesores valoran la inclusién de imagenes editadas en mis tareas.

17 | Mis ediciones con IA ayudan a comprender mejor los temas de clase.

18 | Las imagenes que creo estan relacionadas con los contenidos que estudio.

Mejoramiento del Aprendizaje

19 | He mejorado mis resultados en evaluaciones al usar imagenes con IA.

20 | Las ediciones de imégenes han fortalecido mi rendimiento escolar.

21 | Considero que aprendo mejor con recursos Vvisuales IA gue sin ellos.

22 | Mis resultados académicos son superiores cuando utilizo imagenes editadas.

23 | Gracias al uso de imagenes con IA, logro cumplir satisfactoriamente con mis
asignaturas.

24 | Siento que mis posibilidades de aprobar mejoran al trabajar con imagenes editadas.

25 | Las imagenes estilo Pixar aumentan mi interés en las clases.

26 | Me siento mas motivado al participar en actividades con recursos visuales.

27 | Colaboro mas con mis compafieros cuando usamos imégenes editadas con 1A.

28 | Me resulta mas facil integrarme a discusiones grupales usando recursos visuales.

29 | Considero util el uso de imégenes estilo Pixar para aprender.

30 | Las imagenes editadas facilitan mi comprensién de los temas escolares.

31 | He mejorado mis habilidades tecnoldgicas gracias al uso de IA.

32 | Sé utilizar distintas herramientas digitales en mis estudios.

33 | Soy capaz de resolver dificultades técnicas al usar programas de edicion.

34 | Cuando enfrento problemas tecnolégicos, busco soluciones de manera auténoma.

35 | Me siento seguro usando programas de IA para mis estudios.

36 | Confio en mi capacidad para crear recursos educativos con IA.




Ficha de Observacion

Estudiante:

Objetivo
Evaluar el progreso en la Edicion de Imagenes estilo Disney Pixar con Inteligencia Artificial (1A), en el mejoramiento
del aprendizaje, en los estudiantes del 4to. grado de educacion secundaria de la Institucion Educativa “Jerénimo
Meléndez Jiménez” de Pampania, Distrito de Santa Ana de Tusi, Provincia de Daniel Alcides Carrion, Departamento
de Pasco

Escala de valoracién: 1 = Nunca, 2 = Rara vez, 3 = A veces, 4 = Frecuentemente, 5 = Siempre

No

| item observable

|1 ]2 ]3[4 ]5

Edicion de Imagenes estilo Disney Pixar con 1A

1 El estudiante genera imagenes propias con apoyo de IA. O|lO|olOo|O
2 Produce mas de una imagen durante la actividad. O|0O|Oo|lOg)|O
3 Aplica diferentes estilos (colores, formas, personajes). ololololo
4 Sus ediciones muestran cambios intencionados en el disefio visual. oOlolololo
5 Sus iméagenes son distintas a las de sus compafieros. ololololo
6 Personaliza sus ediciones de acuerdo al tema trabajado. oOlolololo
7 Utiliza activamente la herramienta de IA durante la sesion. ololololo
8 Explora varias funciones de la aplicacion de IA. O|0O|Oo|lOgo)|O
9 Maneja adecuadamente las funciones basicas de edicién. ololololo
10 | Resuelve con autonomia dificultades técnicas simples. O|0O|Oo|lOgo)|O
11 | Se adapta rapidamente a las funciones de la herramienta. ololololo
12 | Muestra confianza al manipular el programa de IA. ololololo
13 | Integra sus imagenes en actividades escolares. ololololo
14 | Sus imagenes enriquecen trabajos grupales o personales. OlOolololo
15 | Recibe retroalimentacion positiva del docente. ololololo
16 | Mejora sus ediciones tras comentarios recibidos. O|0O|Oo|lO)|O
17 | Sus imagenes se relacionan con el tema de clase. ololololo
18 | Sus imagenes ayudan a explicar o reforzar contenidos. oOlolololo
Mejoramiento del Aprendizaje

19 | Se observa progreso en las tareas con imagenes. ololololo
20 | Sus productos evidencian mayor calidad académica. O|l0O|Oo|lO)|O
21 | Aplica los contenidos con mayor facilidad tras la intervencién. ololololo
22 | Sus respuestas reflejan mejor comprension. O|l0O|Oo|lO)|O
23 | Cumple con criterios minimos de logro en sus actividades. ololololo
24 | Muestra seguridad en alcanzar objetivos académicos. O|l0O|Oo|lO)|O
25 | Demuestra interés al trabajar con imagenes estilo Pixar. ololololo
26 | Se mantiene motivado durante la actividad. O|lO|olOo|O
27 | Colabora activamente con sus comparieros. ololololo
28 | Aporta ideas en el trabajo grupal con imagenes. O|lO|olOo|O
29 | Usa las imagenes para explicar lo aprendido. ololololo
30 | Reconoce la utilidad de los recursos visuales. O|lO|olOo|O
31 | Maneja con eficacia herramientas digitales. ololololo
32 | Muestra progreso en la edicidn digital respecto al inicio. O|lO|olgo|O
33 | Encuentra soluciones préacticas a dificultades técnicas. ololololo
34 | Solicita ayuda solo en casos complejos. O(0o|0O|0O|O
35 | Se muestra seguro al usar recursos tecnolégicos. ololololo
36 | Confia en su capacidad para producir materiales digitales educativos. ololololo




OPERATIVIZACION DEL INSTRUMENTO

"Edicion de Imagenes estilo Disney Pixar con Inteligencia Artificial (1A}, en el mejoramiento del aprendizaje, en los estudiantes del 4to. grado de educacion
secundaria de la Institucion Educativa “Jerénimo Meléndez Jiménez” de Pampania, Distrito de Santa Ana de Tusi, Provincia de Daniel Alcides Carridn,
Departamento de Pasco”

Autoras: Gomez Najera, Lizet Viviana y Mendoza Javier, Olivia Melcy

VI (X): Proceso de aprendizaje - Pre test Grupo EXPERIMENTAL

X1. Rendimiento académico

¥Z. Motivacidn y participacién

¥3. Hahilidades tecnoldgicas

Alumnos 1 2 3 4 5 B Suma| Nivel 1 2 3 4 5 & Suma Nivel 1 2 3 4 5 6B Suma Nivel| Prom.X Nivel X
Al 2 4 2 =] 4 2 19 2 2 2 3 =] 4 ] 21 2 3 3 4 3 4 4 21 2 20 2
A2 3 2 4 4 3 2 15 2 2 2 3 4 3 3’ 17 2 3 2 3 4 3 3’ 15 2 18 2
A3 2 3 3 4 4 3 19 2 2 2 2 4 3 4-’ 17 2 2 3 4 3 3 3’ 15 2 18 2
Ad 4 3 4 5 3 4 23 3 3 4 3 3 4 3' 20 2 4 3 4 3 4 3' 21 2 21 2
AS 3 4 3 4 4 2 20 2 2 2 2 3 4 4—r 17 2 3 2 3 4 3 3r 15 2 18 2
Al 2 3 4 3 5 2 19 2 1 2 3 3 3 af 16 2 3 3 4 3 3 a[ 19 2 i8 2
AT 3 3 4 3 4 3 20 2 2 3 3 3 3 3’ 17 2 3 2 3 4 3 3’ 15 2 18 2
AB 2 3 3 4 4 3 19 2 2 3 3 3 3 3' 17 2 2 3 3 3 4 3' 15 2 18 2
A9 4 3 3 4 2 2 15 2 1 2 2 3 3 3' 14 2 1 2 3 3 3 3' 15 2 16 2
VI [¥): Proceso de aprendizaje - Post test Grupo EXPERIMENTAL
¥1. Rendimiento académico ¥2. Motivacidn y participacion ¥3. Habilidades tecnolégicas
Alumnos i 2 3 4 5 B 5uma| Nivel 1 2 3 4 5 6 Suma Nivel 1 2 3 4 5 6 Suma Nivel| Prom.Y Nivel X
Al 3 5 4 5 4 3 28 3 =] 5 4 4 5 =] 28 3 5 5 3 4 3 5 29 3 28 3
A2 4 4 4 5 4 ] 26 3 ] 5 4 4 4 5r 27 3 4 4 ] 4 ] 5r 273 27 3
A3 5 5 4 4 4 4 26 3 5 5 4 4 4 4-’ 26 3 4 4 4 5 4 4’ 25 3 26 3
Ad 5 5 5 5 5 5 30 4 5 5 5 5 5 5’ 30 4 5 5 5 4 5 5’ 29 3 30 4
AS ] 4 3 4 4 4 26 3 ] 5 4 4 4 4-' 26 3 4 4 4 5 3 4' 26 3 26 3
AB 3 4 4 4 5 4 26 3 4 5 4 4 4 4-' 25 3 4 5 4 4 3 4' 26 3 26 3
AT 5 5 4 5 4 4 27 3 5 4 4 5 4 af 26 3 5 5 4 4 4 s 27 3 27 3
AB 5 5 5 5 5 4 29 3 5 5 5 4 4 4-’ 27 3 5 5 4 4 4 5’ 27 3 28 3
AS 5 4 4 4 4 4 25 3 5 4 4 4 4 4-’ 25 3 5 5 4 4 4 4’ 26 3 25 3

Valores item
5] Alta

4) Moderada
3) Media

2) Baja,

1) Muy Baja

Escala Variable

4) Excelente (30-36)
3) Bueno (22- 29)
2) Regular (14-21)
1) Malao (B-13)




Procesamiento de datos

Estadisticos Estadisticos
PreTest PosTest
N Valido 9 Frecuencia N Valido a
Perdidos 0 N % Perdidos o Frecuencia
Media 18.33 K3 1 11.1% Media 27.00 N %
WMediana 18.00 g [} 66.7% Mediana 27.00 %5 1 11.1%
WModa 18 20 1 11.1% Moda 26 26 3 33.3%
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EVIDENCIAS: TRABAJO DE CAMPO

Institucion Educativa “Jeréonimo Meléndez Jiménez” de Pampania, Distrito de Santa Ana
de Tusi, Provincia de Daniel Alcides Carrion, Departamento de Pasco

Investigadores: Gomez Néjera, Lizet Viviana y Mendoza Javier, Olivia Melcy
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Institucion Educativa Jeronimo Meléndez Jiménez - Pampania

Centro Poblado de Pampania — Distrito de Santa Ana de Tusi — Provincia de Daniel Alcides Carrién

Sesion de Aprendizaje N° 01

Area: Educacion para el Trabajo — Informatica

Grado: 4to de secundaria

Duraciéon: 90 minutos

Tema: Edicion de imégenes al estilo Disney Pixar

Fecha: 03 - 10 - 2024

Docentes: GOMEZ NAJERA, Lizet Viviana
MENDOZA JAVIER, Olivia Melcy

|. Datos informativos

| Elemento || Descripcion |
Competencia . - - .
(MINEDU) Gestiona proyectos de emprendimiento econdémico o social.

. - Genera ideas de emprendimiento innovadoras. - Aplica conocimientos técnicos y
Capacidades

tecnoldgicos. - Propone soluciones creativas en base al uso de recursos digitales.

Desempefios - Usa herramientas de edicién digital basadas en IA para transformar imagenes.-
Explora y aplica distintos estilos visuales en la edicion de imagenes.- Personaliza
esperados o . O
imagenes producidas, demostrando creatividad.

I1. Propdsito de la sesion

Los estudiantes crearan y personalizardn imagenes al estilo Disney Pixar utilizando herramientas de
inteligencia artificial, aplicando la creatividad y explorando la variedad de estilos visuales.

I11. Secuencia didactica

Inicio (15 minutos)

e Presentacién de iméagenes estilo Pixar y breve video motivador.
e  Preguntas de indagacion:

o ¢Como creen que se crean estas imagenes?

o ¢Qué diferencia hay entre un dibujo manual y una creacion con 1A?
e  Explicacion del prop6sito de la sesion y normas de trabajo colaborativo.

Desarrollo (60 minutos)

| Actividad ||Tiempo|| Estrategia || Recursos |
Explicacion guiada de conceptos: creatividad, 15 min Exposicion Presentacion en

IA en iméagenes, estilos visuales. dialogada PowerPoint, proyector
Demostracidn practica: creacion de imagen Laptop y software IA
Pixar con 1A P ’ g 10 min {|Modelado docente ||(Canva, Fotor, Bing

Image Creator)

Actividad practica 1: Crea tu mundo Pixar —
en parejas, los estudiantes transforman una 20 min
foto en estilo Pixar y personalizan detalles.

Aprendizaje Computadoras con
colaborativo internet




| Actividad ||Tiempo|| Estrategia || Recursos

Actividad practica 2: Variedad de estilos — los Aprendizaie por

estudiantes aplican tres estilos distintos 10 min [P Za)€ P Software de edicion IA
- P . descubrimiento

(Pixar, comic, realista).

Socializacién: exposicion breve de resultados 5 min Aprendizaje Proyector, productos

por grupo. cooperativo digitales

Cierre (15 minutos)

e Conclusion colectiva: La IA potencia la creatividad y permite personalizar imagenes de manera
innovadora.

e Sintesis del docente: Reforzar como el aprendizaje tecnoldgico puede aplicarse a proyectos
creativos.

e Proyeccion: Retar a los estudiantes a elaborar un poster en estilo Pixar que represente un valor
humano (amistad, respeto, solidaridad) para la siguiente clase.

1. Evaluacion

| Criterio || Indicador || Instrumento |
Creatividad en la edicion de . . . . . . .
= Propone ideas originales y aplica estilos variados. ||Lista de cotejo
imagenes
. Maneja la herramienta para transformar Observacion
Uso de herramientas 1A Ja fa herrar P y .
personalizar imagenes. directa
L . Trabaja de manera activa en pareja y comparte Escala de
Participacion y colaboracion -
resultados. valoracién

V. Recursos y materiales

Laptop o PC con acceso a internet.

Herramientas de edicion IA (Canva, Fotor, Bing Image Creator, Adobe Express).
Proyector y pantalla.

Guia préctica para los estudiantes.

GOMEZ NAJERA, Lizet Viviana MENDOZA JAVIER, Olivia Melcy




Madulo de Aprendizaje
Edicion de Imagenes Estilo Disney Pixar con 1A

Dirigido a: Estudiantes de Cuarto Grado de Educacion Secundaria IE Jerdnimo Meléndez Jiménez
Area: Educacion para el Trabajo — Informética

Proposito: Desarrollar habilidades en edicion de imagenes utilizando herramientas de Inteligencia
Artificial para transformar fotografias en el estilo artistico de Disney Pixar, fomentando la creatividad y el
pensamiento critico.

Introduccion: jDesatando la Magia Pixar con 1A!

Queridos estudiantes, ;alguna vez se han preguntado como seria si sus fotos cobraran vida con la magia de
Disney Pixar? Ese estilo Gnico, lleno de color, expresividad y personajes entrafiables, ahora esta a nuestro
alcance gracias a la Inteligencia Artificial. En este modulo, aprenderemos a usar herramientas de 1A para
darle a nuestras imagenes ese toque especial que las hara parecer sacadas de una pelicula animada.
iPreparense para explorar un mundo de creatividad sin limites!

Pasos para Desarrollar la Practica de Edicion de Imagenes Estilo Disney Pixar con 1A:
Paso 1: Comprender el Estilo Disney Pixar

Antes de empezar a transformar nuestras imagenes, es fundamental entender qué hace que el estilo
Disney Pixar sea tan reconocible. Sus peliculas se caracterizan por:

Expresividad: Rostros y gestos exagerados para mostrar emociones.

Colores vibrantes: Uso de paletas de colores ricas y contrastantes.

Modelado 3D Suave: Formas redondeadas y texturas que parecen "suaves" o "plasticas".
lluminacién Dramatica: Uso de luces y sombras para crear profundidad y atmésfera.
Caricatura y Realismo: Una mezcla Gnica donde los personajes son caricaturescos, pero a
menudo tienen elementos realistas.

e (Aqui se insertaria una imagen que muestre ejemplos de caracteristicas del estilo Disney Pixar:
un personaje expresivo, un paisaje con colores vibrantes, un robot con modelado suave y una
escena con iluminacion dramética.)
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Paso 2: Seleccién de la Imagen Base

Elige una fotografia de buena calidad que quieras transformar. Puede ser un retrato tuyo, de un amigo, una
mascota 0 un paisaje. Aseglrate de que tenga buena iluminacion y un sujeto claro. Las fotos con
expresiones faciales claras suelen dar resultados muy interesantes.

e Consejo: Empieza con una foto simple para tu primera practica.

e (Aqui se insertaria una imagen de ejemplo de una buena fotografia base, como la de un perro
Golden Retriever sonriendo en un campo.)

Paso 3: Explorando Herramientas de IA para Estilizacion

Existen varias herramientas de |A que nos permiten aplicar estilos artisticos a nuestras fotos. Para el estilo
Disney Pixar, buscaremos aquellas que se especialicen en transformaciones "cartoon" o "animadas".
Algunas opciones populares incluyen:

e Aplicaciones Moviles: ToonMe, FaceApp (algunas funciones), Cartoon Photo Editor.

e Plataformas Online: CapCut (con efectos de 1A), Fotor (con herramientas de 1A), Artbreeder
(mas avanzado para experimentar con estilos).

e Modelos de Difusidn (avanzado): Stable Diffusion, Midjourney (con prompts especificos) —
estos requieren mas configuracion, pero ofrecen mayor control.



Para esta préactica, nos enfocaremos en herramientas de facil acceso.

e (Aqui se insertaria una imagen con ejemplos de interfaces de diferentes herramientas de
estilizacion: una aplicacion mévil como ToonMe, una plataforma online como Fotor, y una
interfaz de modelo de difusion méas avanzada mostrando un prompt y el resultado.)
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Paso 4: Cargando tu Imagen en la Herramienta de 1A

Una vez que hayas elegido tu herramienta (por ejemplo, ToonMe en tu mévil o una plataforma online
como Fotor), el primer paso es cargar la imagen que seleccionaste en el Paso 2.

e ToonMe: Abre la app, selecciona la opcion "Cartoon" o "Pixar style”, y luego elige tu foto de la
galeria.

e Plataforma Online (ej. Fotor): Ve a la seccion de "I A Efectos" o "Cartoonizer", haz clic en
"Subir imagen" y selecciona tu archivo.

e (Aqui se insertaria una imagen que ilustre el proceso de carga de una imagen en una aplicacion
movil y en una plataforma online, mostrando el boton de "Subir imagen™ o la seleccion de la
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Paso 5: Aplicando el Estilo Pixar/Cartoon

Con tu imagen cargada, la herramienta de IA generalmente te ofrecerd varias opciones de estilizacion.
Busca aquellas que mencionen "3D Cartoon", "Pixar Style", "Disney Style" o simplemente "Cartoonize".
Selecciona la que mas se acerque al efecto deseado.



e jExperimenta! No temas probar diferentes estilos para ver cual te gusta mas. Algunas
herramientas te permiten ajustar la intensidad del efecto.

e (Aqui se insertaria una imagen que muestre el resultado del perro original transformado al
estilo cartoon/Pixar en una aplicacién mévil y en una plataforma online, resaltando las
opciones de estilo.)
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Paso 6: Ajustes Finos y Edicion Manual (Opcional)

Aunque la IA hace la mayor parte del trabajo, a veces podemos mejorar el resultado con algunos ajustes
manuales. Muchas herramientas de edicion incluyen opciones basicas como:

Brillo y Contraste: Para hacer los colores mas vivos.

Saturacion: Para intensificar los tonos.

Recorte: Para mejorar la composicion.

Filtros: Algunas herramientas permiten aplicar filtros adicionales que complementen el estilo
animado.

Reflexién: ;Se ve méas "Pixar" ahora? ;Qué le falta o qué se puede mejorar?

e (Aqui se insertaria una imagen mostrando las opciones de ajuste manual (brillo, contraste,
saturacion, recorte, filtros) dentro de una aplicacién mévil y una plataforma online, con el
perro estilizado como ejemplo.)
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Paso 7: Afadiendo Elementos Creativos (Fondo, Objetos)

Para llevar nuestra imagen al siguiente nivel, podemos considerar afiadir o cambiar elementos para
complementar el estilo Pixar. Algunas herramientas de 1A o editores de fotos tradicionales nos permiten:



e Cambiar el Fondo: Reemplazar un fondo aburrido por uno mas vibrante o tematico (un bosque
encantado, una ciudad futurista, etc.). Algunas IA pueden generar fondos basados en
descripciones de texto.

e Afadir Objetos: Incorporar pequefios detalles que refuercen la historia o la personalidad de la
imagen (un sombrero divertido, una burbuja de didlogo, un pequefio personaje secundario).

e jImaginen una historia! ;Dénde vive este personaje? ;Qué le gusta hacer?

e (Aqui se insertaria una imagen del perro estilizado con un fondo completamente nuevo y
animado, o con la adicién de un sombrero o una burbuja de dialogo, mostrando la
transformacion creativa.)
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Paso 8: Revision Critica y Feedback
Es crucial tomarse un momento para observar nuestra obra con 0jos criticos.

e Autoevaluacioén: ;Se parece realmente a algo de Disney Pixar? ;Qué elementos funcionan y
cuales no? ;Las emociones se transmiten bien?

o Feedback de Pares: Muestra tu creacion a un compafiero o a tu profesor. A veces, otra
perspectiva puede ofrecer ideas valiosas para mejorar.

Este proceso nos ayuda a desarrollar nuestro ojo artistico y a comprender mejor los principios del disefio.

e (Aqui se insertaria una imagen del resultado final de la imagen transformada, con globos de
dialogo representando la autoevaluacion y el feedback de pares.)
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como artista digital!

Paso 9: Guardar y Compartir tu Creacién

Una vez que estés satisfecho con tu imagen, es hora de guardarla y, si lo deseas, compartirla.



e Guardar: Busca el botdn de "Descargar”, "Guardar" o "Exportar" en tu herramienta. Asegurate
de elegir la maxima calidad disponible (generalmente JPG o PNG).

e Compartir: Puedes subirla a redes sociales (con el permiso de tus padres o tutores y siguiendo
las politicas de privacidad), enviarla a amigos o simplemente guardarla en tu portafolio digital.

e jRecuerdadar crédito ala IAy a tu creatividad! Menciona que la imagen fue creada con la
ayuda de Inteligencia Artificial.

e (Aqui se insertaria una imagen que muestre el botén de "Guardar" o "Descargar" en una
interfaz, y posiblemente iconos de redes sociales para compartir.)

Paso 10: jContintda Explorando y Creando!

La Inteligencia Artificial en la edicion de imagenes es un campo en constante evolucion. No te detengas
aqui.

e Experimenta con Diferentes Imégenes: Prueba con retratos grupales, paisajes complejos o
incluso objetos inanimados.

e Explora Otras Herramientas: Investiga nuevas aplicaciones y plataformas de 1A que surgen
constantemente.

e Aprende de Otros Artistas: Busca inspiracion en las creaciones de otros artistas digitales que
utilizan 1A.

e Desarrolla tu Propio Estilo: Con el tiempo, descubriras qué tipos de transformaciones te
gustan mas y como puedes darles tu toque personal.

jLa practica constante es la clave para dominar cualquier habilidad! Sigue jugando, experimentando y
creando.

e (Aqui se insertaria una imagen inspiradora que muestre una coleccion de imagenes con estilo
Pixar, o un collage de diferentes estilos artisticos creados con 1A, animando a la exploracion
continua.)

Conclusion:

La Inteligencia Artificial no reemplaza la creatividad humana, sino que la potencia. Al utilizar estas
herramientas, ustedes no solo estan aprendiendo sobre tecnologia, sino también desarrollando un ojo
artistico, habilidades de resolucion de problemas y la capacidad de transformar sus ideas en realidades
visuales. jEspero que disfruten de este proceso tanto como yo disfruto ensefidndoles! jAhora, a crear sus
propias obras maestras Pixar!



EDICION DE IMAGENES

AL ESTILO DISNEY PIXAR
CON INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Nicomt eanoemes
Owio im atonue
otapnat owittor.
o \ O

[aTER 2
[72] COPERANEDOR DISNEY PIXAR STYLE

a gt Piwarily o

Plaaatiy

‘x%

B> [anEr 2
[Z3] ANOGIATE YOUR BASE 15 apwyGeLBAsicPXARSTYLEFTER [ J0) step 5

Le nsisimooo e Lirshie Bisior gicar de Pixar
venolces al aneca tlainstornes de fitwgratte
atas sn oscrtitircote. Caimalios y aqe latiapoa de
fke Pinchos.

Ee glicos dnm los Piooic uon per de tiizarion
Dixar Phyle londiangn ede. Utoarbetvitimeare
apreocion. Ris tiotianic) terdtitte etions aba
laprotnta.




