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Resumen- En la era digital actual, marcada por avances
tecnoldgicos rapidos y disruptivos, la educacién en ingenieria
debe evolucionar para equipar a los estudiantes con las
competencias necesarias para enfrentar los desafios del
futuro [1] Este documento explora el impacto
transformador de la integracién de inteligencia artificial
(1A), Machine Learning, y Matlab en la ensefianza de las
matematicas, particularmente en una escuela de ingenieria.
La metodologia Aprendizaje Dinamico Teorico (ADT),
adaptada para incluir estas tecnologias avanzadas, no solo
facilita una comprensién mas profunda de los conceptos
matematicos, sino que también promueve un aprendizaje
practico, activo y colaborativo, alineado con las demandas
actuales de la industria. La incorporacion de gamificacion
dentro del marco ADT aflade una capa adicional de
motivacion, convirtiendo el proceso educativo en una
experiencia inmersiva y desafiante. A través de misiones
tematicas, retos de programacion, y recompensas, los
estudiantes son incentivados a participar de manera activa,
mejorar sus habilidades de colaboracién, y aplicar los
conocimientos adquiridos en contextos reales de ingenieria.
Los resultados de la implementacién de esta metodologia han
mostrado una mejora significativa en el rendimiento
académico, con un aumento notable en las tasas de
aprobacion y una mayor adaptacion de los estudiantes al uso
de tecnologias avanzadas. Este enfogque no solo prepara a los
estudiantes para ser competentes en sus futuros campos
profesionales, sino que también los inspira a liderar
innovaciones en un mundo cada vez mas dominado por la
tecnologia y la inteligencia artificial. Este documento ofrece
una vision integral y practica de como la educacion en
ingenieria puede transformarse mediante la integracion de
IA, Machine Learning, y Matlab, sentando las bases para un
modelo educativo innovador y efectivo en la formacién de
ingenieros del futuro.

Palabras claves: Inteligencia Artificial, Machine Learning,
Gamificacion, Matlab, Educacion en Ingenieria.

Introduccién

La relacion entre la inteligencia artificial, el Machine
Learning y las matematicas ha experimentado una evolucion
acelerada en los tltimos afios [2]. La capacidad de las maquinas
para aprender patrones, analizar grandes volumenes de datos y
ejecutar calculos complejos ha abierto un abanico de nuevas
posibilidades en el &mbito matemético. Este articulo explora
como la inteligencia artificial y el Machine Learning han
influido en la resolucion de problemas matematicos, la
demostracién de teoremas y la exploracion de conceptos
avanzados. Ademads, estas tecnologias han facilitado la
automatizacion de célculos rutinarios, liberando a los
matematicos de tareas repetitivas y permitiéndoles enfocarse en
aspectos mas creativos y conceptuales de la disciplina.

Se presentan ejemplos concretos de cémo la inteligencia
artificial y el Machine Learning han mejorado la eficiencia en
el célculo de integrales, la solucion de ecuaciones diferenciales
y la manipulacion simbdlica. En particular, la capacidad de
estos algoritmos para analizar grandes cantidades de datos y
reconocer patrones ha llevado a la generacion automética de
teoremas matematicos, abriendo nuevas areas de investigacion.
A medida que estas tecnologias se integran mas profundamente
en el &mbito matematico, surgen desafios éticos y filosoficos
que se discuten en este trabajo, tales como la confiabilidad de
los resultados generados por maquinas, la transparencia en los
procesos de toma de decisiones y la responsabilidad en su uso
en la investigacion matematica.

Matlab se destaca como una herramienta poderosa para
visualizar y aplicar conceptos matematicos, especialmente en la
ensefianza de Algebra Lineal en escuelas de ingenieria. Los
profesores pueden emplear Matlab para ilustrar conceptos
abstractos a través de representaciones graficas, simulaciones y
ejemplos précticos, ayudando a los estudiantes a comprender
mejor los principios matematicos y a aplicar estos
conocimientos en situaciones del mundo real. El uso de Matlab
no solo proporciona a los estudiantes herramientas para el
procesamiento de datos, como la manipulacion de matrices y
operaciones estadisticas, sino que también facilita el desarrollo
e implementacion de algoritmos de Machine Learning. Esto
incluye funciones y toolbox dedicados a la clasificacion,
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regresion, clustering y otras tareas comunes en inteligencia
artificial, enriqueciendo asi el proceso de aprendizaje y
motivando a los estudiantes en su formacion profesional.

2. Metodologia

La metodologia propuesta en este estudio, denominada
Aprendizaje Dindmico Te6rico (ADT), ha sido adaptada para
incorporar la integracion de la inteligencia artificial y el
Machine Learning en la ensefianza de las matemaéticas,
especificamente en la asignatura de Algebra Lineal [3]. Este
enfoque busca no solo impartir conocimientos teoricos, sino
también desarrollar competencias practicas en el uso de
herramientas avanzadas como Matlab para resolver problemas
matematicos complejos y aplicar algoritmos de Machine
Learning.

2.1 Ciclo de Aprendizaje Dindmico Teorico (ADT)

El ciclo de aprendizaje de la metodologia consiste en una
secuencia de pasos aplicados a cada unidad de estudio de la
asignatura de Algebra Lineal. Las actividades o nodos
principales son:

1. Aplicacion Préctica: En este nodo, se presentan a los
estudiantes ejemplos de aplicaciones reales que
relacionan directamente el contenido de la asignatura
con su futura profesibn en ingenieria. Estas
aplicaciones estan disefiadas para motivar a los
estudiantes  mostrando como  los  conceptos
matematicos se utilizan en problemas actuales de la
industria, especialmente en areas donde la inteligencia
artificial y el Machine Learning son relevantes [4]. Los
estudiantes aplican técnicas de programacion en
Matlab para abordar estos problemas, permitiéndoles
experimentar de primera mano el impacto de estas
tecnologias en la resolucion de problemas
matematicos.

2. Sistematizacion y Desarrollo de Algoritmos: Aqui,
los estudiantes aplican los principios matematicos
necesarios para resolver problemas, utilizando Matlab
no solo como una herramienta de calculo, sino también
como una plataforma para desarrollar y probar
algoritmos de Machine Learning. Los estudiantes son
guiados en la implementacion de modelos de
clasificacion, regresion y clustering, utilizando
conjuntos de datos relacionados con problemas de
Algebra Lineal. Esta etapa permite a los estudiantes
conectar la teoria matematica con su aplicacion en el
Machine Learning, desarrollando una comprension
profunda de como los algoritmos pueden ser utilizados

para automatizar y optimizar la resolucién de
problemas matematicos.

3. Modelado y Simulacién: En este nodo, los
estudiantes utilizan Matlab para modelar y simular
sistemas dinamicos que incorporan algoritmos de
Machine Learning. Ejemplos incluyen la simulacion
de sistemas de control o la implementacion de
algoritmos de optimizacién en problemas de
ingenieria. Esta practica permite a los estudiantes ver
como los conceptos de Algebra Lineal son
fundamentales para el desarrollo de modelos en
Machine Learning, y cdmo estos modelos pueden ser
aplicados a situaciones del mundo real.

4. Evaluacion y Retroalimentacién: La evaluacién se
realiza a través de talleres y proyectos grupales, donde
los estudiantes deben desarrollar y presentar
soluciones a problemas complejos utilizando Matlab y
algoritmos de Machine Learning. La retroalimentacion
se enfoca en la comprension de los conceptos
matematicos, la correcta implementacion de los
algoritmos y la capacidad de interpretar los resultados
obtenidos. Esta etapa fomenta el aprendizaje
colaborativo y la integracion de la teoria con la
practica, esencial para la formaciéon de ingenieros
preparados para el uso de tecnologias avanzadas.

2.2 Integracion Tecnoldgica y Colaboracion

El uso de herramientas tecnoldgicas, como plataformas de
ensefianza online y Matlab, se ha integrado en todas las etapas
del ciclo ADT. Los estudiantes tienen acceso a recursos
digitales, simulaciones y foros de discusién donde pueden
compartir conocimientos y resolver dudas en colaboracion [5].
Esta metodologia promueve un aprendizaje activo y autonomo,
alineado con las demandas actuales de la industria, donde la
capacidad de trabajar con inteligencia artificial y Machine
Learning es cada vez mas esencial.
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Gréfico 1. Ciclo de Aprendizaje Dindmico Teotrico (ADT)

El gréfico del Ciclo de Aprendizaje Dinamico Tedrico
(ADT) representa la metodologia adaptada. Cada nodo refleja
las etapas clave del proceso de aprendizaje, desde la aplicacion
practica hasta la evaluacién y retroalimentacién, con un
enfoque en la integracion de Machine Learning y Matlab en la
ensefianza de las matematicas[6].

2.3 Fundamentacion Tedrica
2.3.1. Eleccion de la Metodologia ADT

La eleccion de la metodologia Aprendizaje Dinamico Te6rico
(ADT) se basa en la necesidad de modernizar y adaptar la
ensefianza de las matemaéticas a las exigencias del mundo
actual, especialmente en el contexto de la educacion en
ingenieria. En un entorno donde la tecnologia avanza
rapidamente y las demandas del mercado laboral cambian
constantemente, es crucial que los métodos pedagdgicos no solo
transmitan conocimientos tedricos, sino que también capaciten
a los estudiantes en habilidades practicas y en el uso de
herramientas tecnoldgicas avanzadas [7].

La metodologia ADT se fundamenta en varias teorias
pedagdgicas y practicas educativas modernas, que enfatizan el
aprendizaje activo, la colaboracion, y la integracion de la
tecnologia en el proceso educativo. A continuacién, se detallan
los principios tedricos que sustentan esta metodologia:

2.3.2. Constructivismo

El constructivismo, una teoria del aprendizaje promovida
por Jean Piaget y Lev Vygotsky, sostiene que los estudiantes
construyen su propio conocimiento a través de experiencias y
reflexiones sobre esas experiencias. En el contexto de ADT,
este enfoque se traduce en un aprendizaje basado en problemas
donde los estudiantes deben aplicar conceptos matematicos a
situaciones reales utilizando herramientas como Matlab y
algoritmos de Machine Learning. Este enfoque no solo facilita
la comprension de los conceptos abstractos, sino que también

ayuda a los estudiantes a internalizar el conocimiento de manera
maés significativa.

2.3.3. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos es una metodologia
que promueve la adquisicién de conocimientos y habilidades a
traves de la investigacion y la resolucion de problemas reales.
ADT adopta este enfoque al estructurar las actividades en torno
a proyectos colaborativos que requieren que los estudiantes
desarrollen soluciones practicas utilizando Matlab y técnicas de
Machine Learning. Este enfoque es particularmente relevante
en la educacion en ingenieria, donde los proyectos simulan el
trabajo en un entorno profesional, preparando a los estudiantes
para enfrentar desafios reales en su futura carrera.

2.3.4. Teoria del Aprendizaje Experiencial

Propuesta por David Kolb, la teoria del aprendizaje
experiencial sostiene que el aprendizaje es un proceso que
resulta de la experiencia directa. En ADT, los estudiantes no
solo aprenden teoria, sino que también la aplican activamente
en simulaciones y experimentos utilizando Matlab. Al
involucrar a los estudiantes en actividades que requieren el uso
de Machine Learning para resolver problemas matematicos, se
facilita un aprendizaje profundo y duradero, ya que los
estudiantes experimentan de primera mano las aplicaciones y
limitaciones de los conceptos matematicos.

2.3.5. Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo, basado en las teorias de
Vygotsky sobre el aprendizaje social, enfatiza la importancia de
la interaccion entre estudiantes para construir conocimiento. La
metodologia ADT promueve la colaboracion a través de
proyectos grupales en los que los estudiantes trabajan juntos
para resolver problemas utilizando Matlab y Machine Learning.
Este enfoque no solo mejora las habilidades técnicas, sino que
también fomenta habilidades sociales y de comunicacion,
esenciales en el campo de la ingenieria[7].

2.3.6. Integracion de Tecnologias Avanzadas

La integracion de Matlab y Machine Learning en la
ensefianza de las matematicas dentro de la metodologia ADT
responde directamente a las necesidades actuales de la
educacion en ingenieria. La industria moderna demanda
ingenieros que no solo comprendan los principios matematicos,
sino que también sean competentes en el uso de herramientas
tecnoldgicas avanzadas. Matlab, con sus capacidades de
procesamiento de datos y simulacion, junto con Machine
Learning, que permite el anlisis predictivo y la automatizacién
de procesos, proporcionan un entorno de aprendizaje que refleja
las condiciones reales de trabajo en la ingenieria moderna.
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La inclusién de estas tecnologias en el curriculo no solo
prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios actuales,
sino que también los capacita para liderar la innovacion en sus
futuros campos de trabajo. ADT asegura que los estudiantes no
solo dominen la teoria matemaética, sino que también adquieran
competencias en el uso de herramientas tecnolégicas que son
fundamentales en la ingenieria contemporanea.

2.3.7. Respondiendo a las Necesidades Actuales

La metodologia ADT se alinea con las tendencias globales
en la educacion superior, donde se enfatiza la necesidad de
preparar a los estudiantes para un mundo donde la inteligencia
artificial y el aprendizaje automaético estdn remodelando
industrias enteras. Al integrar estas tecnologias en la ensefianza
de matematicas, ADT asegura que los estudiantes desarrollen
una mentalidad analitica y tecnolégica, que es esencial para
resolver problemas complejos y para adaptarse a un entorno
laboral en constante evolucion.

En resumen, la eleccion de la metodologia ADT esta
firmemente arraigada en teorias pedagdgicas que valoran el
aprendizaje activo, experiencial y colaborativo. Su enfoque en
la integracién de tecnologias avanzadas como Matlab y
Machine Learning no solo enriquece la comprension
matematica de los estudiantes, sino que también los prepara
para enfrentar los desafios de la ingenieria moderna con
habilidades relevantes y practicas.

3. Implementacion de la Metodologia.
3.1 Preparacion y Planificacion Inicial

a. Andlisis de Datos de Aprendizaje Personalizado:
e Antes de iniciar el curso, recopilar datos previos sobre
los conocimientos y habilidades de los estudiantes a
través de encuestas y evaluaciones diagndsticas.
Utilizar herramientas de andlisis de datos para crear
perfiles de aprendizaje personalizados[8].

e Establecer objetivos de aprendizaje adaptativos para
cada estudiante, ajustando el contenido y las
actividades segin su nivel de competencia en
matematicas, Matlab, y Machine Learning.

b. Disefio de Experiencias de Aprendizaje Inmersivo:

e Crear un entorno de aprendizaje inmersivo utilizando
simulaciones en Matlab y plataformas de realidad
aumentada (AR) que permiten a los estudiantes
visualizar conceptos matematicos en 3D y aplicar
algoritmos de Machine Learning en escenarios
interactivos.

e Incorporar proyectos interdisciplinarios que integren
matematicas, ingenieria, ciencias de datos, y otras

areas, promoviendo una visién holistica del

aprendizaje.

c. Integracion de Plataformas de Aprendizaje Inteligentes:

e Utilizar plataformas de aprendizaje impulsadas por
inteligencia artificial (IA) que recomienden recursos
educativos personalizados, como videos, ejercicios, y
lecturas, segun el progreso y las necesidades de cada
estudiante.

e Implementar un sistema de tutoria virtual con 1A que
proporcione retroalimentacion en tiempo real y
asistencia personalizada durante las actividades y
proyectos.

TABLAI
CONTROL DE LAS ACTIVIDADES MEDIANTE EL USO
METODOLOGICO (ADT)
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Figura.1 Control de las actividades mediante el uso de la
metodologia (ADT)
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3.2 Ejecucion en el Aula: Ciclo ADT

a. Fase de Exploracién (Aplicacion Practica Avanzada):

Introducir cada unidad con un desafio gamificado que los
estudiantes deben resolver utilizando Matlab y Machine
Learning. Estos desafios pueden estar basados en
problemas reales de la industria, presentados como
"misiones" que los estudiantes deben completar para
avanzar en el curso.

Reemplazar las pruebas tradicionales con evaluaciones
basadas en competencias, donde los estudiantes
demuestran su dominio de conceptos matematicos y
habilidades de Machine Learning a través de proyectos
practicos y desafios en tiempo real.

Implementar una evaluacién continla basada en
portafolios digitales, donde los estudiantes documentan su
proceso de aprendizaje, reflexionan sobre sus éxitos y
fracasos, y muestran su crecimiento a lo largo del curso.

Utilizar simulaciones y modelos predictivos para c. Retroalimentacion Colaborativa y Global:

demostrar cémo los conceptos matematicos se aplican en
el mundo real, desde el disefio de sistemas de control en
automaviles autdnomos hasta la optimizacion de redes de
energia.

b. Fase de Innovacion (Desarrollo de Algoritmos y Soluciones
Creativas):

Fomentar la creatividad al permitir que los estudiantes
disefien sus propios proyectos de Machine Learning,
aplicando conceptos matematicos en areas innovadoras
como la inteligencia artificial ética, el Internet de las
cosas (1oT), o la biotecnologia.

Integrar hackathons educativos donde los estudiantes
colaboren en equipos globales (conectados a través de
plataformas en linea) para desarrollar soluciones
innovadoras a problemas complejos utilizando Matlab y
Machine Learning.

c. Fase de Visualizacion (Modelado, Simulacién, y Realidad
Aumentada):

Implementar sesiones de visualizacion avanzada donde
los estudiantes utilicen Matlab en combinacion con

Fomentar la retroalimentacion colaborativa a través de
plataformas de aprendizaje globales donde los estudiantes
pueden compartir sus proyectos con pares internacionales,
recibiendo ideas y sugerencias de una comunidad diversa.
Organizar ~ "demostraciones virtuales" donde los
estudiantes presenten sus proyectos finales a un panel de
expertos en la industria y academia, recibiendo
retroalimentacion que pueden utilizar para mejorar sus
habilidades y conocimientos.

3.4. Consideraciones Practicas y Desafios Futuristas
a. Gestion del Aprendizaje Asincronico:

Facilitar el aprendizaje asincrénico a través de una
plataforma de gestién del aprendizaje (LMS) que permita
a los estudiantes acceder a contenidos, realizar ejercicios,
y participar en discusiones en cualquier momento,
adaptandose a su propio ritmo.

Promover la autonomia del estudiante, donde ellos mismos
gestionan sus tiempos y se responsabilizan de su propio
aprendizaje, con la ayuda de herramientas tecnoldgicas que
monitorizan su progreso.

herramientas de realidad aumentada para simular y b. Soporte Técnico y Mentoria Avanzada:

analizar el comportamiento de sus modelos de Machine
Learning en entornos virtuales.

Incorporar la creacion de dashboards interactivos donde
los estudiantes puedan visualizar en tiempo real los
resultados de sus simulaciones y compartir sus hallazgos
con sus compafieros para recibir retroalimentacion.

d. Fase de Evaluacién Continua y Retroalimentacion Inteligente:

Utilizar evaluaciones adaptativas impulsadas por IA que
ajustan la dificultad de las preguntas y problemas segin
el desempefio del estudiante, proporcionando una
evaluacion mas precisa de sus habilidades.

Implementar un sistema de  retroalimentacion
gamificado, donde los estudiantes puedan ganar "badges"
y recompensas virtuales por alcanzar hitos clave en su
aprendizaje, incentivando el progreso continuo.

3.3 Evaluacién y Adaptacion Continua
a. Andlisis Predictivo del Rendimiento:

Utilizar modelos de Machine Learning para predecir el
rendimiento de los estudiantes en futuras evaluaciones
basadas en su desempefio anterior, ajustando el plan de
ensefianza para abordar areas de dificultad antes de que
se conviertan en problemas.

Incorporar un sistema de alertas tempranas que notifique
tanto a los profesores como a los estudiantes sobre
posibles areas de riesgo, permitiendo intervenciones
proactivas.

b. Evaluacion Basada en Competencias:
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Proporcionar soporte técnico avanzado a través de un
chatbot impulsado por 1A que responda a preguntas
comunes y brinde tutoriales personalizados sobre Matlab y
Machine Learning.

Implementar un programa de mentoria donde estudiantes
avanzados o profesionales de la industria guien a los
estudiantes a lo largo de sus proyectos, brindando insights
valiosos y compartiendo experiencias del mundo real [9].

c. Fomento de la Innovacion y Emprendimiento:

Integrar médulos de innovacion y emprendimiento donde
los estudiantes pueden aprender cdmo transformar sus
proyectos de Machine Learning en propuestas viables de
negocio, apoyados por incubadoras de startups
universitarias [10].

Ofrecer premios y reconocimientos para los proyectos mas
innovadores, incentivando a los estudiantes a pensar de
manera disruptiva y a explorar nuevas fronteras en la
aplicacion de las matematicas y la tecnologia.

3.5. Conclusiones y Perspectivas Futuras
a. Evaluacion del Impacto con Inteligencia Artificial:

Utilizar herramientas de analisis de aprendizaje (learning
analytics) para evaluar el impacto de la metodologia ADT
en tiempo real, identificando patrones de éxito y areas de
mejora para futuras interacciones del curso.

Explorar la incorporacion de tecnologias emergentes como
la inteligencia artificial generativa y la realidad virtual para
seguir innovando en la ensefianza de matematicas y
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Machine Learning.

b. Expansion a Nuevos Territorios Educativos:

Considerar la expansion de la metodologia ADT a otros
campos de estudio como las ciencias sociales, la biologia,
y las artes, donde la integracion de Machine Learning

una evaluacion gamificada.

Evaluacion del Instructor: Rdbrica gamificada para
evaluar el trabajo en equipo y resultados.

Encuesta de Retroalimentacion: Feedback sobre la
efectividad de la gamificacion y el aprendizaje.

puede abrir nuevas posibilidades de investigacion y 5. Mejora Continua

desarrollo[11].
Desarrollar alianzas con otras instituciones educativas y

Anélisis de Resultados: Evaluacién del impacto de la
clase y ajustes para futuras iteraciones.

empresas tecnol6gicas para cocrear programas de Este disefio combina ADT, gamificacion y Machine Learning para
formacion continua que mantengan a los estudiantes y crear una clase dindmica y atractiva, donde los estudiantes aprenden
profesionales al dia con las Ultimas innovaciones en através de retos y recompensas, promoviendo un aprendizaje activo

tecnologia y educacion.

4. Disefio Instruccional: Clase con ADT, Gamificacién y
Machine Learning

Tema: Clasificacion de Datos utilizando Algebra Lineal y
Machine Learning
Nivel: Estudiantes de Ingenieria (Segundo Afio)
Duracion: 3 horas

1. Objetivos de Aprendizaje

Cognitivos: Comprender el uso de algebra lineal en la
clasificacion de datos.

Préacticos: Implementar y analizar un algoritmo de
clasificacion en Matlab.

Actitudinales: Fomentar la colaboracion y el uso de
tecnologias avanzadas.

2. Estructura de la Clase
12 Hora: Exploracion y Aplicacion Préctica

Narrativa Tematica: Introduccién ala mision "Salvar la
Red de Datos" usando algebra lineal y Machine Learning.
Simulacién Interactiva en Matlab: Manipulacién de
matrices para observar su impacto en los datos, con
recompensas por descubrimientos.

Reto de Clasificacion: Equipos desarrollan soluciones
en Matlab para clasificar un conjunto de Datos.

22 Hora: Desarrollo y Sistematizacion

Desarrollo del Algoritmo: Equipos implementan un
algoritmo de clasificacion en Matlab con soporte del
instructor.

Simulacién y Visualizacion: Andlisis de resultados con
herramientas de visualizacién en Matlab, obteniendo
puntos extra por creatividad.

3% Hora: Evaluacion y Retroalimentacion

Presentacion de Resultados: Equipos presentan sus
soluciones y reciben retroalimentacion.

Evaluacion Gamificada: Tabla de clasificacion y
premios para los mejores equipos.

Reflexién y Cierre: Reflexion sobre el aprendizaje y
asignacion de misiones futuras.

3. Recursos Necesarios

Tecnologicos: Matlab, plataforma de aprendizaje con
gamificacion.

Didacticos: Guias de algebra lineal y Machine Learning,
conjunto de datos preconfigurados.

4, Evaluacion

Autoevaluacion: Los estudiantes reflejan su progreso en

y colaborativo.

TABLA |
PRIMERA EVALUACION

Calificaciones totales de los estudiantes en base al uso del

metodo Machine Learning

o > S P > S
3 s | B8 | 5 |g| 28
= D m = o D m =
= @ 5 B S 2| Z&
m %28 c o 28 5
S g S S |5| Sz
c 5 S O =3 5 > O
g 2 53 8 |2 | 83
o) 3 o8 s 2 S

o = o
0a2 4 11% 0a2 | 0 0%
3a5 14 28% 3a5 | 5 15%
6a8 20 46% 6a8 | 15| 35%
9a10 5 15% 9a10 | 25| 50%

50%
40%
30%
20%
10%

0%

PORCENTAJE PROMEDIO OBTENIDO DE
CALIFICACIONES PREVIO AL USO
METODOLOGICO PROPUESTO (ADT) EN
ALGEBRA LINEAL

46%

28%

15%

11%

M Porcentaje promedio de Estudiantes

Figura.2 Porcentaje obtenido de calificaciones en élgebra lineal

mediante el uso de la metodologia (ADT)
En el presente grafico refleja las calificaciones obtenidas a
inicio de aplicar la metodologia (ADT) en una evaluacién
de conceptos y ejercicios en Algebra lineal, como se puede
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evidenciar el 46% de los estudiantes poseen un
desempefio moderado en sus notas obtenidas, mientras

que un 15% alcanzaban calificaciones entre 9y 10.

TABLA 11
SEGUNDA EVALUACION

matematica con aplicaciones practicas, mejorando su comprension
y habilidades técnicas.

Ademas, la gamificacidn dentro del marco de ADT ha demostrado
ser un catalizador poderoso para motivar a los estudiantes,
fomentando una mayor participacién y colaboracion en el aula. Los
elementos de juego, como las misiones, retos, y recompensas, han

Calificaciones de los estudiantes en base al Uso de convgrtido el aprendizaje_ en una experiencia inmersiva, donde los
. estudiantes estan mas dispuestos a explorar y superar desafios
herramientas (1A), (ML) y MATLAB en el aula de clase. complejos.

Calificaciones mediante el . _ Esta metodologia proporciona un entorno robusto para el desarrollo
uso del Machine Learning y Ne de Porcentaje | 4o provectos de investigacion y aprendizaje en el campo de la
MatL ab estudiantes promedio inteligencia artificial y el Machine Learning. Los estudiantes pueden
0a2 0 0% utilizar Matlab para explorar y desarrollar nuevos algoritmos y
3a5 5 15% aplicac!o_nes, lo que les permite visualizar y aplicar conceptos
matematicos en contextos del mundo real. Esto no solo enriquece su
6 a8 15 35% formacién académica, sino que también los prepara para enfrentar

9210 o5 50% los desafios tecnologicos de la ingenieria moderna.

6. Resultados

Los resultados de la implementacion de la metodologia ADT,
combinada con elementos de gamificaciéon y herramientas
avanzadas como Matlab, han mostrado mejoras significativas en el
rendimiento académico de los estudiantes. El porcentaje mas alto de
aprobacion de la materia alcanzo un 50% en comparacion a un 15%
de estudiantes que obtuvo excelentes notas en la primera evaluacion
mediante el uso metodoldgico (ADT). Este aumento en el porcentaje
de aprobados se puede atribuir al enfoque en el trabajo colaborativo
y a la participacion motivacional por la gamificacion en el
aprendizaje continuo con las nuevas herramientas que se propone
durante esta investigacién

En la primera evaluacion, los estudiantes mostraron un desempefio
moderado en las actividades précticas, como los talleres, que
consolidan el conocimiento adquirido. Esto sugiere que las
actividades interactivas y basadas en proyectos son méas efectivas
para el aprendizaje que las evaluaciones tradicionales.

En la segunda evaluacion, se observé una mejora continua en el
desempefio de los estudiantes, y un porcentaje muy alto de
aprobados en la materia de algebra lineal, mediante los deberes y
controles de lectura, lo que indica que los estudiantes se adaptaron
mejor a la metodologia (ADT) con el tiempo. Sin embargo, las
pruebas de salida aln presentan un desafio, lo que sugiere la
necesidad de continuar ajustando las estrategias de evaluacion.

PROMEDIO DE CALIFICACIONES
MEDIANTE EL USO CONTINUO DE
LA METODOLIGIA (ADT)

50%

]

9al0

60%

40%
15%

0% '
S

O0a2

20%

35%
0%
6a8

3as

Porcentaje promedio de Estudiantes. B Segunda Evaluacion

Figura.3 Porcentaje obtenido de calificaciones en algebra
lineal posterior al uso de la metodologia (ADT)

Se observaron mejoras significativas en el rendimiento académico
de los estudiantes determinando que la implementacion de la
metodologia propuesta proyecta resultados favorables con un
aumento de buenas calificaciones reflejada en un 50% de los
estudiantes mientras que un 35% alcanzo un rendimiento
favorable previo a los datos obtenidos mediante un aprendizaje
continuo implementando herramientas tecnolégicas emergentes a
la ensefianza de las matematicas.

Comparacion del rendimiento en
algebra lineal aplicando (ADT)

Segunda Evaluaciésn0%
46%

%
28%
11% % 15%
s I a

O0a2

5. Conclusiones y Recomendaciones B Primera Evaluacion
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Concluimos destacando el impacto transformador que la
combinacion de inteligencia artificial, Machine Learning, y la
metodologia Aprendizaje Dindmico Tedrico (ADT) ha tenido en
la ensefianza de las matematicas. Esta integracion no solo ha
redefinido la forma en que abordamos conceptos matematicos
fundamentales, sino que también ha potenciado la participacion
activa y el aprendizaje significativo de los estudiantes. La
incorporacion de Matlab como herramienta central en esta 3as 6as 9210

metodologia ha permitido que los estudiantes conecten la teoria Figura.4 Grafico comparativo
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La evolucion positiva en el rendimiento académico refleja la
efectividad de la metodologia ADT, especialmente cuando se
complementa con herramientas tecnolégicas avanzadas y técnicas
de gamificacion. Esta metodologia no solo mejora la comprension
de los conceptos matematicos, sino que también fortalece las
habilidades practicas y colaborativas de los estudiantes,
preparandolos para los retos del entorno profesional moderno.

Recomendaciones Futuras:

e Expansion de la Metodologia: Se recomienda expandir
la implementaciéon de la metodologia ADT con
gamificacion a otras asignaturas de la ingenieria,
integrando tecnologias emergentes como la realidad
aumentada o la inteligencia artificial generativa.

e Personalizacion  del  Aprendizaje: Continuar
explorando el uso de analisis de datos para personalizar
la ensefianza, adaptando los retos y las misiones a las
necesidades individuales de los estudiantes.

e Mejora de las Evaluaciones: Refinar las estrategias de
evaluacidn, especialmente en las pruebas de salida, para
asegurar que reflejen mejor el aprendizaje profundo y
practico adquirido por los estudiantes.

e Colaboracion Interdisciplinaria: Fomentar proyectos
interdisciplinarios que permitan a los estudiantes aplicar
sus conocimientos matematicos y de Machine Learning
en otros campos de la ingenieria y la tecnologia.

Este enfoque ofrece un modelo de ensefianza innovador que no
solo mejora el rendimiento académico, sino que también prepara a
los estudiantes para liderar en un mundo cada vez mas dominado
por la tecnologia y la inteligencia artificial.
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