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Resumen

En el marco de la transformacién digital en la educacidn, la Inteligencia Artificial Generativa se
consolida como una herramienta innovadora que contribuye a mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje, el estudio tiene como objetivo analizar la influencia de la Inteligencia Artificial Generativa
en la gestiéon del conocimiento en estudiantes de Educacién General Basica, con la finalidad de
fortalecer los procesos de aprendizaje. La investigacion se desarrolla bajo un enfoque cuantitativo de
cardacter descriptivo; la poblacion esta conformada por 32 estudiantes de noveno afio de la Unidad
Educativa Josué Elementary School de Ambato, a quienes se aplica una encuesta de opcién multiple
y, se adopta el modelo ADDIE como marco metodologico para el disefio e implementacion de una
intervencion pedagdgica estructurada en seis sesiones. Los resultados muestran un impacto
favorable del uso de herramientas de Inteligencia Artificial Generativa, como Whimsical y MindMeister,
en la gestién del conocimiento, ya que facilitan la organizacion, estructuraciéon y comprension de
contenidos de Sociales, promoviendo asi aprendizajes activos y significativos en entornos virtuales;
de igual manera, se evidencia una clara preferencia por estrategias constructivistas apoyadas en
organizadores visuales, asi como una percepcioén positiva en cuanto a la mejora en la comprension de
los contenidos. Estos hallazgos destacan la relevancia de incorporar tecnologias visuales e
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interactivas que impulsen la autonomia, el pensamiento critico y la aplicacién del conocimiento. En
sintesis, el estudio ofrece evidencia empirica sobre el valor educativo de estas herramientas en la
Educacién Basica y abre nuevas oportunidades para la innovaciéon pedagdgica mediada por la
Inteligencia Artificial Generativa.

Palabras clave: inteligencia artificial generativa, gestion del conocimiento, whimsical y
mindmeister

Abstract

En el marco de la transformacién digital en la educacion, la Inteligencia Artificial Generativa se
consolida como una herramienta innovadora que contribuye a mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje, el estudio tiene como objetivo analizar la influencia de la Inteligencia Artificial Generativa
en la gestidon del conocimiento en estudiantes de Educacién General Basica, con la finalidad de
fortalecer los procesos de aprendizaje. La investigacion se desarrolla bajo un enfoque cuantitativo de
caracter descriptivo; la poblacion esta conformada por 32 estudiantes de noveno afo de la Unidad
Educativa Josué Elementary School de Ambato, a quienes se aplica una encuesta de opcién multiple
y, se adopta el modelo ADDIE como marco metodoldgico para el disefio e implementacion de una
intervencion pedagodgica estructurada en seis sesiones. Los resultados muestran un impacto
favorable del uso de herramientas de Inteligencia Artificial Generativa, como Whimsical y MindMeister,
en la gestién del conocimiento, ya que facilitan la organizacién, estructuracién y comprension de
contenidos de Sociales, promoviendo asi aprendizajes activos y significativos en entornos virtuales;
de igual manera, se evidencia una clara preferencia por estrategias constructivistas apoyadas en
organizadores visuales, asi como una percepcidn positiva en cuanto a la mejora en la comprension de
los contenidos. Estos hallazgos destacan la relevancia de incorporar tecnologias visuales e
interactivas que impulsen la autonomia, el pensamiento critico y la aplicacién del conocimiento. En
sintesis, el estudio ofrece evidencia empirica sobre el valor educativo de estas herramientas en la
Educacién Basica y abre nuevas oportunidades para la innovaciéon pedagdgica mediada por la
Inteligencia Artificial Generativa.

Keywords: generative artificial intelligence, knowledge management, whimsical, and
mindmeister
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INTRODUCCION

En los ultimos afos el uso de herramientas digitales mediadas por la Inteligencia Artificial Generativa
(Gen Al) en los procesos educativos, se ha convertido en un eje fundamental para el desarrollo de
competencias y la gestion del conocimiento en entornos virtuales, esto sin duda, permite un nuevo
enfoque innovador y adaptativo en la adquisicion del aprendizaje. Carrién et al. (2025) evidencia que
las tecnologias guiadas por Gen Al favorecen el aprendizaje y el conocimiento con la interaccion, la
construccion colaborativa del saber y el fortalecimiento de competencias educativas. Bajo esta
perspectiva, el estudio del uso de la Gen Al en la gestion del conocimiento en ambientes virtuales
resulta relevante, porque hay plataformas visuales que promueven la organizacién de ideas, el trabajo
colaborativo y el aprendizaje significativo.

En Ecuador, el uso de la Gen Al para la gestion del conocimiento en ambientes virtuales, se ha
convertido en una practica habitual y de gran ayuda para los docentes porque permite el uso de mapas
mentales y conceptuales que contribuyen a la organizacion de la informacién y la comprension de
contenidos, destacando estas estrategias visuales porque potencian la motivacion, creatividad y
participacion activa de los estudiantes (Cortez et al., 2018). Es asi que, Whimsical y MindMeister
presentan herramientas innovadoras de la Gen Al que integran simplicidad visual y colaboracién en
linea para favorecer el aprendizaje significativo y la participacién activa del estudiante mediante la
gestion del conocimiento (Ekaputra & Dewi, 2024).

El estudio se sustenta en la teoria del constructivismo social de Vygotsky en 1978 porque se evidencia
que las herramientas digitales colaborativas de Gen Al potencian la construccion colectiva del
conocimiento, favoreciendo la interaccién, comunicacién y participacién activa (Ramirez et al., 2025).
Y conforme a su disefio y uso mediadas por Gen Al un enfoque desde el conectivismo de Siemens,
(2025) porque promueve la participacion activa, el intercambio de ideas y el trabajo en equipo en
ambientes virtuales. En base a lo mencionado, se plantea como objetivo analizar la influencia de la
Inteligencia Artificial Generativa en la Gestién del Conocimiento en los estudiantes de Educacién
Basica, con el fin de contribuir al fortalecimiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Asi mismo,
la incognita ;Coémo influye la Inteligencia Artificial Generativa en la gestién del conocimiento en los
estudiantes de Educacién Basica?

En base a los antecedentes previos, la investigacion adopta un enfoque descriptivo de caracter
cuantitativo, sustentado en la revisidon de literatura cientifica reciente. Se propone realizar una
intervencion con actividades impulsadas por la Gen Al con herramientas digitales como Whimsical y
MindMeister para la gestion del conocimiento en ambientes virtuales colaborativos en favor de
determinar su aporte al desarrollo del aprendizaje significativo, la organizacién de la informacion y la
interaccion y el trabajo colaborativo entre los estudiantes.

METODOLOGIA

La presente investigacion se desarrolla bajo el enfoque cuantitativo de caracter descriptivo, la
poblacién participante corresponde 32 nifios de noveno afio EGB de la Unidad Educativa Josué
Elementary School de Ambato, para ello se aplica una encuesta de opcién multiple a los estudiantes,
dicha encuesta consta de 8 preguntas que evaldan los conocimientos tecnolégicos y la gestion del
aprendizaje aplicada mediante la Plataforma Google forms; y, posteriormente una encuesta de
satisfaccion luego de la intervencién con las herramientas de Gen Al, que fueron realizas en 6 sesiones.

Para ello, se adopta el modelo ADDIE como marco metodolégico, el cual comprende cinco fases
secuenciales: andlisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacién (Solis et al., 2023). La
validacién de los recursos elaborados se lleva a cabo con la participacién de un experto en medios

LATAM Revista Latinoamericana de Ciencias Sociales y Humanidades, Asuncién, Paraguay.
ISSN en linea: 2789-3855, abril, 2026, Volumen VI, Nimero 2 p 1369.



Re‘éiilat » (¥:.y/:\!|] REVISTALATINOAMERICANA DE CIENCIAS SOCIALES Y HUMANIDADES

Red de Investigadores
Latinoamericanos

digitales, un experto en contenidos didacticos, quienes contribuyeron a determinar la calidad y
pertinencia de los medios desarrollados.

Desarrollo de las etapas del modelo ADDIE adaptado de Ekaputra y Dewi (2024) :

e Andlisis, identificar las necesidades de aprendizaje y el nivel de competencia digital de los
estudiantes.

e Disefio, se planifica y elabora la intervencion mediada por recursos visuales con Whimsical y
MindMeister alineados al curriculo de Educacién Basica.

e Desarrollo, se elaboran materiales digitales, guias y plantillas en Whimsical y MindMeister que
facilitan la representacion visual del conocimiento.

e Implementacion, se aplica Whimsical y MindMeister en el entorno virtual mediante actividades
guiadas por el docente, fomentando la participacion activa y el intercambio de ideas entre los
estudiantes.

e Evaluacion, se valora el impacto de Whimsical y MindMeister en la gestion del conocimiento
mediante una encuesta de satisfaccion. Los resultados permiten retroalimentar y mejorar el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

DESARROLLO
Inteligencia Artificial Generativa

Se conceptualiza como un conjunto de herramientas tecnoldgicas de Inteligencia Artificial capaces de
producir contenido original como textos, imagenes o respuestas mediante el reconocimiento y analisis
de patrones identificados en grandes volimenes de datos (Giannakos et al., 2025). Su importancia
radica en su capacidad para apoyar la construccién del saber, la comprensién de estructuras
conceptuales complejas (Ekaputra & Dewi, 2024). Sus herramientas como Whimsical y MindMeister
pueden ayudar a la gestion del conocimiento porque permiten mejorar la colaboraciony el pensamiento
critico, ademas, admiten a los estudiantes interactuar con el conocimiento y entre si de forma dindmica
(Moran et al., 2025).

Whimsical, es una herramienta de la Gen Al visual-colaborativa en linea que organiza y representa la
informacion en mapas mentales, diagramas de flujo y esquemas interactivos, su interfaz intuitiva
planifica y estructura las ideas de manera clara y visual, no obstante, el trabajo colaborativo en tiempo
real marca la construccion del conocimiento diario (Whimsical, 2026). Algo fundamental es la
representacion y estructuracioén del conocimiento, los estudiantes y docentes pueden organizar sus
ideas, establecer relaciones entre conceptos y compartir visualizaciones en tiempo real (Fang et al.,
2024).

Recursos visuales de Whimsical (2026) incorporando funciones asistidas por Gen Al

Mindmaps: permite la creacién de mapas mentales de forma visual, facilitando la organizacion
jerdrquica y asociativa de ideas, dicha funcionalidad favorece la estructuracion del pensamiento y la
generacion de conexiones significativas entre conceptos.

Mapas conceptuales: la aplicacién posibilita el disefio de mapas conceptuales mediante estructuras y
enlaces que representan relaciones légicas entre conceptos, apoyando la gestidn del conocimiento al
promover la comprension profunda y la integracion de informacién en entornos educativos
colaborativos y virtuales

Diagramas de flujo: que permiten representar procesos, secuencias y toma de decisiones de manera
intuitiva y clara contribuyendo a la comprensién de procedimientos y al desarrollo del pensamiento
I6gico en contextos de aprendizaje digital.
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Wireframes y pizarra: facilita la visualizacion de ideas, bocetos y estructuras iniciales de proyectos de
forma colaborativa, fomentando la creatividad, la planificacién como el trabajo en equipo en ambientes
virtuales de aprendizaje (Whimsical, 2026).

MindMeister: es una herramienta digital de organizacion visual que estructura y jerarquiza conceptos
mediante secciones interconectadas, entrelazando la comprensidn de procesos histéricos complejos.
En el ambito educativo es significativo ya que promueve la relacion entre hechos, causas y
consecuencias dentro de un entorno colaborativo e interactivo (Quezada et al., 2025).

Recursos visuales que se puede agregar en MindMeister

Colores y temas visuales: aplicar temas completos y paletas de colores a los mapas para hacerlos
mas claros y atractivos.

Iconos y emojis en nodos: consiste en insertar emoticones o emojis junto a los temas para marcar
estas dos, categorias o ideas visualmente.

Imagenes dentro de los nodos: permite subir o insertar imagenes directamente en los temas para
representar ideas visuales.

Videos: permite incorporar videos enlazados para agregar contexto visual dinamico.

Archivos adjuntos: se puede afadir archivos (JPEG, PDF, etc.) a las secciones para enriquecer
visualmente el contenido.

Enlaces y recursos externos: se enlaza a paginas web visuales, documentos o presentaciones para
ampliar el contexto visual.

Fondos personalizados: se puede subir imagenes de fondo para todo el mapa.

Presentacién visual integrada: convierte el mapa mental en una presentacién visual tipo diapositiva
(MindMeister, 2026).

Entre los beneficios que ofrecen Whimsical y MindMeister se destaca el fortalecimiento en la
organizacion y comprension del conocimiento, esto se debe a que los mapas mentales digitales
permiten a los estudiantes visualizar con mayor claridad relaciones conceptuales complejas,
estructurar sus ideas de forma ordenada, mejorar la retencién de la informacién y fomentar habilidades
cognitivas como el andlisis y la sintesis. En este sentido, la creatividad adquiere un rol clave al
generarse sugerencias e ideas apoyadas en la tecnologia, no obstante, también existen ciertas
limitaciones, como la posible sobrecarga cognitiva y la dependencia de la inteligencia artificial cuando
se utiliza de manera excesiva; por ello, sin una orientacién adecuada, su efectividad puede verse
reducida. (Aleaga et al., 2025)

Gestion del conocimiento desde ambientes virtuales

La gestion del conocimiento es el proceso sistematico de creacion, organizacion, y uso del
conocimiento, todo ello se concibe como un recurso estratégico que favorece el aprendizaje, la
innovacioén y la toma de decisiones (Diaz et al., 2026). Complementando con el criterio de Soria, (2013)
la gestién de conocimiento se orienta a transformar una informacién en conocimiento Util mediante la
interaccion y la reflexion colectiva con la finalidad de optimizar la toma de decisiones, ademas, en la
actualidad implica el apoyo de tecnologias, la virtualidad y practicas colaborativas para fortalecer la
calidad educativa.
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Para Weingartner y Estevao (2024) la gestién del conocimiento en la virtualidad, se entiende como el
proceso sistematico de crear, compartir y aplicar conocimientos en espacios mediados por
tecnologias telematicas, la colaboracidn e interaccién entre docentes y estudiantes o sus pares sin
importar su ubicacién. Este enfoque sin duda entrelaza la continuidad del aprendizaje en entornos
educativos virtuales, la transferencia del saber y la innovacién colectiva (Carruido, 2024). Hoy en dia
la virtualidad actia como una herramienta clave para democratizar el acceso a la educacion y
enriquecer los procesos de ensefianza—aprendizaje en las instituciones, es por ello que, la gestion del
conocimiento en la virtualidad integra tecnologias, cultura colaborativa y estrategias pedagdgicas para
potenciar el uso efectivo del saber en entornos digitales.

Conforme lo menciona Febres-Cordero (2021) la gestién del conocimiento en procesos educativos
virtuales se puede dar de la siguiente manera:

Creaciéon del conocimiento: se desarrolla mediante la interaccién asincrénica y sincrénica, el
aprendizaje colaborativo y la reflexion colectiva, favoreciendo la generacién de nuevos saberes a partir
del intercambio de experiencias en entornos digitales.

Socializacion del conocimiento: las plataformas virtuales facilitan procesos de socializacién del
conocimiento a través de foros, wikis y comunidades de practica, permitiendo que el conocimiento
tacito y explicito circule entre los participantes y se consolide de manera colectiva.

Almacenamiento y organizacion del conocimiento: en ambientes virtuales requiere estrategias para
sistematizar, documentar y recuperar la informacién, asegurando su accesibilidad y reutilizacién
mediante repositorios digitales y sistemas de gestion del aprendizaje.

Aplicacion y transferencia del conocimiento: se concretan cuando los saberes adquiridos son
aplicados en la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la innovacion educativa dentro de los
entornos virtuales.

De acuerdo a lo mencionado con antelacién, se puede establecer que Whimsical y MindMeister son
herramientas de la Gen Al extraordinaria que puede favorecer la gestion del conocimiento de los
estudiantes, con procesos educativos guiados por el docente en la virtualidad.

RESULTADOS

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos de la aplicacion del cuestionario.

Tabla 1
Edad
Edad Frecuencia Porcentaje
13 afios 31 97%
14 afios 1 3%
Total 32 100%

Nota: Edad de los estudiantes de 9no de EGB.
Fuente: elaboracion propia.

Los resultados a partir de los aportes revisados y de la informacion recopilada mediante la aplicacién
del instrumento de recoleccion dirigido a los estudiantes de noveno afio de EGB. La mayoria de los
estudiantes encuestados, se ubican en un rango medio de 13 afios, lo que equivale al 97%. Este dato
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evidencia una correspondencia adecuada entre la edad cronoldgica y el grado escolar cursado, lo cual

favorece el desarrollo cognitivo y emocional esperado para el nivel.

Tabla 2

Has utilizado herramientas de Inteligencia Artificial para estudiar

Opcidn de respuesta Frecuencia (f) Porcentaje (%)
ChatGPT 29 91%
Whimsical 0 0%

Suno 2 6%
MindMeister 1 3%
Total 32 100%

Nota: Encuesta de analisis de conocimientos aplicada a los estudiantes de 9no de EGB.
Fuente: elaboracion propia.

El andlisis muestra que ChatGPT es la herramienta de Inteligencia Artificial mds utilizada por los
estudiantes, alcanzando un 91%, proporcionando de esta manera una alta familiaridad con asistentes
conversacionales para el apoyo académico. El uso de Suno y MindMeister es reducido, con porcentajes
del 6% y 3%, respectivamente. En contraste, Whimsical no registra uso previo, confirmando el
desconocimiento de esta herramienta entre los participantes. Estos resultados reflejan una escasa
diversidad en el empleo de herramientas de IA con fines educativos, permitiendo establecer una linea
base diagnéstica previa a la intervencion pedagogica.

Tabla 3

Formas de aprender mejor los temas de clase

Opcion de respuesta

Frecuencia (f)

Porcentaje (%)

Escuchando y memorizando la explicacion del docente 4 13%
Copiando y repitiendo informacién del cuaderno o libro 2 6%
Organizando la informacion con esquemas, mapas o 21 66%
resimenes propios

Analizando y aplicando los temas en actividades practicas 5 15%
Total 32 100%

Nota: Encuesta de analisis de conocimientos aplicada a los estudiantes de 9no de EGB.
Fuente: elaboracion propia.

Los resultados evidencian que el 81% de los estudiantes se inclinan por estrategias asociadas a un
enfoque constructivista, al preferir la organizacion y aplicacién activa del conocimiento. La opcién mas
seleccionada corresponde a la elaboracién de esquemas y resimenes propios, lo que demuestra una
tendencia hacia procesos de aprendizaje significativo; en contraste, solo el 19% utiliza métodos
tradicionales basados en la memorizacién y repeticiéon. Estos hallazgos reflejan una disposicién
favorable hacia la gestién activa del conocimiento.
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Tabla 4

Interés de aprender hacer esquemas, mapas, diagramas de flujo o resimenes propios en ambientes

virtuales con la herramienta de Gen Al

Opcidn de respuesta Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Siempre 23 72%
Casi siempre 5 16%
A veces 3 9%
Nunca 1 3%
Total 32 100%

Nota: Encuesta de analisis de conocimientos aplicada a los estudiantes de 9no de EGB.
Fuente: elaboracion propia.

Los resultados muestran que el 88% de los estudiantes tienen interés de aprender a organizar la
informacion mediante esquemas, mapas, diagramas de flujo o resimenes propios desde los
ambientes virtuales y utilizando una herramienta de Gen Al. Este hallazgo evidencia una clara
preferencia por estrategias activas asociadas al enfoque constructivista y conectivista, un porcentaje
reducido sefiala poco interés en utilizar estas estrategias de gestiéon del conocimiento en ambientes
virtuales, hecho que se presenta por el bajo acceso a la tecnologia y una adecuada exploracion guiada
por un docente.

Luego de la intervencién pedagdgica con la herramienta de Gen Al, Whimsical y MindMeister realizada
en seis sesiones a los estudiantes de 9no afio de EGB, en la materia de estudios sociales del contenido
del segundo parcial, se procede al diagnéstico mediante una encuesta de satisfaccién de como le ha
parecido el aprendizaje mediante la herramienta de Gen Al, y que tipo de ensefianzas ha podido asimilar
del mismo.

Tabla 5

Resumen de herramienta de Gen Al utilizadas en la intervencion

Contenido 1 Herramienta
Primera revolucién industrial Whimsical
O ® MarcoSolis ¥ Q ATE | ) Primera remlucié rvelcion ndustrial v P e Ea
Temmyee—— Q@ Whimsical Product Resources  Pricng  Download Contactsales  Login
© Recent e &
* PRIVATE
Agorte de la 1A en la educackn
Trastorno el Neurodesarrollo [ ]
sical Al
Primera revolucién revelucid.. i
< TEANS fams, brainstorm ideas, and summarize
3 Evyeontbarcsols B information in seconds,
Welcome to Whimsicat ‘/\ 72 '
@)yt il 12 G\I'V ollid 4 4 L o S o
https://whimsical.com/marcosolis/primera-
revolucion-revolucion-industrial-
PzCHHGWbM3FLNHK79JauhW
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Contenido 2 Herramienta
Segunda revolucioén industrial Mindmeister
B somamaianara < 0, (EE) 6 o OE=Y e - m
Ao Colaborativo
e 0 Mapas menta

N@~

-7

https://mm.tt/map/3968506701?t=11SAXJPJIMr

e Continuar con Google

//
L,\

Fuente: Herramienta de Gen Al utilizadas en la intervencién para la gestién del conocimiento.
Resultados de la encuesta de satisfaccion
Tabla 6

Las herramientas Whimsical y MindMeister te ayudaron a organizar mejor la informacion de la materia

Opcion de respuesta Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Siempre 22 69%
Casi siempre 7 22%
A veces 2 6%
Nunca 1 3%
Total 32 100%

Nota: Encuesta de satisfaccion aplicada a los estudiantes de 9no de EGB.

Fuente: elaboracién propia.

Los resultados evidencian que el 91% de los estudiantes percibe que las herramientas digitales como
Whimsical y MindMeister podrian favorecer la organizacién del conocimiento. Esta percepcion positiva
indica una disposicién favorable hacia el uso de recursos tecnoldgicos y visuales para estructurar la
informacion. La escasa presencia de respuestas negativas sugiere que los estudiantes se adaptan de
mejor forma a aprender los contenidos en el proceso de ensefianza y aprendizaje con las herramientas

de Gen Al.

Tabla 7

La utilizacién de esquemas o mapas en Whimsical y MindMeister influyé en la comprensién de los temas

Opcidn de respuesta Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Siempre 24 75%
Casi siempre 6 19%
A veces 1 3%
Nunca 1 3%
Total 32 100%
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Nota: Encuesta de satisfaccién aplicada a los estudiantes de 9no de EGB.
Fuente: elaboracion propia.

Los resultados muestran que el 94% de los estudiantes considera que el uso de Whimsical y
MindMeister mejoré su entendimiento acerca de los contenidos escolares recibidos. Este resultado
refleja una valoracidén positiva de las representaciones graficas como apoyo cognitivo, lo que coincide
con enfoques constructivistas y visuales del aprendizaje. La baja proporcién de respuestas negativas
refuerza la idea de que los estudiantes perciben estas herramientas como facilitadoras del
procesamiento de la informacion.

Tabla 8

La Inteligencia Artificial Generativa podria ayudarte a aplicar lo aprendido en tareas o trabajos escolares

Opcion de respuesta Frecuencia (f) Porcentaje (%)
Siempre 23 72%
Casi siempre 6 19%
A veces 2 6%
Nunca 1 3%
Total 32 100%

Nota: Encuesta de satisfaccién aplicada a los estudiantes de 9no de EGB.
Fuente: elaboracion propia.

Los resultados muestran que el 91% de los estudiantes considera que Gen Al podria contribuir
positivamente a la aplicacién del conocimiento, especialmente en la explicacion de ideas y el desarrollo
de tareas escolares. Esta percepcion evidencia que los estudiantes asocian el uso de herramientas
visuales con una mejora en la expresion y transferencia del aprendizaje, lo cual resulta clave para el
fortalecimiento de la gestién del conocimiento en contextos educativos.

DISCUSION

Los resultados del estudio evidencian que el uso de la Inteligencia Artificial Generativa influye
positivamente en la gestién del conocimiento, el 94% de los estudiantes manifesté una mejora en la
comprension de los contenidos, el 91% percibié una mejor organizacién de la informacién. Estos
hallazgos se relacionan con lo planteado por Weingartner y Estevao (2024), quienes sostienen que la
gestion del conocimiento en entornos virtuales implica el incremento en el interés de los estudiantes
por la creacién, la socializacién y aplicacion activa del saber mediante tecnologias digitales.

Los resultados del estudio evidencian implicaciones tedricas y practicas significativas, considerando
que el 81% de los estudiantes manifestd preferencia por estrategias constructivistas basadas en la
organizacion activa del conocimiento. Desde una perspectiva tedrica, estos hallazgos refuerzan los
postulados de Ramirez et al, (2025) y Siemens, (2025) del constructivismo y el conectivismo, al
demostrar que el aprendizaje se fortalece cuando los estudiantes estructuran la informacién mediante
herramientas visuales de Gen Al, en el ambito practico, la aplicacién de Whimsical y MindMeister
favorecen la organizacién de ideas, interaccion, la colaboracion y el pensamiento critico.

Cabe mencionar, que hubo algunas limitaciones como la intervencion pedagdgica que se desarrollé en
un periodo breve de seis sesiones, lo que limita la evaluacion del impacto sostenido del uso de
Whimsical y MindMeister en la gestidn del conocimiento a largo plazo. Adicionalmente, factores como
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el acceso desigual a la tecnologia y el habito de los estudiantes y docentes a métodos pedagdgicos
tradicionales podrian haber influido levemente en los resultados.

Se recomienda que futuras investigaciones amplien la muestra y consideren la aplicacion de Whimsical
y MindMeister en otros niveles educativos y areas curriculares, a fin de contrastar sus efectos en
distintos contextos de aprendizaje, ademas, seria pertinente desarrollar estudios longitudinales que
permitan analizar el impacto a largo plazo de las herramientas de Gen Al en la gestidn del conocimiento
y capacitar a los docentes en estas herramientas digitales.

CONCLUSION

Se concluye que, el analizar la influencia del uso de Whimsical y MindMeister en la gestién del
conocimiento de estudiantes de noveno afio de Educacién General Basica, evidencio resultados
positivos tras una intervencién pedagégica de seis sesiones, el uso de recursos visuales como mapas
mentales, mapas conceptuales y diagramas de flujo facilité la organizaciéon y comprension de los
contenidos de Estudios Sociales, hallazgos que confirman que la integracién de herramientas de Gen
Al potencia procesos de aprendizaje activo y significativo en entornos virtuales.

Los resultados reflejan una marcada preferencia de los estudiantes por estrategias constructivistas,
destacandose el interés de aprender mediante esquemas y organizadores visuales, asi como la
percepcién positiva sobre la mejora en la comprension de los contenidos. Esto reafirma la importancia
de incorporar tecnologias visuales e interactivas que promuevan la autonomia, el pensamiento critico
y la aplicacién del conocimiento, Whimsical y MindMeister se consolidan, en este sentido, como una
estrategia didactica innovadora y pertinente.

Finalmente, la investigacion destaca la relevancia de fortalecer la gestién del conocimiento desde
edades tempranas mediante el uso pedagdégico de herramientas de Gen Al. A pesar de las limitaciones
del estudio, los resultados aportan evidencia empirica sobre el valor educativo de Whimsical y
MindMeister en contextos de Educacion Basica, este trabajo contribuye al campo de la innovacion
educativa y abre nuevas posibilidades para el disefio de practicas docentes mediadas por Gen Al.
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