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Descripcion

Esta rUbrica esta diseflada para valorar detalladamente el nivel de competencia de estudiantes de posgrado en el
disefio institucional asistido por IA, focalizando en la ingenieria del prompt, estructura didactica, integracién ludica,

evaluacién, juicio critico, argumentacién, y aspectos de diversidad, equidad e inclusién (DEI).
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1. Ingenieria del Prompt y
Estructura Didactica
Precision y profundidad en la
formulacién de instrucciones
para IA que integran contexto,
teoria y necesidad educativa,
con perfecta alineacién entre

objetivo general y plan de clase.

2. Integracion Ludica y
Evaluacion

Uso efectivo de estrategias de
gamificacién y una rdbrica que
evalla competencias reales

desarrolladas en la actividad.

3. Juicio Critico en el Uso de
1A

Capacidad para evaluar
criticamente las respuestas
generadas por IA y seleccionar o
modificar contenido pertinente y

riguroso.

4. Capacidad de
Argumentacion

Claridad, coherencia y
fundamentacién en la defensa
de decisiones pedagodgicas y
tecnolégicas durante el disefio

institucional.

5. Inclusion de Perspectivas
de Diversidad

Incorporacién activa y
respetuosa de diversas
perspectivas culturales, sociales

y cognitivas en el disefio.

Formula instrucciones
precisas, integrando el
contexto, el enfoque tedrico y
la necesidad educativa. El
objetivo general y el plan de
clase estdn perfectamente

alineados.

La estrategia de gamificacién
es un verdadero vehiculo de
aprendizaje y no un adorno.
La rubrica generada evalla
las competencias reales

desarrolladas en la actividad.

Analiza criticamente las
propuestas de la IA, validando
su pertinencia y calidad,
realizando ajustes
fundamentados para mejorar

el diseno.

Presenta argumentos sdélidos,
coherentes y fundamentados
que justifican las decisiones
tomadas en el disefio,
incluyendo recursos

tecnolégicos y pedagdgicos.

Integra diversas perspectivas
culturales y sociales de forma
significativa, enriqueciendo el
disefio y asegurando
pertinencia para variados

grupos.

Da instrucciones genéricas
a la IA. El plan de clase
responde al objetivo, pero
carece de un enfoque
pedagégico profundo o

innovador.

La gamificacién es
entretenida pero su
conexion con el aprendizaje
es débil. La rubrica
generada es genérica y
evalla aspectos

superficiales.

Reconoce algunas
limitaciones de la IA pero
realiza pocos ajustes o
evaluaciones criticas al

contenido generado.

Argumenta de forma clara
pero con fundamentacién
limitada o parcial en la

justificaciéon de decisiones.

Incluye algunas
consideraciones de
diversidad, aunque de
forma superficial o limitada

en el disefio.

Se limita a ingresar
palabras clave simples. El
resultado arrojado por la IA
carece de estructura légica
0 no responde al caso

asignado.

No logra integrar
elementos ludicos
relevantes ni diseflar una
rabrica coherente con el

aprendizaje esperado.

Acepta sin cuestionar el
contenido generado por IA,
sin realizar evaluaciones ni
modificaciones

pertinentes.

Expone argumentos poco
claros, inconsistentes o sin
bases que justifiquen las
decisiones pedagdgicas o

tecnolégicas.

Ignora o minimiza la
importancia de la
diversidad cultural y social

en el disefo institucional.



6. Equidad en el Acceso y
Participacion

Disefio que garantiza
oportunidades equitativas para
todos los estudiantes,
atendiendo barreras y

facilitando la participacién.

7. Inclusion Tecnolégica
Accesible

Uso de tecnologia y recursos IA
que consideren accesibilidad
para personas con diferentes

capacidades y contextos.

8. Reflexion Etica sobre el
Uso de IA en Educacién
Consideracién critica de
aspectos éticos relacionados
con la integracién de IA,
incluyendo privacidad, sesgos y

responsabilidad.

El disefio contempla

activamente estrategias para
superar barreras y garantizar

la participacién equitativa de

todos los estudiantes.

Selecciona y adapta
tecnologias que aseguran
accesibilidad universal,
considerando necesidades
especiales y contextos

diversos.

Demuestra comprensién
profunda y critica sobre
implicaciones éticas del uso
de IA, proponiendo
estrategias responsables y

conscientes.

Reconoce la necesidad de
equidad pero propone
medidas limitadas o poco
desarrolladas para

aseqgurarla.

Propone tecnologias con
cierto grado de
accesibilidad, pero sin
adaptaciones significativas

0 universales.

Reconoce aspectos éticos
bésicos, aunque sin
profundizar o proponer
acciones concretas para su

manejo.
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No considera aspectos que
promuevan la equidad en
acceso ni participacién

dentro del disefio.

Utiliza tecnologias sin
considerar accesibilidad ni
adaptaciones para

distintos usuarios.

Ignora o subestima las
consideraciones éticas
relacionadas con la
implementacién de IA en la

educacion.



