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Resumen

En este trabajo se propone la implementacion de una metodologia automatizada para
apoyar la seleccion, evaluacién y admision de aspirantes a programas de posgrado
mediante el uso de técnicas de inteligencia artificial y estrategias de gamificacion. El
proposito es explorar como estas herramientas pueden agilizar etapas operativas del
proceso y, al mismo tiempo, mejorar la experiencia del aspirante mediante una
interaccion mas clara, guiada y personalizada. En particular, la gamificacion se plantea
como un medio para incrementar el compromiso del usuario a través de dinamicas
inspiradas en el juego, mientras que la Inteligencia Artificial se emplea para analizar
informacion del desempefio y generar indicadores que apoyen la toma de decisiones.
Con ello, se busca reducir cargas administrativas y concentrar la atencién del comité
o del area responsable en la interpretacion de resultados, sin sustituir el juicio
académico. El uso de la Inteligencia Atrtificial también ayuda a la automatizacion del
proceso mejorando la forma de calificar y evaluar a los candidatos procesando
grandes volumenes de datos de manera precisa, reduciendo los errores humanos
durante el proceso. Se espera que en la medida que TecNM/CENIDET adopte estas
innovaciones, se podra visualizar un cambio positivo en la calidad y diversidad en el
proceso de seleccion y admision de aspirantes a los posgrados.

Palabras clave: Gamificacion, Inteligencia Artificial, Seleccion, Admision.



Abstract

In this thesis, we propose the implementation of an automated methodology to support
the selection, evaluation, and admission of applicants to graduate programs using
artificial intelligence techniques and gamification strategies. The aim is to explore how
these tools can streamline operational stages of the process while simultaneously
improving the applicant’s experience through clearer, guided, and personalized
interaction. Specifically, gamification is presented to increase user engagement
through game-inspired dynamics, while artificial intelligence is used to analyze
performance data and generate indicators to support decision-making. This seeks to
reduce administrative burdens and focus the attention of the committee or department
responsible on interpreting results, without replacing academic judgment. The use of
artificial intelligence also contributes to process automation by improving how
candidates are scored and evaluated, accurately processing large volumes of data
and reducing human error during the process. It is expected that as TecNM/CENIDET
adopts these innovations, a positive change in the quality and diversity of the selection
and admission process for postgraduate applicants will be visible.

Keywords: Gamification, Artificial Intelligence, Selection, Admission.
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Introduccion

En los ultimos afos, las instituciones de educacidon superior han intensificado sus
esfuerzos por modernizar los procesos de seleccion y admisién a programas de
posgrado, no solo para atender un mayor volumen de aspirantes, sino también para
mejorar la calidad de la evaluacién, reducir sesgos y fortalecer la experiencia del
candidato. En este contexto, la digitalizacion de tramites y evaluaciones ha avanzado,
aunque en muchos casos los procesos continuan siendo lentos, altamente manuales
y con margenes de variabilidad derivados de la subjetividad humana. Estas
condiciones pueden impactar en la consistencia de los dictamenes, en la
transparencia del procedimiento y en la percepcion de equidad por parte de los
aspirantes.

Esta situacion ha impulsado el interés por dos tendencias tecnoldgicas aplicables a
procesos de evaluacion: la Inteligencia Artificial (1A) y la gamificacion. Por un lado, la
IA permite procesar informacion generada durante la admisidon, por ejemplo,
respuestas a cuestionarios, resultados de evaluaciones digitales, entrevistas y ciertos
indicadores de interaccion, para identificar patrones que apoyen la toma de decisiones
y favorezcan una evaluaciéon mas sistematica. Por otro lado, la gamificacién integra
elementos inspirados en los juegos (desafios, puntuaciones, niveles vy
retroalimentaciéon inmediata) para transformar actividades tradicionales en
experiencias mas interactivas, lo que puede incrementar el compromiso del aspirante
y facilitar la observacién de habilidades en un entorno controlado.

En el contexto institucional del Tecnolégico Nacional de México / Centro Nacional de
investigacion y Desarrollo Tecnolégico (TecNM/CENIDET), donde la admision al
posgrado integra la recopilaciéon de informacién, la aplicacion de examenes y la
realizacion de entrevistas, resulta pertinente explorar alternativas que fortalezcan la
trazabilidad de la decision y el uso de datos. Esta propuesta examina, ademas,
opciones para gamificar actividades de evaluacion y automatizar el analisis de
resultados, con el fin de generar evidencias complementarias de desempeno que
contribuyan a construir un perfil del aspirante mas completo. En todo momento, se
considera la necesidad de mantener una participacibn humana adecuada,
particularmente en etapas donde la interpretacion cualitativa y los criterios académicos
son determinantes.
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1 Antecedentes

En los ultimos afos, diversas instituciones de educacion superior han incorporado
herramientas digitales para fortalecer sus procesos de seleccién y admision. Estas
soluciones se han orientado principalmente a optimizar tareas administrativas, ampliar
el alcance a un mayor numero de aspirantes y mejorar la trazabilidad de la informacién
generada durante el proceso.

En este contexto, dos estrategias tecnolégicas han adquirido relevancia como apoyo
a la admision: la gamificacion y la Inteligencia Artificial (1A). La gamificacién se utiliza
en entornos educativos para promover la participacion mediante dinamicas
estructuradas, como desafios, reglas, retroalimentacion y logros, que permiten
observar el desempefo del aspirante a lo largo de actividades disefiadas con un
proposito formativo o evaluativo. Siempre que estas dinamicas se alineen con los
criterios académicos del programa, pueden complementar instrumentos tradicionales
al generar evidencia adicional sobre habilidades, comprension de conceptos o toma
de decisiones.

Por su parte, la IA puede apoyar el analisis sistematico de la informacion producida
por el proceso de admision, por ejemplo, respuestas a instrumentos digitales,
resultados de actividades y registros de interaccion, con el fin de organizar datos,
identificar patrones relevantes y aportar insumos para una evaluacion mas
estandarizada.

No obstante, la adopcion de estas tecnologias también introduce retos que deben
considerarse desde el inicio. Entre ellos destacan aspectos vinculados con privacidad
y proteccion de datos, transparencia de los criterios automatizados, posibles sesgos y
la definicion del nivel adecuado de supervisidon humana. Ademas, su implementacion
suele enfrentar barreras institucionales como resistencia al cambio, necesidad de
capacitacion, disefio riguroso de instrumentos y definicion clara de indicadores para
interpretar resultados.

Con base en lo anterior, resulta pertinente analizar de manera sistematica como la
integracion de IA y gamificacién puede apoyar la seleccidon de aspirantes en el
TecNM/CENIDET, considerando tanto beneficios como condiciones y limitaciones de
implementaciéon. Este andlisis conduce al estado del arte, en el que se revisan
fundamentos y tendencias recientes sobre el uso de estas tecnologias en educacion
y, en particular, su aplicacién en procesos de evaluacion y admision.

13



1.1 Estudio del estado del arte

La inteligencia artificial utiliza enfoques, algoritmos y herramientas que producen
explicaciones comprensibles para los humanos. Es un paradigma que integra las
ultimas tecnologias y avances. La inteligencia artificial es significativa para el cambio
industrial, proporcionando a las maquinas inteligentes herramientas para el
desempefio autonomo de tareas como el autocontrol, la interpretacion, el diagndstico
y el analisis [1]. jError! No se encuentra el origen de la referencia. muestra
ejemplos de la aplicacién de la inteligencia artificial.

Figura 1. Aplicacion de la inteligencia artificial.
1.1.2 Inteligencia artificial en el campo educativo

La inteligencia artificial se desarroll6 como un campo de estudio en la década de 1950,
y hombres como Alan Turing se preguntaban en voz alta si las maquinas podian
pensar. Se cree que la Conferencia de Dartmouth de 1956 fue el nacimiento de la
inteligencia artificial, con John McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester y
Claude Shannon a la cabeza. Las primeras teorias de la inteligencia artificial surgieron
en las décadas de 1950 y 1970, notablemente de los teoricos I6gicos Newell y Simoén

2].

Pero con las limitaciones tecnoldgicas en curso, seguimos frustrados por no tener los
datos para mostrar como han avanzado las cosas. Esto se conoce como un "invierno
de la IA". A finales de la década de 1980 surgi6 el auge de la inteligencia artificial, lo
que llevo al desarrollo de sistemas expertos. A principios de la década de 2000, el
aprendizaje profundo cambié dominios como el reconocimiento de imagenes y el
procesamiento del lenguaje natural [3]. Cuando las maquinas utilizan la inteligencia
de maquina para tareas como el aprendizaje, el pensamiento y la resolucion de
problemas, se liberan del intelecto humano. Ha sido adoptada para el diagnostico de
enfermedades, el analisis de datos y tratamientos médicos personalizados. Ademas,
se aplica en asistentes virtuales, como Siri y Alexa, en el comercio electronico en la
recomendacion de productos personalizados para cada usuario o consumidor, en el

14



reconocimiento facial para la seguridad y en la automatizacioén de tareas en empresas
para aumentar la eficiencia y reducir los costos operativos [4].

La IA ofrece beneficios como ahorrar tiempo y recursos al procesar grandes
cantidades de datos, reducir errores en la toma de decisiones y mejorar la
productividad al liberar a los empleados de tareas rutinarias. Ademas, la IA impulsa la
innovacién aprendiendo y adaptandose con el tiempo, brindando soluciones a
problemas complejos y transformando industrias y la vida diaria de las personas [5].
En la jError! No se encuentra el origen de la referencia. se muestran algunas de
las ventajas y beneficios del uso de la inteligencia artificial.

Figura 2. Ventajas y beneficios de la inteligencia artificial.

El uso de la 1Ay la gamificacion se remontan a las primeras aplicaciones de algoritmos
en juegos y a la transicion entre el disefio de juegos. A continuacién, se presentan
algunos de las primeras aplicaciones de |A en juegos:

Nim (1951): Este juego fue uno de los primeros en utilizar un algoritmo de medicion
manual. En Nim, los jugadores tienen que conseguir algunos elementos de un
conjunto de pruebas y el objetivo es ser el ultimo en moverse. La |A calcula las mejores
operaciones realizadas por los usuarios.

Ajedrez (1950): Claude Shannon desarrollé uno de los primeros programas para jugar
al ajedrez y sent6 las bases de la inteligencia artificial en juegos complejos. Este
desarrollo mostré que las maquinas pueden igualar las estrategias humanas en un
entorno competitivo.

Pong y Atari (1970): Aunque no es un juego de inteligencia artificial en el sentido
moderno, Pong utiliza interruptores simples para controlar el comportamiento de los



oponentes controlados por maquinas. Este fue el inicio del interés por incorporar la 1A
a los videojuegos [6].

Cuando Desmond y AlphaGo triunfaron en el juego de Go en 2015, demostraron que
la inteligencia artificial podia ser util en juegos complejos, lo que provoco aplicaciones
gamificadas en la educacién y la formacion. Ahora, la combinacién de la inteligencia
artificial y la gamificacion esta revolucionando sectores como la educacion y el
marketing al combinar la l6gica y la inteligencia artificial para aumentar la participacion
de los usuarios y mejorar los resultados. La interseccion entre la inteligencia artificial
y la gamificacion ha evolucionado de simples algoritmos en juegos a aplicaciones
complejas, mejorando el aprendizaje y la motivacién de los usuarios [7].

1.1.3 Combinacion de gamificacién e inteligencia artificial.

El aprendizaje basado en IA permite que los programas de ensefianza se adapten
para satisfacer las necesidades individuales del alumno, personalizando el
aprendizaje [8]. A través del uso de la IA, los programas de ensefianza pueden
personalizarse individualmente al permitir que se adapten a los intereses especificos
de aprendizaje de los estudiantes para proporcionar tutoria personalizada. Uno de los
beneficios es que cuando se implementan elementos de gamificacién al agregar
sefales, simbolos y paneles de control, se fomenta una mayor participacion y
motivacion. Estos factores de gamificacion promoveran mas involucramiento y
motivacion [9].

1.1.4 Beneficios especificos que aporta la gamificaciéon e
inteligencia artificial en la educacion.

La tecnologia hace que los programas educativos sean personalizados. El uso de la
inteligencia artificial ofrece personalizacion y permite monitorear y ajustar las
actividades de cada estudiante individual (trabajo y progreso) basandose en las
fortalezas y debilidades del estudiante, segun las cuales el individuo deberia participar
en un programa educativo que esté especificamente adaptado para ese estudiante en
particular. Para los sistemas educativos integrados con inteligencia artificial, la
retroalimentaciéon inmediata sobre el rendimiento de los estudiantes puede
proporcionar informacion sobre qué tan bien lo estan haciendo los candidatos ahora 'y
permitirles recoger los pedazos por su cuenta; esa retroalimentacion les permite un
aprendizaje mas eficiente [10].

La gamificacibn aumenta la motivacion mediante el uso de sefales, simbolos y
paneles de control para inducir actividad en los estudiantes. Y esto es lo que une estos
factores utilizando plataformas impulsadas por inteligencia artificial al entorno
competitivo/atractivo, de alta participacion y retencién que estas plataformas crean.
La tecnologia educativa de los juegos de inteligencia artificial y el desarrollo del siglo
XXl no solo ensefa las materias académicas, sino que también ensefia habilidades
criticas, incluyendo la resolucién de problemas, el pensamiento critico y la
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colaboracion. Estas habilidades son muy importantes para desarrollarse en la era
moderna, y pueden cultivarse en circunstancias significativas, a través de
oportunidades de aprendizaje de alta calidad [11].

La implementacion de IA y gamificacion en la seleccion de alumnos para programas
de posgrado es una actividad que esta en continuo crecimiento en varios paises [12].
En la Tabla 1 se muestra un ejemplo de aplicacion en varios paises.

Pais Porcentaje Descripcion
Estados Unidos 18% La universidad de Miami ha comenzado a utilizar IA en su proceso
de admision para manejar aproximadamente 50,000 solicitudes
anuales y seleccionar entre 8,000 y 9,000 estudiantes. La IA
ayuda a predecir el éxito académico de los aspirantes y permite a
los comités tomar decisiones sobre la admision.
Espana 11% Segun InfoJobs, en 2023 solo el 5% de las empresas en Espafia
utilizan la IA para la contratacion, pero se espera que otro 11%
implemente la tecnologia en el corto plazo. Si bien esta
informacion es especifica del entorno empresarial, sugiere una
tendencia que también puede extenderse a las universidades.
Singapur 2% En Singapur, un numero significativo de unidades estan
explorando el uso de |A para identificar a aspirantes potenciales.
El instituto de gestion de Singapur esta considerando su uso como
una herramienta para mejorar el proceso de entrevistas vy
seleccion.

Tabla 1. Porcentaje de aplicacion de la IA en otros paises.

1.1.5 Sistemas de inteligencia artificial: squé son y cdémo
disefarlos?

Aunque inicialmente no se adoptaron en el sector educativo, ahora existe un consenso
de cémo la inteligencia artificial y la ciencia de datos pueden desempefiar un papel
increiblemente importante en la configuracion de este campo para una mejor
educacion. Esto permite planifica programas de aprendizaje para los estudiantes,
monitorear su progreso y predecir sus resultados, también puede recomendar los
proximos pasos y ayudar a los profesores proporcionandoles herramientas que
respalden el aprendizaje autodirigido [13].

1.1.6 La introduccion de la |IA en la diversidad y la igualdad en
las universidades.

La adopcion de la inteligencia artificial en el contexto universitario afecta
significativamente la diversidad y la igualdad, ya que altera los procesos de
reclutamiento y evaluacién de candidatos. Esto asegura que los candidatos de todas
las regiones puedan mostrar sus calificaciones sin ser penalizados por evaluaciones
fijas. El aprendizaje personalizado centrado en el estudiante que ofrece la inteligencia
artificial proporciona una mayor personalizacién del aprendizaje con la posibilidad de
programas educativos que se adapten a las necesidades empresariales y es una
garantia de diversidad y equidad en futuras contrataciones [14].
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1.1.7 Desafios y consideraciones éticas.

La IA puede contribuir a sesgos y desconfianza por parte de los aspirantes y
académicos. Por lo tanto, es necesario que las universidades analicen y amplien sus
fuentes de datos para evitar practicas discriminatorias y sesgos algoritmicos (por
ejemplo, los algoritmos pueden no ser precisos y potencialmente llevar a la
desconfianza ya que los algoritmos pueden ser poco claros) y depender de la
tecnologia de tal manera que lleve a la IA a deshumanizar el proceso educativo.

El uso de la IA en la educacion plantea problemas de privacidad y proteccién de datos
cuando se trata de la recopilacién y analisis de grandes cantidades de datos
personales de los estudiantes, lo que expone los identificadores de los estudiantes a
dilemas de confidencialidad y éticos para que los investigadores trabajen con ellos.
Las universidades deben formular directrices transparentes para el consentimiento
informado con el fin de proteger la privacidad y la proteccion de datos para prevenir
abusos [15].

La confianza en los sistemas automaticos es esencial para su adopcion, lo que implica
que las instituciones deben construir procesos para la equidad y representatividad de
los resultados. Otro resultado sera el creciente uso de la |A, que en realidad fortalecera
las divisiones digitales actuales, ya que los nuevos sistemas que evaluan el
rendimiento de los aspirantes podrian ser perjudiciales para aquellos que carecen de
acceso generalizado a esos sistemas [16]. La jError! No se encuentra el origen de
la referencia. muestra ejemplos de universidades en México que incorporan la IA en
su sistema de admision de estudiantes.

Ejemplos de universidades

Figura 3. Universidades como el Tecnoldgico de Monterrey utiliza inteligencia artificial en sus procesos de

admision.

Tec de Monterrey
(México)

La universidad creo FAIr LAC+
un centro enfocado en el uso
eético de la IA y su impacto social
promoviendo la colaboracion con
diferentes instituciones. Ademas,
se han establecido directrices
claras para la Etica de la 1A,
incluidos principios como la
transparencia la equidad vy
responsabilidad.

‘ Universidades ’

Red de universidades
Anahuac (México)

Universidad investiga sesgos en
sus algoritmos de admision,
colabora con expertos en ética y
justicia social para desarrollar
algoritmos  mas  equitativos,
transparentes y promueve la
diversidad a través de programas
de becas.
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La Red Andhuac enfatizo la
importancia de crear una
estrategia solida para la
adopcion de la IA en la educacion
superior. Esto incluye garantizar
que todos los campos relevantes
estén representados en la
planificacion y gestion del uso de
la IA, asi como promover debates
sobre ética y sesgo algoritmico.




1.1.8 Estado actual de la tecnologia del proceso de seleccion de
aspirantes a traves de |IA/Gamificacion.

En contraste, las universidades analizan datos histéricos utilizando IA para mejorar la
seleccion de candidatos. Los sistemas de tutoria inteligente personalizan la asistencia
académica identificando areas de mejora. Los chatbots apoyan a los aspirantes y el proceso
de seleccion. Los juegos habilitados con |IA, como Pymetrics, han reducido el costo de los
procedimientos de evaluacion psicométrica, mejorando la precision y equidad de la seleccion.
La gamificacion comprende juegos practicos y evaluaciones dinamicas para apreciar
habilidades practicas y tedricas con el fin de minimizar la ansiedad ante los examenes [17].
La Tabla 2 presenta un analisis comparativo de los sistemas de tutoria inteligente en relacion
con las estrategias de seleccion clasicas, indicando que los primeros resultan en una forma
de aprendizaje mas individualizada y unificada, mientras que las segundas son mas

complejas.

imitan la tutoria humana,
adaptando la ensenanza a las
necesidades del alumno.

Aspecto Sistemas de Tutoria Inteligentes | Métodos Tradicionales
(STI) de Seleccién
Definiciéon Sistemas computacionales que Métodos estandarizados

donde los aspirantes
son evaluados y
agrupados segun
criterios fijos.

Personalizacion

Alta personalizacion; se adapta al
ritmo y estilo de aprendizaje del
estudiante.

Limitada
personalizacion;
enfoque uniforme para
todos los estudiantes.

Interacciéon

Interaccion dinamica y continua,
con retroalimentacion inmediata y
contextualizada.

Interaccion
unidireccional; el
docente proporciona
informacién sin
retroalimentacion
inmediata.

Tecnologia

Utiliza inteligencia artificial y
plataformas digitales para mejorar
la experiencia educativa.

Dependencia de
materiales impresos y
métodos
convencionales.

| Evaluacién del
Aprendizaje

Monitoreo constante del progreso
del alumno, con reportes
detallados sobre su aprendizaje.

Evaluaciones periddicas
que pueden no reflejar
el aprendizaje
individualizado.

Flexibilidad

Permite el aprendizaje autobnomo
en cualquier momento y lugar,
adaptandose a las preferencias del
estudiante.

Estructurado en horarios
fijos y lugares
especificos, limitando la
flexibilidad.

Objetivo
Principal

Fomentar un aprendizaje
significativo y adaptado al alumno,
apoyando su proceso educativo.

Proveer una educacion
estandarizada que
puede no considerar las
necesidades
individuales.

Tabla 2. Comparacion de los sistemas de tutoria inteligente.
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1.1.9 Impacto de los Sistemas de Tutoria Inteligente en el
Rendimiento Académico de los Estudiantes.

La IA funciona como un habilitador clave en diversas tecnologias educativas, en
particular en los Sistemas de Tutoria Inteligente (STI). Estos sistemas pueden
adaptarse al contexto de aprendizaje a partir de la informacion que generan las
interacciones del estudiante, lo que permite personalizar componentes como el
contenido, la secuencia de actividades y el tipo de apoyo ofrecido. Una caracteristica
relevante de estos sistemas es la retroalimentacién inmediata: pueden sefalar errores
durante la actividad, ofrecer explicaciones o pistas y proponer ejercicios de refuerzo
en funcion de las dificultades detectadas. Los estudios también han encontrado que
el uso de sistemas de tecnologia educativa esta positivamente correlacionado con la
satisfaccion estudiantil, la mejora en el rendimiento académico y la autonomia y
autoevaluacion del estudiante [19].

1.1.10 Uso de la IA para identificar patrones en el rendimiento
académico de los estudiantes.

Una vez que los algoritmos basados en inteligencia artificial analizan abundantes tipos
de datos de diversas fuentes, incluidos examenes, tareas y actividades en linea, los
profesores pueden ver todo tipo de areas dificiles de evaluar y tendencias de
rendimiento, y priorizar en qué necesitan centrarse. Por esta razén, implementar un
sistema de evaluacion manual hace posible proporcionar retroalimentacion correctiva
inmediata sobre el rendimiento de los estudiantes. Esto es aun mas importante cuando
se necesita correccion de errores de manera temprana y cuando surge un problema,
por ejemplo, para la intervencion humana [20].

1.1.11 Tipo de datos que se recopilan para analizar el
rendimiento académico con el uso de la IA.

La trayectoria académica de un estudiante puede describirse mediante evidencias
como calificaciones, asistencia y registro de cursos y actividades. A ello se suman, en
contextos digitales, los rastros de interaccion que dejan las plataformas de aprendizaje
(por ejemplo, accesos, tiempo de dedicacion, avance en actividades y resultados de
evaluaciones en linea). Este conjunto de datos permite caracterizar patrones de
participacion y desempefio, lo que abre la posibilidad de ofrecer apoyos oportunos,
como retroalimentacion automatica y recomendaciones de refuerzo en areas
especificas. Sin embargo, el analisis de informacion asociada al desempefio debe
contextualizarse. Variables demograficas y socioeconémicas pueden influir en el
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acceso a recursos, en el tiempo disponible para estudiar y, en general, en el logro
académico. Por ello, el uso de IA y gamificacibn en procesos de evaluacién o
acompafamiento requiere criterios explicitos de equidad, proteccién de datos y
supervision humana, a fin de evitar interpretaciones injustas o sesgadas [21].

1.1.12 Procesos de admision tradicionales.

El proceso de admision inicia con la difusién de la convocatoria y la provision de
informacién institucional a través de distintos canales. Posteriormente, los aspirantes
presentan una solicitud formal, etapa que suele implicar la integracion y entrega de
documentacion, asi como interacciones recurrentes con el personal administrativo
para validar requisitos y aclarar dudas. En muchas instituciones, la admisién incluye
ademas la aplicacion de un examen de ingreso, el cual puede contemplar
evaluaciones de conocimientos y, en algunos casos, instrumentos de caracter
psicolégico [22].

También se realizan entrevistas para evaluar la competencia interpersonal y la
motivacion. El proceso de seleccion concluira después de revisar las evaluaciones, y
se llamara a los estudiantes para recibir los resultados de su admision, que, como

es de esperar, puede hacer que los estudiantes se sientan ansiosos. Después de ser
aceptados, los estudiantes deben registrarse oficialmente, posiblemente pagando
tarifas mientras llenan formularios suplementarios. Las instituciones también ofrecen
sesiones de induccion para los nuevos estudiantes y sus padres sobre el entorno y
los procedimientos de la escuela [23].

Ir a una universidad convencional implica varios pasos. Primero, los estudiantes deben
investigar universidades o colegios, considerando sus programas académicos,
ubicacion, tarifas y perspectivas laborales. Luego, pueden revisar todos los criterios
de admision, incluidos los documentos académicos, examenes de ingreso, ensayos,
cartas de recomendacién y entrevistas. Todos los documentos necesarios, incluidos
los diplomas de secundaria, certificados de nacimiento, certificados de residencia,
fotografias recientes y examenes de ingreso, deben ser recopilados por los
estudiantes y/o aspirantes Solicitar formalmente requiere completar y enviar el
formulario de solicitud, ya sea en persona o en linea. La mayoria de las escuelas
requieren que los aspirantes tomen un examen de ingreso para determinar qué saben
y como pueden trabajar. Las entrevistas practicas, que se les realizan, también ayudan
a descubrir quiénes son los candidatos y qué los motiva a asistir a la universidad. Una
vez que se ha completado la ultima etapa, la institucion publica los resultados de
admision que confirman o niegan la aceptacion o el rechazo. Tras la aceptacion, se le
pide al estudiante que se registre oficialmente en la institucion, pagando tarifas y
proporcionando otros documentos segun sea necesario [24].
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1.1.13 Aplicacién de tecnologias y sistemas digitales al proceso
de admision de posgrado.

Esto incluye sistemas de gestibn como la carga de documentos, evaluaciones de
candidatos y automatizacion, algunos de los cuales pueden optimizar un sistema
facilitando y mejorando el proceso de seleccién, ayudar en la admision de los
candidatos adecuados y optimizar las actividades administrativas de la institucion. La
Tabla 3 muestra el proceso tradicional de admision al posgrado.

Componente Descripcion
Recepcion de | Las solicitudes en linea también estan disponibles para todos
solicitudes los candidatos con los documentos necesarios: curriculums,

cartas de recomendacion, declaraciones de propdsito, etc. Esto
elimina la necesidad de presentaciones fisicas y reduce el
tiempo de procesamiento.

Validacion Los formularios proporcionados por la institucién, como titulos
Documental académicos y certificados, pueden verificarse basandose en un
sistema automatico para la presentacion de los documentos.

Evaluacion Inicial Las soluciones digitales evaluan las solicitudes anticipadamente
y pueden descartar a las personas que no cumplen con los
requisitos minimos establecidos por el programa.

Entrevistas Virtuales La programacion y realizacion de entrevistas se lleva a cabo a
través de plataformas digitales y, como resultado, los candidatos
y los comités de admisién pueden coordinar sus horarios de
entrevista y reducir los costos logisticos.

Comunicacioén Utilizando sistemas automatizados, los candidatos reciben
Automatizada correos electronicos actualizandolos sobre el estado de su
solicitud, fechas relevantes y mas informacion para mejorar la
comunicacion y reducir el esfuerzo administrativo.

Inscripcién Digital Los estudiantes admitidos pueden completar su inscripcidon en
linea con los documentos requeridos, opciones de pago y
cargas en plataformas seguras.

Tabla 3. Proceso de admision al posgrado
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Este tipo de plataforma también puede integrar informacion relevante del perfil del
candidato, como antecedentes, motivaciones o evidencias presentadas, con el fin de
facilitar la atencion y dar continuidad a cada caso. Incluir la retroalimentacion de los
candidatos durante la admisiéon puede verse como una oportunidad para ayudar a
mejorar el proceso. Especialmente, formulas concisas y claras para simplificar el
proceso pueden hacer que el proceso sea mas accesible [25].

1.1.14 ;Qué tipo de formacion se necesita para implementar
herramientas de seguimiento personalizado?

Las herramientas de seguimiento personalizadas en el proceso de admision necesitan
una buena formacion en capacitacion técnica y herramientas (software CRM, sistemas
de notificacién automatizados) en muchas areas. Las habilidades de comunicacion
(asi como otros aspectos basicos como la comunicacion efectiva) también se volveran
clave. La gestion de datos abarca la proteccion de datos, la privacidad de datos y el
analisis de datos. La creacion de contenido, la mensajeria personalizada, las
plataformas digitales y la aplicacion de plataformas digitales también son necesarias.
La mejora continua es otro componente clave; mediante la recopilacién e
interpretacion de datos para optimizar el proceso.

Ademas de mejorar la experiencia de los aspirantes, la formacién institucional en
herramientas para personalizar estas herramientas también mejorara la eficiencia
operativa del proceso de admision.

1.1.15 4 Qué caracteristicas debe tener un portal de seguimiento
en tiempo real para ser efectivo?

Para que un portal de seguimiento en tiempo real sea efectivo en el contexto de
seguimiento de solicitudes, debe tener ciertas caracteristicas clave que mejoren la
experiencia del usuario y faciliten la gestion de la informacioén [27]. En |la Tabla 4 se
muestra las caracteristicas de solicitudes.

Caracteristicas Descripcién

y amigable.

permitiendo a los
candidatos consultar su estado en cualquier momento y lugar

Accesibilidad -Interfaz Intuitiva: El portal debe ser facil de navegar, con una interfaz clara

-Compatibilidad Movil: Debe ser accesible desde dispositivos moviles,

Tiempo Real

Informacioén en | -Actualizaciones Instantaneas: Proporcionar informacion actualizada sobre

el estado de la solicitud, incluyendo etapas completadas y documentos
faltantes.

-Notificaciones Automaticas: Enviar alertas automaticas a los candidatos
sobre cambios en el estado de su solicitud o recordatorios de acciones
necesarias.
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Personalizacion

-Datos del Usuario: Mostrar informacion personalizada basada en el perfil
del candidato, como su nombre y detalles especificos de su solicitud.
-Contenido Relevante: Incluir recursos adicionales que sean pertinentes
para cada candidato, como guias o enlaces a preguntas frecuentes.

Soporte -Chat en Vivo: Ofrecer una opcion de chat en vivo para que los candidatos
Integrado puedan hacer preguntas y recibir respuestas rapidas.
-Centro de Ayuda: Incluir una seccién de preguntas frecuentes o un centro
de ayuda donde los usuarios puedan encontrar respuestas a sus dudas.
Recopilacion de | -Encuestas Post-Solicitud: Permitir a los candidatos proporcionar
Feedback comentarios sobre su experiencia con el portal y el proceso de admision.
-Anadlisis de Datos: Utilizar la retroalimentacion para realizar mejoras
continuas en el portal y en el proceso general.
Seguridad -Proteccién de Datos: Implementar medidas de seguridad robustas para

proteger la informacién personal y financiera de los candidatos.
-Autenticacion Segura: Requerir métodos
seguros para acceder al portal, como autenticacion de dos factores.

Tabla 4. Caracteristicas de solicitudes

1.1.16 Personalizar un cuestionario de entrevista para diferentes
programas de posgrado.

Identificar las competencias clave para un programa incluye abordar los objetivos y
competencias declarados del programa, definir lo que necesitas que hagan, modificar
preguntas basicas, personalizar segun la experiencia del candidato, aplicar
componentes del profesorado, flexibilidad en el proceso de entrevista y buscar
aportes/retroalimentacion. El programa debe enfatizar los objetivos especificos del
programa en relacion con las metas, incluyendo lo que se necesita técnicamente y/o
en términos de habilidades blandas. La entrevista también debe cubrir ciertos
aspectos del campo, como temas o tendencias actuales en el area. La capacidad de
adaptar las entrevistas a la trayectoria profesional del individuo se puede personalizar
haciendo preguntas que toquen lo que han hecho, qué los motiva y si conocen
proyectos relevantes. Las entrevistas en si estan abiertas a diferentes preguntas
dependiendo de la respuesta, pero aun debemos asegurarnos de ser lo
suficientemente flexibles para agregar nuevas preguntas después de eso [28].
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1.1.17 Adaptar un cuestionario de entrevista para diferentes
disciplinas académicas.

El proceso implica identificar competencias especificas, personalizar preguntas
generales, centrarse en experiencias practicas, incorporar elementos del cuerpo
docente y garantizar flexibilidad y adaptabilidad. Implica investigar cada disciplina,
definir preguntas relevantes, personalizar preguntas estandar, incorporar terminologia
especifica, incorporar experiencias practicas, incorporar elementos del cuerpo
docente y garantizar flexibilidad y adaptabilidad. El proceso de entrevista debe ser
abierto, lo que permite una exploracion profunda de las respuestas del candidato y
ajustes basados en las respuestas del candidato y el contexto. Después de la
entrevista, se deben recopilar comentarios y ajustar segun sea necesario para mejorar
la relevancia y la eficacia del cuestionario. Este enfoque garantiza que el conocimiento
y el interés del candidato en su campo estén bien representados y que el proceso de
entrevista sea eficaz y eficiente [29].

1.1.18 Instituciones educativas que han adoptado el uso de la |A
para el proceso de seleccion de estudiantes y la ensefanza.

La Universidad de Miami ha lanzado un programa piloto de seguimiento de
aplicaciones en el que se utiliza inteligencia artificial para predecir si los aspirantes
tendran éxito. La IA ayuda en la toma de decisiones del comité (y por lo tanto en la
equidad vy justicia) al identificar candidatos mas prometedores con un volumen de
entrada muy alto (alrededor de 50,000 casos de aplicacion).

Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM): Aunque la
universidad se ha centrado en utilizar la |IA para mejorar la ensefianza, el ITESM
también esta considerando su uso en el proceso de admision. Ahora, por supuesto,
estan utilizando chatbots, entre muchas otras herramientas, para resolver preguntas
y elevar la experiencia estudiantil, pero aun no han empleado la IA en la seleccion de
candidatos.

IE University: Esta organizacion ya ha implementado una aplicacion a través de IA
para ayudar a los estudiantes a seleccionar una carrera. Responde a preguntas y
procesa el historial de entrevistas y datos recopilados a lo largo de la historia al
examinar el perfil de los aspirantes para encontrar y emparejar al candidato con los
programas que se ajustan a lo que su perfil requiere.

Universidad Nacional Autonoma de México (UNAM): La UNAM esta examinando si la
IA puede desempeniar un papel en una educacion que sea personalizada y optimizada
(sin mencién de uso directo en la seleccion) para ayudar a la educacion moderna [30].
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1.1.19 Beneficios del uso de la |IA

« Eficiencia operativa: apoyo en la clasificacion, validacion y organizacion de
solicitudes para reducir tiempos de procesamiento y carga administrativa.

o Consistencia en la evaluacioén: aplicacién uniforme de criterios cuando estan
explicitos; requiere trazabilidad del procedimiento y revision periddica.

« Equidad y sesgo (objetivo a evaluar): la IA puede ayudar a estandarizar
decisiones, pero también puede reproducir sesgos presentes en los datos; por
ello se requieren mecanismos de auditoria y supervision humana.

e Experiencia del aspirante: automatizacion de comunicaciones, recordatorios y
programacion para mejorar claridad, seguimiento y accesibilidad del proceso.

Estas practicas se observan como parte de una tendencia creciente en instituciones
educativas orientada a optimizar procesos y mejorar la calidad de las decisiones en la
seleccion de estudiantes [31].

1.1.20 Habilidades y Competencias Esenciales.

La adopcion de la IA en el ambito educativo se ha expandido con rapidez y, en
consecuencia, las habilidades requeridas para disefiar, implementar o utilizar estas
soluciones no pueden considerarse estaticas.

En este contexto, es pertinente distinguir entre competencias técnicas y competencias
transversales, ya que ambas influyen en la forma en que se aprovecha la tecnologia
y se toman decisiones informadas durante su uso.

Entre las competencias transversales, la cultura digital resulta central, pues permite
comprender el funcionamiento basico de las plataformas, interpretar informacion
generada por sistemas digitales y relacionarse de manera efectiva con herramientas
basadas en IA.

Asimismo, el pensamiento critico es clave para evaluar el desempefio de modelos o
procesos automatizados, identificar limitaciones, cuestionar supuestos y proponer
mejoras sustentadas. De manera complementaria, la flexibilidad y adaptabilidad
adquieren importancia en entornos educativos donde las herramientas y practicas se
actualizan con frecuencia, lo que exige aprender continuamente y ajustar estrategias
de trabajo.

A nivel técnico, se requieren conocimientos que varian segun el rol (usuario,
desarrollador, analista o administrador del sistema). No obstante, suelen mencionarse
como relevantes: fundamentos de programacion (p. ej., Python, R, Java o C++),
principios de aprendizaje automatico, nociones de procesamiento de lenguaje natural
para la interaccion humano-maquina, y conceptos de aprendizaje profundo en
aplicaciones avanzadas.
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Finalmente, la resolucién de problemas destaca como una competencia integradora,
ya que facilita abordar situaciones complejas, definir requerimientos y construir
soluciones viables en contextos reales. [32].

1.1.21 ; Como se mide el éxito del uso de |A en la seleccion de
estudiantes?

1. Calidad de los candidatos seleccionados.

Uno de los indicadores es la calidad de los estudiantes admitidos. Muchas de las
instituciones que han adoptado la IA también han visto que la calidad de la eleccion
de los candidatos mejora con tasas de retencion mas altas, asi como con la
satisfaccion de los estudiantes.

Esto ya se ha observado, por ejemplo, en la prediccidn de la excelencia académica,
en una prediccion que ha sido informada de que las instituciones que utilizan analisis
predictivos pueden aumentar su tasa de retencion en un 50%.

2. Reduccidn de sesgos

Se ha demostrado que las herramientas basadas en |A reducen el sesgo humano en
un 30%, creando una evaluacion equitativa y objetiva. Esto es crucial para garantizar
que todos los candidatos sean evaluados por igual, independientemente de su origen.

3. Satisfaccién del estudiante

Gracias a las herramientas de IA que brindan retroalimentacion instantanea y
personalizacion, la satisfaccidon de los estudiantes con el proceso en general ha
aumentado. Esta satisfaccion se puede medir a través de encuestas posteriores a la
admision y puede ayudar a ajustar el proceso segun sea necesario.

4. Resultados académicos posteriores

Instituciones como la Universidad de Edimburgo estan viendo un aumento en las tasas
de graduacion al instalar sistemas que leen el rendimiento académico y proporcionan
recomendaciones personales. La relacion entre la seleccion inducida por IA 'y el logro
a largo plazo también es significativa para esta tecnologia [33].

1.1.22 Estrategias para la integracion de la IA y supervision
humana.

Automatizacion de tareas repetitivas: La |IA es capaz de manejar tareas
administrativas como el escaneo de curriculums y la programacion de entrevistas, de
modo que los reclutadores tengan tiempo para concentrarse en las partes estratégicas
del proceso.

Filtrado inicial: En esta etapa, |A puede crear una preseleccion preliminar, con
algoritmos que reconocen a los aspirantes que cumplen con los criterios
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fundamentales establecidos por la institucion. Asi, una lista mas corta de candidatos
para considerar ayudara a los humanos a agilizar este ejercicio y hacerlo mas
eficiente.

Evaluaciones complementarias: La |A puede analizar datos, asi como realizar analisis
de patrones, pero las personas solo pueden hacer tanto sin interacciones significativas
con los datos; los seres humanos son quienes realmente tienen que interpretar esos
datos para formar el contexto detras de ellos. Por ejemplo, Unilever ha aprendido que
combinar evaluaciones automatizadas con entrevistas personales es mucho mas
beneficioso para la gestién de contratacion y la satisfaccion laboral porque la cultura
se adapta mejor.

Retroalimentacién continua: necesitamos establecer un ciclo de retroalimentacion
para que los reclutadores evalluen el trabajo que ha realizado la IA. Por lo tanto, no
solo ajusta los algoritmos y procesos utilizados, sino que asegura que se siga un
enfoque ético y justo.

Monitoreo y ajuste de algoritmos: Los modelos de IA estan sujetos a un monitoreo
continuo para que no sean sesgados y funcionen de la mejor manera posible. Las
instituciones deben asegurarse de que los datos utilizados para entrenar estos
modelos sean diversos y representativos.

Herramientas Interactivas: La integracion de chatbots o asistentes virtuales puede
mejorar la experiencia del candidato al proporcionar informacién en tiempo real sobre
el proceso de seleccidn. Pero es crucial que estos sistemas se adapten a las
interacciones humanas cuando sea necesario [34], [35].

Aqui tenemos algunos datos estadisticos sobre el uso de la inteligencia artificial (IA)
en la seleccion de posgrado:

1.- La IA esta ayudando a la Universidad de Stanford a analizar las solicitudes de
ingreso de posgrado. La tecnologia ayudd a la universidad a lograr un 85% de
precision en la prediccion del éxito académico de los estudiantes. Pueden elegir
candidatos con mayor potencial de éxito y reducir las tasas de abandono.

2.-. La Universidad de Melbourne ha construido un sistema personalizado basado en
IA para mejorar la experiencia estudiantil. Esto, a su vez, ha llevado a un aumento del
20% en la satisfaccion estudiantil y ha mejorado su rendimiento académico en un 15%.

Este enfoque individualizado ha permitido a los estudiantes obtener ayuda y recursos
disefiados para ellos.

3.-. En la Universidad de Maastricht, la IA se puede utilizar para predecir el éxito
académico y profesional de los estudiantes con una precision un 25% mayor. Esto ha
permitido a la universidad orientar mejor a los candidatos con mas potencial y
proporcionar los recursos relevantes para maximizar su éxito.
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4.-. La Universidad de Nueva York (NYU) utilizé |A para personalizar la experiencia de
aprendizaje de sus estudiantes de posgrado. Debido a estos esfuerzos de
personalizacion, los estudiantes informaron un 22% mas de satisfaccion estudiantil y
un 18% mas de logros académicos, lo que demuestra que los recursos educativos
pueden adaptarse a las necesidades individuales.

5.-. La Universidad de Edimburgo ha optimizado la gestién de recursos y la
administracion de programas de posgrado mediante el uso de IA. Esta implementacion
ha llevado a una mejora del 20% en la eficiencia operativa, permitiendo una asignacion
de recursos mas efectiva y una mejor planificacion de cursos y programas.

Estos casos demuestran como la inteligencia artificial puede transformar y optimizar
el proceso de seleccidn y la experiencia educativa en el ambito del posgrado,
proporcionando beneficios significativos tanto para las instituciones como para los
estudiantes [35]. En la Tabla 5 se muestra datos estadisticos de seleccion de
posgrado.

Datos estadisticos de seleccién de posgrado

W Universidad de Stanford

B Universidad de Mabourne
Universidad de Maastriche
Universidad de Nueva York

ololo e e KR
- N

m Universidad de Edimburgo

Tabla 5. Datos estadisticos de selecciéon de posgrado

1.2 Planteamiento de problema

¢, Cual seria el impacto de la integracion de la IA y la gamificacion en el proceso de
seleccién y admision de estudiantes a programas de posgrado?

Los procesos de admision a posgrado requieren integrar multiples evidencias
(documentacion, evaluaciones y entrevistas) para tomar decisiones oportunas y
consistentes; sin embargo, suelen implicar alta carga administrativa, tiempos
prolongados y variaciones en la aplicacién de criterios, ademas de una comunicacion
con los aspirantes poco trazable. Ante ello, la gamificacién puede apoyar la evaluacion
mediante actividades estructuradas e interactivas, mientras que la IA puede organizar
y analizar la informacién generada para aportar indicadores que respalden la decision.
No obstante, su adopcion también plantea retos relacionados con privacidad,
transparencia, posible sesgo algoritmico y el nivel de supervision humana. Por lo tanto,

29



es necesario analizar de forma sistematica si la integracion de |A y gamificacion
mejora la eficiencia y la trazabilidad del proceso sin afectar la equidad ni la calidad de
la evaluacion académica.

Para este estudio se analizara el proceso de seleccion de aspirantes a los programas
de posgrado del TecNM/CENIDET mediante la integracion de gamificacion e IA como
apoyo a la automatizacioén y sistematizacién de ciertas etapas. Esta integracién puede
generar impactos positivos en el proceso, entre los que se consideran:

e Mayor consistencia en la evaluacién: la |A puede apoyar el analisis y
organizacion de informacion del expediente (p. ej., resultados de pruebas y
evidencias académicas) aplicando criterios definidos de manera uniforme, lo
que puede contribuir a reducir variaciones derivadas de la evaluacién manual.

e Personalizacién y adaptabilidad de actividades: la gamificacion, combinada con
IA, permite ajustar actividades o rutas de evaluacion con base en el desempefio
observado, lo que puede mejorar la experiencia del aspirante y aportar
evidencias complementarias para la valoracion.

e Mayor compromiso del aspirante: el uso de dinamicas de juego (retos,
retroalimentacion y logros) puede hacer mas comprensible e interactivo el
proceso, favoreciendo la participacion y disminuyendo la incertidumbre durante
la evaluacion.

e Observacion de competencias socioemocionales (con instrumentos
adecuados): mediante actividades gamificadas es posible observar indicadores
asociados a habilidades como resiliencia, colaboracion o manejo de la presion.
En el contexto del TecNM/CENIDET, donde se aplica la prueba de “16 factores
de personalidad” (16PF), la propuesta busca complementar, no sustituir, las
evaluaciones existentes, generando evidencia adicional y trazable para el
analisis.

El estudio se enfocara en el proceso de seleccion orientado a identificar aspirantes
con el perfl mas adecuado para ingresar a los programas de posgrado del
TecNM/CENIDET, como Ciencias de la Ingenieria, Ciencias Computacionales,
Ciencias en Ingenieria Electronica, Ciencias en Ingenieria Mecanica y Ciencias en
Ingenieria Mecatrénica. El proceso considerado incluye la revision de solicitudes y
documentacién, la valoracion de antecedentes académicos, la realizacion de
entrevistas, la revision de cartas de recomendacion y el analisis de resultados de
evaluaciones aplicadas durante la admision.
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1.3 Objetivo general

Diseno de una metodologia sistematica que permita automatizar algunos puntos
cruciales del proceso de seleccidon y admision de estudiantes mediante el uso de la IA
y la gamificacion.

Especificos

e Analizar las tareas para el proceso de seleccion de estudiantes que pueden ser
automatizados mediante el uso de la IA.

¢ Identificar las ventajas y desventajas de la automatizacion en la seleccion y
admisién de estudiantes.

¢ Analizar la influencia de los sesgos producidos por el uso de la IA y sus efectos
discriminatorios, asi como sus posibles soluciones.

¢ Identificar las tecnologias utilizadas en el proceso de seleccion y admisién de
estudiantes mediante la gamificacion, considerando las plataformas vy
herramientas disponibles.

e Comparar las ventajas y desventajas del uso de la gamificacion en el proceso
de seleccion y admision de estudiantes.

e Realizar una comparacion del proceso de seleccion de estudiantes, con y sin
el uso de la |A.

1.4 Metas

e Realizar formularios o cuestionarios para obtener datos que permitan evaluar
las capacidades necesarias para la seleccion y admision de aspirantes
garantizando la objetividad y la imparcialidad en la evaluacidén de candidatos.

e Disenar una metodologia que permita realizar entrevistas virtuales y analizar
los videos generados mediante |A identificando patrones especificos de interés.

e Analizar los datos obtenidos de las pruebas de gamificacién y entrevistas
identificando patrones y correlacionandolos para definir el perfil adecuado de
los candidatos.

e Disefar una metodologia que permita automatizar el proceso de seleccién y
admision de estudiantes.
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1.5 Justificacion

La integracién de |IA en un proceso de seleccion y admisiéon de candidatos a una
instituciéon educativa puede contribuir a agilizar y optimizar etapas clave del
procedimiento, particularmente aquellas relacionadas con el registro, organizacion y
analisis de la informacion generada por los aspirantes. Mediante el uso de algoritmos
y técnicas de analisis de datos, es posible apoyar una preclasificacion inicial con base
en criterios académicos definidos (por ejemplo, requisitos de ingreso, evidencias
documentales y resultados de instrumentos), asi como identificar patrones o
indicadores relevantes en los perfiles de los candidatos. Esto favorece una evaluacion
mas consistente y oportuna, sin sustituir la decision final del comité académico, sino
proporcionando informacion estructurada que fortalezca la toma de decisiones.

Ademas, la evaluacibn manual esta sujeta a sesgos humanos y variaciones
influenciadas por la experiencia previa del evaluador, la interpretacion subjetiva de los
criterios, la carga de trabajo o factores circunstanciales. En este sentido, la IA puede
ayudar a estandarizar el uso de criterios, hacer el proceso mas rastreable y reducir la
variabilidad en la evaluacion inicial. La inteligencia artificial no esta libre de sesgos,
por lo que su implementaciéon debe ir acompafiada de supervisidn humana, criterios
claramente definidos, tratamiento transparente de los datos y mecanismos de revision
que permitan la deteccion y correccion de posibles desviaciones.

De manera similar, el uso de la gamificacion junto con métodos tradicionales puede
justificarse al mejorar la experiencia general del solicitante y contribuir a obtener
evidencia adicional de su desempefo en actividades disefiadas para evaluar
habilidades especificas. Al convertir parte del proceso en un tipo de entorno
estructurado (desafios, retroalimentacion y seguimiento), se fomenta la participacion
y se reduce la percepcion de rigidez en el procedimiento.

1.6 Metodologia

En el proceso de seleccion de aspirantes, el uso de gamificacion e IA combinara
juegos interactivos y tecnologias avanzadas para evaluar a los candidatos de manera
mas efectiva. El objetivo es identificar las habilidades, competencias y el potencial de
los aspirantes de forma dinamica, objetiva y entretenida. Para lograrlo, nos
enfocaremos en llevar a cabo las siguientes actividades:

» Disefio de pruebas gamificadas: juegos o actividades que combinan
herramientas de juego como historia, obstaculos, niveles, puntos, insignias vy
recompensas. Estas pruebas también pueden medir cualidades particulares
pertinentes al ciclo de eleccion de candidatos graduados.

* Personalizacion mediante IA: adapta las evaluaciones a los niveles unicos de
habilidad e interés de los candidatos. Por ejemplo, personaliza las preguntas para el
solicitante basandose en el perfil académico y areas de interés del candidato.
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* Evaluacion objetiva: la IA analiza las respuestas de los aspirantes sin sesgos
humanos. Esto asegura una evaluacion mas justa y precisa.

» Seguimiento del proceso: la |A registra el desempefio de cada candidato a lo
largo del proceso de seleccion. Esto permite realizar ajustes en las pruebas y
actividades segun sea necesario.

* Incorporaciéon de elementos emocionales: La gamificacién también puede
resaltar habilidades emocionales importantes, como la resiliencia o la capacidad de
trabajar en equipo.

La gamificacion se utiliza para transformar el proceso de seleccion en un juego
interactivo donde los candidatos pueden resolver problemas, enfrentar desafios y
mostrar sus habilidades de una manera mas practica. Esto permite una evaluacién
mas realista de su desempefio y proporciona una vision mas precisa de sus
capacidades. Por otro lado, la IA se utiliza para analizar y procesar los datos
generados durante la gamificacion.

Los algoritmos de IA pueden identificar patrones, evaluar el desempefio de los
aspirantes y proporcionar recomendaciones establecidas en datos objetivos.
Basandose en estas puntuaciones y recomendaciones, se llevaran a cabo entrevistas
virtuales con mayor puntuacién en el juego para finalizar la evaluacion y verificar la
elegibilidad de los aspirantes durante el proceso de seleccion.

1.7 Aportacion

El objetivo de este proyecto es mejorar la admision de candidatos a programas de
posgrado en Ciencias de la Ingenieria, Ciencias Computacionales, Ciencias en
Ingenieria Electronica, Ciencias en Ingenieria Mecanica y Ciencias en Ingenieria
Mecatrénica. La expectativa es hacer el proceso mas interactivo, atractivo y animado
para los aspirantes. Esto se puede lograr creando juegos y actividades que evaluen
las diversas competencias de los aspirantes de una manera mas dinamica y realista
a través de la gamificaciéon. La medicion de los resultados de integrar la gamificacion
y la IA en la seleccidn de estudiantes para el programa de posgrado se puede realizar
de varias maneras:

1. Evaluacién del rendimiento académico: El rendimiento académico de los
aspirantes seleccionados a través de esta metodologia se puede comparar con
aquellos seleccionados mediante métodos tradicionales. Si los resultados son
similares o mejores, se considera un éxito.

2. Satisfaccion del candidato: Se pueden realizar encuestas o entrevistas a los
aspirantes para evaluar su satisfaccion con el proceso de seleccion, realizando
preguntas sobre la experiencia con las pruebas gamificadas, la idea es que la
adaptacion personalizada puede proporcionar informacion valiosa sobre el
desempefio de cada aspirante.
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3. Eficiencia y ahorro de tiempo: Comparar el tiempo necesario para seleccionar
a los aspirantes utilizando la metodologia tradicional y mediante la integracion
de la gamificacion y la IA. Si se logra una selecciéon mas rapida y eficiente, es
un indicador positivo.

4. Calidad del talento seleccionado: Evaluar si los aspirantes seleccionados
mediante esta metodologia tienen las habilidades y competencias deseadas
para el ingreso al programa de posgrado elegido. jEstan mejor preparados?
¢, Contribuyen al programa de manera significativa?

5. Seguimiento del desempefio durante el programa de posgrado: Observar como
se desempefan los aspirantes seleccionados en su trabajo académico y
proyectos durante la duracion del programa de posgrado.

1.8 Impacto Social

Este trabajo pretende establecer una metodologia sistematizada de gestidon de talento
humano, a través de procesos de evaluacion mediante el uso de la gamificacion y la
IA, el uso de estas herramientas se espera influyan de manera positiva al permitir
seleccionar de manera mas equitativa a los aspirantes para ingresar a programas de
posgrado. Se espera que los resultados esperados de este tema de tesis impacten
hacia la sociedad, ya que la automatizacion de procesos permite ser mas imparcial en
cuanto a la seleccion de candidatos, debido a que el proceso se vuelve mas
transparente y sin sesgos personales.

1.9 Aportaciones a la solucion de problemas prioritarios.

Este proyecto esta englobado dentro del programa nacional estratégico de cultura y
educacion ya que esta investigacion pretende generar soluciones integrales,
profundas y amplias que permitan contribuir a garantizar la equidad en las
oportunidades laborales y académicas, asi como la justicia social.

1.10 Estrategias para el acceso universal al conocimiento.

Una de las estrategias es la elaboracion de recursos visuales tales como Webinars,
realizar entrevistas, escribir columnas periodisticas o video tutoriales para divulgar los
principales resultados de esta investigacion, ademas de platicas presenciales o
virtuales con aspirantes de todos los niveles y publico en general. También, publicar
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en revistas de divulgacion nacionales aprobadas por CONAHCYT los resultados y en
la Jornada de Ciencia y Tecnologia Aplicada del TECNM/CENIDET. Lo anterior tiene
como objetivo que la sociedad pueda leer, copiar, distribuir, imprimir y descargar de
forma gratuita respetando los derechos de autor.

Capitulo 2. Marco Teérico.

2.1 Digitalizacion de examenes de admision.

Con el uso de Google Forms, los examenes de admision para los programas de
posgrado del CENIDET fueron digitalizados basandose en las guias de estudio
existentes. La digitalizacion también proporciona mayor accesibilidad, agilidad en la
recopilacion de datos y facilita la realizacion de analisis estadisticos. Para todos los
programas de posgrado, este proceso se implementara para optimizar la evaluacion,
seleccion y admision de los aspirantes. Con la digitalizacion, el objetivo es mejorar
tanto la recopilacién de datos como la evaluacion del conocimiento y habilidades de
los aspirantes. A continuacion, se presenta el examen de admision correspondiente al
programa de Ciencias de la Ingenieria. La jError! No se encuentra el origen de la
referencia. muestra un ejemplo de los examenes utilizados.

— b
2.-;Cual de las siguientes afirmaciones es un ejemplo de razonamiento ~ *
inductivo?
3 ) k, " \ &

~. A) Todos los tridngulos tienen tres lados. Este es un tridngulo. Por lo tanto, este
" tridngulo tiene tres lados

~. B) Cada vez que he comido en ese restaurante, la comida ha sido excelente. Por lo
=~ tanto, la préxima vez que coma alli, la comida serd excelente

Examen de admisién de Ciencias de la )
Ingenieria =

) D) Todos los seres humanos son mortales. Sécrates es un ser humano.

C) Si estudio, aprobaré el examen, He estudiado.

Instrucciones. Lee con atencién y selecciona una respuesta. >

m24ce013@cenidet.tecnm.mx Cambiar de cuenta &
£2 Nocompartido

3.- ;Cual es la principal diferencia entre el razonamiento inductivo y el

* Indica que la pregunta es obligatoria deductivo?
A) El razonamiento inductivo parte de premisas generales para llegar a conclusiones
1.- (Cudl de las siguientes afirmaciones es un ejemplo de razonamiento  * 1o 3 ificas, mientras que el deductivo parte de premisas especificas para llegar a
deductivo? conclusiones generales.
A) Todos los mamiferos tienen pulmones. Los delfines son mamiferos. Por lo tanto, ~. B) El razonamiento inductivo es siempre correcto, mientras que el deductivo puede
= los delfines tienen pulmones. ~/ ser incorrecto.

~, B) He observado que el sol sale por el este todos los dias. Por lo tanto, el sol

) C) El razonamiento deductivo parte de premisas generales para llegar a
=" siempre saldrd por el este.

;) conclusiones especificas, mientras que el inductivo parte de observaciones

g 7
C) La mayoria de los estudiantes en mi clase tienen teléfonos intefigentes. Juan es para llegar a 9

_) unestudiante en mi clase. Por lo tanto, Juan probablemente tiene un teléfono
inteligente ~, D) El razonamiento deductivo se utiliza solo en matematicas, mientras que el

- inductivo se utiliza en ciencias naturales
") D)Sillueve, entonces la calle se moja. Esté lloviendo.

Figura 4.Examen de admisién del programa de Ciencias de la Ingenieria.
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2.2 Digitalizacion de la entrevista.

En la etapa de la entrevista, se utilizara una guia de preguntas estandar en todos los
programas de CENIDET. Esta guia esta disefiada para evaluar varios aspectos del
conocimiento, habilidades, aptitudes y actitudes de los candidatos.

La guia de entrevistas ha sido digitalizada utilizando formularios de Google, lo que
facilitara la recopilacion de datos y permitira el analisis predictivo de los candidatos.
Una guia de entrevista ejemplar utilizada se muestra en la jError! No se encuentra
el origen de la referencia..

= ¥
2. ;Has realizado investigaciones previas? Elige de entre las siguientes *
opciones algunas experiencias que consideres significati

B\ '

b () 1S traba enunproyects de imestiacitn
z = 2 & = () B)S particpé en un estutiocolaboratve con pofesores.
Entrevista de Ciencias de la Ingenieria.

(Informacion inicial del aspirante)
ieaenies spirants! (©) D) No,pero asitia conferenciasy seminarios sobre nvestigacién.

':‘ No, pero teago interés en realizar investigaciones en el futuro.

m24ce013@cenidet.tecnm.mx Cambiar de cuenta &

* Indica que la pregunta es obligatoria

Si has trabajado en un proyecto de investigacion, describe el tema en el que

trabajaste:
Correo electrénico *
[ Registrar m24ce013@cenidet.tecnm.mx como el correo que se incluird al enviar mi Wutespuesa
J respuesta
1. Elige de entre las sigui iones una Ja acadé ° . 3. ;Qué proyectos o investigaciones has realizado durante tus estudios que *
f | que d para tu ién a un de id: para este programa?
posgrado:
() A) Participé en un proyecto de ivestigacion en fa universidad. () ) Proyect fial decarrea
) B) rabajé en una empresa relacioeada con mi campo de estudio. Q B) lmvestigaciin en grupa.
() 0)Realicé pricticas profesionales en una insttucite reconocida. 0 oess.

() 0)Uiderazgo en un grupo estudiantil o 2sociacién. =
: () D) Ninguna, pero tengo ideas para fiuturus proyectos.
) ) No teago ninguna experiencia académica o profesional relevante.

Figura 5. Guia de entrevista del programa de Ciencias de la Ingenieria.
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2.3 Aplicacion web para el proceso de seleccion y admision.

Para superar las limitaciones actuales con el proceso de seleccion y admision de
aspirantes a los programas de posgrado de CENIDET, se ha disefiado una aplicacion
web para trasladar los examenes de admision y los registros de entrevistas de
formularios de Google al nuevo sistema.

Con miras a mejorar el proceso tradicional, el proyecto también busca ahorrar recursos
humanos tanto para la recopilacion de datos como para la seleccion. La herramienta
digitalizada para una mejor organizacion de la informacion permitira un acceso rapido
y facil a los coordinadores y otras personas responsables del proceso. También
facilitara mejores conocimientos estadisticos y predictivos, ayudando a una toma de
decisiones mas precisa. Ademas, mejorara la experiencia de los solicitantes a través
de una aplicacion web accesible y facil de usar para completar de manera eficiente y
conveniente los examenes y entrevistas en linea.

Esta evaluacion mejorada agilizara el proceso y permitira una seleccion mas objetiva
y precisa de los candidatos para los programas de posgrado. La interfaz grafica de la
aplicacion web se muestra en la jError! No se encuentra el origen de la referencia..

iBicnyvenido aspirante!

Bicovenids  Test L Motivacion y wmients 111, Expenencia IV. Aspctos
cobercocia

inicial ovio aodénmica actitudanalos eximen fin
indice o ment \
desplegable

Ayudas para
Bicaveoida contestar el
examen final.
Bienvenida leia \
por un Bot. TECNOLOGICO
NACIONAL DE MEXICO Columna
secundaria
e [—
e POder e e & detale, ¥ Poedes 2T PO PAD SHENHE B 098 UGN
el bt dn il st Sl 1 o e Prwnte o bembamnsie,
gt e
Test inicial
Dl eu of Poagco e quives conecy
HYA008 COCR A4S Bl CURTIORATR. Examen final
A ot caceone o cxsmas fd o pidi ivibiare. e of s ek ks oo
/ R Cioin e vvcicn Mkiaaien e 163 €8 Corarh Qe hones 50 Lo CLteTiandD
Links a los o P —— e
formularios y zmw
R
examen final

Footer & |

Figura 6. Interfaz gréafica de la aplicacion web.
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2.4 indice o menu desplegable

En esta seccidn, se presenta un menu con 25 preguntas que seran formuladas por un
Bot. Las respuestas proporcionadas seran grabadas y podran ser descargadas, con
el objetivo de analizarlas en el futuro para estudiar emociones a través de imagenes
y voz. En la jError! No se encuentra el origen de la referencia. se muestra el indice
de la aplicacion web.

Bienvenida Test fotvacion y I1. Conocimiento I11. Experiencia
inicial cohe 2] previo académica

Este es un espacio lleno de
al o cada momento N
S0 ¥ objetivos. ;Much — ‘
ctapa tag significa de su —
una maestria 0 se estén
s caminos repeesentan una
-

reguntas que atin no s han -

Bienvenida

\Bieavenidos a todos los as
oportunidades, aprendizaje y crec
¥a que cada paso que den
Animo y éxito cn cste canuno! Es
desarrollo académico y profesi
preparando pars eafrentar los
oportunidad (nica para profundiz

Figura 7. indice o menu desplegable.

En la jError! No se encuentra el origen de la referencia. muestra el siguiente
entorno al acceder a la seccion de preguntas

Regresar al menu principal Comenzar cuestionano

Figura 8.Entorno de preguntas y respuestas.
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2.5 Bienvenida (Bot)

En esta seccion, se ofrece una bienvenida breve a los usuarios que ingresan a la
aplicacion web. Un punto importante es que los aspirantes recibiran instrucciones e
informacién a través de un Bot, convirtiéndose en una experiencia verdaderamente
interesante e interactiva, divertida y no solo otra maquina. La bienvenida se muestra
a través del Bot en la jError! No se encuentra el origen de la referencia..

Bienvenida

:Bienvenidos a todos los aspirantes! Es un placer tenerlos aqui. Este es un espacio lleno de
oportunidades, aprendizaje y erecimiento. Espero que aprovechen al miximo cada momento,
ya que cada paso que den aqui puede ser un escalon hacia sus suedos y objetivos. ;Mucho
4nimo y éxito en este camino! Es un honor tenerlos aqui en esta etapa tan significativa de su
desarrollo académico y profesional. Ya sea que estén comenzando una maestria o se estén
preparando para enfrentar los retos de un d do. ambos p una
oportunidad tnica para profundizar en su imi hacer preg que ain no se han
respondido y contribuir al avance de su disciplina. El viaje hacia una maestria o doctorado
puede ser desafiante, pero también estia lleno de momentos enriquecedores: nucvas ideas,
descubrimi debates estimul y la posibilidad de formar parte de una comunidad
académica que comparte su pasion por el conocimiento. Durante este proceso, aprenderin no
solo sobre su drea de estudio, sino tambien sobre ustedes mismos, desarrollando habilidades
clave como la investigacién, el p i critico, la ia y la capacidad de enfi
desafios complejos.

Deberas de contestar las preguntas de cada seccion presentadas en la barra de navegacion, esto
es con el fin de poder evalvarte mas a detalle. ¥ puedas ser apto para ingresar a esta lnstitucion.
Asi mismo deberas de grabar s respuestas e enviarlas al correo que se presenta a continuacion
en un archivo comprimido.

Figura 9. Bienvenida a los aspirantes a través de un Bot.

26 El juego como herramienta de aprendizaje en
educacion superior.

Como practica psicopedagogica, los juegos ayudan a la comprension de situaciones
al relacionar objetos individuales y otras experiencias con el entorno social significativo
que los rodea. Los juegos también muestran las capacidades humanas para pensar,
cuestionar y resolver. La inclusion de juegos en la ensefianza puede ser un desafio,
especialmente al elegir o crear uno para cada tema especifico. El sistema educativo
actual busca aumentar la motivacién y el compromiso para lograr un aprendizaje
duradero. La instruccion en el aula que utiliza estrategias de ensefianza que incluyen
juegos, puede aumentar el interés de los estudiantes con los materiales que provienen
de estrategias pedagdgicas de ensefianza como estas, que pueden ser utiles y
beneficiosos al despertar el interés de los estudiantes en el contenido de la clase.
Existen ejemplos positivos de juegos como estrategias de ensefianza en diversas
areas y niveles educativos [36]. En la jError! No se encuentra el origen de la
referencia. se muestra el instrumento de formacion en la educacion académica.
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Figura 10. Instrumento de formacién en la educacién académica.

2.7 EIl efecto del uso de Kahoot! para el aprendizaje: una
revision de la literatura.

Kahoot! es una plataforma de aprendizaje basada en juegos que se utiliza para revisar
los conocimientos de los estudiantes, evaluar los formatos de las clases o relacionar
actividades tradicionales. Con 70 millones de usuarios y el 50% de los estudiantes de
K-12 en los EE. UU., se ha utilizado ampliamente desde 2013. Una revisiéon de 93
estudios encontré6 que Kahoot! contribuye positivamente el rendimiento del
aprendizaje, la dinamica del aula, las actitudes de los estudiantes y la ansiedad. Sin
embargo, también enfrenta desafios técnicos como conexiones a Internet poco
confiables, preguntas y respuestas dificiles de leer y dificultad para cambiar las
respuestas después de la entrega. Los maestros enfrentan dificultades para abordar
los niveles de dificultad, problemas de conectividad de red, retroalimentaciones
rapidas, reflexion reducida, fracaso en los examenes y desafios en el uso de la
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tecnologia [37] . La jError! No se encuentra el origen de la referencia. muestra el
uso de Kahoot! para el aprendizaje.

s i
Figura 11. Uso de Kahoot! para el aprendizaje.

2.8 Transformando la seleccion de aspirantes en CENIDET
con Gamificaciéon y Kahoot!

En el marco del proceso de seleccion de aspirantes al CENIDET, se busca incorporar
Kahoot! como una herramienta dinamica y gamificada que permita evaluar
conocimientos y habilidades de manera interactiva y atractiva. Esta incorporacion
responde a la necesidad de transformar un proceso tradicionalmente formal y estatico
en una experiencia mas motivadora y eficaz, alineada con las tendencias actuales en
gamificacion de reclutamiento [38].

a) Preparacion y diseino del Kahoot!

Se crearan cuestionarios especificos sobre el tema de conocimientos basicos y
competencias principales del programa académico al que se han postulado, con
preguntas de opcion multiple ajustadas para diversas preferencias de aprendizaje.
Esto ayudara a analizar rapida y precisamente las habilidades técnicas y cognitivas
[39]. iError! No se encuentra el origen de la referencia. se muestra un ejemplo de
disefio de preguntas con Kahoot!

—— — — R ee—
iCuadl de las siguientes afirmaciones es un ejemplo de ¢Cual de las siguientes afirmaciones es un ejemplo de
razonamiento deductivo? razonamiento inductivo?

Cada vez que he comido en
# ese restaurante, la comida
ha sido excelente.

Todos los mamiferos tienen
A pulmones. Los delfines son
mamiferos.

He observado que el sol sale
por el este todos los dias.

A Todos los tridngulos tienen tres
lados. Este es un tridngulo.

¢ uwd‘ ‘o'm Ehonne: X u Sillueve, entonces Ia calle se

- —
i Todos los seres humanos son
® mortales. S6crates es un ser
humano.

oS moja. _ Heestudiado.

_— -~ . - SN T e

¢Cual es la principal diferencia entre el razonamiento £Cual es el primer paso en el proceso de resolucién de
inductivo y el deductivo? problemas?
D _— - 2 C - S - - I r—1




Figura 12. Disefio de preguntas con Kahoot!

b) Aplicacién de Juegos Kahoot! para Evaluar Aspirantes en
Ingenieria.

Los juegos de Kahoot para los programas de posgrado en Ciencias de la Ingenieria,
Ciencias de la Ingenieria Mecanica, Ingenieria Mecatronica, Ingenieria Electrénica y
Ciencias de la Computacion, estan disefiados para ser cuestionarios interactivos y
cada instrumento consiste entre 8 y 13 preguntas. Funciona para gamificar la
educacion y evaluar activamente a los solicitantes de una manera divertida y ludica.
La jError! No se encuentra el origen de la referencia., jError! No se encuentra el
origen de la referencia., jError! No se encuentra el origen de la referencia., jError!
No se encuentra el origen de la referencia. y jError! No se encuentra el origen de
la referencia., muestra los disefios de los cuestionarios con preguntas interactivas
para cada programa de posgrado.

¢Cual es la principal diferencia entre el razonamiento inductivo y el - =
deductivo? Cudles el valorde x enlaecuacion 2r +3 =77

Figura 13. Preguntas interactivas del posgrado en Ciencias de la Ingenieria.
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(Como se representa un sistema de ecuaciones lineales
mediante una matriz ampliada?

¢Como se define la sustraccion entre dos matrices?

La matriz ampilada contione
@ cooficientesen fitasy
columnas.

Multiplicando 108 elementos
de 1a primera matriz por loa
de la segunda

Figura 14.Preguntas interactivas del posgrado en Ciencias de la Computacion.

¢Cuando varia la seccion transversal en un elemento con cargas axiales?
cQué es una matriz en matematicas?

Un conjunto de numeros
. organizados en una sola
columna.

Cuando la seccidn transversal del
elemento es constante de su
longitud.

Figura 15. Preguntas interactivas del posgrado en Ciencias en Ingenieria.

£Cudl es el rango de valores que puede tomar una
probabilidad? £Cudl es el rango de los siguientes datos: 5,8,12,15,20 ?

@ cnvro 0100, inclusive
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Figura 16. Preguntas interactivas del posgrado en Ciencias en Ingenieria Electrénica.

2Qué relacion existe entre la fuerza aplicada a un objeto y su
aceleracioén, segun la segunda ley de Newton?

BIREES— N—

La dinamica se diferencia de la estatica porque en esta:

=] =X

La aceleracion es La aceleracion es
A inversamente proporcional @ rroporcional a la masa, no a

@ la fuerza aplicada. la fuerza.

.I:i-m:hm O!.

y la masa. inversa a la masa.

Figura 17. Preguntas interactivas del posgrado en Ciencias en Ingenieria Mecatrénica.

El coordinador de cada posgrado tiene la opcidén de seleccionar uno de estos juegos
para aplicarlo a los aspirantes. Durante la sesion, las preguntas se proyectan y los
participantes responden desde sus dispositivos méviles o computadoras, eligiendo la
opcidén que consideran correcta. La puntuacion se basa en la cantidad de respuestas
acertadas y la rapidez con la que se contestan, lo que fomenta la participacion y la
competencia sana entre los jugadores.

c) Integracién en el proceso de seleccion

El Kahoot! se aplicara en una etapa inicial o complementaria del proceso de seleccion,
por ejemplo, durante el curso propedéutico o como filtro previo a la aplicacion del
EXANI lll. Los aspirantes, con sus dispositivos moviles o tablets, accederan a la
plataforma mediante un cédigo que se proyectara en pantalla, participando de manera
individual segun el objetivo evaluativo. La jError! No se encuentra el origen de la
referencia. se muestra las opciones del PIN para ingresar al juego.

Descargar
PIN de juego Copiar
06832561
URL Copiar

https://kahoot.it/challenge...
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Figura 18. Opciones de Pin para ingresar al juego.
d) Motivacion y participacion.

La conducta competitiva y divertida de Kahoot! incentivara la participacion de los
aspirantes, generando un ambiente de sana competencia que fomenta el compromiso
y reduzca la preocupacion tipica de los procesos de seleccidn. Los puntos y rankings
visibles en el tiempo real proporcionaran un comentario inmediato, reforzando el
motivo y permitiendo a los evaluadores observar patrones de desempefio y de
resolucion.

e) Evaluacion y analisis de resultados

Los resultados obtenidos en Kahoot! se integraran con las demas etapas del proceso
(revision de antecedentes, curso propedéutico, EXANI Il y entrevista colegiada) para
conformar un perfil mas completo de cada aspirante. Esta evaluacion gamificada
permitira identificar no solo conocimientos, sino también habilidades como rapidez
mental, toma de decisiones bajo presion. En la Tabla 6 se muestran los resultados
obtenidos de cada pregunta resuelta.

Estatica y dinamica
Kahoot! Summary

Fuerza que ejerce la tierra

En toda interaccion entre dos sobre un cuerpo. Su

cuerpos, se ejerce en dos

Fuerza que ejerce un hilo tenso
sobre sus extremos para una

Raok Faayes fuerzas, una aplicadas sobre a4 CHecclny serido e misma cuerda, el valor de T es el g
apuntan hacia el centro del :
cada mismo en ambos extremos
planeta
1 BafaloMagico Relacion causa efecto 1000 Fuerza de gravedad 899 Tension 933
2|StorkBonito Tercera ley de Newton 0 Peso 862 Tension 0

3 KoalaCarifioso
Tabla 6. Muestra de resultados de cada pregunta.

f) Analisis del desempeio individual en juego de evaluacion.

La tabla de resultados finales enumera el rendimiento individual de cada jugador,
preguntas correctas versus incorrectas. Los numeros o identificadores de cada
pregunta estan etiquetados, y un marcador que representa cada una para cada
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participante indica si se ha dado la respuesta correcta o incorrecta. De esta manera,
también se pueden identificar facilmente las fortalezas y debilidades de los jugadores
con respecto a los temas en la evaluacion. Ademas, al comparar respuestas correctas
con incorrectas, el coordinador puede ver qué areas necesitan mas atencién o
refuerzo para cada candidato. Esta informacion es valiosa para personalizar el
seguimiento y mejorar el proceso de aprendizaje o seleccion. La Tabla 7 muestra el
analisis del rendimiento individual en el juego.

Estatica y dinamica
4] 2 BufaloMagico
Rank r Clasificacion whs 1 de 3 Preguntas contestadas © vder0
70 %
J correcto Puntuacion final 0 6459 1

Preguntas * Tipo Respondio Correctofincorrecto Tiempo Puntos

Tabla 7. Andlisis de desempefio individual en el juego.

2 1Qué relacion existe ent... Quiz Sin respuesta X Incorrecto 0
3 En toda interaccion entr.. Quiz u Relacion causa efecto X Incorrecto 125s o

4  Fuerza que gjerce la tier.. Quiz D Fuerza de gravedad « Conecto Ols 000

g)lr

Latat| % Ganimdpes ax 2 &8 SR Lo myee % Mlde
los aspirantes con tres estadisticas principales: el 70 % de respuestas
correctas/incorrectas corresponde al dominio del contenido, el tiempo de respuesta
mide la velocidad de respuesta y, finalmente, la puntuacion es la suma de precision y
velocidad para clasificar a los aspirantes, proporcionando una medicion completa y
dinamica de la profundidad del conocimiento y habilidades. Los resultados del juego

se muestran en la Tabla 8.

5  Fuerza que ejerce un hil.. Quiz n Tersion v Coeeocto 4n A

Tabla 8 Tabla de resultados del juego del tema de Estadistica y Dinamica.
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2.9 Beneficios especificos para las maestrias de CENIDET

v' Kahoot! transforma el proceso de evaluacion en una experiencia similar a un
juego, entretenida, que asegura captar la atencion de los aspirantes y
promueve una participacion mas activa durante el examen de seleccion.

v" Proporciona informacion inmediata sobre el rendimiento de los aspirantes,
brindando informacidn util para ayudar a reconocer rapidamente las
fortalezas y las areas que necesitan mejora para una seleccion y orientacion
mas efectivas.

v' Refuerzo y revision de conocimientos permite un repaso interactivo de los
temas importes para la maestria, apoyando la consolidacién de conocimientos
previos y garantizando que los postulantes cuenten con una base firme para
el programa.

v' La dinamica de puntos, clasificaciones y premios crea un entorno de
competencia amistosa que motiva el esfuerzo y aumenta el compromiso de los
aspirantes hacia el proceso de seleccion.

v' Adaptar Kahoot! a las diferentes lineas de investigacion y areas de
conocimiento fortalece la pertenencia de la evaluacion.

v' Mejora la experiencia del aspirante, haciendo el proceso mas atractivo y
menos estresante.

v' Fomentar el autoaprendizaje y la preparacion previa, ya que los aspirantes se
motivan a estudiar para obtener mejores resultados en el juego.

v Apoya la formaciéon de actitudes positivas hacia la investigacion y el
aprendizaje, como se ha evidenciado en estudios con estudiantes de
ingenieria.

Capitulo 3. Resultados

3.1 Entrevistas digitales asistidas por |IA para seleccidon de
aspirantes.
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Es un proceso automatizado en el que un sistema basado en inteligencia artificial
actua como entrevistador para evaluar a candidatos de manera virtual, sin la
necesidad de un entrevistador humano presente en tiempo real. En esta entrevista, el
reclutador digital es un programa o avatar que realiza preguntas predefinidas o
adaptables al aspirante, analiza las respuestas de forma automatica usando
algoritmos de |IA y puede evaluar aspectos como habilidades técnicas, competencias,
actitud y lenguaje corporal si incluye video. Esto permite realizar entrevistas
previamente grabadas en tiempo real con interaccion automatizada. En la jError! No
se encuentra el origen de la referencia. se muestra una entrevista virtual con
Inteligencia Artificial.

Figura 19. Entrevista virtual con el uso de la Inteligencia Atrtificial.

Figura 19. Entrevista virtual con el uso de inteligencia Atrtificial.
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3.2 Razones para Ila seleccion del aspirante y
clasificaciones.

Las observaciones positivas muestran los aspectos fuertes del candidato como
experiencia en investigacion y publicaciones académicas, habilidades personales
como disciplina y un alto nivel de motivacion y compromiso para cursar el posgrado.
En las areas de mejora indican cuestiones a fortalecer: la comunicacién oral fue poco
clara en algunas respuestas, faltdé profundizacion en ejemplos concretos de
habilidades, y puede necesitar apoyo para adaptarse a contextos académicos. En la
Tabla 9 se muestra una comparativa de observaciones positivas y areas de mejora

para el aspirante en el proceso de la seleccion.

Observaciones positivas Areas de mejora

v Posee experiencia en X En algunas respuestas, Ila
investigacion y publicaciones comunicacion oral fue poco clara o
académicas, lo que evidencia su desorganizada,  dificultando  la
capacidad para el ftrabajo transmision de ideas en entornos
cientifico. exigentes.

¥ Demuestra habilidades X No se profundizé en ejemplos
personales y profesionales como concretos  de  aplicacion de
disciplina, constancia, trabajo en habilidades, dejando dudas sobre su
equipo e innovacion. capacidad de analisis critico.

¥ Muestra una fuerte motivacion y X Puede requerir apoyo adicional para
compromiso para realizar el adaptarse a contextos
posgrado, aun ante posibles internacionales, dada su experiencia
dificultades econdmicas. previa principalmente local.

Tabla 9. Comparativa de observaciones positivas y areas de mejora para el aspirante.

3.3 Clasificacion y puntajes

El grafico de radar muestra la evaluacion cuantitativa en varias categorias, donde el
aspirante obtiene puntajes altos en la evaluacion de la sesion de IA y la evaluacién de
respuestas con los promedios de analisis de sentimiento y aspectos del habla.

El puntaje en general indica un buen desempefio en comparacién con otros
aspirantes. El esta bien preparado en conocimientos y motivacién, pero debe mejorar
la claridad en su comunicacion. En la jError! No se encuentra el origen de la
referencia. se muestra una grafica de radar en la evaluacién de categorias.

En general

Discurso | . Sesion Al
pronunciacion I | evaluacion



Ludl et tu nombre completo?

- Retroalimentacion del redutador
o w—
nombre completo sin rodeos. La respuesta es clara y cumple con
lo solicitado, mostrando disposicion y cortesia.

Candidato ha visto sequn La siguiente retroalmentacion:
Hag REponddo 66 manira dan y GIrta, proparcionando tu nombre completo
como 5 solard

Aericta, graoas | Figura 20. Grafica de radar en la evaluacion de categorias al aspirante.

AtNicades 6o inw
3 £l responde afirmativaments 3 |z pregunta y deja claro que ha

813
[ dontace
relevants para &l puesto. Sin embargo, |2 respuesta &s muy breve

| y no aporta detalles adicionales, aunque cumple con lo solicitado

&N UNa Conversacion ordinaria.

La

en

el Candidato ha visto sequn a siguiente retrosimentacion:
L3 respuista 66 (LA y Arocta, Confrmando Cxpenondid previa 6n Invesngacion

pafl NGUe pOdra haber a0 Jlgun GMpId Para MIyce IMpacta

re

I’etluanulcluauuu paia vaua ulila ucosuaudliuuv vl iaicLas y alrcas uc IIIUJUI, asi vulliv
sugerencias para que el aspirante pueda reforzar su comunicacion.
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Ha enta ° de Jgun wabYO CRNEACO O R 60 del redh ;

El responde de manera directa y concreta. mencionando tanto la
£50 3. reskizd un proyecto de imvestigacon que. Tratado sobre b i realizacon de un proyecto de investigacion como la publicacion
evabuacion de indices de nesgo en La refineria de Genfuegos, en la de articulos en un congreso internacional lo que evidencia
provincia donde naci, y también he publicado articdos en. En o asrto experiencia pravia en el ambito académico. Aunque la respuesta

Congreso Intermacional de Genca y Tecnologia aphicada en ks Gudad de
Cuermavaca, Eh tratod sobve una evaluacion sobre datintos tipos de
Marcos de evaluacion e indicadores para evaluar ks sostenibsiiciad

es algo fragmentada. se entiende el contenido y aporta
informacion relevante para la evaluacion.

Candidato ha visto segun Li siguiente retrosimentacion.
TU reSpuesta €5 Clira y COMUESTIa Expariincia Rlvants tanto en FWeSTIGICON Como
0 PbACIOONES JCISUmcai 10 Gue eTudra tu peril para o potgrado

Cudes habd has ces. N s Sy * Provias Que =
CONTIBETaE rElovantes PIra G520 PIOGIAMS 36 POSQAdo” Retroalimentacion del reclutador
" El identifica habilidades importantes como la disdplina. la
Cormidert refevante para los programas de posgrado en general que hay constancia y el wrabajo en equipo. y las relaciones con &l
que tener mucha dacphina, constancia YY también un trabajo en equipo, cumplimiento de objetivos. mostrando comprension de su
porque elios se puede lograr al tenerta 3 los resulitados que se queeren y importancia en el contexto académico. Aunque la respuesta es
de exts runers Campls las metas propuesta algo general y presenta leves repeticiones, es clara y partinente
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Figura 21. Preguntas realizadas por la |IA y la retroalimentacion.

3.5 Analisis de evaluaciones de rendimiento.

El analisis de evaluacion de rendimiento se analiza con varias dimensiones de
sentimiento, decadencia, precision, fluidez, confianza y una recomendacién principal
para cada caso. En la jError! No se encuentra el origen de la referencia. se
muestran graficos de evaluaciones en el rendimiento del aspirante.
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3.6 Reconocimientos de emociones faciales

Figura 22. Graficos de evaluaciones de rendimiento en el aspirante.

El reconocimiento de emociones faciales es una tecnologia que analiza las
expresiones del rosto para identificar y clasificar las emociones humanas, como
felicidad, tristeza o ira.

Esta tecnologia utiliza IA, con aprendizaje automatico y visibn computacional tomando
rasgos faciales y determina el estado emocional de cada aspirante en tiempo real.
Realizan un analisis de emociones faciales. Como se muestra en las jError! No se
encuentra el origen de la referencia., jError! No se encuentra el origen de la
referencia., jError! No se encuentra el origen de la referencia., jError! No se
encuentra el origen de la referencia.,jError! No se encuentra el origen de la
referencia. y jError! No se encuentra el origen de la referencia..

Area polar del cuadrante

Figura 23. Perfil evaluado con predominio de control bajo.
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Figura 24. La combinacién de ambos graficos representa emociones neutrales y positivas.

Las emociones a lo largo del tiempo
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Figura 25. Perfil emocional identificando en el analisis de emociones.
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Figura 26. Variacion de indicadores emocionales y cognitivos a lo largo de 300 intervalos.
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Figura 27. Variacion del nivel de deseo a lo largo del tiempo.
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Figura 28. Distribucién porcentual de los estados emocionales del aspirante evaluado.

3.7 Analisis de entrevista y reconocimiento de emociones
con aspirantes de CENIDET.

En este analisis se presenta la evaluacion de 14 aspirantes del programa de posgrado,
distribuyendo sus resultados en cuatro criterios: preseleccion, puntaje de entrevista,
puntaje de evaluacién de rendimiento y reconocimiento de emociones faciales. Como
se muestra en la Tabla 10 Resultados de evaluacion de aspirantes, y en la jError! No

nple

sjo de los 10 principales afectos

1-Melancdélico: 90,17%
2-Avergonzado: 89,18%5

3-Pensativo: 88,03%

4-Preocupados: 85,9%
5-Aburnido: 80,48%

se encuentra el origen de la referencia.
reconocimiento de emociones

el analisis grafico de entrevistas y

6-Apatico: 59,06%
7-Cansado: 51,6%
8-Somnolencia: 48,29%
9-Ahorro: 48,04% 3
10-Ansioso: 34 62% »

Nombre Preselecciéon Entrevista Evaluacion Emociones Sum a total
Aspirante 1 7.5 7.07 7.33 48.35 70.25%
Aspirante 2 8.5 7.98 7.79 57.7 81.97%
Aspirante 3 8.5 7.75 7.9 48.02 7217%
Aspirante 4 8.5 7.26 7.33 67.3 90.39%
Aspirante 5 8.5 7.61 7.28 49.77 73.16%
Aspirante 6 9.5 7.61 7.32 51.05 75.48%
Aspirante 7 9.5 7.51 7.15 48.08 72.24%
Aspirante 8 8 8.23 8.05 62.21 86.49%
Aspirante 9 7 7.74 7.46 62.98 85.18%
Aspirante 10 7 8.12 7.93 67.53 90.58%
Aspirante 11 7 7 6.5 43.5 64%
Aspirante 12 7 6.9 6.3 40.3 61%
Aspirante 13 7 7 7 41 62%
Aspirante 14 7 6.9 6.5 40 60%
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Tabla 10. Resultados de evaluacion de aspirantes.

Analisis de entrevista y reconocimiento de
emociones con aspirantes de CENIDET
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Figura 29.Analisis de entrevista y reconocimiento de emociones con aspirantes de CENIDET.

3.8 Aplicacion de evaluaciones con gamificacion
Se realiz6é la aplicaciéon de evaluaciones con gamificacion a 14 estudiantes del
posgrado en CENIDET, integrando la plataforma Kahoot! Como herramienta principal
de evaluacion. A cada candidato se le asigno una sesion en Kahoot!, que sirvi6 para
medir sus conocimientos y habilidades de manera interactiva, competitiva y dinamica,
permitiendo aumentar la motivacién y la participacion de los aspirantes, ademas de
ofrecer una evaluacion objetiva y de conocimientos adquiridos, basada en preguntas
tipo quiz con tiempo limitado. Los resultados obtenidos en Kahoot! se integraron junto
con otros factores evaluativos como la preseleccion, la entrevista el rendimiento y el
reconocimiento de emociones faciales, favoreciendo un proceso de seleccién mas
completo. En la Tabla 11 se muestra el porcentaje de resultados de evaluaciones de
cada aspirante en la plataforma de Kahoot! En la jError! No se encuentra el origen
de la referencia. se muestra el grafico de resultados.
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Aspirante 1 T1%
Aspirante 2 B7%
Aspirante 3 b8%
Aspirante 4 B7%
Aspirante 5 T5%
Aspirante &6 T4%
Aspirante 7 bb%
Aspirante 8 73%
Aspirante 9 T6%
Aspirante 10 T86%
Aspirante 11 B0%
Aspirante 12 b2%
Aspirante 13 59%
Aspirante 14 58%

Tabla 11. Resultados de evaluaciones con Kahoot!.

Resultados de evaluaciones con Kahoot

M Juego de Kahoot!

78%
71% 75% 74% 73% 76%
IO 67% 08% 61% I I I I I 60% 62% 59% 58%
% X T VO o R o
& S S S S S &
N ST AR N A A AN AN AN AN RN A

Figura 30. Los resultados de evaluaciones con Kahoot!
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3.9 Rendimiento general de temas de evaluaciéon con Kahoo!

El rendimiento general muestra que los aspirantes dominan mejor el tema de vectores
en fisica, numeros complejos y ecuaciones lineales, con mas del 60% de aciertos. En
cambio, temas como calculo, mecanica de materiales y matrices en matematicas y
sus operaciones basicas tienen un desempefio medio, mientras que fuerza y
deformaciéon, sistemas de coordenadas y numeros complejos presentan bajo
rendimiento con solo 50% de respuestas correctas. Como se muestra en la Tabla 12
rendimiento general de temas de evaluacion y en la jError! No se encuentra el
origen de la referencia. la grafica del desempefo promedio por tema.

Total de Total de
Rendimiento general respuestas | respuestas
correctas incorrecta
Calculo Diferencial e Integral 61,11% 38,89%
Fuerza y Deformacion 50% 50%
Sistemas de Coordenadas y Nimeros
Complejos 50% 50%
Vectores en Fisica 90% 10%
Numeros Complejos . 66.67% 33.33%
Ecuaciones Lineales y Sistemas de
. 62.50% 37.50%
Ecuaciones
Conversion entre coordenadas polares
. , . 52.63% 47.37%
y cartesianas, y nimeros complejos .
Algoritmos 90% 10%
Matrices en matematicas y sus
. L 58.33% 41.67%
operaciones basicas .
Mecanica de materiales 61.11% 38.89%

Tabla 12. Rendimiento general de temas de evaluacion.
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Rendimiento General por Tema
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Figura 31.El desempefio promedio por tema.

3.10 Resultados de aspirantes para la seleccién.

Los cinco aspirantes mejor posicionados se destacan por lo siguiente. Como se
muestra en la Tabla 13 los aspirantes con sus respectivos puntajes y la jError! No se
encuentra el origen de la referencia. se muestra la grafica de resultados finales en
la seleccion de aspirantes.

Nombre Resultados Finales
Aspirante 10 90.58%
Aspirante 4 90.39%
Aspirante 8 86.49%
Aspirante 9 85.18%
Aspirante 2 81.97%

Tabla 13. Tabla de resultados de aspirantes.
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Resultados Finales

92.00%

90.00%
88.00%
86.00%
84.00%
82.00%
80.00%
78.00%

76.00%
Apirante | Aspirante = Aspirante = Aspirante = Aspirante

10 - 8 4 2
M Resultados Finales = 90.58% 90.39% 86.49% 85.18% 81.97%

Figura 32. Los resultados finales en la seleccion de aspirantes.

4. Conclusiones

En este estudio, se disefid y desarroll6 una metodologia con el fin de mejorar y
automatizar el proceso de seleccion y admision de posgrado mediante el uso de
estrategias de gamificacion e inteligencia artificial (IA) como herramienta. Desde el
inicio del proyecto, se demostré que a través del uso de herramientas digitales que
permiten recopilar y analizar la informacion de los aspirantes en dimensiones
complementarias, se puede disefar un proceso de evaluacion sistematico que
proporcione una evaluacion mas rastreable y coherente.

Mas especificamente, la propuesta ofrece un medio metodolégico mediante el cual el
juicio académico no es suplantado por evidencia cuantitativa y cualitativa sistematica,
que apoya el proceso de analisis en lugar de proporcionar informacion sustitutiva, y
por lo tanto, respalda una toma de decisiones mas informada y comparable entre
cohortes.

La motivacién y el alcance del proyecto reflejan la necesidad institucional de
mecanismos de evaluacion que, ademas de medir el conocimiento previo, permitan el
reconocimiento de patrones de rendimiento y caracteristicas comunicativas peculiares
a las condiciones de posgrado. La metodologia descrita en este documento muestra
que a través del uso de pruebas gamificadas y entrevistas asistidas por IA, existe la
oportunidad de aumentar la cantidad y calidad de la evidencia disponible,
manteniendo asi una mayor agilidad en la experiencia del solicitante y una base de
informacién mas estructurada para los comités académicos.
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Esto es especialmente importante, ya que los procedimientos de admision a menudo
enfrentan desafios operativos (tiempo, estandarizacion, registro de evidencia), sin
embargo, la automatizacion puede ayudar a reducir estos desafios ya que el proceso
también facilita la preparacion de informes y comparaciones.

Metodoldgicamente, la propuesta propuso diversas formas de evidencia, evaluaciones
gamificadas a través de Kahoot!, entrevistas digitales asistidas por IA, analisis de
rendimiento y aspectos de reconocimiento de emociones faciales. Esto proporciono
un trasfondo de datos mas completo para que también pudiéramos identificar
resultados académicos por asignatura segun los otros datos de la entrevista, por
ejemplo, fluidez, coherencia, claridad de la presentacion, etc.

Tal combinacion vuelve en un momento del aprendizaje porque, a nivel de posgrado,
su rendimiento académico inicial no depende unicamente del dominio del contenido,
sino también de las habilidades de comunicacién, argumentacion y claridad de ideas
que afectan la conexion con el asesor, la participacion en seminarios y el avance del
trabajo de investigacion.

Las 14 aplicaciones reportadas permitieron el estudio inicial de tendencias de
rendimiento y oportunidades de mejora, y fue una prueba de viabilidad para incorporar
indicadores cognitivos y comunicativos bajo un paraguas multicriterio. Aunque su
tamano de muestra es indicativo de un ejercicio inicial, la evidencia sugiere que el
algoritmo podria servir como una herramienta de diagndstico temprano que podria
informar la respuesta institucional segun la evidencia y no solo las percepciones.
Ademas, permite la preservaciéon de datos recopilados en cada paso, lo que a su vez
se presta para analisis longitudinales que abarcan generaciones, comparaciones de
hallazgos a lo largo del tiempo e identificacion de tendencias comunes de fortalezas y
debilidades.

En términos institucionales, este es un nuevo enfoque, donde un proceso de admisién
ya no termina con la aceptacion o rechazo, sino que establece el escenario, como un
punto de partida para la preparacion académica de una cohorte, la planificacion de
apoyo y un proceso de asignacion de trayectorias.

Respecto al desempefio por temas evaluados con Kahoot!, se observaron resultados
diferenciados que permiten identificar con claridad contenidos con mejor dominio y
contenidos con mayor necesidad de refuerzo. En el documento se reporta un mejor
desempefio en vectores (fisica) y algoritmos, con aproximadamente 90% de
respuestas correctas. En contraste, contenidos como calculo diferencial e integral,
ecuaciones lineales y sistemas de ecuaciones y mecanica de materiales se ubicaron
por encima de 60% de aciertos, mientras que temas como fuerza y deformacion,
sistemas de coordenadas y conversion entre coordenadas polares y cartesianas, asi
como matrices y operaciones basicas presentaron un rendimiento menor, cercano a
50%.

Este hallazgo es relevante porque evidencia que el proceso de evaluacion no solo
permite seleccionar, sino también diagnosticar de forma especifica cuales contenidos
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requieren atencion previa al inicio del posgrado o durante los primeros meses,
reduciendo el riesgo de rezago académico.

Uno de los aportes mas importantes de este proyecto es que transforma la evaluacion
de admision en un insumo para la mejora académica institucional. En particular, los
resultados tematicos pueden apoyar al Departamento de Desarrollo Académico en la
propuesta de cursos intersemestrales, propedéuticos o estrategias de nivelacion
focalizada, orientadas directamente a los temas con menor desempeno detectados en
la cohorte de aspirantes. En lugar de disefar acciones formativas generales o no
priorizadas, el departamento puede planear cursos con objetivos concretos,
contenidos especificos y evaluacion de impacto, atendiendo de forma directa los
topicos donde los aspirantes muestran mayores debilidades.

Esto abre la posibilidad de implementar un ciclo de mejora continua iniciando con un
diagnostico para la admision, una intervencion a través de un curso intersemestral o
propedéutico, la reevaluacién antes de iniciar o al inicio del semestre y por ultimo, el
seguimiento durante el primer semestre, con lo cual se fortalece la preparacién
académica de la generacion y se incrementan las probabilidades de un arranque
exitoso. Bajo este esquema, la evaluacion inicial se transforma en un insumo operativo
para la planeacién académica y para la reduccién de riesgos de rezago.

Adicionalmente, el proyecto ofrece valor para la planeacion académica al permitir
generar reportes por tema, por etapa de evaluacion y por perfil, lo que facilita la
identificacion de tendencias por generacién. Por ejemplo, si con el tiempo se observa
que ciertos temas (como contenidos matematicos especificos) se mantienen como
debilidad recurrente, el Departamento de Desarrollo Académico podria
institucionalizar modulos de nivelacion previos al inicio del semestre, disefar
materiales base, implementar micro cursos autogestivos y establecer criterios
minimos de preparacion.

En ese mismo sentido, se abre la posibilidad de proponer rutas diferenciadas de apoyo
segun el perfil de ingreso, aspirantes con fortalezas solidas pueden integrarse a rutas
avanzadas, mientras que quienes muestran areas criticas pueden recibir
recomendaciones puntuales y planes de refuerzo, sin que esto implique desventajas,
sino estrategias de acompafamiento. En este sentido, el sistema no se limita a
aprobar o no aprobar aspirantes, sino que habilita estrategias de acompanamiento
académico que son planificadas y transparentes.

De manera complementaria, el enfoque multicriterio utilizado para integrar las
puntuaciones de todas las etapas permite identificar aspirantes con perfiles distintos,
aquellos con fortalezas académicas claras, aquellos con habilidades comunicativas
sobresalientes y aquellos que presentan areas de oportunidad que podrian mitigarse
con acciones de refuerzo.

Esta lectura mas integral es valiosa para los comités de admision, porque reduce la

vision unidimensional basada exclusivamente en un examen o entrevista tradicional.
Teniendo evidencia organizada, las decisiones pueden ser mejor racionalizadas, e
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incluso, cuando la situacién lo requiere, se puede dar un consejo especifico al
solicitante (por ejemplo, la realizacion de un curso intersemestral o el fortalecimiento
de un tema). En realidad, estandarizar la evidencia contribuye a la validez del proceso
y reduce las posibilidades de incertidumbre que surgen cuando las evaluaciones son
demasiado subjetivas o tienen registros limitados.

La segunda ventaja estratégica del trabajo es que puede apoyar la propuesta y
definicion de temas de tesis. Al identificar con mayor precision las fortalezas y
debilidades de los aspirantes (y posteriormente de los estudiantes admitidos), la
seleccion o recomendacion de temas de investigacidn podria estar mas guiada y
ajustada con las lineas de generacion y aplicacidn del conocimiento y las habilidades
del estudiante desde el principio.

En la practica, esto significa que, si se encuentran de manera clara las fortalezas en
areas particulares, los temas de tesis pueden dar prioridad a areas donde hay espacio
para que el estudiante progrese con mas confianza. De manera similar, cuando las
debilidades son evidentes, el tema de la tesis puede formularse con un plan de
refuerzo explicito para evitar proyectos potenciales que dependan de habilidades que
el estudiante aun no posee y que detendrian el progreso.

En este sentido, esto es especialmente importante en el contexto del éxito y la
formacion de los estudiantes de posgrado. La experiencia indicdé que la mayoria de
los retrasos en la finalizacion de los estudios se deben a que el perfil del estudiante
es inadecuado para la complejidad de los desafios técnicos o metodoldgicos que
implica el tema de la tesis. A través de un perfil diagnéstico derivado de la admision,
la institucion puede mejorar la asignacién de temas de tesis, asesores y rutas de
trabajo, para aumentar la continuidad y la graduacion.

Asi, el proyecto puede funcionar como una herramienta preventiva al no solo
seleccionar, sino también ayudar a planificar un camino académico mas viable que
cumpla con los requisitos y reduzca los riesgos de abandono, aplazamiento o cambio
de tema de tesis en una etapa avanzada del posgrado.

A partir de este conocimiento, se concluye que la adopcion de la IA y la gamificacion
puede minimizar la carga operativa, proporcionar retroalimentacién oportuna y
complementar el proceso de evaluacion utilizando datos estructurados y comparables.
Sin embargo, se requiere obtener un mayor nimero de estudios de caso, estandarizar
medidas y realizar comparaciones sistematicas con el procedimiento tradicional en
condiciones equivalentes para mejorar la validez y generalizacién del método. Al
mismo tiempo, para mantener los principios de transparencia, equidad, seguridad de
datos y gestion humana, la automatizacion debe ser vista como un mecanismo de
apoyo responsable que se ajuste a los valores de las instituciones para la evaluacion
académica.

Finalmente, aunque los resultados preliminares validan la viabilidad del enfoque y su

utilidad para el diagnéstico temprano, hay limitaciones que deben abordarse para que
esta propuesta se consolide como una herramienta institucional mas amplia. Estas
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incluyen: aumento del muestreo y la aplicaciéon en multiples cohortes para mejorar la
validez externa; los instrumentos estan estandarizados (dificultad, numero de items,
cobertura tematica y control de las condiciones de aplicacidn); y el seguimiento post-
admision vincula el perfil de entrada con el rendimiento del primer semestre, la
retencion, la eficiencia terminal y el avance de la tesis.

Asi, con estas mejoras, el proyecto también podria convertirse en una plataforma
institucional que no solo contribuya al proceso de admision, sino que también
conduzca a la planificacion de nivelacion intersemestral, definicion estratégica de
temas de tesis, apoyo académico, construyendo la columna vertebral institucional para
la formacion y el estudio de posgrado exitoso.

5 Trabajos futuros

Como lineas de trabajo futuro, se proponen las siguientes acciones para fortalecer el
alcance, la validez y la aplicabilidad del enfoque planteado en TecNM/CENIDET:

1. Estudios comparativos con el proceso tradicional. Realizar un estudio
comparativo bajo condiciones equivalentes entre el método propuesto y el
proceso de admision tradicional, evaluando indicadores como: tiempo total de
evaluacion, consistencia entre evaluadores, calidad de decision (criterios
académicos), satisfaccion del aspirante y carga operativa del comité. Esto
permitiria determinar con mayor precision el valor agregado del enfoque.

2. Estandarizacion y mejora de instrumentos. Refinar y estandarizar los
instrumentos gamificados (dificultad, numero de reactivos, cobertura tematica,
criterios de calificacion) y las entrevistas asistidas por IA (guion, rubricas,
criterios de interpretacion), asegurando comparabilidad entre cohortes y
reduciendo variabilidad por disefio del instrumento.

3. Integracion de seguimiento académico posterior a la admisién.
Implementar un modulo de seguimiento que relacione los resultados obtenidos
durante la admision (puntajes, desempefio por temas, indicadores de
entrevista) con el desempefio del estudiante durante el posgrado (aprobacion
de cursos, avance de investigacion, permanencia). Esto permitiria evaluar la
capacidad predictiva del modelo y ajustar los criterios de seleccion.

4. Equidad, sesgo algoritmico y gobernanza del modelo. Incorporar métricas
explicitas de equidad y sesgo para identificar posibles efectos no deseados en
la evaluacion automatica (por ejemplo, diferencias sistematicas por condiciones
de conectividad, experiencia previa con plataformas digitales o caracteristicas
demograficas). También se sugiere establecer lineamientos de gobernanza:
qué datos se usan, como se almacenan, quién accede, y como se auditan las
decisiones.
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5. Supervision humana y transparencia en la toma de decisiones. Disefiar e
implementar una politica formal de supervision humana, donde la IA opere
como sistema de apoyo y no como sustituto del juicio académico. Se
recomienda incorporar mecanismos de trazabilidad: registro de criterios
utilizados, explicacién de puntajes y justificacién de la decision final por parte
del comité.

6. Mejoras tecnoldgicas e interoperabilidad. Evolucionar la plataforma hacia
una solucion integrada que permita centralizar evidencias (documentos,
evaluaciones, entrevistas), automatizar reportes para comité y asegurar
interoperabilidad con sistemas institucionales del Tecnolégico Nacional de
Meéxico. También puede considerarse la integracion de herramientas
especializadas de evaluacion gamificada mas alla de Kahoot!, siempre
manteniendo criterios de calidad, seguridad y facilidad de uso.
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