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Editorial

En esta edicidn, nos complace abordar una revolucion que esta transformando el panorama
educativo a nivel mundial: la integracion de la Inteligencia Artificial (1A) en la educacién
superior. En el umbral de un nuevo ano, es pertinente reflexionar sobre los avances y
cambios significativos que han marcado este periodo, especialmente en el ambito
educativo.

Sin duda, la Inteligencia Artificial ha dejado de ser una mera expresidon técnica para
convertirse en una fuerza poderosa que impulsa cambios substanciales en la manera en que
ensefiamos y aprendemos. La educacién superior, como sector vital para el progreso de las
sociedades, no ha quedado al margen de esta revolucién. Estamos presenciando la
emergencia de un paradigma educativo innovador y mas eficiente, donde la IA se erige
como un socio estratégico.

En efecto, uno de los aspectos mas emocionantes de la integracién de la IA en la educacién
superior es su capacidad para personalizar la experiencia de aprendizaje. Cada estudiante
es unico, con fortalezas y debilidades individuales. La IA permite adaptar el contenido y la
metodologia de ensefianza de manera personalizada, maximizando asi el potencial de cada
estudiante y abriendo las puertas a un aprendizaje mas inclusivo.

Adicionalmente, la automatizacién de tareas administrativas rutinarias libera tiempo vy
recursos para que los equipos docentes se centren en lo que realmente importa: el
desarrollo de habilidades criticas y el estimulo de la creatividad. Ademas, la IA facilita la
evaluacién continua y el monitoreo del progreso, proporcionando retroalimentacion
instantanea que mejora la calidad del aprendizaje.

En tal sentido, la internacionalizacién de la educacién superior se ve favorecida por la IA,
eliminando barreras idiomaticas y culturales. La tecnologia de traduccién automatica y la
colaboracién en linea facilitan la conexion entre estudiantes y profesionales de todo el
mundo, fomentando la diversidad de perspectivas y experiencias.
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Sin embargo, a medida que celebramos estos avances, es crucial abordar también los
desafios éticos y sociales asociados con la implementacién de la IA en la educacién. La
privacidad de los datos, la equidad en el acceso a la tecnologia y la necesidad de desarrollar
habilidades para el siglo XXI son consideraciones importantes que requieren una atencién
cuidadosa.

En este numero especial de diciembre, exploramos los testimonios de lideres académicos,
innovadores y expertos en el campo de la IA en la educacién superior. Sus contribuciones
arrojan luz sobre el camino a seguir y las oportunidades emocionantes que aguardan en el
horizonte educativo del 2024.

A medida que nos embarcamos en el nuevo afio, Revista Electréonica Transformar se
compromete a seguir siendo un faro de conocimiento e innovacién. Esperamos que
disfruten de esta edicidon y que encuentren inspiraciéon en las historias de cambio que
compartimos.

iMucho éxito en 2024!

Fernando Vera, PhD
Editor-in-Chief
Revista Electrénica Transformar®
https://revistatransformar.cl/index.php/transformar

Editada por Centro Transformar® SPA
http://centrotransformar.cl
©Todos los Derechos Reservados
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Resumen

Este articulo tiene como objetivo evaluar la calidad de las interacciones entre
estudiantes de grado en un instituto tecnolégico mexicano del Estado de
Michoacdn y ChatGPT, una herramienta de Inteligencia Artificial Generativa
(IAG). La evaluacién se centra en el analisis de la calidad de las solicitudes
(prompts) proporcionadas por estudiantes del Sistemas Computacionales. Se
recibe un total de 76 enlaces vdlidos y legibles, que contienen las
interacciones correspondientes. Estos enlaces se someten a un analisis critico
basado en la Taxonomia de Bloom revisada, con el objetivo de verificar el
nivel de pensamiento critico aplicado por este grupo de estudiantes, durante
sus interacciones con la IAG. Los resultados obtenidos ofrecen valiosas
perspectivas sobre como la interaccion entre estudiantes y ChatGPT influye
tanto en la calidad de las respuestas generadas como en el proceso de
aprendizaje tanto automatico como humano.

Keywords: Inteligencia Artificial; Educacion Superior; Tecnologia Educativa;
Pensamiento Critico; Aprendizaje activo.
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Undergraduate Student Interactions with
Generative Artificial Intelligence:
A Case Study at a Mexican Technological Institute

Abstract

This article aims to assess the quality of interactions between undergraduate
students at a Mexican technological institute in the State of Michoacan and
ChatGPT, a Generative Artificial Intelligence (GAI) tool. The evaluation focuses
on analyzing the quality of prompts provided by students in the Computer
Systems program. A total of 76 valid and legible links, containing the
corresponding interactions, were received. These links undergo a critical
analysis based on the Revised Bloom's Taxonomy to verify the level of critical
thinking applied by this group of students during their interactions with the
GAIl. The results obtained provide valuable insights into how the interaction
between students and ChatGPT influences the quality of generated responses
and the learning process, both in terms of machine learning and human
cognition.

Keywords: Artificial Intelligence; Higher Education; Educational Technology;
Critical Thinking; Active Learning.

Introduccion

Sin duda, la integracion de la Inteligencia Artificial Generativa (IAG) en el curriculo de la
Educacién superior ha emergido como un fendmeno transformador en instituciones de educacion
superior en todo el mundo. En este contexto, la calidad de las interacciones entre estudiantes y
sistemas IAG se ha convertido en un area crucial de investigacién. En este articulo, nos enfocaremos
en un estudio de caso llevado a cabo en un tecnoldgico mexicano, donde se examina la influencia
de la 1A en la calidad del aprendizaje y el desarrollo de habilidades criticas.

En tal sentido, la adopcion de la IAG en el curriculo no sélo implica la transferencia de
conocimiento, sino también la mejora de la capacidad de las/los estudiantes para interactuar y
colaborar con sistemas inteligentes. En consecuencia, la calidad de las entradas (prompts)
proporcionadas por el estudiantado desempeiia un papel fundamental en determinar la efectividad
de estas interacciones. Un anadlisis detenido de estas interacciones no sélo revela el nivel de
comprension del estudiantado, sino que también arroja luz sobre su capacidad para aplicar el

pensamiento critico al contexto de la IAG.
|
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En efecto, el pensamiento critico en estudiantes de grado es crucial para mejorar la calidad
de las interacciones y solicitudes realizadas al ChatGPT, pues los capacita para expresar sus ideas y
preguntas de manera clara y precisa. De este modo, un pensamiento critico bien desarrollado
permite formular preguntas mas especificas y estructurar solicitudes de manera que la inteligencia
artificial generativa pueda comprender facilmente las solicitudes (entradas), lo que mejora la
efectividad de las respuestas generadas (salidas).

En este contexto, este articulo busca examinar la calidad de las interacciones entre
estudiantes de grado y la herramienta de inteligencia artificial generativa ChatGPT, en un
tecnolégico mexicano.

Resultados de IAG basados en intenciones

El paradigma emergente, conocido como Intent-Based Outcome Specification
(Especificacion de Resultados Basados en Intenciones), dentro del campo de la inteligencia artificial,
destaca el enfoque relacionado con las intenciones o resultados deseados al interactuar con un
sistema IAG (Vera, 2023a; Vera, 2024a; Vera, 2024c). Como plantean (Su y Yang, 2023), si los datos
suministrados carecen de calidad, las respuestas generadas por el modelo podrian ser inexactas o
poco fiables. En otras palabras, en este nuevo escenario de interaccidn, los usuarios especifican los
resultados deseados en lugar de especificar cada paso para que la maquina los siga. De este modo,
en lugar de limitarse a proporcionar datos de entrada y dejar que el sistema determine la salida,
este enfoque se centra en la comprensién precisa de la intencién detras de la solicitud (Figura 1).

Figura 1: Intent-Based Outcome Specification (Vera, 2022; Vera, 2023).

Por lo mismo, este enfoque implica una comunicacién mas directa de los objetivos que se
espera lograr con el sistema de IA generativa, permitiendo una mayor personalizacién y adaptacién
a las necesidades especificas del usuario. Por tanto, al expresar claramente la intencidn deseada, el
sistema puede ajustar sus salidas para satisfacer esos objetivos particulares, mejorando asi la
relevancia y utilidad de las respuestas generadas.
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Ademads, este paradigma podria tener un impacto significativo en la interaccién usuario-
maquina al facilitar una comunicacién mas efectiva de las metas y expectativas por parte de los
usuarios. Esta mejora en la interaccidn no sélo beneficia la experiencia del usuario, sino que también
puede conducir a respuestas mas precisas y alineadas con las intenciones especificas expresadas.

A suvez, la adopcién de un enfoque basado en intenciones podria fomentar la transparencia
y explicabilidad en los sistemas de IAG. De este modo, al comprender claramente la intencidn detras
de una solicitud, los usuarios y desarrolladores pueden obtener una comprensién mas profunda de
como se generan las respuestas o decisiones del sistema, contribuyendo asi a una mayor confianza
y comprensioén en el proceso de toma de decisiones de la IA.

Ahora bien, las especificaciones entregadas a la IAG deben poseer ciertas caracteristicas
fundamentales para garantizar una interaccion efectiva y la generacién de resultados deseados.
Algunas de estas caracteristicas incluyen:

e C(Claridad y precision: Deben ser formuladas de manera clara y precisa, evitando
ambigliedades. Una comunicacidn clara ayuda a la IAG a comprender las intenciones del
usuario de manera mas efectiva, mejorando asi la calidad de las respuestas generadas.

e Contextualizacion: Deben considerar el contexto en el que se realiza la solicitud.
Proporcionar informacién sobre el entorno o el propésito de la interacciéon ayuda a la
IAG a generar resultados mas relevantes y aplicables a la situacién especifica.

o Adaptabilidad: Deben permitir cierto grado de adaptabilidad. Dado que los usuarios
pueden tener diferentes estilos de comunicacioén, flexibilidad en la interpretacion de las
especificaciones es esencial para que la IAG se ajuste a las preferencias individuales.

e Eticay Responsabilidad: Deben ser éticas y respetar principios de responsabilidad. Evitar
instrucciones que puedan llevar a resultados inapropiados o sesgados es crucial para
garantizar el uso ético de la IAG.

e Especificidad: Deben ser lo mas especificas posible. Detallar con precisidn los requisitos
o criterios deseados ayuda a la IAG a comprender con mayor profundidad las
expectativas del usuario, mejorando la calidad de las respuestas generadas.

e Coherenciay ldgica: Deben ser coherentes y légicas en su formulacidn. Esto contribuye

a una interaccion mas efectiva, donde la IAG puede seguir instrucciones de manera
coherente y producir resultados que tengan sentido en el contexto proporcionado.
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o Feedback Iterativo: Durante las interacciones, es preciso permitir un proceso de
iteracion mediante el cual los usuarios puedan revisar y ajustar las respuestas generadas.
Esto facilita la mejora continua de la interaccién y permite que la IAG se ajuste mejor a
las preferencias del usuario con el tiempo.

Como observamos, las especificaciones proporcionadas a la IAG desempefan un papel
fundamental en la calidad y eficacia de las interacciones. Mas alla de ser simplemente claras, estas
especificaciones deben ser meticulosamente disefiadas para ser contextuales, es decir, capaces de
comprender y adaptarse al entorno en el que se desenvuelven. La contextualizacidn asegura que la
IAG no solo procese informacidon de manera aislada, sino que también considere el contexto mas
amplio, mejorando asi la relevancia y pertinencia de las respuestas generadas.

Ademas, la adaptabilidad de las especificaciones es crucial en un entorno dinamico. Por ello,
las instrucciones proporcionadas a la IAG deben permitir ajustes y modificaciones para reflejar
cambios en las necesidades o circunstancias. Esto no solo garantiza la relevancia continua, sino que
también facilita la adaptacion a escenarios inesperados, promoviendo una interaccién mas flexible
y robusta.

Desde este punto de vista, la coherencia en las especificaciones contribuye a una interaccion
mas fluida y comprensible. Instrucciones coherentes facilitan la interpretacidn precisa por parte de
la IAG, evitando malentendidos o respuestas fuera de contexto. Esta coherencia promueve una
comunicaciéon mas efectiva y reduce la posibilidad de malinterpretaciones.

En sintesis, la capacidad de permitir un proceso iterativo de mejora es esencial. Las
especificaciones deben disefiarse de manera que se pueda aprender y evolucionar a medida que la
interaccion progresa. Este enfoque iterativo facilita la adaptacion continua, la correccién de errores
y la mejora constante, lo que resulta en una experiencia de usuario cada vez mas refinada y
satisfactoria.

Pensamiento critico en las interacciones con la IAG

El pensamiento critico se puede concebir como la aptitud para examinar y valorar
informacion (Vera, 2020; Vera, 2023b), que es preciso fomentar, de manera intencionado en el
estudiantado (UNESCO, 2023). Por tanto, si el estudiantado simplemente sigue las respuestas de
los sistemas de IAG, sin aplicar el pensamiento critico, este seguimiento sin sentido podria ocasionar
problemas serios para el bienestar de nuestra sociedad (Su-Yeon Park et al, 2021; Vera, 2203). En
este contexto, el pensamiento critico se presenta como una habilidad fundamental en la interaccién
con la IAG (Vera, 2204a; Vera, 2024b; Bozkur, 2023).
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En primer lugar, el pensamiento critico es indispensable para evaluar informacidn, resolver
problemas y tomar decisiones informadas, tanto en escenarios académicos como en situaciones del
mundo real (Quinn et al.,, 2020). Esta capacidad de evaluar de manera reflexiva la informacion
generada por la IAG se vuelve crucial para discernir su validez y relevancia. Los usuarios deben ser
capaces de analizar de manera critica las respuestas proporcionadas por la IA, considerando su
coherencia con la pregunta original y su alineacidn con el contexto especifico.

En segundo lugar, el pensamiento critico desempefia un papel esencial al formular las
solicitudes a la IAG. Los usuarios deben ser capaces de expresar de manera clara y precisa sus
intenciones y expectativas, asegurandose de que la informacion solicitada sea relevante y aplicable
a su contexto especifico. La capacidad de estructurar preguntas de manera légica y estratégica se
convierte en un componente esencial para obtener respuestas Utiles y significativas de la IAG.

Finalmente, el pensamiento critico se destaca en la capacidad de adaptarse a las
limitaciones y posibilidades de la IAG. Los usuarios deben ser capaces de reconocer las capacidades
y limitaciones del modelo, ajustando sus expectativas y formulando preguntas de manera que
aprovechen al maximo las capacidades de la IA.

Articulacion efectiva de solicitudes

La articulacion de clara y especifica de las solicitudes enviadas al ChatGPT se revela como
un aspecto critico en el proceso de obtencidn de respuestas precisas y relevantes en el ambito
cientifico. De hecho, los sesgos muchas veces se deben a la falta de creatividad y pensamiento critico
(Ipek et al., 2023; Atlas, 2023; D'Amico et al., 2023). En este sentido, la claridad en la formulaciéon
de preguntas desempefa un papel fundamental, dado que la inteligencia del modelo se basa en
patrones y contextos, requiriendo una comprension precisa de los objetivos de la solicitud. De
hecho, preguntas ambiguas pueden inducir a respuestas imprecisas y poco Utiles para la
investigacion cientifica.

Asimismo, la especificidad en el contexto cientifico se erige como otro pilar esencial.
Proporcionar detalles concretos sobre el area de investigacidn, el tipo de informacién buscaday el
contexto del problema contribuye significativamente a la obtencidn de respuestas mas ajustadas y
pertinentes al tema del articulo cientifico. El uso adecuado de términos técnicos también se erige
como un componente crucial en este proceso, ya que un lenguaje técnico preciso garantiza una
comprensidon mas acertada por parte del modelo, reduciendo asi la posibilidad de malentendidos y
respuestas inexactas.
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Por otra parte, la divisidn de solicitudes complejas en partes mas pequefias emerge como
una estrategia efectiva (Vera, 2024a). Este enfoque permite al modelo abordar cada componente
de manera mas efectiva, mejorando la coherencia y calidad de las respuestas. La revisién y edicion
de las respuestas generadas, post solicitud, se erige como una practica valiosa. Este proceso
iterativo permite obtener aclaraciones adicionales o refinar la informacién proporcionada,
maximizando la utilidad de las respuestas o salidas obtenidas.

Finalmente, conocer las fortalezas y limitaciones del modelo y aprovechar sus capacidades
son acciones que potencian el proceso. Al comprender estas caracteristicas, es posible formular
solicitudes que se alineen con las capacidades del modelo, maximizando la utilidad de las respuestas
generadas. En conjunto, estas buenas practicas no solo mejoran la calidad de las respuestas, sino
gue también optimizan la interaccién con el modelo, haciendo que el proceso sea mds eficiente y
efectivo para la investigacion cientifica.

Nivel de pensamiento critico en interacciones con IAG

La Taxonomia de Bloom revisada (Anderson y Krathwoh, 2001) ofrece un marco valioso para
evaluar el nivel de pensamiento critico del estudiantado al interactuar con IAG (Vera, 2024a; Vera,
2024b). Este enfoque taxondmico establece una estructura clara y comprehensiva que abarca
diversas etapas del pensamiento critico, permitiendo asi una evaluacion detallada y especifica de
las habilidades cognitivas del estudiantado en el contexto particular de la IAG.

En los niveles mas bajos de la taxonomia (Recordar, Comprender y Aplicar), las/los
estudiantes tienen la oportunidad de demostrar su comprensién recordando informacion relevante
sobre como utilizar la IAG. Por ejemplo, podrian recordar las pautas especificas para formular
solicitudes efectivas y comprender la funcién fundamental de la IAG en un contexto particular. Este
nivel implica una asimilacidon bésica de conocimientos y habilidades, estableciendo la base para
niveles mas avanzados de pensamiento critico.

Al abordar los niveles mas basicos de la taxonomia, como Recordar y Comprender, los
estudiantes tienen la oportunidad de demostrar una comprension sdlida al recordar informacion
esencial sobre el uso de la IAG. Por ejemplo, podrian recuperar directrices clave para formular
solicitudes efectivas y comprender la funcion fundamental de la IAG en un contexto especifico. Este
nivel inicial sienta las bases para niveles posteriores de pensamiento critico y refleja la asimilacion
fundamental de conocimientos.

Los niveles mas altos de esta taxonomia representan las cimas del pensamiento critico,
destacando la capacidad de los estudiantes para realizar operaciones cognitivas mas complejas y
avanzadas. Estos niveles, que incluyen Analizar, Evaluar y Crear, van mas alld de la simple
comprension y aplicacién de informacidn, exigiendo un compromiso profundo y una aplicacidn

reflexiva de conocimientos.
|
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En su conjunto, la Taxonomia de Bloom revisada brinda una estructura sélida para evaluar
la progresion del pensamiento critico de los estudiantes al interactuar con la IAG. Desde niveles
basicos de recordar y comprender hasta niveles mds avanzados de aplicar, este marco permite una
evaluacion integral y detallada de coémo los estudiantes emplean el pensamiento critico en el
contexto especifico de la IAG, proporcionando informacién valiosa para la mejora continua del
proceso de ensefanza-aprendizaje.

Cognitivamente, lo esperable es las/los estudiantes puedan interactuar, preferentemente,
en el nivel superior (Analizar, Evaluar y Crear). En este nivel, podrian analizar mas profundamente
las implicaciones de sus interacciones con la IAG y aplicar este conocimiento en situaciones diversas.
Por ejemplo, podrian evaluar criticamente la calidad de las respuestas generadas y ajustar sus
estrategias de interaccidon en consecuencia (Figura 2). En este sentido, la taxonomia de Bloom
revisada (Anderson y Krathwoh, 2001) permite evaluar la habilidad del estudiantado para analizary
sintetizar la informacién generada por la IAG, contribuyendo asi al desarrollo del pensamiento
critico de orden superior

— Crear
1 —Evaluar
N\ V4
Aplicare—— =il P — > nnalizar
V4 T N\
Comprender¢———-

Recordar¢———
Figura 2: Elaboracién propia

En este mismo nivel, las/los estudiantes pueden aplicar juicio critico y creatividad para
evaluar no sélo las respuestas generadas, sino también la eficacia general de la interaccidon. Ademas,
pueden proponer nuevas estrategias de interacciéon basadas en su comprensién del funcionamiento
de la IAG. En conjunto, la taxonomia de Bloom revisada ofrece un marco completo para evaluar el
pensamiento critico del estudiantado en su interaccidn con la Inteligencia Artificial Generativa,
abarcando desde la comprensidon basica hasta la aplicacion avanzada y la creacion de nuevas
estrategias.
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Algunas estrategias para integrar ChaGPT en propuestas docentes

La integracidon de ChatGPT y otras herramientas de inteligencia artificial en el aula puede abrir
nuevas oportunidades educativas y fomentar la participacién activa de los estudiantes. Al
aprovechar estas tecnologias, los equipos docentes pueden crear experiencias de aprendizaje
innovadoras y motivadoras. A continuacion, se sugieren algunas estrategias efectivas para utilizar
ChatGPT en clases:

e Verificacion de hechos y fuentes: Pedir al estudiantado que utilice ChatGPT para
obtener informacién y luego verificar los hechos, consultando fuentes primarias y
secundarias. Esto fomenta la habilidad de investigacidén y la evaluacion critica de la
informacidn.

e Generacion de contenido inicial: Solicitar al estudiantado que utilice ChatGPT para
generar un primer borrador de un ensayo, informe o proyecto. Luego, se podria pedir
revisar y editar el contenido, promoviendo asi habilidades de escritura y revision.

e Simulaciones de personajes historicos o literarios: Animar al estudiantado a interactuar
con ChatGPT, asumiendo el papel de personajes histdricos o literarios. Esto puede ayudar
a desarrollar la comprension de diferentes perspectivas y estilos de comunicacion.

e Creacion de didlogos y escenarios: Desafiar al estudiantado a utilizar ChatGPT para crear
didlogos o situaciones especificas. Esto puede mejorar sus habilidades creativas y
narrativas, asi como fomentar la colaboracién entre compaferos para construir historias
coherentes.

e Practica de idiomas: Implementar ChatGPT como una herramienta para la practica de
idiomas extranjeros (L2). Las/los estudiantes pueden realizar conversaciones simuladas
para mejorar la fluidez y la gramatica, en un entorno controlado.

o Estudio de conceptos complejos: Usar ChatGPT para simplificar explicaciones de
conceptos complejos. Las/los estudiantes pueden interactuar con la herramienta para
obtener clarificaciones y ejemplos adicionales, facilitando la comprensién de temas
desafiantes.

e Simulacion de debates: Organizar debates simulados donde los estudiantes utilicen

ChatGPT para recopilar informacién y argumentos. Esto les ayudara a mejorar sus
habilidades de debate y pensamiento critico.
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Complementariamente, es critico siempre proporcionar orientacion y fomentar la ética en
el uso de estas herramientas. En definitiva, la integracién de ChatGPT en el proceso formativo puede
potenciar el aprendizaje y preparar al estudiantado para interactuar con la tecnologia de manera
reflexiva en el futuro.

Método

Este estudio se aborda desde un enfoque cualitativo, que a busca ofrecer una comprension
profunda de los problemas del mundo real y, a diferencia de la investigacién cuantitativa, no aplica
tratamientos, manipula ni cuantifica variables predefinidas (Moser y Korstjens, 2017). Para ello, se
implementa el método de andlisis de contenido, que permite recopilar, resumir y analizar
informacidn registrada en cualquier medio o soporte fisico o digital.

Especificamente, se evalla la calidad de las solicitudes y la naturaleza de la interaccion,
permitiendo una comprension mas profunda de los procesos cognitivos involucrados. Esto implica
analizar la complejidad de las interacciones, la originalidad en la formulaciéon de preguntas y la
capacidad del estudiantado para adaptarse a las respuestas proporcionadas por el ChatGPT. Se
presta especial atencién a la profundidad del pensamiento critico exhibido por los estudiantes
durante sus interacciones.

Participantes

En la experiencia con el ChatGPT, participan 123 estudiantes de Sistemas Computacionales
de un tecnoldgico mexicano del Estado de Michoacan. Sin embargo, se reciben 76 enlaces validos y
legibles, con las interacciones de este grupo de estudiantes con esta IAG.

Procedimiento

Se pide a las/los estudiantes interactuar con ChatGPT, suministrando detalles como su
nombre, la IAG. Una vez finalizada la clase, se les solicita que envien al correo electrdnico de su
respectivo profesor o profesora el enlace que contiene las interacciones mantenidas con ChatGPT.
Este procedimiento facilita la recopilacién de informacidon detallada sobre las interacciones
individuales, lo que permite un andlisis mas exhaustivo y una mejor comprension de cémo este
grupo de estudiantes utilizan y se beneficia de la IAG, en el contexto de sus proyectos académicos.
Asi, la recopilacion de estos enlaces proporciona una base sélida para realizar un analisis exhaustivo
de las interacciones individuales y colectivas.

Resultados

El andlisis detallado de las interacciones, impulsado por la recopilacion sistematica de
enlaces, ofrece una visién mas completa de cdmo los estudiantes aprovechan y se benefician de la
IAG en sus proyectos académicos. En efecto, la cantidad y diversidad de los enlaces recopilados
permiten una exploracién exhaustiva de las formas en que los estudiantes emplean la IAG en sus
proyectos académicos. |
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Especificamente, se reciben 76 enlaces de ChatGPT. A modo ilustrativo, a continuacion se
comparte una muestra de estas interacciones (Figura 3). Esta figura actia como un reflejo visual de
la diversidad y complejidad de las solicitudes y respuestas que este grupo de estudiantes planteay
recibe a través de ChatGPT. Desde consultas sobre conceptos especificos hasta la generacion de
ideas creativas, la muestra destaca cdmo la IAG se convierte en una herramienta versatil para
abordar diversas necesidades académicas.

[_l ) ) Materia: Ingenieria de Software
No Link ChaGPT

1 https://chat.openai.com/share/27de59db-3011-414d-952c-f97al184a72ff
https://chat.openai.com/share/73cl1e38d-680a-4315-b67b-b342c687344f
https://chat.openai.com/share/8029e330-fcc1-4580-a0d9-ceaald3691a0
https://chat.openai.com/share/adcc0151-19ca-4830-a369-e9247b138e89
https://chat.openai.com/share/2f51al79-cOea-40d9-b2fc-aa8c8b58485b
https://chat.openai.com/share/1e7f0f00-4ade-4e20-b463-066ceeb98c48
https://chat.openai.com/share/17f51c29-1996-4cda-88c1-93a102bdf096
https://chat.openai.com/share/d22922e3-5671-4eca-9246-0c30e4200883
https://chat.openai.com/share/e573ccdd-f76b-45e0-99f4-df10a0ce7b58
https://chat.openai.com/share/c8f1e99b-7c49-4cd2-9cce-7b4b2d882e8e
https://chat.openai.com/share/23e76f99-85e8-4f41-ad4b-6ba24fd3670e
https://chat.openai.com/share/0Odb62ad2-be94-4ab0-8062-8f8ad2780314

VW~NOWUAN
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Figura 3: Muestra de interacciones de estudiantes con ChatGPT.

De las 76 interacciones con ChatGPT recibidas, se observa que el 72.3% de estas
corresponde al nivel cognitivo de orden inferior, mientras que el 27.6% se ubica en el nivel cognitivo
de orden superior, segun la aplicacion de la Taxonomia de Bloom revisada (Anderson y Krathwohl,
2001). La distribucién detallada se presenta en la siguiente tabla:

Taba 1: Nivel de pensamiento critico en interacciones con ChatGPT

Nivel Cognitivo | Cantidad de Interacciones

Crear 5

Evaluar 13
Analizar
Aplicar

Comprender 15

Recordar 12

Nota: Para contabilizar los intercambios, sdlo se consideran los titulos de cada

interaccion.
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El analisis de las interacciones de este grupo de estudiantes con ChatGPT refleja una
distribucidn significativa en los niveles cognitivos, segun la Taxonomia de Bloom revisada. En primer
lugar, se destaca que el mayor porcentaje de interacciones, con un 72.3%, se clasifica en el nivel
cognitivo de orden inferior, que incluye actividades como recordar y comprender. Esto sugiere que
una proporcidn considerable de las interacciones se centra en la recuperacién de informacion y la
comprension basica de conceptos, lo cual podria indicar un enfoque mas introductorio o informativo
por parte de este grupo de estudiantes.

En contraste, el 27.6% de las interacciones se ubica en el nivel cognitivo de orden superior,
abarcando actividades como evaluar y crear. Estos niveles implican un pensamiento mas critico y
creativo, sugiriendo que algunos estudiantes estan llevando a cabo interacciones mas avanzadas
que requieren andlisis profundo, evaluacién y sintesis de informacion.

Al desglosar alin mas las cifras, se observa que hay una distribucidn equilibrada en niveles
intermedios como aplicar, analizar y evaluar, indicando que los estudiantes estdn comprometidos
en actividades cognitivas mas diversas y complejas.

En general, este andlisis sugiere que los estudiantes de Ingenieria de Software utilizan
ChatGPT para una variedad de propésitos, desde tareas mas basicas hasta aquellas que requieren
niveles superiores de pensamiento critico y creativo. Estos resultados proporcionan una
comprension valiosa de cdmo este grupo de estudiantes interactla con la herramienta de IAG,
sefialando areas donde podria ser beneficioso fomentar un mayor enfoque en niveles cognitivos
mas avanzados durante sus interacciones con la IAG.

Conclusiones

En lineas generales, se concluye que el nivel de pensamiento critico aplicado por este grupo
de estudiantes durante sus interacciones con ChatGPT juega un papel crucial en la calidad de las
respuestas generadas por esta IAG. En efecto, la capacidad del estudiantado para analizar, evaluar
y formular preguntas reflexivas se traduce directamente en la eficacia y profundidad de las
respuestas proporcionadas por ChatGPT u otra IAG. Este hallazgo subraya la importancia de cultivar
habilidades de pensamiento critico de orden superior en el estudiantado para asi maximizar el
potencial educativo de las herramientas de IAG.

Adicionalmente, la tendencia observado hacia niveles cognitivos inferiores subraya la
necesidad de implementar estrategias educativas que fomenten una mayor exploracion y aplicacion
de ChatGPT, en niveles cognitivos superiores. Esto implica disefiar actividades que desafien a las/los
estudiantes a formular preguntas mas complejas, promoviendo asi un pensamiento mas analitico y
creativo.
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A pesar de la brecha identificada entre niveles cognitivos inferiores y superiores, se observa
con optimismo un elevado nivel de motivacidn e involucramiento por parte del estudiantado en sus
interacciones con ChatGPT. Especificamente, el niUmero significativo de intercambios con ChatGPT
evidencia un interés activo y una disposicidn a explorar las capacidades de las herramientas de IAG.
Este alto nivel de participaciéon sugiere un terreno propicio para la integracion continua de
tecnologias emergentes en el proceso de aprendizaje, enfatizando la necesidad de desarrollar
estrategias educativas que capitalicen este entusiasmo para el beneficio académico y profesional
del estudiantado.

Sugerencias y Recomendaciones

Basandonos en el analisis de las interacciones de este grupo de estudiantes con ChatGPT,
se pueden hacer varias sugerencias y recomendaciones para mejorar el proceso de aprendizaje-
ensefianza:

e Fomentar interacciones de niveles cognitivos superiores: Dado que un porcentaje
significativo de las interacciones se encuentra en niveles cognitivos inferiores, se podria
animar a los estudiantes a participar en actividades que promuevan niveles mas altos de
pensamiento critico y creativo. Esto podria incluir proyectos mas desafiantes,
discusiones en profundidad o actividades que requieran evaluacién y sintesis de la
informacion.

e Proporcionar orientacion sobre el uso efectivo de ChatGPT: Ofrecer orientacidn
especifica sobre cémo aprovechar ChatGPT para actividades mds avanzadas podria ser
beneficioso. Esto podria incluir talleres o tutoriales que muestren ejemplos de cdmo
utilizar la herramienta para tareas analiticas, evaluativas o creativas.

o Integrar ChatGPT en proyectos mas complejos: Considerar la incorporacion de ChatGPT
en proyectos académicos mas amplios y desafiantes. Esto permitiria a los estudiantes
aplicar la herramienta de manera mas extensa, fomentando la creatividad y la resolucion
de problemas.

e Facilitar la colaboracion y discusion: Promover la colaboracidn entre estudiantes al
utilizar ChatGPT como una herramienta para la discusidn y resolucion de problemas en
grupo. Esto no solo fortalecera las habilidades analiticas, sino que también fomentara el
aprendizaje cooperativo.
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e Monitorear y proporcionar retroalimentacion continua: implementar un sistema de
monitoreo continuo de las interacciones para comprender como los estudiantes estan
utilizando ChatGPT a lo largo del tiempo. Proporcionar retroalimentacidn personalizada
para impulsar el desarrollo cognitivo y brindar orientacion especifica para mejorar la
calidad de las interacciones.

e Evaluar la integracion de ChatGPT u otra IAG en el plan de estudios: Revisar y evaluar
como las herramientas IAG se integran en el plan de estudios. Asegurarse de que las
interacciones con la herramienta estén alineadas con los objetivos de aprendizaje y
fomenten habilidades cognitivas avanzadas.
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Resumen

La gamificacion, que involucra la incorporacién de elementos de disefio de
juegos en contextos educativos no Iudicos, ha emergido como una estrategia
educativa innovadora en la ensefianza de la programacion. Este estudio se centra
en la exploracion de los efectos de las técnicas de gamificacion en la retencion
de estudiantes en cursos de programacién (n= 80). La gamificacién se basa en la
idea de que los juegos pueden motivar a los estudiantes a participar activamente
en su proceso de aprendizaje. Se espera que esta estrategia mejore la retencion
de conocimientos y la motivacion del estudiantado en cursos desafiantes como
la programacion. A través de la revisién de investigaciones previas y estudios
empiricos, este estudio busca comprender como la gamificacién puede influir en
la retencién estudiantil y cdmo puede ser aplicada eficazmente en la educacion.

Palabras Clave: Gamificacion; Retencion estudiantil; Estrategias educativas;
Motivacion.
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Effects of Gamification Techniques on Student Retention in
Programming Courses

Abstract

Gamification, involving the integration of game design elements into non-game
educational contexts, has emerged as an innovative educational strategy in
programming education. This study focuses on exploring the effects of
gamification techniques on student retention in programming courses (n= 80).
Gamification is based on the idea that games can motivate students to actively
engage in their learning process. It is expected that this strategy will enhance
knowledge retention and student motivation in challenging courses like
programming. Through the review of previous research and empirical studies,
this study seeks to understand how gamification can influence student retention
and how it can be effectively applied in education.

Keywords: Gamification; Student retention; Educational strategies; Motivation.

Introduccion

La educacidn en el siglo XXI se enfrenta a un desafio fundamental: cémo mantener la
atencion y el compromiso del estudiantado en entornos de aprendizaje cada vez mas complejos y
demandantes. Ahora, mds que nunca, la retencién estudiantil se ha convertido en un indicador
critico del éxito en la educacién superior. Este desafio es especialmente evidente en campos
técnicos y cientificos, donde la comprension y el dominio de conceptos complejos son esenciales.
Entre estos campos, la programacion, y en particular la Programacion Orientada a Objetos (POO),
se destaca como un area que puede ser particularmente desafiante para los estudiantes debido a
su naturaleza abstracta y su enfoque en la resolucidn de problemas.

En este contexto, la gamificacion ha emergido como una estrategia educativa prometedora.
La gamificacién implica la incorporacién de elementos de disefio de juegos en contextos no ludicos
con el objetivo de mejorar la motivacién y la participacién de los estudiantes. Esta estrategia se basa
en la idea de que los juegos son inherentemente atractivos y pueden aprovechar la psicologia del
juego para fomentar la retencién de conocimientos y la motivacion intrinseca (Deterding et al.,
2011).
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La programacion es una disciplina que se beneficia enormemente de enfoques pedagdgicos
gue pueden hacer que el proceso de aprendizaje sea mas interactivo y atractivo. La programacion
orientada a objetos, en particular, se caracteriza por su énfasis en la reutilizacién de cddigo, la
abstracciéon y el disefio modular. A menudo, los estudiantes se sienten abrumados por Ia
complejidad de los conceptos POO y la necesidad de aplicarlos en proyectos practicos. La
gamificacion se presenta como una estrategia que puede abordar estos desafios al dividir la
experiencia de aprendizaje en etapas mas pequefias y alcanzables.

Este tema de investigacion se adentra en la interseccién de la gamificacion y la ensefianza
de la programacion orientada a objetos. Se enfoca en analizar cdmo las técnicas de gamificacion
pueden influir en la retencién de estudiantes en cursos de programacién. A medida que exploramos
este tema, consideraremos cémo la gamificacion puede motivar a los estudiantes, facilitar la
comprension de conceptos abstractos y mejorar su rendimiento académico.

El objetivo de esta investigacion es arrojar luz sobre los efectos de las técnicas de
gamificacion en la retencién de estudiantes en cursos de programacién, considerando factores clave
como la motivacién, el compromiso y el rendimiento académico. Al comprender cémo la
gamificacion puede ser una estrategia efectiva en la ensefianza de la programacién orientada a
objetos, podemos avanzar hacia la mejora de la calidad de la educacién en campos técnicos y
cientificos y contribuir a la retencidn y el éxito de los estudiantes en estos cursos desafiantes.

El Desafio de la Retencion Estudiantil en Cursos de Programacion

La retencidn estudiantil en cursos de programacion, especialmente aquellos que abordan
conceptos avanzados de programacion orientada a objetos, es un desafio significativo. La naturaleza
abstracta y altamente légica de la POO puede resultar abrumadora para muchos estudiantes, y la
desercidn es un problema comun. En este contexto, la gamificacién se presenta como una estrategia
que puede cambiar el juego en la educacién, transformando la forma en que los estudiantes
interactuan con el contenido y mantienen su compromiso a lo largo del curso.

Gamificacion: Mads alla de los juegos

La gamificacion no se trata de convertir un curso en un juego de video, sino de aplicar
elementos de disefio de juegos para lograr objetivos educativos. Estos elementos pueden incluir
desafios, recompensas, competencias, narrativas, retroalimentacion inmediata y un sentido de
logro. Cuando se aplican correctamente, estos elementos pueden motivar a los estudiantes, hacer
que el proceso de aprendizaje sea mas atractivo y facilitar la comprensidn de conceptos complejos.
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La motivacidon es un factor critico en la retencidon estudiantil. La gamificacién busca
aprovechar la motivacidén intrinseca de los estudiantes, aquella que proviene de la satisfaccién de
completar una tarea o alcanzar un objetivo, en lugar de la motivacién extrinseca basada en
recompensas externas. Esto es fundamental en cursos de programacidn orientada a objetos, donde
la capacidad de resolver problemas y comprender conceptos abstractos es esencial.

Division de conceptos complejos

La gamificacion puede descomponer conceptos complejos de la POO en tareas mas
pequefias y manejables. Esto permite a los estudiantes avanzar gradualmente y construir su
comprension de manera incremental. En lugar de sentirse abrumados por la complejidad de la POO,
los estudiantes pueden abordar desafios mas pequefios y sentir un sentido de logro a medida que
avanzan.

Ademas, la gamificacidon ofrece una experiencia practica. Los estudiantes pueden aplicar
conceptos de la POO en situaciones practicas similuladas por los juegos. Esta aplicacién practica
puede mejorar su capacidad para relacionar la teoria con la practica, lo que es esencial en cursos de
programacion.

Retroalimentacion constante y rendimiento académico

Los juegos a menudo ofrecen retroalimentaciéon inmediata sobre el rendimiento del
jugador. Esta retroalimentacién permite a los estudiantes identificar areas de mejora y ajustar su
enfoque de aprendizaje. En cursos de programacion orientada a objetos, donde la correccion de
errores y la comprensidon de los conceptos son cruciales, la retroalimentacidon constante puede
marcar la diferencia en el rendimiento académico.

La aplicacion efectiva de la gamificacion en la ensefianza de la programacion orientada a
objetos tiene el potencial de cambiar la narrativa educativa. A medida que avanzamos en esta
investigacion, exploraremos estudios empiricos que han evaluado el impacto de la gamificacidn en
la retencidn de estudiantes y el rendimiento académico en cursos de programacion. Estos estudios
nos proporcionaran una vision mas clara de cémo la gamificaciéon puede contribuir al éxito de los
estudiantes en campos técnicos y cientificos, asi como en la educacién en general.

La Importancia de la gamificacion en la educacion
Para comprender completamente la importancia de la gamificacidon en la educacién, es
esencial considerar la perspectiva de expertos en el campo de la pedagogiay la tecnologia educativa.
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James Paul Gee, famoso por su impacto en el dmbito del aprendizaje digital y la educacion,
argumenta que los juegos brindan la posibilidad de ejercitar la resolucién de problemas, el
pensamiento critico y la colaboracién (Gee, 2003). Esta observacion destaca la capacidad de los
juegos para servir como un terreno propicio en el que se pueden desarrollar habilidades cognitivas
y sociales esenciales durante el proceso educativo.

Richard Van Eck, un investigador destacado en tecnologia educativa, ha sefalado que la
gamificacion puede ser especialmente efectiva para involucrar a los estudiantes y motivarlos
intrinsecamente. Van Eck enfatiza que "los juegos son inherentemente motivadores" (Van Eck,
2006). Esta perspectiva resalta la capacidad de los juegos para captar la atenciéon de los estudiantes
y fomentar un deseo genuino de aprender.

Karl M. Kapp, un experto en gamificacién y aprendizaje, ha argumentado que la gamificacion
es una poderosa herramienta de instrucciéon. En su libro "The Gamification of Learning and
Instruction", Kapp explora como la gamificacién puede transformar la forma en que el estudiantado
adquiere conocimientos y habilidades (Kapp, 2012). Su trabajo destaca cémo la gamificacién puede
hacer que el aprendizaje sea mas interactivo, inmersivo y, en ultima instancia, efectivo.

Cuando consideramos la aplicabilidad de la gamificacion en campos técnicos, como la POO,
las palabras de Jane McGonigal, una disefiadora de juegos y autora de "Reality Is Broken", cobran
relevancia. Esta autora sostiene que los juegos poseen la capacidad de mejorar la realidad y
abordar problemas reales (McGonigal, 2011).McGonigal, 2011). Esta perspectiva destaca como
la gamificacion puede trascender el entretenimiento y convertirse en una herramienta efectiva para
la adquisicién de habilidades y conocimientos practicos.

Al combinar las voces de estos expertos en educacidn, tecnologia educativa y gamificacion,
podemos apreciar la importancia critica de la gamificacion en la educacidn, especialmente en areas
desafiantes como la programacién orientada a objetos. La gamificacion no solo motiva a los
estudiantes, sino que también ofrece un enfoque interactivo y efectivo para la adquisicion de
habilidades y conocimientos fundamentales en campos técnicos y cientificos. Esta perspectiva
respalda la investigacién sobre los efectos de las técnicas de gamificacion en la retencidn de
estudiantes en cursos de programacion.

Para comprender mejor la efectividad de la gamificacién en la retencion de estudiantes en

cursos de POO, es crucial considerar investigaciones y estudios que han evaluado como la
gamificacion influye en el rendimiento académico y la retencién de conocimientos en este campo.

Los articulos de Revista Electrénica Transformare de Centro Transformar SpA, Chile se | 24
{ﬂﬁ] m comparten bajo licencia Creative Commons Chile: Atribucion-NoComercial-

SinDerivadas 4.0 Internacional BY-NC-ND




REVISTA ELECTRONICA TRANSFORMAR
Revista Electronica TRANSFORMAR ELECTRONIC JOURNAL

TY&HSFOYVY\ ay ISSN 2735-6302
Volumen 04 MNro. 04 Mdiciembre 2023

A continuacidn, se ampliara sobre estos aspectos desde la perspectiva de la literatura y la
investigacién académica:

e Gamificacion como estrategia de motivacion: La gamificaciéon es una estrategia que
busca aprovechar la motivacién intrinseca de los estudiantes, la cual proviene de la
satisfaccién personal y el interés en aprender, en lugar de depender de recompensas
externas. Como menciond Van Eck (2006), los juegos son inherentemente motivadores,
y esta caracteristica puede ser esencial en cursos de programacion orientada a objetos,
donde la motivacion intrinseca puede ser un factor determinante en la retencion de
estudiantes.

e Division de conceptos complejos: La POO a menudo involucra conceptos abstractos y
complejos, como la herencia, el polimorfismo y la encapsulacién. La gamificacién puede
desglosar estos conceptos en tareas mas pequenas y manejables. Esto permite a los
estudiantes abordar gradualmente los desafios y experimentar una sensacién de logro a
medida que avanzan en su comprension de la materia. Esta estrategia se alinea con la
teoria del aprendizaje constructivista, que enfatiza la construccidn activa del
conocimiento por parte del estudiante.

e Retroalimentacion constante y rendimiento académico: La retroalimentacion constante
es una caracteristica clave de los juegos. Los juegos ofrecen retroalimentacién inmediata
sobre el rendimiento del jugador, lo que permite a los estudiantes identificar dreas de
mejoray ajustar su enfoque de aprendizaje (Caponetto et al.).En cursos de programacion
orientada a objetos, donde la correccidn de errores y la comprensién de los conceptos
son cruciales, la retroalimentacién constante puede ser un factor critico para mejorar el
rendimiento académico.

e FEstudios Empiricos Relevantes: Estudios como el de Hamari, Koivisto y Sarsa (2014) y
Hsu, Wang y Comac (2016) han proporcionado evidencia sélida de que la gamificacion
puede aumentar la motivacion, el compromiso y el rendimiento académico de los
estudiantes en cursos de programacion orientada a objetos. Estos hallazgos respaldan
la idea de que la gamificacion puede ser una estrategia efectiva para mejorar la
retencion estudiantil en cursos desafiantes.
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En sintesis, la combinacién de la motivacién intrinseca, la descomposiciéon de conceptos
complejos, la aplicacion practica y la retroalimentacion constante hace que la gamificacion sea una
estrategia prometedora en la ensefianza de la programacion orientada a objetos. La gamificacion
no solo puede motivar a los estudiantes, sino también mejorar su comprensiéon y rendimiento
académico. A medida que continuamos investigando este tema, es importante comprender como
la gamificacién puede ser personalizada y aplicada de manera efectiva en cursos de programacion
orientada a objetos para maximizar su impacto en la retencidn de estudiantes.

Método

Se trata de un estudio con un enfoque mixto. Desde la perspectiva cuantitativa,
corresponde a un disefo cuasi-experimental, en el cual se comparan dos grupos de
estudiantes participantes en un curso de programacion orientada a objetos. En el grupo de
control, se sigue un enfoque de ensefianza tradicional, mientras que, en el grupo
experimental, se implementa un curso de programacién orientada a objetos gamificado.
Este enfoque experimental permite evaluar de manera rigurosa y objetiva las diferencias en
el rendimiento y la retencién de conocimientos entre los dos grupos, proporcionando una
base sdélida para analizar los efectos potenciales de la gamificacion en el proceso de
aprendizaje de la programacién.

Desde la perspectiva cualitativa, se realizan entrevistas y se administran
cuestionarios abiertos. Complementariamente, se recurre a la revision documental, que implica
la recopilacion y andlisis exhaustivo de documentos existentes relacionados con un tema especifico.
Este método se utiliza para obtener una comprension profunda de la literatura y otras fuentes
escritas disponibles sobre un tema en particular.

A continuacién, se describen los pasos tipicos involucrados en un método de revisién
documental:

Objetivos de la Investigacion
Los objetivos fundamentales de esta investigacion son los siguientes:

e Evaluar el impacto de las técnicas de gamificacion en la retencion de estudiantes en
cursos de programacion orientada a objetos.

e Analizar cdmo la gamificacion afecta la motivacién y el compromiso de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje de programacion.
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e Investigar si la gamificacion mejora el rendimiento académico de los estudiantes en
cursos de programacion.

o Identificar las mejores précticas y estrategias de gamificacion que resultan mas efectivas
en la retencién estudiantil.

Hipdtesis de la investigacion
o Hipotesis Nula (HO): No hay diferencias significativas en la retencidon de estudiantes
entre un grupo que participa en un curso de programacion orientada a objetos
gamificado y un grupo que participa en un curso de programacién orientada a objetos
tradicional.

o Hipotesis Alternativa (H1): Existen diferencias significativas en la retencién de
estudiantes entre un grupo que participa en un curso de programacion orientada a
objetos gamificado y un grupo que participa en un curso de programacién orientada a
objetos tradicional.

Participantes

Estudiantes de nivel universitario inscritos en cursos de Programacién Orientada a Objetos
(n=80). Se seleccionan dos grupos comparables de estudiantes, uno para el grupo de control y otro
para el grupo experimental, con 40 estudiantes cada uno. El tamafio de la muestra se determina
estadisticamente para garantizar la validez de los resultados.

Variables

e Variable independiente: Uso de técnicas de gamificaciéon en la ensefianza de
programacion orientada a objetos.

e Variables dependientes: Retencidn de conocimientos, motivacién, compromiso vy
rendimiento académico de los estudiantes.

Procedimiento
Ambos grupos de estudiantes reciben instruccién sobre Programacion Orientada a Objetos,
pero el grupo experimental experimentara la gamificacion.

Se recopilan datos cuantitativos a través de encuestas antes, durante y después del curso
para medir la retencidn de conocimientos, la motivacidén y el rendimiento académico.
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Se recopilan datos cualitativos a través de entrevistas y cuestionarios abiertos para
comprender la experiencia de los estudiantes en el curso gamificado.

Se realiza un andlisis estadistico de los datos cuantitativos para comparar los resultados
entre el grupo de controly el grupo experimental. Se utilizaran pruebas de hipétesis para determinar
si existen diferencias significativas en la retencidon de conocimientos y el rendimiento académico.
Los datos cualitativos se analizaran mediante analisis de contenido para extraer temas y patrones
emergentes.

Resultados

Tabla 1: Resultados

Variables Correlacion  Interpretacion
Gamificaciéon y Retencién de
Conocimientos A medida que aumenta la gamificacion, se espera una
Positiva mejora en la retencion de conocimientos.

La gamificacion esta relacionada positivamente con la
Gamificacién y Motivacién Positiva motivacién de los estudiantes.

Se anticipa que la gamificacion se correlaciona
Gamificacién y Rendimiento Académico Positiva positivamente con el rendimiento académico.
Retencion de Conocimientos y Los estudiantes motivados tienden a retener mejor
Motivacion Positiva los conocimientos.
Retencion de Conocimientos y La retencién de conocimientos se correlaciona
Rendimiento Académico Positiva positivamente con el rendimiento académico.

Los estudiantes motivados tienden a tener un mejor
Motivacion y Rendimiento Académico  Positiva rendimiento académico.

Fuentes: Elaboracién propia.

A continuacidn, se presentan unas graficas con informacidn sobre la investigacion.
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En la grafica 1 se muestra el género, a pesar de que hay mas opciones de respuesta, los
encuestados contestaron con un 58.59% son hombres y el resto son mujeres.

Grafica 1: Género

Género:
B Masculine
[E Femenino

Fuente: informacion obtenida del trabajo de campo

En la grafica 2 se muestra la edad de los encuestados que van desde los 19 a 21 afios, la
edad mas sobresaliente con mas del 37% son de 20 afios.

Grafica 2.- Edad de los encuestados

¢Cual es su edad?
W19
S ]
Oz

Fuente: informacién obtenida del trabajo de campo. |
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La grafica anterior muestra como todos los encuestados estan inscritos en cursos de

programacion orientada a objetos.

Grafica 3: Actualmente estas inscrito a un curso de POO

¢ Estas actualmente inscrito en un curso de programacion orientada a objetos?
Bs

Fuente: Informacion obtenida del trabajo de campo.

Grafica 4: La gamificacién en la comprensién de POO

i Crees que la gamificacion ha mejorado tu comprension de conceptos de
programacion orientada a objetos?
L El
Eno

Fuente: Informaciéon obtenida del trabajo de campo.
|
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La grafica 4 muestra cdmo al 94.14% ha mejorado su comprensién en la POO, sin embrago
un 5% dijo que no, hay que verificar porque motivo se dio esa respuesta para ver estrategias que
permitan la comprension.

Gréfica 5: La gamificacidon como estrategia efectiva
10.;,Recomendarias la gamificacion como una estrategia efectiva para mejorar la

retencion de estudiantes en cursos de programacion orientada a objetos?

W=
Eno

Fuente: Informacién obtenida del trabajo de campo.

La grafica anterior muestra que las estrategias de gamificacidn si son una estrategia efectiva
para mejorar la retencién de estudiantes en cursos de programacién orientada a objetos. Sin
embargo, cerca de un 4% dijo que no, de igual forma hay que atender esos comentarios y verificar
cual es la mejor estrategia para evitar la reprobacion y desercion.

A partir del andlisis cuantitativo, a continuacidn, se presentan varias consideraciones y
discusiones importantes:

e |mpacto positivo de la gamificacion en la retencion de conocimientos: Los
resultados de la investigacién respaldan la nocidn de que la gamificacién tiene un
impacto positivo en la retencidn de conocimientos. La gamificacién implica el uso
de elementos de juego, como recompensas, desafios y competencias, que
involucran a los estudiantes de manera activa. Este compromiso activo con el
contenido de aprendizaje parece contribuir a una mejor comprensién y retencion
de los conceptos, lo que es esencial en cursos de programacién orientada a
objetos que a menudo presentan desafios conceptuales significativos.
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e Motivacion como motor de la gamificacion: Los hallazgos subrayan la importancia
de la motivacién en la gamificacion. Los elementos de juego pueden aumentar
significativamente la motivacidn de los estudiantes para participar en el curso. La
competencia amistosa, la posibilidad de ganar recompensas vy la
retroalimentacion constante proporcionan incentivos que mantienen a los
estudiantes comprometidos. Esto es especialmente relevante en cursos de
programacion, donde la motivacidn y la persistencia son fundamentales para
superar desafios técnicos y légicos.

e Rendimiento académico mejorado: La relacién positiva entre la gamificacién y el
rendimiento académico sugiere que la gamificacion no solo aumenta la
motivacion y la retencion de conocimientos, sino que también se traduce en
resultados académicos mas solidos. Los estudiantes gamificados obtienen
calificaciones mas altas y logran un mejor desempefio en las evaluaciones vy
proyectos, lo que es fundamental en la educacién superior y en la preparacion
para carreras en programacion.

e [nteraccion entre motivacion, retencion y rendimiento: Se observa una interaccion
compleja entre la motivacidn, la retencién de conocimientos y el rendimiento
académico. Los estudiantes motivados retienen mejor la informacidn y obtienen
mejores resultados. La gamificacion actia como un facilitador, mejorando tanto
la motivacion como la retencién, lo que a su vez influye en el rendimiento. Esto
subraya la importancia de fomentar la motivacién en los estudiantes y como
estrategias como la gamificacién pueden lograrlo de manera efectiva.

e Implicaciones para la educacion en Programacion: Estos hallazgos tienen
importantes implicaciones para la educacidén en programacion. La gamificacion
puede considerarse como una estrategia efectiva para mejorar la calidad de la
ensefianza y la retencion de estudiantes. Los educadores pueden adoptar
enfoques de gamificacion de manera deliberada para maximizar el impacto en la
motivacion y el rendimiento de los estudiantes en cursos de programacion
orientada a objetos.
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En resumen, la investigacion resalta el poder de la gamificacion en la educacion,
especificamente en cursos de programacidon. La combinacién de elementos de juego con el
contenido académico puede mejorar la retencién de conocimientos, la motivacién y el rendimiento
académico de los estudiantes. Sin embargo, es fundamental realizar investigaciones adicionales y
analisis especificos para comprender mejor el contexto y la aplicabilidad de estos hallazgos en
diferentes entornos educativos.

Conclusiones
Las conclusiones se derivan de las correlaciones y hallazgos presentados en la investigacion.
Estas conclusiones destacan la importancia y el impacto de la gamificacidon en la educacién de

Programacion Orientada a Objetos:

e La gamificacion mejora la retencion de conocimientos: La incorporaciéon de
técnicas de gamificacion en cursos de programacion orientada a objetos se
correlaciona positivamente con la retencion de conocimientos. Las/los
estudiantes que experimentan la gamificacidn tienden a recordar y comprender
mejor los conceptos y materiales de aprendizaje.

e La gamificacidn aumenta la motivacidon estudiantil: La gamificacion estd
relacionada positivamente con la motivacién del estudiantado. Los elementos de
juego, como desafios, recompensas y competencias, estimulan el interés y la
participacién activa de las/los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

e FElrendimiento académico se beneficia de la gamificacion: Los resultados sugieren
que la gamificacidn tiene un impacto positivo en el rendimiento académico de los
estudiantes en cursos de programacion. Las/los estudiantes gamificados tienden
a obtener calificaciones mas altas y a tener un mejor desempeio en evaluaciones
y proyectos.

e La motivacion favorece la retencion de conocimientos: Las/los estudiantes
motivados tienen una mejor retencién de conocimientos. La motivacion juega un
papel crucial en el proceso de aprendizaje al impulsar a los estudiantes a
involucrarse mas profundamente con los materiales de estudio.
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e La retencion de conocimientos se relaciona con el rendimiento académico: La
retencién efectiva de conocimientos se correlaciona positivamente con el
rendimiento académico. Los estudiantes que retienen y comprenden los
conceptos tienen mas probabilidades de obtener buenas calificaciones en sus
evaluaciones.

e La motivacidn contribuye al rendimiento académico: Los estudiantes motivados
suelen obtener un mejor rendimiento académico. La motivacién es un factor
clave que influye en el éxito de los estudiantes en cursos de programacion.

En conjunto, estos hallazgos respaldan la idea de que la gamificacion es una estrategia
educativa efectiva para mejorar la calidad de la ensefianza de programacién orientada a objetos y
para retener a los estudiantes en estos cursos. La gamificacién no solo fomenta la retencién de
conocimientos y la motivacidn, sino que también tiene un impacto positivo en el rendimiento
académico. Los educadores y disefiadores de cursos pueden considerar la gamificacién como una
herramienta valiosa para lograr un aprendizaje mas efectivo y una mayor retencién de estudiantes
en la educacién de programacion. No obstante, es necesario realizar investigaciones adicionales y
analisis estadisticos en contextos especificos para validar estas correlaciones y comprender mejor
la fuerza de estas relaciones.
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Resumen

La Inteligencia Artificial Generativa (IAG) ha captado rdpidamente la atencion y
preocupacion en diversos ambitos de la sociedad. Este articulo busca analizar en
profundidad la integracion de la IAG en la educacién superior, explorando sus
beneficios, desafios y las implicaciones éticas asociadas, desde la perspectiva de
docentes universitarios (n= 23). Se examina la tecnologia subyacente ChatGPT.
El articulo aborda habilidades y competencias en IAG, preocupaciones éticas y
uso del ChatGPT. Los datos se recogen a través de un cuestionario, tipo escala
de Likert, de 15 preguntas especificas y 5 preguntas generales, autoadministrado
en linea. Se concluye que la integracidn de la IAG ofrece beneficios, pero,
también plantea dilemas éticos y desafios pedagdgicos.

Palabras clave: Inteligencia artificial generativa; Educacion superior;
Tecnologias de aprendizaje automatico.
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Integration of Generative Artificial Intelligence
in Higher Education

Abstract

Generative Artificial Intelligence (GAI) has rapidly captured attention and
concern in various sectors of society. This article aims to thoroughly analyze the
integration of GAIl in higher education, exploring its benefits, challenges, and
associated ethical implications from the perspective of university professors
(n=23). The underlying technology, ChatGPT, is examined, addressing skills and
competencies in GAIl, ethical concerns, and the use of ChatGPT. Data is collected
through a self-administered online questionnaire, employing a Likert scale with
15 specific questions and 5 general questions. The conclusion highlights that the
integration of GAIl offers benefits but also poses ethical dilemmas and
pedagogical challenges.

Keywords: Generative artificial intelligence; Higher education; Machine learning
technologies

Introduccion

La rdpida adopcién de la IAG ha provocado un interés significativo en el dmbito de la
educacion superior y alterado casi todos los aspectos del trabajo académico, marcando asi el inicio
de una nueva era caracterizada por la eficiencia y la personalizacion en el proceso de aprendizaje-
ensefianza (Farrelly y Bake, 2023; Halawed, 2023; Vera, 2023a; Vera, 2023b; Ipek et al., 2023).
Aunque la tecnologia subyacente, ejemplificada por herramientas como ChatGPT y Bard, no es
completamente nueva, como se ha destacado en investigaciones anteriores, su adopcidon masiva se
ha acelerado de manera notable en tiempos recientes, generando inquietudes éticas y desafios
pedagdgicos significativos (Baxter y Schlesinger, 2023; Vera, 2023b).

Mas aun, la penetracion generalizada de la IAG en la educacidn superior ha generado un
cambio paradigmatico en la forma en que docentes y estudiantes abordan el proceso educativo
(Vera, 2023a; Huang et al., 2021). Este cambio no solo implica la introducciéon de tecnologias
avanzadas, sino que también plantea preguntas fundamentales sobre la autonomia, la ética y el
impacto en la calidad del aprendizaje. A medida que estas herramientas se vuelven omnipresentes
en las instituciones académicas, es crucial explorar tanto sus beneficios como las cuestiones éticas
y pedagdgicas que surgen en este nuevo panorama educativo.
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Este fendmeno de rapida adopcidn de la Inteligencia Artificial (IA) en la educacién superior
ha llevado a un debate profundo sobre cémo equilibrar la eficiencia y la personalizacidn que estas
tecnologias pueden ofrecer con la necesidad de salvaguardar los valores éticos y mantener la calidad
de la educacién. Es esencial comprender que, si bien la IAG presenta oportunidades emocionantes
para mejorar la experiencia educativa, también conlleva la responsabilidad de abordar cuestiones
éticas clave, como la privacidad, la equidad y la transparencia en la toma de decisiones algoritmicas.

En este contexto dindmico, se hace evidente la importancia de una exploracidn profunda y
equilibrada de la integracion de la IAG en la educacién superior. La comprensidn de sus beneficios
potenciales y los desafios inherentes permitira a las instituciones educativas y a los profesionales
tomar decisiones informadas y éticas en la implementacion de estas tecnologias, asegurando un
impacto positivo en la calidad del aprendizaje y en la preparaciéon de los estudiantes para los
desafios del siglo XXI.

En tal sentido, el sector educativo, siempre en constante evolucidn, se encuentra frente a
un nuevo paradigma con la IAG. A diferencia de innovaciones anteriores, a las nuevas generaciones
de estudiantes no se les puede prohibir usar la IA en el aula, pues ya la tienen integrada en su vida.
Esta rapida proliferacion nos plantea desafios pedagdgicos significativos: ¢ Como pueden los equipos
docentes adaptarse para fomentar un aprendizaje auténtico y critico en un entorno cada vez mds
permeado por la IA? (Como se abordan las preocupaciones sobre la originalidad del trabajo
estudiantil y el fomento de la creatividad en un mundo donde las respuestas generativas son
fdcilmente accesibles?

Como es de advertir, la llegada de la IAG a las aulas de educacidn superior presenta desafios
significativos que requieren atencidon inmediata (Vera, 2023b). La preocupacion por la autenticidad
del trabajo académico en un entorno donde la generacion automatica de contenido es la norma es
un tema que merece un escrutinio profundo. En esta misma linea, aunque la IAG puede ayudar a
docentes e investigadores a generar texto y otros recursos, ésta puede tomar varias interacciones
antes de lograr el resultado deseado (UNESCO, 2023). Por tanto, se hace necesario establecer pautas
claras sobre el reconocimiento de la contribucién de la IAG en proyectos de investigacidn
colaborativos.

En este contexto, este estudio tiene como objetivo principal analizar en profundidad la
integracién de la IAG en la educaciéon superior, explorando sus beneficios, desafios y las
implicaciones éticas asociadas, desde la perspectiva de docentes universitarios. Con ello, se busca
proporcionar a docentes, administradores y responsables de politicas una base sélida para la toma
de decisiones informadas, promoviendo la adopcidn responsable de la IA generativa en el dmbito
educativo. En definitiva, se pretende contribuir al desarrollo de estrategias efectivas que permitan
a las Instituciones de Educacion Superior (IES) aprovechar al maximo las innovaciones tecnoldgicas,

sin comprometer la integridad académica y la formacién integral del estudiantado.
|

Los articulos de Revista Electrénica Transformars de Centro Transformar SpA, Chile se | 38
{ﬂﬁ] m comparten bajo licencia Creative Commons Chile: Atribucion-NoComercial-

SinDerivadas 4.0 Internacional BY-NC-ND




REVISTA ELECTRONICA TRANSFORMAR
Revista Electronica TRANSFORMAR ELECTRONIC JOURNAL

TY&V]SFOYVY\ aY ISSN 2735-6302
Volumen 04 MNro. 04 Mdiciembre 2023

Retos y oportunidades de la IAG en educacion

Uno de los principales desafios de la educacién actual radica en como los equipos docentes
pueden adaptarse para fomentar un aprendizaje activo y critico, en un entorno cada vez mas
permeado por la IA. En efecto, la presencia de herramientas generativas en la escritura y edicién de
textos plantea interrogantes sobre la originalidad y la autenticidad del trabajo estudiantil. Pero,
también ofrece enormes posibilidades para desarrollar tanto competencias especificas como
genéricas (Figura 1).

Pensamiento critico

Creatividad

Solicitudes
basadas en

. . Competenc\as humanas
intenciones

Documentos

Figura 1: Aprendizaje activo habilitado por IAG.

Especificamente, la capacidad ChatGPT para abordar preguntas de evaluaciones y ofrecer
informacidn sobre una variedad de temas lo convierte en una herramienta valiosa tanto para
estudiantes como para investigadores académicos (Jiao et al., 2023; Rudolph et al., 2023). De hecho,
en la academia se observa preocupacion por las capacidades y posibles consecuencias de esta IAG
debido a su habilidad para realizar eficazmente tareas como escribir articulos, responder preguntas
complejas, traducir idiomas con precision casi perfecta, resolver férmulas matematicas en las
ciencias, asi como producir cédigo de programacion y resumir libros (Aydin y Karaarslan, 2022; Lund
y Ting, 2023; Zhai, 2022).

Por tanto, los equipos docentes necesitan explorar estrategias que fomenten la creatividad
y el pensamiento critico, centrandose en habilidades que vayan mas alla de la simple generacion de
contenido. En lugar de ver alalA como una amenaza, puede ser aprovechada como una herramienta
para mejorar y enriquecer el proceso educativo.
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La preocupacidn sobre la originalidad del trabajo estudiantil se intensifica en un mundo
donde las respuestas generativas son facilmente accesibles. Por tanto, los equipos docentes
debiesen abordar esta preocupacién mediante la promocién de la comprension profunda de los
temas, la aplicacion practica del conocimiento y la evaluacidén de habilidades cognitivas superiores,
como el analisis critico y la sintesis de informacién. La IAG puede ser una aliada en este proceso al
proporcionar recursos y sugerencias, pero el énfasis debe estar en el desarrollo de habilidades
Unicas y la capacidad de los estudiantes para aplicar el conocimiento de manera significativa.

La creatividad también se ve desafiada en un entorno donde las respuestas generativas
estan al alcance de un clic. Por lo mismo, los equipos docentes deben inspirar y motivar a los
estudiantes a explorar soluciones mas alla de las respuestas predeterminadas. Fomentar proyectos
creativos, debates reflexivos y actividades que requieran la aplicacidon uUnica de conocimientos
puede ayudar a desarrollar la creatividad del estudiantado. La IAG, en lugar de limitar la creatividad,
puede ser utilizada como una herramienta para amplificar y dar forma a las ideas creativas de los
estudiantes.

Ademas, los equipos docentes deben abordar la cuestion de cdémo evaluar el trabajo
estudiantil en un entorno donde la IAG desempefia un papel activo en la generacién de contenido.
Pero, cuidado: La evaluacion no solo debe centrarse en la originalidad superficial, sino también en
la profundidad del pensamiento, la capacidad de aplicar conceptos y la calidad de la expresidn
escrita. Para ello, se pueden utilizar métodos de evaluacidn mas holisticos que consideren la
contribucidn Unica de cada estudiante y su capacidad para aplicar el conocimiento de manera
significativa.

Sin duda, la integracion de la IAG en el aula presenta desafios pedagdgicos, pero, también
abre oportunidades para repensar la educacion (Li et al, 2023) y cultivar habilidades esenciales en
el estudiantado (Vera, 2023a; Vera, 2023b). La adaptabilidad, |la creatividad y la promocion de un
aprendizaje profundo son clave para aprovechar al maximo las oportunidades ofrecidas por la IAG
en el dmbito educativo. Al abrazar este nuevo paradigma, los educadores pueden preparar a los
estudiantes para el mundo digital en constante cambio y capacitarlos para utilizar la IAG de manera
critica y ética.

Desdfios éticos y tecnoldgicos

La implementacion generalizada de la Inteligencia Artificial Generativa (IA) ha avivado
debates éticos y juridicos, dando lugar a una serie de consideraciones criticas que abarcan desde
cuestiones legales hasta dilemas morales. Las preocupaciones sobre la propiedad intelectual,
derechos de autor y sesgos en los conjuntos de datos de entrenamiento han cobrado protagonismo,
planteando desafios significativos que requieren una cuidadosa reflexidon y accién. Por tanto, es
importante utilizar las herramientas de IAG, de manera apropiada, ética y de una manera que

promueva la integridad académica (Francis y Smith, 2023).
|
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En el ambito educativo, donde la integridad académica y la equidad son fundamentales,
estos desafios éticos y tecnoldgicos se vuelven ain mds complejos. La pregunta sobre la autoria
auténtica de trabajos académicos se convierte en un tema central. Con la IAG desempefiando un
papel activo en la generacién de contenido, surge la necesidad de establecer protocolos claros para
reconocer y atribuir la contribucién tanto del estudiantado como de las herramientas de IA en la
creacion de trabajos académicos.

Adicionalmente, la transparencia en la toma de decisiones algoritmicas se convierte en un
aspecto crucial. A medida que las decisiones generativas de la |A afectan directamente la produccidn
de contenido académico, es esencial comprender cdmo se toman estas decisiones y qué criterios
siguen. La opacidad en los algoritmos generativos puede plantear preocupaciones sobre la justicia
y equidad, especialmente cuando se trata de evaluaciones y calificaciones automatizadas en
entornos educativos.

Otro desafio ético importante radica en el reconocimiento adecuado de la contribucién de
la IAG en investigaciones. De hecho, la colaboracion entre humanos e inteligencia artificial en la
generacidon de conocimiento plantea preguntas sobre cémo se deben citar y reconocer las
contribuciones de las herramientas de IA en los trabajos académicos. Por lo mismo, la falta de
claridad en este aspecto podria dar lugar a problemas éticos y a la pérdida de integridad en la
investigacion académica.

En este contexto, las IES enfrentan el desafio de establecer politicas éticas robustas que
aborden estas cuestiones de manera efectiva. La implementacidn de practicas que promuevan la
transparencia en el uso de la IAG, asi como la promulgacidon de normas que rigen la autoria y el
reconocimiento, se convierten en elementos esenciales para salvaguardar la integridad académica
y abordar las preocupaciones éticas asociadas.

Ademas, la equidad en el acceso y uso de la IAG también es un tema importante. La
disparidad en la disponibilidad y capacitacion para utilizar estas herramientas podria exacerbar las
brechas existentes entre estudiantes y comunidades. Es crucial garantizar que todos los estudiantes
tengan igualdad de oportunidades para acceder y beneficiarse de estas tecnologias emergentes.

En sintesis, los desafios éticos y tecnoldgicos derivados de la implementacion generalizada
de la IAG en el dmbito educativo requieren un enfoque integral y colaborativo. Las instituciones
educativas, los desarrolladores de tecnologia y los encargados de la formulacién de politicas deben
trabajar en conjunto para abordar estas preocupaciones, garantizando al mismo tiempo que la
integracién de la IA generativa se realice de manera ética, justa y transparente en el entorno
educativo.
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Método

Este estudio utiliza un enfoque cuantitativo para obtener perspectivas y opiniones de
docentes universitarios, con respecto a la incorporacion de la Inteligencia Artificial (I1A) en el ambito
de la educacién superior. Este método explica fendmenos mediante la recopilacién de datos
detallados numéricos invariables que se analizan utilizando métodos basados en matematicas
(Mohajan, 2020) para abordar las preguntas de investigacion cientifica.

Participantes

En este estudio, se invitd a participar a 35 profesores universitarios participantes en un
curso de Metodologia de la Investigacién, organizado por la Red Internacional de Investigadores en
Educacién (REDIIE), representando la muestra completa (n=23). La composicién de los participantes
incluye a 8 profesores y 15 profesoras, lo que se traduce en una distribucién del 34,7 % para
hombres y 78,2% para mujeres dentro de la muestra. Los participantes presentaron una edad
promedio de 41,9 afos (SD=11,95).

De este grupo de docentes, 12 tienen el grado de Doctor/PhD, ocho el grado de
Magister/Master y dos el grado de Licenciado. Esta informacion demografica completa proporciona
una vision de la diversidad y caracteristicas de la muestra, lo cual es esencial para comprender el
contexto y las perspectivas de los educadores en el estudio.

Esta informacién demografica detallada no sélo resalta la diversidad en términos de niveles
académicos, sino que también ofrece una vision panoramica de las diversas trayectorias
profesionales y perspectivas que estos educadores aportan al estudio. Entender esta
heterogeneidad es esencial para interpretar de manera adecuada el contexto educativo y las
diferentes formas en que estos profesionales pueden influir en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En Ultima instancia, esta diversidad fortalece la investigacion al proporcionar una base
solida y representativa de la comunidad educativa analizada.

Instrumento

Los datos para este estudio se recopilaron a través de un Cuestionario sobre uso de
inteligencia artificial en la educacidn superior, que consta de 15 preguntas cerradas tipo escala
Likert, con valores que van del 1 al 5, donde 1 corresponde a "Totalmente en desacuerdo” y 5
significa "Totalmente de acuerdo”. Adicionalmente, se cinco preguntas sobre datos
sociodemograficos (sexo, edad, formacion académica, afiliacion institucional y pais). Cabe sefialar
que este instrumento fue disefiado por el autor para obtener ideas valiosas de los participantes con
respecto a sus perspectivas sobre la integracion de la IA en las practicas docentes.
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Resultados

Un total de 23 docentes participantes en un curso de Metodologia de la Investigacion,
organizado por REDIIE respondieron el Cuestionario. Para facilitar la comprensién, se definieron las
siguientes dimensiones: HA= Habilidades y Actitudes hacia la IA en la Educacién; EP= Etica y
Preocupaciones y UC= Uso del ChatGPT.

Tabla 1: Respuestas docentes al Cuestionario
D Preguntas N Media SD

HA 1. Enmiopinidn, la inteligencia artificial puede mejorar la calidad de la

educacion. HA 23 3,000 1,414
HA 2. Estoy dispuesto/a a utilizar herramientas basadas en inteligencia artificial

en mis actividades docentes. 23 4,000 1,483
HA 3. Considero que la inteligencia artificial puede reemplazar parcialmente

algunas tareas que realizo como docente. 23 2,478 1,453
HA 4. Me siento capacitado/a para utilizar eficazmente herramientas basadas en

inteligencia artificial en mi ensefianza. 23 3,174 1,251
HA 5. Creo que la inteligencia artificial puede personalizar la experiencia de

aprendizaje de mis estudiantes, de manera efectiva. 23 4,130 0,987
HA 6. Considero que es necesario brindar mas formacion en inteligencia artificial

a mis colegas docentes universitarios. 23 4,348 0,963
EP 7. Tengo preocupaciones éticas acerca del uso de la inteligencia artificial en la

educacion. 23 4,130 0,987
UC 8. Creo que lainteligencia artificial puede ayudar a identificar las necesidades

individuales de mis estudiantes, de manera mas precisa. 23 4,391 0,793
HA 9. Estoy dispuesto a explorar nuevas formas de ensefianza y evaluacion que

involucren inteligencia artificial. 23 4,217 1,028
HA  10. Considero que la inteligencia artificial puede mejorar la retroalimentacion

que proporciono a los estudiantes. 23 4,043 1,252
UC 11.Considero que el uso del Chat GPT puede mejorar la interacciény la

comunicacion entre estudiantes y docentes. 23 4,478 0,674
UC 12.Estoy dispuesto a utilizar el Chat GPT como herramienta de apoyo en el

proceso de aprendizaje-ensefianza y tutoria de mis estudiantes. 23 4,478 0,674
UC 13.Creo que el Chat GPT puede facilitar la resolucion de dudas y preguntas de

mis estudiantes, de manera eficiente. 23 4,217 1,028
EP  14.Tengo preocupaciones acerca de la falta de personalizacién y adaptabilidad

del Chat GPT en comparacion con la interaccion humana en la educacion. 23 3,304 1,107
UC 15. Considero que el Chat GPT puede ser una herramienta Util para fomentar la

participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. 23 4,348 0,963
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Como es posible observar, la Pregunta 12: "Estoy dispuesto/a a utilizar el Chat GPT como
herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje-ensefianza y tutoria de mis estudiantes" obtiene
la puntuacion mas alta con una media de 4,478 y una desviacién estandar baja de 0,674. Esto sugiere
una fuerte disposicién y aceptacidn para incorporar el Chat GPT en el proceso educativo. Por su
parte, la Pregunta 3: "Considero que la inteligencia artificial puede reemplazar parcialmente algunas
tareas que realizo como docente" obtiene la puntuacién mas baja con una media de 2,478 y una
desviacion estandar de 1,453. Esto indica una percepcidn mas cautelosa o menos favorable hacia la
sustitucidn parcial de tareas docentes relacionadas con la IA.

Tabla 2: Consolidado de dimensiones

Dimensidn Media SD

Habilidades y Actitudes hacia la IA en la Educacion 3,674 1,229
Etica y Preocupaciones 3,717 1,047
Uso del ChatGPT 4,380 0,835

Como es posible observar en la Tabla 2, en general, los participantes muestran una actitud
moderada hacia las habilidades y actitudes relacionadas con la IA en la educacién, asi como hacia
aspectos éticos y preocupaciones asociadas. Por su parte, la dimensién "Uso del ChatGPT" destaca
como la mas positivamente evaluada, con una baja variabilidad en las respuestas, lo que sugiere
una aceptacidn generalizada de esta herramienta especifica de IA. Adicionalmente, la consistencia
en las respuestas a lo largo de las dimensiones puede indicar una cierta coherencia en las actitudes
de los participantes hacia la |A en la educacién.

En sintesis, la tabla anterior proporciona una visién equilibrada de las actitudes hacia la IA
en diferentes dimensiones, con un destacado respaldo hacia el uso del ChatGPT. La variabilidad en
las respuestas subraya la diversidad de opiniones y preocupaciones dentro de los aspectos éticos y
habilidades relacionadas con la IA en la educacion.

Conclusiones

En general, se concluye que, dada las opiniones de este grupo de docentes, se requiere
mayor capacitacion en aspectos metodoldgicos relacionados con la integracién de la |A en el proceso
de aprendizaje-ensefianza. Ademas, se concluye que este grupo de docentes percibe muy
positivamente la integracion de IA en su praxis. Finalmente, las preocupaciones éticas se aprecian
como temas relevantes a discutir en procesos de micro implementacion curricular.

Ademas, la aceptacion generalizada del ChatGPT, como herramienta de apoyo, por parte de
este grupo de docentes, destaca su potencial utilidad en el ambito educativo, subrayando la
importancia de la formacidn continua y el didlogo ético en el proceso de adopcion de la IA en la

ensefianza superior.
|
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En ultima instancia, las preocupaciones éticas identificadas en este estudio destacan la
importancia de abordar de manera cuidadosa y deliberada la implementacidon de la IAG, en
particular, en el dmbito educativo. Estas preocupaciones éticas se presentan como temas cruciales
para la discusion y consideracién durante los procesos de micro implementacion curricular. Es
esencial que las instituciones educativas y los docentes aborden estas inquietudes de manera
proactiva y busquen estrategias que garanticen un uso ético y responsable de la IAG en el proceso
de aprendizaje-ensefianza.

Especificamente, se concluye que las implicaciones éticas relacionadas con la IAG abarcan
desde la privacidad y la seguridad de los datos hasta la equidad en el acceso y la toma de decisiones
automatizada. Por tanto, es necesario establecer marcos éticos sélidos que guien la integracion de
estas tecnologias en la educacion superior, asegurando que los beneficios se maximicen y los riesgos
se minimicen. Los debates éticos deben incluir consideraciones sobre la transparencia de los
algoritmos, la equidad en el acceso a la tecnologia, y la proteccién de la privacidad de los
estudiantes.

En este contexto, los procesos de micro implementacidon curricular se convierten en
oportunidades para desarrollar politicas, protocolos y practicas que aborden las inquietudes éticas
especificas asociadas con el uso de IAG. La colaboracidn entre docentes, administradores educativos
y expertos en ética digital se vuelve esencial para diseiar estrategias efectivas y garantizar que la
IAG se utilice de manera ética y beneficiosa para la comunidad educativa.

Finalmente, al abordar de manera proactiva las preocupaciones éticas y al integrar practicas
reflexivas en los procesos de implementacidon curricular, las instituciones educativas pueden
aprovechar al maximo el potencial de la IAG, garantizando al mismo tiempo un entorno educativo
ético, inclusivo y orientado hacia el beneficio de los estudiantes y la sociedad en general.
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PRIMER FORO INTERNACIONAL DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN EDUCACION

PRIMER FOROINTERNACIONAL
DE INTELIGENCIA ARTIFICIALEN
EDUCACION=FIIAE

18 de enero, 2024 (Chile)

*
Re.*dii* 5 zrx_ FIIAE 2024

Por Héctor Vargas L.

Con enormes desafios y grandes oportunidades para innovar, concluye el Primer Foro Internacional
de Inteligencia Artificial en Educaciéon (FIIAE 2024), organizado por la Red Internacional de
Investigadores en Educacion (REDIIE). Este evento buscé fomentar el didlogo, la reflexion, el
benchmarking y la construccion conjunta de estrategias innovadoras que potencien el uso de la
Inteligencia Artificial (I1A) en la formacion profesional de pleno siglo XXI. Por lo mismo, la IA en
educacion se abordd desde el nuevo paradigma centrado las intenciones del usuario, diversos
recursos |A para el aprendizaje activo, la IA para la gestion docente y sistemas IA para la vigilancia
de smart campus.

Este evento se llevd a cabo el 18 de enero de 2024, en modo virtual desde Chile, constituyéndose
en un hito significativo para REDIIE y Revista Transformar en su desafio por promover la Inteligencia
Artificial Generativa (IAG) en la regién LATAM. De hecho, la IA se ha incluido en todos los congresos
internacionales organizados por REDIIE.

Los articulos de Revista Electrénica Transformars de Centro Transformar SpA, Chile se | 47
{m‘]w comparten bajo licencia Creative Commons Chile: Atribucion-NoComercial-

SinDerivadas 4.0 Internacional BY-NC-ND




REVISTA ELECTRONICA TRANSFORMAR
Revista Electronica TRANSFORMAR ELECTRONIC JOURNAL

TY&HSFOYVY\ ay ISSN 2735-6302
Volumen 04 MNro. 04 Mdiciembre 2023

Principales conclusiones

Con base en las conferencias y exposiciones de la primera versiéon de FIIAE, se presentan las
siguientes conclusiones:

e Reconocimiento de desafios y oportunidades: El foro destaca tanto los enormes
desafios como las grandes oportunidades que presenta la integracion de la Inteligencia
Artificial (IA) en la educacién. Esto indica una conciencia de la necesidad de abordar los
obstaculos y aprovechar las posibilidades de innovacién que ofrece la IA en el dmbito
educativo.

¢ Fomento del didlogo y la colaboracidn: El evento se enfocé en fomentar el didlogo, la
reflexion y la construccién conjunta de estrategias innovadoras entre investigadores,
educadores y profesionales interesados en potenciar el uso de la IA en la formacién
profesional del siglo XXI. Esta colaboracién interdisciplinaria es fundamental para
avanzar en el campo de la |A en la educacion.

e Nuevo paradigma centrado en el usuario: La IA en educacién se abordé desde un nuevo
paradigma centrado en las intenciones del usuario, lo que sugiere un enfoque mas
orientado hacia la personalizacidn y la adaptacion a las necesidades individuales de los
estudiantes. Esto refleja un cambio hacia la creacién de experiencias educativas mas
personalizadas y centradas en el estudiante.

o Inclusion de la IA en eventos académicos: La presencia de la IA en todos los congresos
internacionales organizados por la Red Internacional de Investigadores en Educacion
(REDIIE) resalta la importancia y relevancia creciente de este tema en el dmbito
académico y educativo. Esto indica un compromiso continuo por parte de la comunidad
académica en explorar y promover el uso de la |IA en la educacion.

Cabe sefialar que, para cubrir las diversas perspectivas de la IA, en su primera versién, FIIAE contd
con las conferencias impartidas por el Lic. Pedro Figueroa de Universidad Nacional de Cérdoba
(Argentina), Dra. Cynthia B. Pérez Castro del Instituto Tecnoldgico de Sonora — ITSON (México), Dr.
Pablo Carranza de Universidad Nacional de Rio Negro (Argentina) y Dr. Fernando Vera de REDIIE
(Chile). A su vez, las experiencias formativas con IA fueron cubiertas por la Dra. Beatriz Marcano de
Universidad Internacional de La Rioja (Espafia) y por los Ingenieros Sr. Héctor Buyones y Sr. José
Manuel Fuentes de Universidad Andrés Bello (Chile). Mas informacién en: https://rediie.cl/fiiae-

2024/
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En palabras de su gestor, el Dr. Fernando Vera, Fundador y CEO de REDIIE:

«Con este foro buscamos apalancar la integracion de la IA en la universidad de la
era digital. Esto implica repensar los modelos educativos, el rol docente y, al mismo
tiempo, relevar el aprendizaje mediado por IA. Pero, cuidado, aparte de alfabetizar
y alfabetizarnos en IA, necesitamos, conjuntamente, mejorar el nivel de articulacion
de nuestras intenciones, léase solicitudes o prompts. Aqui veo una tremenda
oportunidad para desarrollar competencias impulsoras de la IA, tales como,
pensamiento critico, resolucion de problemas y toma de decisiones, entre otras, en
nuestros estudiantes. Por lo mismo, creo que si somos capaces de desarrollar estas
competencias, incluyendo la alfabetizacion en IA, de manera transversal, podremos
contribuir significativamente a mejorar la gestion de sesgos y posibles alucinaciones
de la IA Generativa. Aqui veo un tremendo desafio, pero, al mismo tiempo, una
enorme oportunidad para hacer que las metodologias activas conversen
fluidamente con las nuevas tecnologias inteligentes».

En resumen, FIIAE 2024 representa un hito significativo en el impulso de la Inteligencia Artificial en
la educacidn, destacando la importancia de abordar desafios, aprovechar oportunidades, fomentar
la colaboracién y adoptar un enfoque centrado en el usuario para mejorar la formacién profesional

en el siglo XXI.
[ 55

Red Internacional de Investigadores en Educacion (REDIIE) E L
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NOTAS FINALES

Revista Electrénica Transformar® es una publicacion cientifica, con sistema de pares ciegos, editaday
publicada por Centro Transformar SpA, una consultora en gestion organizacional y educacional, con
base en Chile, con la colaboracién de investigadores chilenos y espafioles. Como tal, cuenta con
codigo ISSN 2735-6302. La abreviatura de titulo segun las normas del ISSN es "Rev. electron.
Transform". Este Ultimo puede ser usado para efectos de citacion y/o referencias bibliograficas.

Nuestra revista se publica tiene una periodicidad trimestral. Nuestro objetivo es mostrar las
principales tendencias en educacion y ayudar adiseminar las experiencias metodoldgicas del
profesorado de educacién primaria, secundaria y terciaria, a nivel nacional e internacional,
permitiendo compartir sus mejores practicas (benchmarking) de manera de potenciar y apalancar las
competencias del estudiantado de cara a los desafios del siglo XXI.

Para lograr nuestro objetivo, hemos definido las siguientes secciones principales: Tendencias en
educacion, Experiencias docentes, Gestion educacional y Entrevistas. Estas secciones seran
desarrolladas con rigor académico, enriguecidas con los valiosos aportes experienciales del
profesorado y dispuestas en la revista, segun las necesidades editoriales. De este modo y teniendo
como foco la construccién interdisciplinar del pensamiento pedagdgico, Transformar busca el analisis
de teorias y enfoques metodoldgicos de aprendizaje-desarrollo, la reflexion académica, la
diseminacion de conocimientos y el intercambio generoso de experiencias educativas. En este
contexto, Transformar ofrece un espacio para el intercambio, la diseminacién y promocién de la
educacién inclusiva y sostenible, relevando el paradigma del aprendizaje permanente (life-long
learning) y el cuarto Objetivo de Desarrollo Sostenible (ODS 4) de las Naciones Unidas.

Actualmente, nuestra revista se encuentra corriendo bajo la plataforma Open Journal Systems.

Tipos de aportes: Articulos originales derivados de investigaciones, actividades educativas
transformadoras, revisiones bibliograficas, experiencias educativas, ensayos y entrevistas de
interés educativo, en idioma espafiol, portugués e inglés.

OJS

OPEMN POURMNAL SYSTEMS

©Todos los derechos reservados.
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