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Cita sugerida

Caldeiro, G.; Chamorro, F; Gonzélez, N.; Kvitca, A. y Milillo, C. (2024). Inteligencia artificial y aprendizaje
activo: investigacion y disefio de estrategias de ensefianza con IA en escuelas. Fundar/PENT FLACSO.
Disponible en

Esta obra se encuentra sujeta a una licencia

. Queremos que nuestros trabajos
lleguen a la mayor cantidad de personas en cualquier medio o formato, por eso celebramos su uso
y difusién sin fines comerciales.

Este documento de trabajo nace de un proyecto de investigacion realizado entre septiembre y
diciembre de 2023, fruto de la colaboracion entre Fundar y PENT FLACSO, y bajo la direccion de
Adolfo Kvitca.

Agradecimientos

Fabio Tarasow, director institucional del proyecto y director del PENT FLACSO, participd en el proyecto
de investigacion junto al equipo de Flacso.

Daniel Yankelevich, director del area de Datos de Fundar, participd como director institucional del pro-
yecto por Fundary colabor6 en la organizacion y coordinacion.

Diego Craig, investigador externo de Fundar, colabord con el armado de los casos, el trabajo con
prompts y la documentacion de los casos y material de entrenamiento docente.

Docentes del PENT FLACSO y Escuela La Salle colaboraron con propuestas, opiniones y apoyo du-
rante el trabajo de campo.


http://fund.ar

Objetivos

Marco Teérico

|

Fundar

Introduccidn

La educacioén experimenta cambios que suponen una renovacion constante de sus desafios. En este
proceso de transformacion, las tecnologias digitales como la inteligencia artificial (IA) —sin estar del
todo exenta de riesgos y controversias— pueden ofrecer oportunidades significativas para mejorar
los procesos de ensefianza y aprendizaje.

La répida difusion y el acceso gratuito a modelos de lenguaje avanzado (LLM por su siglas en inglés),
a través de herramientas como ChatGPT, Copilot, Gemini, Claude, o Llama, entre otras, han provo-
cado tanto entusiasmo como preocupacion en el dmbito educativo. (2023) detalla que
estos modelos han puesto en tela de juicio la vigencia de los métodos tradicionales de evaluacion (por
ejemplo, la elaboracién de un ensayo), y fundamentalmente que, al proporcionar respuestas rapidas
y bien formuladas, estos modelos de IA pueden estar menoscabando el desarrollo del pensamiento
critico y de habilidades de comunicacidn esenciales, como la comprension lectora y la capacidad de
expresar ideas.

En este marco surge entonces la pregunta: ;en qué medida el uso de LLMs puede ser una herramienta
gue trascienda su novedad y contribuya a crear un escenario propicio para mejores aprendizajes? Para
ensayar una respuesta, este proyecto se propuso disefiar e implementar estrategias didacticas con
uso de IA, de manera de evaluar su funcionamiento en el aula, conocer sus limitaciones y riesgos y, por
ultimo, generar aprendizajes con respecto a sus usos como recursos didacticos potentes.

Propadsito

El propdsito general de este proyecto es explorar y promover la incorporacion de la Inteligencia
Artificial en diversas propuestas de ensefianza. Partimos de la premisa de que el aprendizaje es
un proceso activo, en el cual los/as estudiantes construyen conocimiento a partir de las acciones
planificadas por el/la docente. Estas acciones involucran tanto el trabajo individual como el social
mediante el didlogo y el debate.

En este sentido, creemos que las tecnologias adquieren valor educativo cuando se emplean para
construir experiencias que generan aprendizajes significativos y transformadores. Pero este proceso
no es automatico, requiere de disefiar e investigar la implementacion de estrategias de ensefianza en
que se utilice IA, que partan de un enfoque pedagdgico centrado en los/as estudiantes, teniendo en
cuenta la viabilidad de implementacion en el contexto real de una clase concreta.

Para explorar soluciones a estos desafios, este proyecto se propuso disefiar estrategias de ense-
flanza con actividades en que los/as estudiantes utilicen IA, que pongan el foco en el potencial de
esta tecnologia y fomenten habilidades clave como la comunicacion, el pensamiento critico, la cola-
boracidn vy la creatividad, también conocidas como competencias fundamentales para el siglo XXI
( ., 2020). Nuestras estrategias se disefiaron para poder ser llevadas a la practica en
escenarios educativos concretos y reales. Estas estrategias se caracterizan por proponer activida-
des interactivas que se ajustan dinamicamente a las interacciones de los/as estudiantes, involucran-
dolos/as activamente con el objetivo de promover la construccion de sus propios aprendizajes.


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000386262
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000378120
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Objetivos

El objetivo general de este trabajo fue explorar algunas propuestas de ensefianza factibles de ser
implementadas en contextos reales, imaginando como las herramientas basadas en |A —especifica-
mente en este caso LLMs, y en particular ChatGPT— podrian ser Utiles para mejorar las experiencias
de aprendizaje.

Como objetivos especificos podemos mencionar:

*  Explorarlas posibilidades y limitaciones de uso de ChatGPT para ser incluidas en propuestas
didacticas mas alla del uso como herramienta o asistente.

* Relevar posibles modos de interaccion entre estudiantes y LLMs, y cdmo estos influencian en el
aprendizaje.

« Disefiar actividades durante las cuales los/as estudiantes interactlien directamente con
ChatGPT que contribuyan al fortalecimiento de las competencias del siglo XXI.

* Evaluar laimplementacion de las actividades en entornos educativos reales.

« Sistematizar el proceso de disefio didactico, con el objetivo de que los/as docentes cuenten con
criterios para adaptar las secuencias a diversos escenarios educativos.

* Contribuir a la difusion de estrategias de ensefianza que aprovechen el potencial de la |A para
mejorar la calidad de la educacion.

Marco tedrico

La Inteligencia Artificial Generativa (IAG) es una rama innovadora de la |A, enfocada en crear contenido
nuevo y original a partir de datos ya existentes. Estos modelos no sélo simulan didlogos altamente
realistas, sino que también son capaces de identificar y analizar conceptos en los textos, realizar tra-
ducciones precisas, adaptar estilos de comunicacion g, inclusive, generar y relacionar ideas de manera
efectiva. Esta diversidad de funciones resalta el amplio potencial de los LLMs en el sector educativo.

En el dmbito de la IA, hay multiples enfoques, siendo uno de los mas novedosos la |A generativa. Esta
se destaca por su capacidad para crear nuevos datos y contenidos mediante la identificacion y aplica-
cién de patrones complejos obtenidos de extensos conjuntos de datos. Este proceso de generaciéon
puede aplicarse a una variedad de medios: en los medios visuales, los algoritmos pueden crear obras
artisticas totalmente nuevas; en el ambito sonoro, tienen la capacidad de generar composiciones
musicales originales; en el dominio del lenguaje, los LLMs producen contenidos coherentes e inno-
vadores, aprovechando el conocimiento derivado de una amplia gama de textos ya existentes, que
incluye esencialmente toda la informacion disponible en la web.

Los LLMs son particularmente disruptivos debido a la importancia central del lenguaje humano en nues-
tras vidas, pues no solo facilitan la interaccion en lenguaje natural, sino que también tienen el poten-
cial de revolucionar nuestra forma de acceder y procesar informacion, concebir el arte y la literatura, e
incluso influir en cémo aprendemos y ensefiamos. Estos modelos no soélo simulan didlogos altamente
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realistas, sino que también son capaces de identificar y analizar conceptos en los textos, realizar
traducciones precisas, adaptar estilos de comunicacion e, inclusive generar y relacionar ideas de
manera efectiva. Esta diversidad de funciones resalta el amplio potencial de los LLMs en el sector
educativo y son por tanto el foco de este proyecto.

Usos didacticos

En relacidn con estas posibilidades en los usos didacticos de la IA, (2021) identifica-
ron los siguientes enfoques pedagogicos que pueden tomarse al utilizarla como material didactico:

* Elenfoque del conductismo: la IA se asimila al conocimiento y, desde esa perspectiva, dirige
los procesos de aprendizaje, tratando a los/as estudiantes como receptores de los servicios
proporcionados por esta.

* Elenfoque del cognitivismo y del constructivismo social: la |A es utilizada como una herra-
mienta de apoyo de manera tal que los/as estudiantes colaboran con esta, interactuando en
una situacion de aprendizaje.

* Elenfoque del conectivismo y la teoria del sistema adaptativo complejo: aqui se pretende
extender la inteligencia humana mediante la integracion de la IA. La IA es tomada como una
herramienta Util para potenciar la inteligencia humana, con la cual los/as estudiantes deben
liderar su propio proceso de aprendizaje.

(2021) promueven un acercamiento pragmatico que permita integrar los beneficios
de estos tres enfoques pedagdgicos. A fin de cuentas, la cuestion fundamental es que el estudiante
se encuentre en el centro sin dejar de tener en consideracion los aspectos sociales, cognitivos, emo-
cionales, filosoficos y éticos asociadas al uso de la lA en la ensefianza.

Ahora bien, ;de qué formas concretas podria implementarse el uso de una herramienta como
ChatGPT en una propuesta educativa? ;Puede esta herramienta desempefiar un rol mas amplio y
enriquecedor, por fuera de la simple resoluciéon de tareas unidireccionales? En esta linea de inda-
gacion, existen experiencias interesantes que exploran el uso de ChatGPT en la interaccion directa
con estudiantes y en funciones que exceden la simple resolucion de tareas.

(2023) proponen y exploran siete modelos para la utilizacion de la |A en el aula que, en condi-
ciones cuidadosamente disefiadas y en un contexto favorable, podrian contribuir a mejorar los resul-
tados del aprendizaje (Tabla 1).


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2666920X2100014X
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2666920X2100014X
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=4475995
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=4475995
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Siete aproximaciones para estudiantes con prompts (Mollick y Mollick, 2023).
Traduccion Adolfo Kvitca.

de aprendizaje poderosa.

USO DE IA ROL BENEFICIO PEDAGOGICO RIESGO PEDAGOGICO
. o . Practicar licar conocimien- - . )
Simulador Practica deliberada acticar y aplicar conoc © Fidelidad inapropiada.
tos ayuda en su transferencia.
. o Base de conocimiento irregular
[ La instruccion directa persona- : .
Tutor Instruccion directa . : de la |A. Riesgos serios de
lizada es muy efectiva. )
confabulacion.
La retroalimentacion frecuente . .
. ) : No analizar criticamente la re-
Proporcionar retroali- mejora los resultados de ) .
Mentor - R ; troalimentacion, la cual puede
mentacion aprendizaje, incluso sino se
! : contener errores.
sigue todo el consejo.
. - Eltono o estilo de entrenam-
) Oportunidades para la reflexion . D
. Estimular la metacog- . . iento puede no coincidir con
Motivador o y regulacion, lo cual mejora los . .
nicion o el del estudiante. Riesgos de
resultados del aprendizaje. o
consejos incorrectos.
) . Proporqonar puntos de vista Confabulaciony errores. Con-
~ Mejorar el rendimiento alternativos, ayuda a que los . B o
Compaiiero ) ) 0 flictos de “personalidad” con
del equipo equipos de aprendizaje fun- ) )
) ; otros miembros del equipo.
cionen mejor.
~ - La confabulaciony la argu-
. Qs . Ensefiar a otros es una técnica L .
Estudiante Recibir explicaciones mentacion pueden descarrilar

los beneficios de ensefiar.

Herramienta

Realizar tareas

Ayuda a los/as estudiantes a
lograr mas en el mismo marco
de tiempo.

Delegar el pensamiento, en
lugar del trabajo.

Por su parte,

(2023) sistematizan los roles propuestos por
Mike Sharples junto con ejemplos de implementacion sugeridos por Ronald Knust Graichen (Tabla 2).



https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000385146_spa
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000385146_spa
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000385146_spa

Marco Teérico

Tabla 2

Fundar

Aplicaciones de ChatGPT en la educacion superior para enseiar y aprender
(Sabzalieva y Valentini, 2023)

colaboracion

investigar y resolver problemas
juntos.

ROL DESCRIPCION EJEMPLO
Motor d La IA genera formas alternati- Los/as estudiantes pueden escribir consultas en Chat-
o %r_rde d vas de expresar una idea. GPT y utilizar la funcién "Regenerar respuesta” para
posibilidades examinar respuestas alternativas.
La lA actla como oponente Los/as estudiantes pueden introducir mensajes en
Oponente para desarrollar ideas y argu- ChatGPT siguiendo la estructura de una conversacion
socratico mentos. o debate. Los profesores pueden pedirles a los/as estu-
diantes que utilicen ChatGPT para preparar los debates.
Coach de LalA ayuda alos grupos a Trabajando en grupo, los/as estudiantes pueden utilizar

ChatGPT para buscar informacién que les permita
completar tareas y trabajos.

Guia
complementaria

LalA actla como guia para
navegar por espacios fisicos y
conceptuales.

Los/as profesores/as pueden utilizar ChatGPT para ge-
nerar contenidos para las clases/cursos (por ejemplo,
preguntas de debate) y pedir consejos sobre cémo
ayudar a los/as estudiantes a aprender conceptos
especificos.

Tutor personal

La IA orienta a cada estudiante
y le da informacién inmediata
sobre sus progresos.

ChatGPT puede proporcionar comentarios persona-
lizados a los/as estudiantes a partir de la informacion
facilitada por ellos o por los profesores o las profesoras
(por ejemplo, las notas de los examenes).

Codisenador

La lA ayuda en todo el proceso
de disefio.

Los profesores pueden pedirle a ChatGPT ideas sobre
el disefio o la actualizacién de un plan de estudios (por
ejemplo, rubricas para la evaluacion) o centrarse en
objetivos especificos (por ejemplo, cémo hacer que el
plan de estudios sea mas accesible).

Exploratorio

La IA proporciona herramientas
para explorar e interpretar.

Los profesores pueden proporcionar informacion
béasica a los/as estudiantes que escriben diferentes
consultas en ChatGPT para saber mas sobre el tema.
ChatGPT puede utilizarse para apoyar el aprendizaje de
idiomas.

Compaiiero de

LalA ayuda al estudiante a

Los/as estudiantes pueden explicarle a ChatGPT su ni-

para ampliar el aprendizaje.

estudios reflexionar sobre el material de vel de comprensién actual y pedir apoyo para estudiar
aprendizaje. el material. La ChatGPT también podria utilizarse para
ayudar a los/as estudiantes a prepararse para otras
tareas (por ejemplo, entrevistas de trabajo).
Motivador La lA ofrece juegos y retos Los profesores y estudiantes pueden pedirle a Chat-

GPT ideas sobre como ampliar el aprendizaje de los/
as estudiantes después de proporcionar un resumen
del nivel actual de sus conocimientos (por ejemplo,
cuestionarios o ejercicios).

Evaluador dinamico

La IA proporciona a los educa-
dores un perfil del conocimien-
to actual de cada estudiante.

Los/as estudiantes pueden interactuar con ChatGPT
en un didlogo de tipo tutorial y, a continuacion, pedirle a
ChatGPT que elabore un resumen de su estado actual
de conocimientos para compartirlo con su profesor/a
para su evaluacion.
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Materiales didacticos basados en IA

Un material didactico es un recurso creado con el objetivo de favorecer el aprendizaje. En el contexto
de este proyecto, se han desarrollado materiales didacticos que incorporan IA, partiendo de un con-
junto de hipotesis. Estas hipdtesis fueron posteriormente puestas a prueba mediante su implemen-
tacion en el aula.

Para pensar la IA como parte de las estrategias que pueden utilizarse en la practica de la ensefianza,
debemos conocer los recursos de los que disponemos, cuéles son sus posibilidades y limitaciones,
y de qué manera podemos convertirlos en un material didactico.

Nuestro proyecto se enfocd especialmente en los LLMs y, dentro de esta amplia categoria en par-
ticular, en los modelos generativos preentrenados basados en la arquitectura Transformer (GPT por
sus siglas en inglés). Al momento de nuestro trabajo de campo, GPT-4 de OpenAl era el modelo de
lenguaje méas avanzado, pero su implementacion directa, ChatGPT-4, no estaba disponible de forma
gratuita. Aunque GPT-4 se ofrecia sin costo a través de Bing Chat, esta version no era adecuada para
nuestro proyecto, ya que generaba automaticamente repreguntas. Esto limitaba la reflexion auto-
noma de los usuarios, un aspecto crucial para un aprendizaje efectivo y el desarrollo del pensamiento
critico. Por ello, optamos por GPT-3.5, que es de uso libre y ampliamente reconocido.

Como proximo paso a futuro, consideraremos la implementacion de una interfaz propia que no sélo
facilitaria el mantenimiento y la adaptacion de las actividades por parte del/la docente, sino que tam-
bién registraria las interacciones de los/las destinatarias. Esta herramienta fue pensada con el obje-
tivo de mejorar significativamente el proceso de enseflanza-aprendizaje, al proporcionar una vision
mas clara de como los/as estudiantes interactian con el material.

Descripcion basica del funcionamiento de los LLMs

En la etapa de entrenamiento, los modelos GPT emplean una técnica que, si bien es basica en su
concepto, resulta extremadamente poderosa en la practica: predice la siguiente palabra en una se-
cuencia, basandose en las palabras previas. Este enfoque resulta muy efectivo al implementarse so-
bre un conjunto masivo de datos, como lo es la vasta informacion disponible en la web. Mediante
este proceso, los modelos GPT alcanzan una comprension avanzada del lenguaje, captando no sélo
la gramatica y patrones linguisticos complejos, sino también matices sutiles y, hasta cierto punto,
adquiriendo un amplio espectro de conocimiento general.

Durante la etapa de generacion, GPT pone en practica el conocimiento y las habilidades linglisticas
adquiridos para formular respuestas, seleccionando la siguiente palabra mas probable en funcién
del contexto proporcionado. A pesar de su aparente simplicidad, este proceso permite al modelo
no solo responder preguntas de manera coherente, sino también redactar textos con una fluidez y
creatividad notables. Esta capacidad para generar contenido relevante y contextual en tiempo real
le permite realizar esa amplia variedad de tareas ya descriptas, que evidencian el amplio espectro de
aplicaciones practicas posibles.

En la modalidad “chat”, la interaccion de los usuarios con el sistema se asemeja al estilo de una con-
versacion humana, lo que hace que la experiencia sea intuitiva y fluida. Los usuarios se comunican
mediante la introduccion de frases, preguntas o consignas, denominadas "prompts”, y el sistema,
basandose en estas entradas y en el contexto provisto por las interacciones anteriores, produce
respuestas pertinentes y altamente coherentes.

Riesgos y desafios

Los riesgos y desafios del uso de la IA de forma directa con estudiantes constituyen una dimensién
central del debate que motoriza este proyecto. Los LLMs presentan desafios significativos en términos
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de precisiony fiabilidad. Un problema comun son las alucinaciones: situaciones en las que el modelo,
al intentar completar frases, puede producir respuestas que parecen verosimiles o razonables, pero
que son inexactas o irrelevantes por no basarse en datos facticos, o por la falta de habilidades es-
pecificas de la herramienta como la resolucion de problemas matematicos. Otro desafio critico es el
sesgo presente en los datos de entrenamiento —ya sea cultural, de género, racial o de otra indole—,
qgue puede ser reflejado o incluso amplificado en sus respuestas. Por |o tanto, es fundamental abor-
dar y mitigar estos desafios para asegurar que las respuestas sean fiables y libres de prejuicios.

En relacion con esos desafios, los LLMs se desarrollan y supervisan con el objetivo de asegurar que
sus respuestas estén alineadas con valores éticos y expectativas sociales. Durante el proceso de
entrenamiento, los LLMs no soélo aprenden hechos, sino que también se exponen a una amplia gama
de textos que incluyen normas sociales y éticas. Los desarrolladores establecen politicas estrictas
para guiar el uso adecuado de los LLMs, prohibiendo respuestas que involucren contenido inapro-
piado, como discursos de odio, comportamientos ilegales, o informacion que comprometa la segu-
ridad y la privacidad de los usuarios. El modelo se ajusta y mejora continuamente, basandose en la
retroalimentacion de los usuarios y los avances en la investigacion, enfocandose en minimizar las
respuestas dafiinas o inapropiadas y en perfeccionar la capacidad del modelo para interactuar de
manera ética y efectiva.

Como se menciond en la , las fortalezas y debilidades de los LLMs tienen un impacto directo
en los efectos pedagdgicos y deben ser consideradas al momento de disefiar modos de interaccién
o roles especificos con estudiantes. Por ejemplo, si la IA cumple un rol de "Mentor” que brinda retro-
alimentacion, es posible que los/as estudiantes no analicen criticamente la informacion o las direc-
trices dadas por la IA —a menos que exista un contexto que propicie esa mirada critica, ya sea por la
intervencion docente o por las propias consignas de actividad—.

Metodologia y trabajo de campo

Nuestro proyecto se define como una investigacion basada en disefio en tecnologia educativa. Este
tipo de estudio esta centrado en la innovacion educativa, a partir de la introduccion de un elemento
tecnoldgico novedoso para transformar una situacion de ensefianza (

, 2016). Para ello, se desarrollan programas, paquetes didacticos, materiales y estrategias de
ensefanza, entre otros, que son sometidos a pruebas y validacion. Una vez mejorados, estos elemen-
tos se introducen en el entorno escolar para testear su funcionamiento.

La metodologia que nos propusimos para este trabajo consistié en dos etapas principales. En la pri-
mera, Nnos enfocamos en realizar una investigacion previa que sirvioé de base para crear productos a
través de un mecanismo de disefio iterativo, con mejoras sucesivas. Posteriormente, en la segunda
etapa, procedimos a realizar un andlisis de este proceso y evaluamos los productos disefiados.. Es
importante observar que, en este trabajo, los productos a los que hacemos referencia incluyen tanto
las secuencias didacticas y el disefio de prompts, asi como también los procesos y procedimientos
desplegados a lo largo de la implementacion didactica.

En una primera etapa, el proyecto explord modos posibles de interaccion con ChatGPT que potencia-
ran diversas estrategias de ensefianza. A partir de un mecanismo de disefo iterativo, desarrollamos
secuencias didacticas y prompts asi como, también, procesos y procedimientos a desplegar por los/
as docentes y estudiantes a lo largo de la implementacion didactica.

En concreto, fueron disefiadas ocho secuencias didacticas para nifios y adolescentes en escuelas
argentinas utilizando cinco estrategias de ensefianza. Las estrategias de ensefianza abordan la seleccion
y uso de diversas técnicas, métodos, y herramientas pedagdgicas para mejorar la calidad y efectividad
del proceso educativo. Esto implica la definicion de:


https://revistas.um.es/riite/article/view/260631
https://revistas.um.es/riite/article/view/260631
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*« Los métodos de ensefianza como la instruccion directa, el aprendizaje basado en proyectos, el
aprendizaje colaborativo, entre otros.

* Lastécnicas pedagdgicas como las discusiones en grupo, trabajo en equipo, gjercicios practi-
cos, uso de multimedia, juegos educativos, etc.

* Las herramientas didacticas como tecnologias, materiales visuales, recursos en linea, y otros
medios para apoyar el aprendizaje.

* Las estrategias de evaluacion, como la retroalimentacion constructiva o la revision por pares.

Esto fue pensado teniendo en cuenta la adaptabilidad (contemplando diferentes estilos de aprendi-
zaje y niveles de habilidad de los/as estudiantes) y la motivacion.

Las secuencias didacticas plasman los objetivos de aprendizaje y todos los pasos, consignas, mate-
riales y recursos necesarios para la implementacion por parte de los/as docentes. Esto implica:

* Laorganizacion temporal, como la cantidad de clases, la duracion de cada una, el tiempo entre
actividades, etc.

* Los distintos momentos, como las explicaciones conceptuales, las discusiones, en grupo, el
trabajo entre clases, etc.

* Las actividades, detallando el paso a paso (consignas), los recursos tedricos, tecnologias y
materiales didacticos necesarios para llevarlas a cabo.

¢ Losinstrumentos de evaluaciéon como rubricas, preguntas orientadoras, pasos, etc.

Se comenzd con una primera estrategia para la cual se disefiaron dos secuencias didacticas. Para ello,
se trabajaron temas transversales seleccionados para el afio 2023 por el Ministerio de Educacion de la
Nacion: "Medio ambiente” y “40 Afos de Democracia Argentina”. Se realizd una prueba piloto de esta
primera estrategia de ensefianza con sus dos secuencias en niveles primario y secundario con docen-
tes (un total de cuatro escenarios), donde se usaron los recursos desarrollados para implementar las
actividades y se recopilaron datos mediante encuestas y grupos focales. En esta primera estrategia,
se utilizé ChatGPT para simular personajes que serian entrevistados por los/as estudiantes.

En detalle, una vez realizado el primer disefio de la secuencia didactica, se realizd una prueba piloto
en nivel primario (segundo y tercer ciclo) y secundario, con docentes que se ofrecieron voluntaria-
mente para participar de la experiencia. Los/as docentes interesados/as si bien no eran especialistas
en |A, en su gran mayoria, guardaban alguna familiaridad con la innovacién tecnolégica, aunque esto
no fue explicitamente una condicidn para participar. Después de una capacitacion, los/as docentes
dispusieron de los recursos para implementar la actividad en sus propias aulas. Finalizada la imple-
mentacion se recolectaron datos sobre la experiencia a través de dos técnicas complementarias:
una encuesta autoadministrada y dos grupos focales. Los instrumentos de recoleccion de datos
utilizados en ambos casos pueden encontrarse en el Anexo 4.

El trabajo de campo (Anexo 1) involucrd a docentes de los niveles primario y secundario tanto de la
Red de graduados del PENT FLACSO como de la Red La Salle. Estos fueron capacitados en el uso de
la secuencia didactica y se les proporciond el material necesario. La implementacion se realizé durante
el mes de noviembre de 2023, con acompafiamiento y seguimiento a través de grupos de Whatsapp™.

1 Esrelevante mencionar que el disefio completo de las secuencias didacticas se vio atravesado por dos circunstancias que condicio-
naron la posibilidad de realizar la implementacién en campo. La primera de ellas fue la altura del ciclo lectivo, claramente muy avanzado. La
segunda, la necesidad de identificar contenidos transversales que pudieran ser abordados por docentes de diferentes disciplinas y niveles.
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Diseno de las estrategias

Proceso de diseno interactivo

Alo largo de los afios, se han consolidado metodologias de disefio e implementacion de experiencias
educativas con tecnologias digitales (por ejemplo, cursos virtuales) con etapas, procesos y herra-
mientas claras. De la misma manera, este nuevo formato de intervenciones educativas con IA requi-
rid hacer cambios sobre las metodologias de disefio, implementacion y evaluacion que veniamos
utilizando. Por mencionar un ejemplo, la metodologia de disefio tecnopedagdgico que utilizamos para
desarrollar propuestas de educacion con tecnologias que hemos consolidado en el PENT FLACSO a
lo largo de 20 afios cuenta, a grandes rasgos, con las siguientes etapas y orden lineal:

Método “PENT" de disefio tecnopedagdgico de una experiencia educativa con

tecnologias

implementaciéon de

1 2 3 4 5
Identificar Idear Relevar Disefary Implementar y
desarrollar testear
Publico Posibles actividades. Enfoques Secuencia de Revision integral y
destinatario. pedagogicos. actividades. ajustes.
Dispositivos
Propdsitos de tecnologicos. Materiales Escritura de Implementacion en
aprendizaje y recursos guiones. una primera edicion.
generales. |dentidad y otras disponibles.
caracteristicas de la Disefio de Evaluacion.
Aprendizajes experiencia. Plataformas y interfaces.
especificos. dispositivos. Ajustes.
Desarrollo e Nuevas

implementaciones.

plataformas.

Montaje de
contenidos.

Produccion
de recursos
multimedia.

Al disefiar estas experiencias que utilizan IA nos encontramos con la necesidad de abordar varias
etapas del disefio en simultaneo. Frente a estos materiales didacticos digitales —que no utilizan for-
matos o tecnologias con cierto grado de maduraciony, por lo tanto, son predecibles tanto en fortale-
zas como en debilidades— se requirié un ida y vuelta en todo el proceso de disefio.

Especificamente, dado que el objetivo de este estudio se centraba en conocer el funcionamiento de
ChatGPT dentro de una secuencia de actividades, hemos abordado las fases habituales de disefio
didactico (seleccion de destinatarios y temas, identificacion de habilidades, formulacion de objetivos
de aprendizaje) de forma practicamente simultanea. A medida que exploramos las posibilidades prac-
ticas y limitaciones de utilizar la IA en algunos de los modos de interaccion presentados en las Tablas
1y 2, se delinearon las primeras ideas de actividad para elaborar una secuencia didéactica.

Resulta una tarea dificil iniciar el proceso identificando los objetivos de aprendizaje, ya que se requiere
conocer de antemano todas las fortalezas y debilidades de las diferentes opciones de interaccion con la
IA. Entonces, fue necesario contar primero a grandes rasgos con los datos de esos posibles modos de
interaccion y sobre eso, idear en modo brainstorming posibles usos. Nos realizamos preguntas como estas:



14

Disefio de las
estrategias

Fundar

* Silos LLMs tienen sesgos, ¢qué pasaria si usamos una estrategia de simulacién de un perso-
naje y esos sesgos pasan a ser parte del personaje?

* Silos LLMs fallan al responder con datos facticos, ipuede construirse una actividad de entre-
vista con un personaje ficticio 0 arquetipico, que no se enfoque en recopilar datos facticos sino
en conocer su forma de ver el mundo y su comportamiento en sociedad?

* Silos LLMs fueron entrenados con principios éticos y buenas préacticas en tecnologia, ise
puede generar un espacio individual donde cada estudiante puede reflexionar dialogando con la
IA sobre sus propias practicas, por ejemplo, en materia de ciberseguridad?

* Silos LLMs pueden resolver una tarea como escribir un proyecto completo, ;se la puede incluir
explicitamente en una actividad en la que los/as estudiantes deban codisefiar junto conla lA en
etapas e interacciones sucesivas?

A partir de estas cuestiones, el proceso de disefio requirié un abordaje multidimensional, interdiscipli-

nario e iterativo que permitié identificar, idear y prototipar en simultaneo. Las dimensiones a abordar

fueron:

¢ Objetivos de aprendizaje

* Actividad y consignas de trabajo

* Escenario: nivel, grado u afio, asignatura y tema

* Modo de interaccién

* Sesgos

* Roldeldocente

* Rol del estudiante

« Tecnologias y competencias digitales

* Extrapolacion de una idea a otro escenario educativo

* Formacién docente

*  Evaluacion

Diseiio de la primera estrategia

Los temas seleccionados 1) Medio ambiente y 2) 40 Afios de Democracia resultaban significativos

para proponer a los/as estudiantes como cierre o profundizacién sobre la finalizacion del ciclo lec-

tivo. Ambos tdpicos tenian por propdsito general profundizar sobre el abordaje que se hubiera hecho
sobre estos temas durante el afio, haciendo especial foco en las mirada complementarias que dife-
rentes areas pudieran tener en relacion con el tema.

En el disefio de la primera estrategia y su secuencia didactica, se selecciond como punto de par-

tida el modo de interaccién de simulacion de entrevista. Teniendo en cuenta el riesgo de sesgo se

optoé por que la |A se comportase como un panel de personajes ficticios, pero arquetipicos, para ser

entrevistados por los/as estudiantes. De esta manera, cualquier sesgo que pudiera manifestar la |A seria
percibido como parte de la personalidad ficticia del personaje, y no como un problema del modelo en si.
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A partir del bosquejo de la actividad (entrevista a un personaje) se realizé el disefio de una secuencia
didactica organizada en cuatro momentos (ver Tabla 4). El ndcleo central de esta secuencia fue el
momento 3, cuando los/as estudiantes interactuaban con el ChatGPT. Se decidio que la interaccion
con la |A se realizara en pequefios grupos, a fin de potenciar la experiencia a través de la interaccion
social entre los/as estudiantes.

Los cuatro momentos de la secuencia didactica

MOM 1 MOM 2 MOM 3 MOM 4
Actividades Relevamiento de Explicacion general Produccion Puesta en comun.
previstas saberes previos. de la consigna de colaborativa en
trabajo. pequeios grupos:
Introduccion del
temay preguntas Contextualizacion a. Entrevistar
problematizadoras. de la tarea. personajes simulados
por |A (se asignaré un
Presentacion personaje por grupo)
de la simulacion
generada por IA. b. Resumir entrevistas

c. Comunicar ideas
principales.

Una vez establecida esta estructura general, se defini¢ la adaptacion de este esquema a los dos con-
tenidos seleccionados (Medio Ambiente y Democracia). El desafio mas relevante en esta instancia fue
definir cuéles y qué caracteristicas deberian tener los personajes que simularia ChatGPT. La Figura 1
muestra el criterio general de adaptacion de los contenidos a la estructura de la secuencia didactica.

Adaptacion de contenidos

Entrevista a un

Personajes creados Medio personaje Democracia Personajes creados
istas: ambiente . argentina istas:
para las entrevistas simulado por IA g para las entrevistas
Reciclador urbano Miembro de la
Vecino asamblea perma-

. nente por los DDHH
Comerciante

Especialista en

Periodista
Militar retirado

medio ambiente Relevamiento de
saberes previos Diputada partido
Trabajo en de izquierda

pequefos grupos
Puesta en comun

Una vez escritas las consignas de trabajo y recomendaciones para los/as docentes en los dos esce-
narios de implementacion previstos (primaria y secundaria), consideramos que era necesario agregar
un contenido breve (“pastilla’) con recomendaciones para el desarrollo del momento 3 de la secuen-
cia did4ctica, esto era, orientaciones generales para realizar buenas preguntas (ver Anexo 2).

Por ultimo, se disefiaron rubricas de evaluacion general para que los/as docentes pudieran hacer
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un registro preliminar del resultado de la implementacion en el aula (Ver Anexo 3). De esta forma, se
desarrollé un “Kit de materiales” para la implementacion de la secuencia.

Diseiio del comportamiento de la IA

Para esta primera propuesta, con los temas “Medio ambiente” y “40 Afios de Democracia Argentina” nos
interesaba evaluar como ChatGPT podia comportarse, primero, como un experto en cada uno de los
temas. Por ejemplo, a partir del prompt inicial “Quiero que te comportes como un experto en democracia
argentina”, la respuesta de ChatGPT contextualizaba el tema descrito, nos alertaba sobre su limitacion tem-

poral en algunas respuestas, y quedaba a disposicion y atento a las preguntas que queriamos desarrollar.

A partir de sucesivas iteraciones, fuimos delineando el rol de la IA probando variantes al prompt para
que ChatGPT:

* Actle como experto/a con una orientacioén o carrera universitaria. Por ejemplo, si pensamos en
derecho o en ciencia politica.

* Conozca sobre temas especificos. Por ejemplo, legislacion electoral.
*  Se exprese de cierta forma. Por ejemplo, que utilice un lenguaje coloquial.
* Tenga identidad propia. Por ejemplo, un nombre y una trayectoria.

* Respete la dindmica de la actividad. Por ejemplo, que se presente y espere recibir una pregunta.

Identifique a su(s) interlocutor(es). Por ejemplo, estudiantes de 14 afios.

En cada iteracion obtuvimos més informacion acerca del comportamiento de la IA y pudimos delimi-
tar mejor posibilidades, riesgos y limitaciones. Al respecto, confirmamos que esta tecnologia puede
brindar informacioén inexacta, presenta sesgos y evita comportarse con actitudes contrarias a la ética
(alineacidn). A partir de esto, decidimos que seria mejor correr a la IA del rol de "experto”, asignandole
el lugar de uno o mas actores de la sociedad que cuentan su experiencia y ofrecen su mirada sobre
un tema. Esto permitio sortear la expectativa de que la IA brinde datos exactos y que los sesgos o ali-
neaciones sean imputables a la personalidad explicitamente indicada. Identificar estos aspectos nos
permitié continuar con el disefio de la secuencia didactica y los materiales complementarios.

Una vez avanzado el disefio del prompt, incorporamos marcadores y variables para facilitar adaptacio-
nes y la apropiacion por parte de los/as docentes (lo que se fue comprobando durante el intercambio).

En resumen, logramos desarrollar con un prompt interactivo al haber definido los siguientes paréametros:

—_

Rol de la IA

2. Temas que puede abordar

3. Subtemas acotados a partir del tema
4. Nombre delalA

5. Area de formacion de la IA

6. Destinatarios o usuarios

7. Forma de interaccion / lenguaje con los destinatarios
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{CONTEXTO: adolescentes de escuela secundaria de Argentina}
{EDAD DE LOS ALUMNOS: 14 afos}

{TEMA: 40 anos de democracia}

{PERSONAJES:

{{NOMBRE: JUAN} {ACTIVIDAD: Miembro de la Asamblea Permanente por los
Derechos Humanos} {PERSONALIDAD: Tiene 65 afos. Defensor de la memoria, la
verdad y la justicia. Es extrovertido. Es reflexivo. Esta en contacto per-
manente con organizaciones sociales} {EXPERIENCIA: Derechos Humanos. Cémo
la democracia argentina ha lidiado con cuestiones de derechos humanos,
incluidas las Madres de Plaza de Mayo y otras organizaciones. Diversidad
y Pluralismo: La importancia del respeto por la diversidad de opiniones y
grupos en una democracia.}}

{NOMBRE: ROXANA} {ACTIVIDAD: Periodista de un medio autogestionado}
{PERSONALIDAD: Tiene 35 afos. Estudié comunicacién social en la Universidad
de Buenos Aires (UBA). Colabora con medios barriales. Es reflexiva y obser-
vadora critica. Escribe sobre la realidad cotidiana. Habla en forma colo-
quial.} {EXPERIENCIA: Diversidad y Pluralismo. La importancia del respeto
por la diversidad de opiniones y grupos en una democracia. Le interesa el
trabajo de lideres politicos y sociales que han sido fundamentales en la
consolidacién democratica, como Rall Alfonsin, Néstor Kirchner, y otros.}}

{NOMBRE: LUCAS} {ACTIVIDAD: Militar retirado} {PERSONALIDAD: Tiene 70 afnos.
Se desempeié en la ESMA. Vivié la dictadura bajo el precepto de obe-
diencia debida. Es reflexivo sobre el respeto institucional. Reflexiona
sobre los desafios actuales de la democracia, como la polarizacién poli-
tica, la corrupcién, y la justicia social. Se comunica en forma solemne.}
{EXPERIENCIA: Historia Reciente de Argentina: Contextualizacién de la
época del regreso a la democracia en 1983, especialmente después de la
dictadura militar.}}

{NOMBRE: MABEL} {ACTIVIDAD: Diputada nacional por el partido de izquierda}
{PERSONALIDAD: Tiene 55 afnos. Trabaja en el Congreso de la Nacién
Argentina. Fue electa por un periodo de cuatro afos, finalizé su mandato
y en la actualidad ha sido reelecta por cuatro afios mas. Promotora de ins-
titucionalidad, avances y retos.} {EXPERIENCIA: Lideres politicos y socia-
les que han sido fundamentales en la consolidacién democréatica, como Rall
Alfonsin, Néstor Kirchner, y otros. Reflexiona sobre los desafios actuales
de la democracia, como la polarizacién politica, la corrupcibén, y la jus-
ticia social.}}

}
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PANELISTAS es un asistente que actla como alguno de los [PERSONAJES] que
describiré, que se han reunido en un panel para responder preguntas de los
alumnos [CONTEXTO] interesados en el [TEMA].

Los alumnos plantearan preguntas dirigidas a un personaje especifico o al
panel en general.

Si la pregunta es para el panel en general, todos los personajes deben
responder.

Cada [PERSONAJE] tiene una [PERSONALIDAD] y [EXPERIENCIA] y solamente
puede responder sobre ellas a las preguntas de los alumnos.

Estructura del Didlogo:

 La respuesta de cada [PERSONAJE] debe estar precedida por su [NOMBRE] vy
utilizar como maximo 50 palabras.

 Los [NOMBRES] de los [PERSONAJES] siempre deben estar en negrita.

« Los personajes deben hablar con sus propias palabras y de acuerdo a su
[EXPERIENCIA], pero siempre deben tener en cuenta el [CONTEXTO] y usar un
lenguaje con el nivel adecuado para la [EDAD DE LOS ALUMNOS] y adecuado a
lo esperado para su [ACTIVIDAD].

« Si la pregunta realizada a un [PERSONAJE] no corresponde a su
[EXPERIENCIA], debe responder amablemente que no sabe, y volver al [TEMA].

e No debes mostrar la [EXPERIENCIA] de los [PERSONAJES].

« PANELISTAS siempre espera pacientemente la pregunta del alumno para
continuar. Es muy importante que esperes porque la actividad debe ser
interactiva.

» Para empezar, PANELISTAS escribe la siguiente frase “jHola! Hoy estamos
reunidos con [NOMBRE y ACTIVIDAD de cada PERSONAJE sin mayor detalle] para
hablar sobre [TEMA]. jLos invito a comenzar con sus preguntas!” y espera
la pregunta de los alumnos.

El disefio de este material didactico basado en ChatGPT fue un proceso iterativo, el cual se fue ajus-
tando a partir de nuestras interacciones con la IA e intentando acercar la respuesta obtenida a nues-
tras expectativas. Como todo proceso de disefio, €s una hipotesis de trabajo, la cual fue puesta a
prueba con nuestros estudiantes. A partir de dichas interacciones, se fueron ajustando los parame-
tros que hemos definido dentro de los prompts para atender a la experiencia de aprendizaje de los
destinatarios.

Generalizacion de las estrategias

Al momento de idear una estrategia aplicada a un escenario, por ejemplo, que estudiantes de nivel
secundario entrevisten a personajes ficticios para aprender sobre buenas practicas de cuidado del
ambiente, nos preguntamos en qué otros escenarios (asignatura, temas, destinatarios) podria apli-
carse la misma estrategia entrevistando personajes.



19

Tabla 5

|

Fundar

En el caso de la primera estrategia disefiada para el medio ambiente, se trataba de un tema transver-
sal que puede trabajarse entrevistando a diferentes actores de la sociedad. Es por ello que, al consi-
derar otro posible escenario de aplicacion, seleccionamos “40 Afios de Democracia Argentina”. En
ambos escenarios evaluamos cuan extrapolable era hacia al nivel primario, adaptando la secuencia
de actividad y las indicaciones a los/as docentes.

Llevar una estrategia de un escenario a otro requiere evaluar si las fortalezas, riesgos y debilidades
del modo de interaccion propuesto en la actividad cumple con las caracteristicas de las competen-
cias, la tematica a abordar y las capacidades del publico destinatario del nuevo escenario.

A'lo largo del proyecto, observamos que no todas las estrategias poseen la misma versatilidad. Por
lo tanto, no pueden ser generalizables a cualquier escenario, ya que algunos modos de interaccion
requieren de mayores competencias por parte de los/as estudiantes, lo que conlleva una mayor pro-
babilidad de errores y sesgos por parte de la IA. Es por ello que algunos casos, las estrategias se limi-
taron a estudiantes del nivel secundario o incluso a escuelas técnicas, y se descartaron escenarios
vinculados a matematica, fisica, historia y quimica.

Estrategias disenadas

Elaboramos un total de cinco estrategias, cada una disefiada para abordar diferentes formas de inte-
raccion con la IA y enfocadas en diversas habilidades ejercitadas por parte de los/as estudiantes.
Para cada una de estas estrategias, creamos una secuencia didactica adaptada a al menos un esce-
nario de aplicacion especifico, considerando tanto el contenido como los destinatarios. Los hallaz-
gos y aprendizajes del trabajo de campo aplicando la primera estrategia, resultaron fundamentales
para continuar con el disefio de las otras cuatro que se disefiaron posteriormente.
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Estrategias disefiadas para la interaccion con IA enfocadas en diversas
habilidades de los/as estudiantes
Formato Contenidos / Criterios generales de disefio e Estrategias Habilidades Destinata- Recur-
de Secuencias implementacion de ensefanza priorizadas rios Sos
interaccion didacticas
conlalA . "
Riesgos Soluciones y
precauciones
Panelistas 1.1 Sesgosy Contextua- Realizacion Pensamiento Nivel
Democracia estereotipos lizacion del de entrevistas critico: Reflexion, Primario
prompt en pequefios comparaciony
1.2. grupos analisis. Nivel
Medio Intervencion secundario
ambiente docente Comunicacién:
Estrategias
para sostener
o . » didlogos con
Datos facticos S\mulacw_on de objetivos
falsos personajes especificos.
ficticios
Facilitador 2.1 Sesgosy Intervencion Explicacion Pensamiento Nivel
Perspectiva de estereotipos docente dialogada en critico: Reflexion, secundario
género pequefios comparaciony
grupos/ analisis.
2.2.Ciber- individual
seguridad Comunicacioén:
Estrategias
para sostener
didlogos con
objetivos
especificos.
Escritor 3.1 Informacion Dindmica de Produccion Comunicacién: Nivel
colaborativo Escritura errébnea verificacion de de textos en Expresion escrita. secundario
creativa datos colaboracion
Creatividad
3.2 ) Fallas de Ajuste inicial e Innovacion:
Geogr{afla cohesién del prompt Insplragon,
argentina curiosidad.
Argumen- Revision entre Colaboracion:
tacion pares Trabajo en
inconsistente equipoy
Intervencion retroalimen-
docente tacion entre
pares.
4.1 Sesgosy Intervencion Entrenamiento Comunicacion: Nivel
Entrevistador Préacticas estereotipos docente individual para Estrategias secundario
laborales o entrevista de para sostener
pasantias Datos facticos Instancias de RRHH diglogos con
falsos reflexion objetivos
especificos.
Intervencion L
docente Resolucién de
problemas:
Identificacion
de dificultades y
planificacion de
soluciones.
Mentor de 5.1 Informacion Ajuste inicial Aprendizaje Resolucion de Nivel
proyectos Programacion errénea del prompt basado en problemas: secundario
de sistemas proyectos Identificacion de escuelas
embebidos Verificacion de dificultades y técnicas
utilizando empirica planificacion de
Arduino soluciones.
Intervencion
docente Creatividad
e innovacién:
curiosidad,
busqueda
de caminos

alternativos.



https://pent.flacso.org.ar/producciones/ia-aprendizaje-activo#anexo-1
https://pent.flacso.org.ar/producciones/ia-aprendizaje-activo#anexo-1
https://pent.flacso.org.ar/producciones/ia-aprendizaje-activo#anexo-1
https://pent.flacso.org.ar/producciones/ia-aprendizaje-activo#anexo-1
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A continuacion, presentamos los principales hallazgos surgidos de la evaluacién con los/as docentes.

Valoracion de las estrategias de ensenanza

Segun sintetiza la Tabla 5, la mayoria de los docentes valoraron positivamente tanto las estrategias
de enseflanza como las secuencias didacticas probadas.

Evaluacién general de la implementacion

CRITERIO EVALUADO MUY SATISFACTORIO SATISFACTORIO INSATISFACTORIO

Comprensioén de la problemética
(ambiental vinculada a la generacion 63% 33% 4%
de residuos / democracia argentina)

Reconocimiento de las perspecti-
vas de diferentes actores (persona-

. . - 52% 48% 0%
jes |A) sociales en relacién con una
probleméatica comun
Reflexion sobre la conducta individ-
ual'y familiar respecto a la prob-
Y P P 50% 37% 4%

lematica ambiental / democracia 'y
vida cotidiana

Dindmica de interaccién con el dis-
positivo de IA (desde la perspectiva 74% 26% 0%
de los/as estudiantes)

Adecuacion de las respuestas
generadas

1% 59% 0%

Eficiencia técnica de la I1A 37% 59% 4%

De acuerdo con estos resultados se observa que, en términos generales, la implementacion resultd
satisfactoria desde la perspectiva de los/as docentes, especialmente en lo que refiere a la dindmica
de interaccion (entrevistas a personajes ficticios simulados por la lA) y la comprension del contenido
abordado. Algunos problemas técnicos propios de ChatGPT en los momentos de implementacion
incidieron en una valoracion promedio mas baja en el dltimo item?.

2 Entre los problemas técnicos mas relevantes se destacan: la existencia de un nimero méximo de interacciones permitidas por hora
que limita su uso (particularmente evidente al utilizar la misma cuenta de forma compartida); y la actualizacion de ChatGPT que imposi-
bilitd el acceso o limitd su uso durante casi 48 horas.
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Hallazgos Motivacion

Los/as docentes destacaron que, lejos de plantear resistencias, el uso de una tecnologia novedosa
en la practica de la ensefianza resultd un gjercicio muy motivador:

“Ellos estaban muy motivados porque iban a interactuar con un personaje ficticio
pero creado por inteligencia artificial”
— Docente de nivel secundario.

“"Ademas es una herramienta que esta muy en auge ahora [como para] que real-
mente se les presente a los chicos era como “jhay algo nuevo!”. Estaban expectan-
tes. Les gusté mucho la experiencia”.

— Docente de nivel primario

“Para nosotros fue una actividad super adrenalinica porque estabamos super emo-
cionados esperando esas respuestas. A pesar de que era con IA, algo pasaba con
el cuerpo”.

— Docente de nivel secundario

“Una experiencia muy linda. Los chicos reinteresados en el tema”.
— Docente de nivel primario

“Un grupo de alumnos que venia complicado con su trayecto se superentusiasmé y
se motivaron. Fue un antes y un después, no solo en el desarrollo del contenido sino
también en su actitud frente a la materia”.

— Docente de nivel secundario

“Muy poquitos habian tenido experiencias con IA. Estaban sorprendidos que una
computadora pudiera tener una conversacioén con ellos. De todas formas, entendian
que era una maquina”.

— Docente de nivel primario

Dificultades técnicas

En ambos niveles, se destaco que las actividades pudieron ser desarrolladas sin grandes dificultades,
incluso en los casos en que se presentaron problemas técnicos:

“Con el otro curso nunca logramos conectarnos. Lo interesante ahi es que, si bien
no lo pudimos hacer, lo que a mi me sorprendia era la propia ayuda de los alumnos
y alumnas”.

— Docente de nivel secundario

Sin embargo, en el nivel primario, el acceso a las cuentas, por las restricciones propias de ChatGPT,
fue mencionado como un problema mas importante a tener en cuenta si se consideraba la escalabi-
lidad de la propuesta de ensefanza:

“No me dejaba ingresar y tuvimos que buscar en mi correo personal aparte. Y ellos
no podian usar el celular, porque les pedia un cédigo para el celular... eso fue un
problema”.

— Docente de nivel primario

Por esta raz6n quizé haya resultado muy valorado el acompafiamiento desplegado por Whatsapp en
el momento de la implementacion:
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“Nunca habia trabajado ese tema, nunca habia hecho una capacitacion... Yo usaba
el ChatGPT como me parecia en lo personal, no con los alumnos. En ese sentido me
senti muy segura de entender el para qué, de pensarlo como una herramienta peda-
gogica... Destaco la claridad y el grupo de ayuda de Whatsapp”.

— Docente de nivel secundario

Creemos, entonces, que es importante tener en cuenta la relevancia de una capacitacion docente
mas amplia en la gestion de la herramienta tecnoldgica. Si bien esto es algo valido en términos gene-
rales, adquiere especial importancia al tratarse de una tecnologia de las caracteristicas de ChatGPT.

Ademas, hemos observado que los/as docentes con mas inclinacion hacia la innovacion tecnoldgica
en las practicas tienden a valorar la necesidad de reflexionar con los/as estudiantes en relacion al tipo
de herramienta que es la IA. Segun ponderan algunos/as docentes:

“Es importante remarcarles desde un principio a los chicos que van a interactuar
con un algoritmo, una inteligencia artificial, porque ellos creen que va a saber todo y
que todo lo que les responda va a estar bien”.

— Docente de nivel primario

Pero incluso en los casos en que no se expresa de forma tan directa, los/as docentes detectan cier-
tas tensiones propias del uso de la herramienta, especialmente las que surgen entre las expectativas
de respuestay la forma en que, finalmente, los resuelve la |A:

“Ellos se daban cuenta de que si la pregunta no estaba bien formulada, el personaje
contestaba otra cosa”.
— Docente de nivel primario

“Veian que si preguntaban de forma similar o incompleta la respuesta no les servia”.
— Docente de nivel primario

En esta misma linea de trabajo, una docente elabord analogias por su cuenta para andamiar el pro-
ceso de realizar las preguntas a la IA:

“Les dije: ‘esto es como lo que pasa con la calculadora, si ustedes no hacen bien la
pregunta, no obtienen la respuesta que ustedes pretenden™,
— Docente de nivel primario

En otros casos, los docentes observaron que algunos chicos se apartaban del papel de entrevista-
dores que les proponia la consigna para obtener lo que necesitaban de forma mas directa.

“También pasaba que muchos ya habian usado, entonces si les respondia muy largo
le decian: 'yo te pregunté tal cosa, ;me lo podés resumir?’. Entonces se lo resumia.
Y después le volvian a decir: ‘resumimelo un poquito mas™.

— Docente de nivel primario

Verosimilitud y simulacion

De acuerdo con el criterio de los/as docentes, para los/as estudiantes siempre fue muy claro que se
encontraban interactuando con una |A, incluso cuando se prestaban al juego de simular la entrevista:

"Al principio de la entrevista se fueron metiendo en la situacién: aparece un gracias,
como un dialogo. Después, cuando habia preguntas que no querian responder, por
ejemplo el exmilitar, que dijo que no, ahi surgieron otras reflexiones. En la puesta en
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comlun sale la idea de que si el perfil hubiese sido diferente a lo que estaba escrito,
hubiesen sido diferentes las respuestas”.
— Docente de nivel secundario

“No es lo mismo hacerle una entrevista a alguien de verdad. Las respuestas no iban
directamente a lo que nosotros preguntamos. Sentian que los personajes no esta-
ban tan metidos con las preguntas”.

— Docente de nivel primario

De todas formas, en el nivel primario, por momentos algunas expectativas pueden generar situacio-
nes mas borrosas:

“Con la diputada del partido de izquierda, pensaron que era Myriam Bregman, y
pasaron cosas interesantes”.
— Docente de nivel primario

En casi todos los casos, sin embargo, la verosimilitud en la simulacion de personajes se vio influida
por la dificultad para integrar lo emocional. Se fortalece asf la percepcion de los personajes simula-
dos como ficciones:

“Habia desilusién, no habia emocién ni sentimientos. Pasaba mucho con el militar. El
personaje no les resultaba creible”.
— Docente de nivel primario

“Ellos tenian la idea de que un reciclador urbano iba a tener mas emocionalidad”.
— Docente de nivel secundario

“Otro ejemplo es la mama que vivia con su hija, que tenia practicas muy ecoprotec-
toras del ambiente. También, eran demasiado ideales”.
— Docente de nivel secundario

Se observé también, en otra escuela, con una poblacion diferente, que los chicos habrian necesitado
gue el interlocutor adaptara su forma de expresarse, algo que seguramente hubiera funcionado de
forma mas fluida con una persona real:

“Les costd hablar con la legisladora por el nivel de las respuestas. Era muy formal.
Sentian que era alguien muy importante. Ellos habian tenido la posibilidad de entre-
vistar a una comunera realmente. Sin embargo, el vocabulario de la IA les parecia
muy formal. No sabian si le estaban preguntando bien o no”,

— Docente de nivel primario

Habilidades puestas en practica: saber preguntar

En definitiva, con algunos matices, todos parecieron coincidir en que la formulacién de preguntas,
en el marco de la actividad, fue un aspecto central. Sin embargo, algunos/as docentes cuestiona-
ron algunas decisiones tomadas durante el proceso. Una docente penso que el trabajo previo en la
formulacion de preguntas le quitd espontaneidad al despliegue de la entrevista. La docente habia
decidido supervisar la redaccion de las preguntas que iban a hacer los/as estudiantes e intervino en
el orden por la preocupacion de que el tiempo no fuera suficiente. Esto impactd en la forma en la que

la IA generaba las respuestas.

17

“Me dijeron: ‘El reciclador urbano responde como si fueras vos, profe".
— Docente de nivel secundario
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A partir de esta observacion, otra docente reflexiond, entonces, sobre el impacto de los sesgos en

este tipo de actividades:

“Yo tenia dos grupos trabajando y uno dijo: ‘Pero este no es cartonero’. Y no tenia
tiempo fisico, pero sentia que tenia un montén para hablar de sesgo porque yo
entendi lo que quisieron decir y me meti, y le pregunté: ‘;de qué manera tendria que
responder?’. Como debo haber puesto alguna cara, no dijeron nada”.

— Docente de nivel secundario

Estas caracteristicas parecen, entonces, afectar especialmente la verosimilitud del simulador basado

en |A, especialmente cuando los/as estudiantes realizaron preguntas incisivas:

“El militar respondié demasiado con respuestas politicamente correctas”.
— Docente de nivel secundario

“Mis estudiantes se quedaron esperando la parte incorrecta”.
— Docente de nivel secundario

Pero en el nivel primario, donde el peso de lo ludico surge de forma mas espontanea, esta actitud
desafiante y las respuestas evasivas del chat tienen una interpretacion diferente por parte de los/as

docentes.

“Les costé mucho enfocarse en el tema democracia: ellos quisieron ir al morbo.
Querian preguntar: ‘;qué sentiste cuando torturabas gente?’. Igual se lo preguntaron
a escondidas nuestras”.

— Docente de nivel primario

Otros usos de la IA en el aula

Es posible que el uso de esta tecnologia no sélo haya motivado a los/as estudiantes, sino también a

los/as docentes:

“Para mi fue importante el tema de pensar el ChatGPT en el aula no de manera clan-
destina; para ellos fue sorprendente que sea una herramienta pedagdgica que lo

plantee”.
— Docente de nivel secundario

“Usar el chat no como algo prohibido, sino como algo natural”.
— Docente de nivel secundario

Un docente del nivel secundario les pidid a sus estudiantes que transcribieron las respuesta e hicie-

ran un resumen, lo que la llevd a pensar un potencial para mejorar técnicas de estudio:

“Qué bueno esta esto para hacer tareas, porque esto no tiene vuelta atras. Les dijje:
‘piensen que si mafnana tienen que hacer un trabajo practico para Historia, para
Geografia, pueden hacer preguntas, en el tono de ustedes, y después también eso
leerlo, transcribirlo, y los va ayudar a componer una idea de otra manera’(...) Y eso
los entusiasmé, mas alla de que ya estaban entusiasmados con esa idea de tener
una respuesta instantanea, esta instantaneidad que tanto aprecian”.

— Docente de nivel secundario

Entre otros usos posibles imaginados por los/as docentes, se mencionaron:
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* Enelnivel secundario: la posibilidad de recrear el didlogo con personajes histéricos, utilizarlo
como asistente para practicas del lenguaje o, incluso, para lenguas extranjeras.

* Enelnivel primario: algunas ideas también referidas a las practicas de lenguaje y busqueda de
informacién mas avanzada que los buscadores tradicionales.

En sintesis:
Aqui estan los hallazgos mas importantes:
Estrategia didactica:

* Fortalezas: la secuencia y claridad de la estrategia didactica fueron resaltadas positivamente,
facilitando la implementacidon de la actividad. Los/as docentes se sintieron apoyados y seguros
gracias a las instrucciones claras y el material provisto.

* Debilidades: se mencionaron desafios como la necesidad de formular preguntas especificas y
precisas para obtener respuestas coherentes. Ademas, algunos estudiantes se desviaron de los
objetivos educativos, interesandose en temas menos relevantes o mas sensacionalistas.

Uso de inteligencia artificial:

* Los/as estudiantes notaron que estaban interactuando con un software, lo cual afect6 la espon-
taneidad y la percepcidn de las respuestas, que a menudo eran carentes de emociones. Esto
llevo a reflexiones sobre los sesgos de la inteligencia artificial y su programacion.

Impacto en el Aprendizaje:

* La actividad fue vista como motivadora y estimulante, especialmente en grupos que ya tenian
experiencia previa con tecnologias similares. Aunque hubo desafios, la actividad generé entu-
siasmo y compromiso, mejorando la actitud de los/as estudiantes hacia la materia.

Conclusiones

El objetivo de este trabajo ha sido el disefio y la implementacion de estrategias de ensefianza que
utilicen IA (especificamente ChatGPT) en el contexto educativo, orientadas a mejorar las experiencias
de aprendizaje de los estudiantes. Este proceso nos ha brindado valiosas lecciones y nos ha permi-
tido identificar un conjunto de premisas fundamentales para avanzar hacia la incorporacion de la IA
en la eduacion. Estas serén presentadas en tres dimensiones fundamentales: aspectos pedagdgicos,
disefio de estrategias y mejores practicas para el uso de la |IA en contextos educativos.

Aspectos pedagdgicos

Sobre la base de las experiencias recogidas en este estudio, estamos convencidos de que las herra-
mientas en cuestion tienen un potencial significativo en el desarrollo de habilidades especificas.
Esto es particularmente cierto para las "habilidades fundamentales del siglo XXI", identificadas por
educadores/as, empresarios/as, académicos/as y agencias gubernamentales como un conjunto de
capacidades y actitudes criticas para el éxito en un mundo que cambia rapidamente. Algunas de las
"habilidades fundamentales del siglo XXI" que nuestra investigacion de campo ha permitido identifi-
car en situaciones especificas son:
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1. Pensamiento critico: Habilidades de reflexidon, comparacion y andlisis.

La actividad impulsé a los/as estudiantes a reflexionar y evaluar la informaciéon proporcionada por
la IA. Al interactuar con respuestas generadas por ChatGPT, los/as estudiantes aprendieron a for-
mular preguntas de manera mas precisa y a analizar criticamente las respuestas obtenidas. En lugar
de preguntar sobre datos o informacién que podria encontrarse facilmente en un buscador, los/as
estudiantes se enfocaron en preguntas que exploraban las creencias, pensamientos y sentimientos
de los personajes, lo que fomentd un enfoque reflexivo y analitico, alentando a los/as estudiantes a
considerar aspectos mas profundos y subjetivos, en lugar de limitarse a hechos objetivos. En el nivel
secundario se observo, tanto en la propuesta de ambiente como la de democracia, el cuestiona-
miento a la forma de comunicarse de parte de ciertos personajes —tales fueron los casos del reco-
lector urbano, el militar retirado y la diputada de izquierda—, no sélo por el lenguaje que utilizaban, sino
por el tipo de respuestas obtenidas, las cuales muchas veces tensionaban sus propios prejuicios con
la caracterizacion disefiada para cada personaje.

2. Comunicacioén: Estrategias para desarrollar didlogos constructivos a partir de la construccion de
preguntas valiosas.

La simulacién de personajes incentivo a los/as estudiantes a expresarse de manera clara y efectiva,
tanto verbalmente como por escrito, fomentando la habilidad para comunicar ideas complejas y dis-
cutir conceptos abstractos. Las producciones realizadas evidencian un intercambio no sélo con la
IA, sino con los equipos docentes y sus companeros y companeras, trabajando asi sus habilidades
comunicacionales, su capacidad de sintesis y la forma de narrar en diferentes formatos.

3. Colaboracion: Trabajo en equipo, ayuda entre pares.

El ambiente del aula resultd ser un espacio propicio para fomentar la colaboracién entre los/as estu-
diantes. El trabajo en pequefios grupos permitié que los/as estudiantes compartieran diferentes
perspectivas y aprendieran unos de otros, reforzando la importancia de trabajar juntos para alcanzar
un objetivo comun. Un factor destacado fue que algunos miembros de los grupos, tanto en el nivel
primario como en el secundario, ya tenian experiencia previa en el uso de herramientas de chat, lo
cual colaboré en el desarrollo de maneras efectivas de formular preguntas para obtener informacion
relevante y beneficiosa para los objetivos grupales.

4. Creatividad e innovacion: Inspiracion, curiosidad, desafios nuevos, busqueda de caminos
alternativos.

La actividad permitid a los/as estudiantes experimentar con nuevas tecnologias y aplicarlas de mane-
ras innovadoras en el aula. Esta exposicion a la tecnologia emergente, y su aplicacion préactica en un
entorno educativo, fomenté un enfoque innovador y creativo hacia el aprendizaje. En algunos casos
de los grupos de escuelas secundarias, se presentd no sélo la interaccion con los personajes dise-
Aados, sino también una demostracion del uso de ChatGPT para resumir o profundizar la informacién
de cara a la propuesta de disefio de producciones grupales. Aqui el uso creativo y no propuesto del
artefacto puso de manifiesto otras habilidades de parte de los/as estudiantes en funcion del pro-
blema a resolver.

Ademas de los efectos positivos en términos de habilidades, la experiencia con la actividad de simu-
lacién de personajes también provocd un cambio significativo en la percepcion, tanto de docentes
como de estudiantes, sobre el uso de ChatGPT en el aula. Originalmente, su empleo era casi clan-
destino y los/as estudiantes lo utilizaban sin el conocimiento o la aprobacién de los/as docentes. Sin
embargo, luego de la intervencion desarrollada, los/as docentes comenzaron a ver a ChatGPT no
como una herramienta que debiera evitarse, sino como un recurso pedagdgico valioso.
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Este cambio en la percepcion surgié al reconocer que ChatGPT puede integrarse de manera efec-
tiva en el curriculo, fomentando la curiosidad y el compromiso de los destinatarios, y también pro-
moviendo una reflexiéon mas profunda sobre el uso ético y consciente de la IA, con la consideracion
cuidadosa de sus limitaciones y posibles sesgos. En lugar de rechazar la tecnologia, los/as docentes
comenzaron a contemplar cdmo podrian incorporar oficialmente herramientas como ChatGPT en sus
meétodos de ensefianza, reconociendo que su uso abierto y supervisado podria ser mas beneficioso
que su uso clandestino. Este cambio de actitud destaca la importancia de la adaptacion y la flexibilidad
en la educacion, especialmente en la era de la tecnologia digital y la inteligencia artificial.

Aprendizajes en el diseno de estrategias

El proceso de ideacion, desarrollo y testeo de estrategias y secuencias didacticas requirié establecer
una serie de etapas o pasos, utilizar un enfoque de trabajo iterativo y conformar un equipo multidis-
ciplinario con roles especificos. Este enfoque dio como resultado una metodologia propia para el
disefio de este tipo de experiencias educativas, diferente a los métodos de disefio clasicos o lineales
utilizados habitualmente.

Tradicionalmente, el proceso de disefio de propuestas educativas comienza con la formulacion de
objetivos de aprendizaje, para luego idear actividades alineadas a estos objetivos. Sin embargo, la I1A
generativa permite explorar un enfoque de disefio iterativo y experimental. Las fases habituales de
disefio didactico (seleccidn de destinatarios y temas, identificacion de habilidades, formulacion de
objetivos de aprendizaje, disefio de recursos y materiales didacticos, entre otros) pueden transcurrir
de forma practicamente simultanea.

En este nuevo enfoque de disefio, se empieza explorando las capacidades y limitaciones de la IA en
relacion con un tema especifico, con modos de interaccion simulada o determinados objetivos de
aprendizaje. Por ejemplo, se puede observar cémo una IA maneja preguntas sobre historia o mate-
maticas, 0 cOmo simula roles en diferentes contextos. Esta exploracion inicial ayuda a identificar tanto
las fortalezas como las debilidades de la IA, lo cual es crucial para disefiar actividades educativas
efectivas y pertinentes.

A partir de las observaciones realizadas, comienza una nueva iteracion, y es entonces cuando los
objetivos de aprendizaje, los modos de interaccidn, las habilidades puestas en juego, los temas abor-
dados o las actividades se reformulan y ajustan en funcion de lo que la IA puede ofrecer. Por ejemplo,
si una |IA demuestra ser particularmente efectiva en simular conversaciones de un tema, se pueden
disefiar actividades que promuevan habilidades de pensamiento critico y analisis en los/as estudian-
tes a través de didlogos interactivos.

Por otro lado, con las sucesivas iteraciones, se reformulan parcialmente los conocimientos y habili-
dades interactivas de la |A, a partir de una mejora en los prompts y la informacién brindada sobre el
tema en cuestion. Este enfoque permite una mayor flexibilidad y adaptabilidad, ya que los objetivos y
actividades pueden evolucionar basandose en las capacidades emergentes y los limites de la tecno-
logia. Las dimensiones a abordar en las iteraciones son, al menos, las siguientes:

* Objetivos de aprendizaje (conocimientos y habilidades)

* Escenario: nivel, grado, afio o edades de los destinatarios, asignatura y tema

* Actividad y consigna de trabajo

¢ Modo de interaccion de la |A

* Fortalezas y debilidades (incluyendo sesgos) de la IA
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* Rol que asumira el/la docente
* Rol que asumiran los/as estudiantes
* Tecnologias y competencias digitales necesarias para llevar a cabo la actividad

* Conocimientos y habilidades necesarias por parte de los/as docentes (¢se requiere una capaci-
tacion especifica para implementar la actividad en el aula?)

* Estrategia de evaluacion de aprendizajes
* Instrumentos de evaluacion de la experiencia

* Extrapolacion de una idea a otro escenario educativo (si se lo desea)

Mejores practicas para el uso de la IA en contextos educativos

Finalmente, para garantizar un uso efectivo y para promover las mejores practicas pedagdgicas,
resulta fundamental conocer y abordar los riesgos y las limitaciones politicas, éticas u operativas de
toda tecnologia a ser utilizada. Estos aspectos adquieren especial relevancia en el caso de los LLMS.
Aunque es acertado considerar a los LLMs como una herramienta mas, sus caracteristicas unicas
representan un salto cualitativo que la hacen diferente a las tecnologias utilizadas en la educacion a
lo largo de los ultimos quince afos.

Elimpacto de estos recursos en término de construcciones novedosas, junto con l0s riesgos y desa-
fios inherentes a su uso, demanda una capacitacion docente que abarque no solo aspectos ope-
rativos, sino también un profundo entendimiento de técnicas y limitaciones de la herramienta. Esta
formacion es fundamental para garantizar un uso efectivo y para promover las mejores practicas
pedagogicas. En esta linea, compartimos algunas reflexiones destacadas:

1. La importancia del desarrollo de habilidades lingiiisticas y sociales por parte de los/as
estudiantes:

Interactuar con un LLM requiere formular preguntas y expresar ideas de manera clara y precisa para
reducir los malentendidos y evitar respuestas no relevantes. Por otra parte, una buena comprensién
dellenguaje ayuda a interpretar correctamente las respuestas de la |A y a adaptar las preguntas para
obtener la informacidn deseada. Ademas, es esencial que los/as estudiantes reconozcan la posibili-
dad de sesgos en las respuestas que pueden surgir de los datos con los que fue entrenado el modelo.
En esta linea, es rol del/la docente instruir y advertir sobre estas potencialidades y limitaciones.

2. El peso de la interpretacién docente en el momento de llevar adelante las propuestas de
ensefanza:

En la practica, la implementacion de las actividades siempre requiere una adaptacion que depende
deljuicio del/la docente, quien conoce las particularidades de sus estudiantes y cuya perspectiva €s,
por tanto, de gran relevancia. Sin embargo, estas adaptaciones pueden, en ocasiones, desviarse del
objetivo original para el cual las actividades fueron disefiadas. Esto subraya la importancia de refor-
zarlas con indicaciones y orientaciones claras que aseguren la preservacion de su valor y proposito
tal como se concibieron inicialmente.
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3. Utilizar estos recursos de IA generativa implica ciertos acuerdos tacitos entre los/as docen-
tes y los/as estudiantes:

El uso de LLMs implica acuerdos tacitos entre docentes y estudiantes sobre cdmo interactuar con
esta tecnologia y entender su funcionamiento. Estos acuerdos, al no ser expresados de manera expli-
cita, requieren de una construccion y entendimiento compartidos. Entendemos que es fundamen-
tal establecer directrices claras para una interaccion adecuada, tales como evitar consultas sobre
hechos facticos que puedan conducir a respuestas inexactas o “alucinaciones”, promoviendo en
cambio preguntas que impulsen el pensamiento critico y la creatividad. Ademas, es crucial tener pla-
nes de accion claros para situaciones en que la IA se desvie de lo esperado, reconociendo que,
debido a su naturaleza dindmica, cada interaccion resulta en una respuesta Unica y distinta. Asimismo,
es importante reconocer y desmitificar la idea de la "computadora omnisciente”, un sesgo cognitivo
frecuente. Muchas criticas emergen de la expectativa errénea de que la |A posee una superinteligen-
cia, en lugar de verla como lo que realmente es: un algoritmo aproximado e imperfecto. Reconociendo
esto desde una perspectiva realista, se entiende que muchos de los “errores” atribuidos a la IA no son
fallas inherentes, sino resultado de expectativas excesivas. Ajustar estas expectativas permite valo-
rar de manera mas precisa tanto las capacidades reales como las limitaciones de estos sistemas.

4. Construir experiencias educativas que contemplen el uso de IA con estudiantes requiere de
un proceso de disefo iterativo no-lineal:

Incorporar la IA como material didactico requiere abordar mas dimensiones de analisis que las nece-
sarias con otros recursos tecnoldgicos (nos referimos, especialmente, a tecnologias mas maduras o
estables). Disefiar un comportamiento especifico para la IA, que responda a los objetivos de apren-
dizaje y la dinamica de una actividad concreta, implica probar el funcionamiento de la herramienta,
construyendo prototipos y observando criteriosamente qué fortalezas y debilidades posee el arte-
facto construido. A partir de los resultados obtenidos con el artefacto, es necesario realizar ajustes
en el disefo de las actividades, considerando siempre las habilidades puestas en juego por parte de
los/as estudiantes, el rol docente y, por supuesto, los objetivos de aprendizaje.
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