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Resumen

La rapida evolucion de la Inteligencia Artificial Generativa (IAGen) plantea
desafios y oportunidades significativas para la Educacién Superior,
especialmente en disciplinas tecnoldgicas dentro del area de ingenieria, como
la programacion. Aunque esta materia pudiera parecer ajena a algunas carreras,
en realidad es comun a varias de ellas, ya que aporta elementos esenciales del
pensamiento computacional para resolver tareas profesionales complejas. Con
el objetivo de hacer mas atractivo el aprendizaje de un lenguaje estructurado
como C, se incorporé el uso de herramientas con IAGen en algunas practicas
de laboratorio. La primera actividad consistié en modificar un cuento infantil para
practicar la elaboracion de prompts, ademas de otras habilidades vinculadas al
pensamiento computacional. Durante su desarrollo, se promovieron la
colaboracion, la iniciativa individual, la comunicacion y diversas habilidades
blandas. Esta experiencia demuestra que el uso de la IAGen implica
consideraciones académicas relevantes, incluso cuando se realiza dentro de un
marco ético y de valores institucionales como el de la Universidad Autonoma de
Guadalajara (UAG). Se sugieren nuevas lineas de investigacion para optimizar

su integracion en los planes de estudio universitarios.
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Abstract

The rapid evolution of Generative Artificial Intelligence (GenAl) presents
significant challenges and opportunities for Higher Education, particularly in
technological disciplines within the field of engineering, such as programming.
Although programming may seem unrelated to certain degree programs, it is in
fact a common subject across various fields, offering foundational components
of computational thinking for more advanced professional tasks. To make
learning a structured language like C more engaging, some laboratory activities
incorporated GenAl tools. The first activity involved modifying a children's story
as a way to practice prompt engineering and other computational thinking skills.
Throughout the activity, collaboration, individual initiative, communication, and
various soft skills were encouraged. This experience shows that the use of
GenAl brings important academic considerations, even when implemented
within an ethical and values-based institutional framework such as that of the
Universidad Auténoma de Guadalajara (UAG). The study suggests new

research avenues to optimize the integration of Al into university curricula.
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Introduccion

La apertura y democratizacion de herramientas con Inteligencia Artificial
Generativa (IAGen) como ChatGPT han modificado la forma de resolver
actividades profesionales y académicas (Bezirhan & Davier, 2023; Salas-Pilco
et al., 2023; Sarkar et al. 2022) y por supuesto también ha llegado a modificar la
ensefianza de la ingenieria y la tecnologia dado que, el buen uso y aplicacion
de herramientas con IAGen se ha convertido es una competencia necesaria y
en crecimiento (Asociacion Nacional de Universidades e Instituciones de
Educacién Superior [ANUIES], 2024) sin olvidar por supuesto, los conocimientos

de la propia carrera.

Es asi como la Universidad Autbnoma de Guadalajara (UAG), primera
Universidad privada de México, reconoce desde su fundacion que la innovacion
aunada a los valores trascendentes dan la pauta para el buen uso y
aprovechamiento de herramientas como la IAGen, ademas, impulsa en la
formacion de profesores y estudiantes el dominio de estas tecnologia (Padilla,
2025) y por ello, bajo este esquema, se propuso utilizar la materia de
Fundamentos de Programacion que se imparte para varias carreras de
ingenieria como el espacio ideal para comenzar con la generacién de prompts
dentro de un marco de responsabilidad y sin perder de vista el objetivo

académico sobre la codificacion y el pensamiento computacional.

Actualmente, la mayoria de las materias del area de coémputo en la UAG
se evaluan con un proyecto final, actividades de clase, practicas de laboratorio
y evaluaciones parciales. Cada docente tiene la libertad de modificar las
actividades y cuidar los porcentajes de cada rubro para que se mantengan en el
rango establecido por el Decanato de Disefio, Ciencia y Tecnologia evitando un

peso mayor a 40% en examenes.
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Ademas, aunque el reglamento universitario en el articulo 177 sanciona
el plagio y la deshonestidad académica como faltas graves con consecuencias
en expediente y calificacién, se promueve el uso de IA bajo el marco de los
valores universitarios Unidad, Bondad, Belleza y Verdad encontrandose en
Verdad la honestidad e integridad y en Unidad, la responsabilidad y el respeto
(UAG, s/f). Por tanto, se busca orientar a los estudiantes para que la utilicen con
fines de aprendizaje y optimizacion de tiempo, pero no para reemplazo de

deberes.

Alineado al uso apropiado de la IA, algunos autores han incursionado en
la aplicacion de la IAGen en la programacion, por ejemplo, Sarkar et al. (2022)
hacen un recorrido por varios estudios donde la IAGen cambia radicalmente la
experiencia de programar, ya sea en la planeacion, el reuso de componente o
la depuracion entre otras actividades relacionadas. Los autores mencionan un
cambio de paradigma al ver a la IAGen como un par programador con altas

capacidades para el reuso.

En ese mismo sentido, Savelka et al. (2023) analizaron las respuestas de
GPT-4 a peticiones de generacion de cédigo y elaboracién de cuestionario
detectando fallas pues afirman que aun no es una herramienta que pueda dar
retroalimentacion objetiva para el estudiante. Opinan lo mismo Sarsa et al.
(2023) quienes analizaron las explicaciones de la IAGen Open IA Codex, tras
generar codigo para mas de 240 problemas. Encontraron errores basicos en las
explicaciones que podrian confundir a los estudiantes sin embargo confian en

gue mejorara conforme avance el desarrollo de estas herramientas.

Por su parte Hovemeyer (2023) va mas alla utilizando autocalificadores
para evaluar las entregas de codigo de estudiantes universitarios, su
experiencia en el campo le ha permitido elaborar un Marco para

Autocalificadores Declarativos (Declaratives Autograders Framework [DAF])
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aunque, no se observa en la publicacion la forma de identificar si la entrega fue

elaborada por una inteligencia ajena a la del estudiante.

Sin embargo, en los ejemplos anteriores podria asumirse que los
usuarios elaboran los prompts con la suficiencia para obtener un buen resultado,
es decir que utilizan prompting como técnica para hacer una solicitud a la IA,
esta técnica se define por el diccionario Cambridge como “el acto de intentar

hacer que alguien diga algo” (Cambridge, s/f).

Es en esta ultima definicion como los estudiantes comienzan su interaccién con
la IA, intentando obtener un resultado sin ser tan estructurado en la peticion,
pero con el suficiente contexto para orientar la salida. Asi es como este trabajo
relata la experiencia inicial de estudiantes universitarios de la carrera de
Ingenieria en tecnologias automotrices de a UAG al implementar la primera
practica de laboratorio bajo un esquema de juego y con el uso de algunas
herramientas con IA, en el afo 2024. La actividad, que se describe mas
adelante, forma parte de un manual de practicas de laboratorio creado para
desarrollar en la materia fundamentos de programacion, cinco elementos del
pensamiento computacional: descomposicién del problema, solucién por medio
de algoritmos (y codificacidén), abstraccion, identificacion de patrones y

evaluacion o depuracion (Wing, 2006)

Con estos antecedentes, este proyecto explora la aplicacién de IAGen
dentro del contexto universitario para el aprendizaje de la programacion
estructurada, con el objetivo de describir las interacciones de los estudiantes y
los productos generados durante la aplicacién de la primera practica de un

manual con uso de IA.

Asi, la primer practica del manual se fundamenta en los conceptos del
pensamiento computacional, y pretende utilizar la IAGen como una herramienta

que puede asistir en la descomposicion del problema, planeacién de una

15




Revista Iberoamericana en Desarrollo Humano y Emociones N A Posgra(%os g
Vol. 4 Ndm. 1, ISSN: En tr dmite. Centro Universitario Mar de Cortés  yp e copres

solucidn (disefio algoritmico) y evaluacion o depuracion de la solucion para
mejorarla, todo ello aplicado a la modificacion intencional de un cuento clasico
para explorar como una actividad ludica puede facilitar la asimilacion de
conceptos técnicos relacionados con la IA como el prompting, alineandose con

el compromiso de la UAG por una formacion integral y ética en el estudiantado.
Metodologia

Este estudio es una investigacion exploratoria descriptiva, centrada en el
analisis de los productos generados por los estudiantes y su comportamiento
durante la realizacién de la primera actividad de laboratorio en la asignatura de

Fundamentos de Programacion en el periodo 01 de 2024.

La actividad se desarroll6 con un grupo de 17 estudiantes de nuevo
ingreso y siete de segundo, cursando por primera vez la materia de
programacion, algunos manifestaron conocer alguna IA, otros dijeron haber oido
sobre ellas, pero no haberlas usado y dos estudiantes comentaron no saber de
qué se trataba. Se dio entonces una pequena introduccion a las IAGen, se ley6
la practica escrita en idioma inglés y se organizé en equipos para que a cada
uno hiciera una modificaciéon a la historia de la “caperucita roja” para luego
integrarla con las aportaciones de otros equipos formando una historia Unica

generada con ChatGPT.

Antes de terminar el laboratorio se pidi6 a algunos equipos que
compartieran su historia final con el grupo provocando risas y relajamiento. Los
entregables se evaluaron en la plataforma institucional Canvas y se usé el

mismo puntaje para cada elemento.
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Figura 1

Descripcion de la actividad

Posgrados
Centro Universitario Mar de Cortés

Practice # 1 - Storytelling (Little Red Riding Hood
Goal: Create a story with different complements based on the modularity construction of
software programming

Instructions:

Work in pairs as the rule of selection, then use
ChatGPT to write a part of the little red riding
hood story. It must be two paragraphs long. Be
sure to write the correct prompt to use at least 5
words you choose for the writing and modify the
original story, the teacher will tell you if your
paragraphs should be from the beginning, from
the middle or the end of the story.

Use Dall-e (2 or 3) to generate the front page
image and the image of your paragraph and add it
to it. Share with your classmates the final
paragraph of the part of your story with the
image, then select two additional paragraphs to
complete your own story. Use ChatGPT to mix
them and obtain the final story.

Use canva to add the images and publish your story. Add your names and include the legend
which all the Al apps used to finish your work.

Deliverables:
Include in this report

1) Prompts used

2) S choosen words to be in the story

3) The final paragraph obtained (your own with the image)
4) The final published story (canva’s link)

Nota: La actividad, asi como el contenido del curso, se

encuentran en Inglés como estrategia para el refuerzo del

idioma. Fuente: manual de practicas, UAG.

CS

MAR OF CORTES

En la Figura 1, se observa la descripcién de una actividad que no parece

relacionada con la programaciéon pero que en realidad incluye algunos

elementos del pensamiento computacional (descomposicién, identificacion de

patrones, propuesta de solucion en base a un algoritmo y evaluacion o

depuracion). Ademas, se impulsa el uso de dos IAGen, una para generar texto

y otra para la generacion de imagenes como se especifica en la Figura 2.

Figura 2

Software y elementos del pensamiento computacional ligados a la actividad
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Canva
ChatGPT
DALL-E

Depuracién

Practica 1

Descomposicién

Nota: La figura muestra dos IAGen, cuatro elementos
del pensamiento computacional y un software que en
ese ano aun no incluia IA como parte de las

herramientas usadas en la practica

Resultados

La implementacién de la actividad “Storytelling (Little Red Riding Hood)"
causd sorpresa en algunos estudiantes y permitid la interaccion entre
compafneros que no se habian hablado con anterioridad. Tras la division de los
equipos de dos y tres integrantes, se asigné un numero a cada uno para
otorgarles la parte del cuento que debia maodificar: inicio, desarrollo o fin. Se
presentaron algunas dudas iniciales pero el resto de la actividad fue dinamico

entre los integrantes y solo se presenté desacuerdo en un equipo.

Una vez modificada la seccidn que les tocd utilizando las palabras
elegidas en equipo, se compartieron las versiones para que los demas eligieran
aquella que les parecia adecuada al estilo de su propio cuento. Entre los
cambios mas notorios se encuentra el de los atributos de los protagonistas,
como caperuzas de otro color, lobo amigable o cambio de antagonista.

Figura 3
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Ejemplos de Imagenes generadas con DALL-E acorde a la version de la historia

modificada

Nota: La imagen de la izquierda muestra una caperuza verde en un entorno

urbano, la del centro muestra modificaciones en el antagonista y cambio en las
caracteristicas de la protagonista, la de la derecha también representa un

hombre-lobo como la imagen central.

En la Figura 3 también se observan alteraciones en los escenarios como
un entorno urbano en lugar del tradicional bosque, un hombre-lobo y un zorro.
Pero esos no fueron los unicos cambios, también hubo entornos futuristas, seres

fantasticos, barcos piratas como los mostrados en la Figura 4.

Figura 4

Elementos inusuales en la historia de la caperucita roja

Nota: Barcos, seres fantasticos y alebriges fueron

participes de las versiones del cuento modificado
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Aunque las imagenes muestran graficamente la representacion del
cuento, es indudable que las expresiones textuales son mas “elocuentes” para
reflejar probablemente preocupaciones o ciertas sensibilidades de los
estudiantes. Es decir, algunas versiones adoptaron un tono tragico en su
evolucion, hubo finales infelices y apariciones de protagonistas inesperados que

son dignos de analizar de forma independiente.

Asi, estas versiones GPTianas del cuento de la caperucita roja no solo
evidencian imaginacion y diversion, también son una expresion de gustos,
motivaciones y aspectos personales de los integrantes que, a nivel de grupo, no
fue posible analizar. Sin embargo, esta exploracion ludica pudo utilizarse como
incentivo para aprender a utilizar la IAGen y a la vez, se dio un espacio para que

el docente de la materia avanzara en la teoria para el siguiente laboratorio.

Por otro lado, en la Figura 5 se ven imagenes mas tradicionales del
cuento, pero cuando los equipos tuvieron que mezclar su historia con aquellos
que la modificaron sustancialmente, se vieron obligados a hacer adecuaciones
para integrar el principio, desarrollo o desenlace con su historia obteniendo un

cuento totalmente distinto al de los demas.
Figura 5

Iméagenes tradicionales de caperucita roja generadas con IAGen
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Nota: Se observan distintos estilos en las imagenes, aunque todas con caperuza roja.

Finalmente, el analisis no se realizé una evaluacion formal de la calidad
de los prompts, pero la diversidad y especificidad de los resultados sugieren que
los estudiantes experimentaron activamente con diferentes formulas para lograr
los efectos deseados, modificados por las palabras clave para alterar la seccion
del cuento que les toco y es, el primer paso para la ingenieria de prompts o

prompting Salas-Pilco et al. (2023).

Respecto a la socializacion del producto final, hubo estudiantes que
automaticamente quisieron compartir con el grupo demostrando su inhibicién y
facilidad de palabra. Incluso comentaron los problemas que se les presentaron
al reensamblar la nueva version al contener inicio, desarrollo y fin diversos
denotando con ello que el uso de la IAGen no sdlo consistié en copiar y pegar,
sino en elaborar algo nuevo y ello se alinea con la ética y bueno uso de la IA
que la UAG promueve y pretende lograr en los estudiantes autbnomos (Beltran,
2025).

El Grafico 1 muestra las calificaciones obtenidas por los estudiantes,
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en la entrega, quisieron mejorar la version o simplemente olvidaron subirla, pero,
aunque no se refleja en la calificacion adquirieron habilidades de colaboracion y

trabajo en equipo, comunicacion, toma de decisiones, entre otras.
Grafico 1

Evaluacion de los entregables

Practice #1 Storytelling (620283)
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Nota: Las evaluaciones en cero de la gréafica pertenecen a un equipo que

omitié subir su producto final.
Conclusiones

Esta experiencia permitidé la integracion de actividades ludicas y creativas
mediadas por IAGen como estrategia motivadora para introducir elementos del
pensamiento logico utilizando como base la modificacion de un cuento clasico
como la caperucita roja. Para ello, se contemplé la separacion de un problema
en sus partes (identificar hasta dénde se considera el inicio del cuento, su
desenlace o parte central), la busqueda de una solucién (algoritmo para

modificar el cuento basandose en palabras clave), la identificacion de patrones
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(al comparar las diversas propuestas y elegir la adecuada para integrarlas a su

cuento) y la evaluacién de la solucion para mejorar el resultado obtenido.

La creatividad y compromiso observados durante la realizacion de la actividad
fueron un indicador positivo sobre el uso que puede tener este tipo de enfoque,
un solo ejemplo de prompting basté para que los estudiantes hicieran sus
propios ajustes y, si bien no es indico la estructura de un buen prompt, la

interaccion de los estudiantes con la IA les permitié obtener buenos resultados.

Aunque esta practica apoyo algunos elementos relacionados con el
pensamiento computacional, aun no es suficiente para desarrollar habilidades
de programacion, sin embargo, permitié conocer algunas |A y podria mejorarse
el resultado si se incluye en la practica la estructura de un buen prompt:
proposito o intencion, datos iniciales, contexto, parametros técnicos,

condiciones o criterios de cumplimiento y resultado esperado.

También pueden considerarse algunos puntos de mejora para la practica, por
ejemplo, mejorar la especificacion de los entregables utilizando una rubrica para
la evaluacion que incluya todos los criterios de medicion y calidad, ademas se
debe considerar el tiempo maximo durante la implementacion de la actividad

para que todos los equipos terminen.

Por otro lado, aunque esta experiencia solamente describe una actividad inicial
para entablar un primer contacto y generar un producto con IA, es importante
implementar nuevos modelos de evaluaciéon que consideren el buen uso de
estas herramientas e integrarlas al curriculo distribuyendo en las diversas
materias un incremento gradual en la dificultad y manejo. También se planea a
futuro realizar un andlisis de los textos generados por equipo, asi como las
combinaciones que se realizaron y las razones por las que fueron elegidos para

tener un panorama mas completo.
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