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Resumen

Introduccién: Este estudio explora la integraciéon de chatbots que representan roles
corporativos en un proyecto transversal de un grado en disefio digital en linea, buscando
complementar las labores docentes, crear una sensacion de comunidad y acercar al alumno a
un contexto empresarial simulado. Metodologia: Se aplic6é una investigacién-accién con un
disefio metodolégico tedrico-préctico, apoyado en entrevistas a profesores y alumnos, y en el
andlisis de las interacciones alumno-chatbot. También se realizaron encuestas a los alumnos
voluntarios. Resultados: Los chatbots proporcionaron retroalimentacién especializada y
fluida, simulando un contexto laboral de manera realista. Discusion: La integracion de la IA
en el entorno académico mejora la experiencia de aprendizaje y la autonomia de los
estudiantes. La mayoria de los estudios consultados apoyan la inclusién de estas tecnologias,
resaltando su capacidad para simular interacciones profesionales y mejorar habilidades
préacticas y sociales. Conclusiones: Los chatbots asistenciales son ttiles en la educacién en
disefo gréfico en linea, preparando mejor a los estudiantes para el mundo laboral.

Palabras clave: Inteligencia artificial, Disefio grafico, Educacién en linea, Chatbots, Roles
profesionales, Entorno laboral, Retroalimentacion especializada, Interaccion educativa.
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Abstract

Introduction: The popularization of artificial intelligence (Al) has generated uncertainty in the
academic field. This study explores the use of Al in online graphic design education.
Introduction: This study explores the integration of chatbots representing corporate roles in a
transversal project of an online digital design degree, aiming to complement teaching tasks,
create a sense of community, and bring students closer to a simulated business context.
Methodology: An action-research approach was employed with a theoretical-practical
methodological design, supported by interviews with teachers and students, and the analysis
of student-chatbot interactions. Surveys were also conducted with volunteer students.
Results: The chatbots provided specialized and fluid feedback, realistically simulating a work
context. Discussion: The integration of Al in the academic environment enhances the learning
experience and student autonomy. Most of the consulted studies support the inclusion of these
technologies, highlighting their ability to simulate professional interactions and improve
practical and social skills. Conclusions: Assistive chatbots are useful in online graphic design
education, better preparing students for the real-world job market.

Keywords: Artificial intelligence, Graphic design, Online education, Chatbots, Professional
roles, Work environment, Specialized feedback, Educational interaction.

1. Introducciéon

La integracion de la IA en la educacién esta en constante evolucion y plantea reflexiones sobre
su utilidad y posibles implicaciones. Ha emergido como una tecnologia disruptiva que genera
incertidumbres sobre la autenticidad del aprendizaje y la integridad académica (Gonzalez-
Gonzalez, 2023; Garcia-Pefialvo, 2023). La futura inclusiéon de algoritmos y robotizacion en la
educacién suscita preocupaciones sobre la sustitucion de docentes por la IA (Spirina, 2018).
Sin embargo, estudios indican que la IA puede proporcionar retroalimentacién en tiempo real
y asistencia personalizada a los estudiantes (Coca Bergolla, 2021), facilitando nuevas
metodologias pedagoégicas (Flores et al., 2022; Garcia-Pefialvo, 2023). Estas tecnologias ofrecen
oportunidades para mejorar la ensefianza, especialmente en habilidades transversales dificiles
de ensenar (Crisol-Moya et al., 2020; Global Market Insights, 2022). En este contexto, el rol del
docente se redefine, con la IA aportando nuevos métodos de ensefianza (Craig, 2018; Selwyn,
2019; Benjamins y Salazar, 2020; Oliver, 2020; UNESCO, 2021; OECD, 2021; Ramirez-Montoya
et al., 2022; Chiu, 2023) como pretende este estudio aplicar.

Estos modelos de IA, al ser aplicados originalmente en una universidad en linea, pueden
ayudar a solucionar el aislamiento social de los estudiantes, con problemas de salud mental y
ansiedad tras la pandemia del COVID-19 (Hehir et al., 2021). Arslan (2021) sefiala que el
sentido de pertenencia puede mitigar estos efectos, promoviendo salud mental y bienestar
psicolégico. Este experimento busca agrupar a los alumnos para afrontar necesidades de
disefio en una empresa ficticia frente equipo corporativo multidisciplinar representada por
chatbots. Esta propuesta puede resultar ttil para afrontar esta carencia en la educaciéon online.
Practicar las habilidades comunicativas y colaborativas, ya que son esenciales para interactuar
con stakeholders en proyectos de disefio (Klein y Kelly, 2018; van Rooij, 2013; York y Ertmer,
2016; Lowell, 2018; Sugar y Moore, 2015). Investigaciones destacan la importancia de estas
habilidades y la capacidad de colaborar con expertos en el area (Lowell, 2018; Ritzhaupt y
Kumar, 2015; Wakefield et al., 2012), siendo las “habilidades blandas” fundamentales en el
perfil de un disefador profesional (Kang y Ritzhaupt, 2015;). Sin lugar a dudas estas
habilidades blandas, segiin defiende este estudio, han de ser ensayadas para su adecuada
adquisicion.
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La ensefianza del disefio gréafico se ha basado tradicionalmente en actividades simuladas para
clientes ficticios, careciendo de interacciéon profesional real (Tovey, 2015). El proceso de
Bolonia busca alinear la educaciéon con el mercado laboral (Vazquez Garcia, 2011), y los LLMs
como GPT-4 pueden mejorar esta preparacion con simulaciones de roles profesionales (Liu,
2023). Kai Fu Lee destaca la colaboracion, creatividad y juicio critico en el aprendizaje apoyado
en IA (Lee, 2020) y marca la intencion direccional de este experimento. Sin embargo, en los
estudios de disefio digital en linea faltan practicas que simulen relaciones y colaboraciones
interprofesionales ensayando habilidades como la interpretacion de necesidades del cliente,
comunicacion efectiva, negociacion y adaptaciéon a cambios (Weiss, 2020; Lee, 2014; Klein y
Newell, 1998). La falta de retroalimentacién y la asociacion con diferentes personalidades
también limita el crecimiento del alumno y puede causar tensiones (Mok, 2009). Trabajar con
clientes de diversas culturas es esencial para una comunicacion eficaz y comprensién del
disefio (Oehlberg et al., 2012), y encontrar un equilibrio entre la integridad creativa y las
demandas comerciales es una tensién constante en la practica profesional, sin una estrategia
didéctica clara que lo aborde.

Los empleadores buscan graduados que apliquen habilidades criticas y de resolucién de
problemas desde el inicio, pero los programas de disefio, especialmente en cursos en linea, no
proporcionan experiencias auténticas para desarrollar estas habilidades (Lowell y Moore,
2020). Esto limita la preparacién para el mundo laboral real, especialmente en habilidades
sociales. Gorb (1987) sefiala la dificil relacién entre disefiadores y gestién, sin que la educaciéon
facilite esto. La formacion tedérica y préctica es crucial, aunque gran parte del aprendizaje
ocurre en el trabajo en modo “prueba y error”. Las practicas con simulaciones de chatbots
podrian mejorar la preparaciéon profesional, facilitando la interpretacion y debate de las
necesidades del cliente.

1.1. Objetivo General

Integrar chatbots asistenciales representando roles profesionales en las actividades grupales
de un proyecto transversal de disefio digital que simulen las relaciones profesionales propias
de un entorno corporativo.

1.2. Objetivos Especificos

1. Entrevistar a los profesores de las asignaturas para conformar adecuadamente el
conocimiento de los chatbots.

2. Construir y testear chatbots en diferentes plataformas.
3. Evaluary evolucionar el proyecto entre los diversos modelos de lenguaje de IA posibles
para la construcciéon de chatbots que interactden con los alumnos en la asistencia de

actividades.

4. Valorar en entrevista con los alumnos el resultado de las interacciones para la mejora
continua y evolucién del proyecto.

2. Metodologia

La investigacion se ha desarrollado como un proceso dindmico y evolutivo, comprendiendo
multiples etapas interrelacionadas. Segtin Hernandez Sampieri (2003), comienza con una idea
y culmina con la recoleccion y anélisis sistemético de datos.
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La investigacion-accion se centra en mejorar la practica docente mediante un proceso
colaborativo y autocritico (Kemmis y McTaggart, 1988). Lewin (1946) propone una espiral de
ciclos como método ideal, respaldado por Elliott (1993), McKernan (1999) y McNiff (1996). Para
implementar los chatbots, se adopt6 un disefio metodolégico de Encuentro Tedrico-Practico,
que conecta la teoria con la practica a través de cuatro ejes fundamentales: Planeacién, Accion,
Observacion y Reflexion, promoviendo ciclos de accion en espiral (Hernandez Sampieri, 2003;
Kemmis y McTaggart, 1988; Lewin, 1946). Este enfoque iterativo facilita la mejora continua y
la adaptacién a las necesidades emergentes del proceso de ensefianza-aprendizaje que se
adapta perfectamente a un entorno de investigaciéon pedagogica.

2.1. Fase de Planificacion

Para adaptar las fases preestablecidas de este método a esta investigacién, adaptamos la
estructura con la Planificacion y la Accion incluidos en la fase metodolégica, Observar en el
apartado de Resultados y Reflexionar en el apartado de Conclusiones de la estructura de este
articulo. Planteamos de este modo las fases:

1. Planificar (en Metodologia): Se identific6 la falta de practicas interprofesionales en
disefio digital en linea e incluyeron chatbots para simular un entorno laboral. Se
entrevist6 a docentes para definir roles y se reviso la literatura relevante. Se analiz6 la
opinién de los alumnos para mejorar el proyecto.

2. Actuar (en Metodologia): Se implementaron chatbots usando Character.ai y ChatGPT,
configurdndolos con roles especificos. Los estudiantes participaron en reuniones con los

chatbots, obteniendo una experiencia de aprendizaje colaborativa.

3. Observar (en Resultados): Se analizaron las interacciones entre alumnos y chatbots
mediante encuestas y entrevistas para evaluar el impacto educativo.

4. Reflexionar (en Conclusiones): Se evaluaron resultados, identificando areas de mejora
y proponiendo acciones para futuras implementaciones, asegurando una mejora
continua.

Figura 1.

Espiral de accion del experimento

Planificar Planificar 3

chatbot con chatbot con el

el docente docente, valorar

con estudiantes

Reflexionar sobre Actuar, Crear e Reflexionar para la Actuar, Crear e
cambios segtin calidad 1 implementar chatbot mejora continua sobre 2 implementar chatbot
de interaccién. Obtener con Character.ai para GPTs con docentes y con ChatGPT 4 para
opinion de estudiantes asistir a la actividad estudiantes asistir la actividad

Observar como Observar como

sucede la sucede la

interaccion interaccion

alumno-chatbot alumno-chatbot

Fuente: Elaboracién propia (2024).

El experimento se implement6 en el grado en disefio digital en linea de la Universidad
Internacional de La Rioja.
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Fue desarrollado por el coordinador que en este caso acttia como investigador, lo que aporta
una perspectiva etnogrédfica de interés, debido al proceso inmersivo necesario para
comprender, valorar y gestionar el manejo de las diversas plataformas de tecnologias de IA.
En la Escuela Superior de Ingenieria y Tecnologia (ESIT), se utiliza la metodologia STEAM,
que integra ciencia, tecnologia, ingenieria, arte y matematicas para un aprendizaje holistico y
relevante, procurando un conocimiento no estanco de las diversas materias (Yakman, 2008).
Esta metodologia, denominada 4P (Persona, Proyecto, Problema, Porfolio), se aplica en
proyectos transversales que cruzan diferentes asignaturas del grado.

Se realizan cuatro interacciones por curso, integrando dos asignaturas por cuatrimestre, en un
entorno colaborativo y grupal. El objetivo es motivar a los alumnos a participar en proyectos
profesionales ficticios para su porfolio. Inicialmente, se incluia un briefing de una empresa
ficticia, pero ahora se propone complementar esto con chatbots para crear un contexto humano
interdisciplinar. La necesidad de que las universidades capaciten a los ingenieros para trabajar
eficazmente con individuos de otras disciplinas se esta volviendo cada vez mas critica a
medida que la industria demanda colaboracién entre campos continda creciendo (Hehir, 2021).

Se implementaron estrategias como la triangulacién de datos para asegurar la validez de los
resultados. La fiabilidad interna se aseguré mediante el uso de mdaltiples fuentes de datos
(entrevistas, encuestas, observaciones no participantes) que corroboran los hallazgos. La
fiabilidad externa se garantiz6 siguiendo las recomendaciones de Goetz y LeCompte (1988),
asegurando la replicabilidad del estudio en contextos similares.

Hipétesis: La creacion de una corporacion ficticia, con trabajadores representados por chatbots
con roles profesionales, para conseguir que los alumnos ensayen de modo realista las
relaciones interprofesionales, la capacidad de interpretacién de las necesidades del cliente, la
capacidad colaborativa y comunicativa en un entorno laboral simulado.

Se recolectaran datos para analizar el problema mediante una revisién bibliografica que
justifique la inclusién de la IA en la universidad y sus necesidades. Se realizaran siete
entrevistas semiestructuradas con docentes, adaptadas a cada asignatura. El objetivo es
recopilar informacién para mejorar el conocimiento de los chatbots y confirmar la falta de
précticas laborales reales. Se analizaran 50 interacciones entre alumnos y chatbots, enviadas
voluntariamente y garantizando el anonimato. Los participantes voluntarios recibiran una
compensaciéon y completardn encuestas para aportar respaldo cuantitativo sobre sus
opiniones.

En la fase final del proyecto, se realizaran entrevistas estructuradas con alumnos de 2° curso
para evaluar su participaciéon con los chatbots. Un alumno con necesidades especiales con
dificultades en el habla y escritura completaré la entrevista de manera textual, al igual que otra
alumna que no lleg6 a interactuar con todos los chatbots propuestos, ambos de segundo curso.
Mientras que dos alumnas de primero que participaron plenamente en todas las interacciones
serdn entrevistadas de manera semiestructurada. Estas entrevistas serdn grabadas y
transcritas, y se complementaran con encuestas post-experiencia para obtener una valoracién
general.

El perfil de los potenciales participantes se centra en los alumnos de primero y segundo del
grado. La edad media de la totalidad de los estudiantes es de 30.8 afios. En cuanto a la
distribucién por género, se observa una prevalencia de estudiantes mujeres, que constituyen
el 70% de la poblacién, mientras que los hombres representan el 30%. Geograficamente, la
mayoria de los estudiantes provienen de Europa (86%), con una menor participaciéon de
estudiantes de Latinoamérica (14%).
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La distribucién por edad muestra que el grupo mas numeroso se encuentra en la franja de 25-
29 afios, representando el 43% de los estudiantes. Aquellos en el rango de 17-24 afios
constituyen el 29%, y los estudiantes mayores de 40 afios también representan el 29%.

A continuaciéon, en la siguiente tabla se muestra el curso, cuatrimestre, asignaturas,
descripcion de actividades del proyecto transversal, dirigido a la empresa ficticia AG
Telecomunicaciones. Con el ntimero de alumnos totales en la asignatura y grupos
participantes, ademas del chatbot aplicado en la actividad con su enlace para visitarlo. Cada
equipo de alumnos se puede conformar en un rango entre 3 - 5 alumnos.

Tabla 1.
Curso, cuatrimestre, asignatura, actividad, n° de estudiantes, participantes y chatbots
N.° De
Estudiantes/
Curso Cuatrimestre Asignatura, act1v1d.ad y Descripcion de actividad G'I‘l:lpos
modelo de IA asociado Participantes
Chatbots
Asistentes
Fundamentos del Desarrollar un logotipo y manual de 94/5
Diseiio identidad corporativa, dirigir la
£l
ChatGPT informacién de un briefing al disefio,
Creaciéon de una reflexionar sobre el uso de logotipos, CEO
Identidad C ti j . i
Primer entidad Corporativa y presentar un trabajo grupal Copywriter
cuatrimestre
Fundam.e ntos de Aplicar conocimientos de HTML5 y 104/4
Lenguajes Web . )
. CSS3 en el desarrollo web, seguir un -
Character.ai >
., , manual de marca, y presentar un -
Creacién de un Ment to d llad . Disefiadora
Web Corporativo proyecto desarrollado en equipo. Web
Primero
Introduccién al Color Disenar paletas cromaticas 106/6
ChatGPT adecuadas para diferentes géneros m
Paleta cromatica de cada de canales de TV, evaluar armonia .
Canal de TV cromatica y temperatura de color. Dlr?Ct,Ora
artistica
Segundo
cuatrimestre Utilizar reglas geométricas y 103
Disefio Generativo operaciones simétricas para crear
ChatGPT logotipos, trabajar en equipo para .
Logotipos Generativos reflejar la tematica de distintos -
para Canales de TV canales de TV de la empresa AG Generative
designer
Teleco.
Gréficos . . o 82/3
. Creacion de iconos con semantica
Character.ai . . . .
. visual, manejo de herramientas de vy
Creacién de set disefio y adaptarse a los requisitos rectc
iconogréfico para la web y acap q Director
corporativa de disefio web de empresa. creativo
Primer P Front End
cuatrimestre 82/9
Imagen Implementar conocimientos de /
Character.ai Photoshop, integrar fotografias con -
Segundo . s . .
Ajustes basicos de otros recursos digitales para la Di
Photoshop. Banner web. coherencia visual corporativa. rectora
artistica
Metodologia del disefio Adquirir habilidades d.e anéll.isis~ de 90/7
mercado y benchmarking, disefiar
Segundo ChatGPT . - -
: I . moodboards y definir perfiles de g
cuatrimestre Publico objetivo y ) fa d S—
benchmarking usuario para una campafa de Ejecutiva
lanzamiento empresarial. cuentas



https://c.ai/c/g2sRRQEUaVDrc-hWlX9T8SMA-rWLQZhn_VNXSUVOFkY
https://c.ai/c/38U2G3PozEAL36FGq7dJfIUqC0XPxq9I_goA0kM5oM0
https://c.ai/c/LUHnWBowCdxFtZ10txDaywI5-kkxQRd6asUbeRGv-HA

Grificos en Movimiento Desa.rrollar anlmac19n d? logo 79/6
considerando la audiencia y la
ChatGPT . .
. . identidad de la marca, proponer y
Animacién de un logo leccionar la meior br ta d .
para Canal de TV seleccionar a mejor propuesta de Director
animacién de logo para canal de TV. creativo
Disefio Grafico Desarrollar una campaiia 79/4
ChatGPT publicitaria estratégica y creativa @ a
Creacion de una para una plataforma de TV, disefiar .
Campafia Publicitaria materiales publicitarios segtin la Director
creativo
para Plataforma TV empresa. .
Copywriter

Fuente: Elaboracion propia (2024).
2.2. Fase de accion

En esta primera fase de accioén, la tecnologia utilizada, Character.ai, atin se encuentra en fase
beta, lo que genera incertidumbre sobre el comportamiento de los chatbots. Se requiere una
fase piloto para identificar las mejores practicas y evaluar la utilidad y eficacia de los chatbots
antes de su integracion en actividades. Esta fase piloto inicia la primera fase de accion.

12 fase de accion, 1° cuatrimestre curso 2023-2024

Previamente se testea Character.ai. Se comprueba que, con la escasa ventana contextual de
conocimiento de la herramienta, incluso con sus excesivas alucinaciones la herramienta es ttil
ya que los disefiadores a menudo manejan mensajes ficticios para persuadir. Trabajar con
informacion inexacta fortalece el juicio critico de los estudiantes, una habilidad esencial en su
campo. Como sefiala Parés (2022), la grandilocuencia y la disociacién de la verdad en
publicidad son comunes. Por lo tanto, las alucinaciones de Character.ai pueden prepararlos
mejor para cuestionar y evaluar criticamente la informacién en el mundo real.

Las entrevistas previas al experimento definieron los roles de los chatbots y los momentos
ideales para incentivar la participacion en el aula. Se recopil6 informacion de los docentes de
cada asignatura para construir los chatbots y el entorno corporativo. Las entrevistas, grabadas
y transcritas con Sonix, validaron la necesidad del proyecto y aportaron ideas sobre las fases
del proceso de disefio y el contenido necesario para el funcionamiento de los chatbots. Con
Character.ai, se generaron chatbots representando roles profesionales en una empresa ficticia,
AG Telecomunicaciones, creando un contexto corporativo integral. Chatbots de Character.ai:

- Martha Mendoza, Desarrolladora Web

- Alberto Garcia, CEO

- Rebeca Lafuente, Directora Artistica

- David Pigueras, Director Creativo

- Jaqueline Smith, Directora de Medios

- Marcos Torres, Front End



https://c.ai/c/8bmAo2pn85e_BlEF9wXw_ESgryxA5LmQvwVew3QQDSw
https://c.ai/c/g2sRRQEUaVDrc-hWlX9T8SMA-rWLQZhn_VNXSUVOFkY
https://c.ai/c/PzgucmJg3tYi7sLdFVAgKFyvvmelPYQMvmlEUhpVzpg
https://c.ai/c/38U2G3PozEAL36FGq7dJfIUqC0XPxq9I_goA0kM5oM0
https://c.ai/c/z_yQtzTCNdvNeIXyq7XyVxiytlgTzUaYdnPaI-NyET0
https://c.ai/c/LUHnWBowCdxFtZ10txDaywI5-kkxQRd6asUbeRGv-HA
https://c.ai/c/38U2G3PozEAL36FGq7dJfIUqC0XPxq9I_goA0kM5oM0
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Figura 2.

Roles profesionales de la empresa AG Telecomunicaciones representado por chatbots

Character.ai ChatGPT 4o

Alberto Garcia
Director Ejecutivo, CEQ

2 03B

David Piqueras DC Jaqueline Smith DM Manolo Tintero JP Lola Puente CE
Director Creativo Directora drea audiovisual Jefe Produccion Ejecutiva de Cuentas

ARe &

Rebeca Lafuente DA Daniela Escribano CS Marta Mendoza DW Marcos Torres FE
Directora artistica Copy Desarrollo web Front-end,

DPEDHINHD

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Cada rol de chatbot incluy¢ la imagen de un personaje ficticio generado por IA mediante la
herramienta thispersondoesnotexist.com. En cada grupo, se designé un portavoz para
interactuar con el chatbot, facilitando un entorno de trabajo en grupo y simulando un entorno
corporativo donde los estudiantes deben defender sus ideas frente a otros roles.

En el foro del campus, se utiliz6 un mensaje de texto y un video con frase motivacional,
animado por D-ID para invitar a los alumnos a solicitar reuniones con los chatbots, facilitando
la conexién mediante un enlace. Este enfoque incentivé la participacién, con una fase inicial
de 33 participantes usando Character.ai y 17 participantes en la segunda fase con ChatGPT.

22 fase de accion, 2° cuatrimestre curso 2023-2024

Durante la transicion del primer al segundo cuatrimestre, con el lanzamiento de ChatGPT
Team en enero de 2024, se decidi6 cambiar de plataforma debido a la inconsistencia de las
conversaciones en Character.ai. Se precisa suscripcion a la modalidad Team. En una actividad,
el investigador tuvo que participar directamente en la interaccién, ya que ChatGPT Team atn
no estaba implementado, usando Adobe Connect para compartir pantalla y control remoto se
ofreci6 ChatGPT4. Esta medida fue temporal hasta la completa disponibilidad de la
herramienta. En esta tinica interaccién observada como participante sucedieron varias caidas
del sistema y hubo que dar guia para su solucién. Por eso se precisé de la suscripcion a
ChatGPT Team, que se limit6 a dos asientos, administrados por el investigador, quien gestion6
las solicitudes de dia y hora de los alumnos para la reunién a través de Doodle.com. Enviando
las invitaciones a través de correo electrénico para organizar las reuniones y facilitar el
seguimiento de las solicitudes, asi como el envio de la invitacién al mail para entrar en
ChatGPT. La gestion de invitacion fue la parte mas dependiente del proceso.

Para la recoleccién de datos, se solicitd a los alumnos que enviaran las interacciones en texto
con el chatbot, junto con su consentimiento a través de un enlace en el mismo mensaje del foro.
Este testimonio servira para evaluar la eficacia de la tecnologia. Inicialmente, se utilizé
Character.ai debido a la accesibilidad de esta tecnologia en fase beta entre octubre de 2023 y
enero de 2024. Con ChatGPT 4 Teams, se mejor6 la calidad del modelo de IA y por
consiguiente también la retroalimentacién aportada. Chatbots ptblicos como GPTs:
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- David Piqueras, Director Creativo

- Daniela Escribano, Copywriter

A continuacioén, se muestra el cronograma de aplicacién del proyecto y sus dos fases iterativas
coincidentes con ambos cuatrimestres.

Figura 3.

Cronograma del proyecto de integracion de chatbots

mar ab
2023 | 202

Revision de la lileratura
Construccion y
entrenamiento

de chatbots LLM
Implementacion de
chatbols en actividades
Proyecto transversal 4P
Desarrollo de
melodologias para la
integracion de IA
Evaluacién del impacto
de chatbots en el
aprendizaje
Divulgacion y
replicabilidad de
resultados

B Characler.ai 22 Periodo de disponibilidad 1° cuatrimestre 2° cuatrimestre
® ChatGPT-4 Teams # %" para reunirse con chatbots Character.ai GPTs
a
N Fases del proceso de =
* ChaltCPT-40 Teams investigacion ChatGPT-4 ChatGPT-4 Teams ChatGPT-40 Teams

Fechas, cuatrimestre y curso de asignatura de actividad para asistir

1" cuatrimestre 2" cuatrimestre

05/12/2023  2°-Imagen W 08/04/2024  2°- Metodologia del disefio
W 13/12/2023  2°- Gréficos W 15/04/2024  1°- Discno generativo
M 24/01/2024  1°- Fundamentos de lenguajes web W 13/05/2024  2°- Graficos en movimiento
W 05/02/2024  1°- Fundamentos del diseno W 03/06/2024  1°- Introduccion al color

W 10/06/2024  2°- Disefo grafico
Fuente: Elaboraciéon propia (2024).

3. Resultados

3.1. Andlisis temdtico de la informacion de las entrevistas a profesores

Para cada tematica y respuesta relevante por los docentes se dara respuesta con una propuesta
de accién a ejecutar:

Tematica: “Cita”. Accidon asociada.

En la siguiente pregunta, relativa a la interaccién con clientes, los profesores respondieron lo
siguiente: ;Qué métodos se utilizan para ensefiar a los estudiantes a interpretar y traducir las
necesidades del cliente en estrategias de disefio?, ;Cémo se simulan situaciones reales de
interaccion con clientes en el aula para mejorar la capacidad de los estudiantes de responder a
briefings y requerimientos especificos?

- Julita Rodriguez (Disefio grafico): “Normalmente no hay un cliente real, se traslada a las
necesidades de un cliente hipotético a través de la redaccion de la actividad, especificando
las peculiaridades del disefio para cumplir con las expectativas de este cliente. No existe
una figura del cliente como tal, pero se intenta que los alumnos realicen las actividades
como si fueran para un caso real, aunque no siempre se consigue.”


https://chatgpt.com/g/g-MITZLJdN5-david-piqueras-dc-dg
https://chatgpt.com/g/g-T6ZS0wnDw-daniela-escribano-copywriter-dg
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- Marina Herndndez (Graficos): “No hay un cliente real. Es una redaccién de un ejercicio
que al final soy yo la que lo cuenta y lo explica. No reciben feedback ni indagan,
simplemente interpretan. Aunque tt lo cuentes, cada uno tiende a una interpretacién
diferente.”

- Judit Garcia (Introduccién al color): “No han visto esto todavia. No lo trabajamos. En las
clases que vienen ahora a continuacién vamos a trabajar todo imaginando que tienes que
crear una campafna. No hemos hecho interaccién con un cliente ficticio hasta ahora.”

- Elena Fernandez (Metodologia del disefio): “Ellos eran su propio cliente. Ellos fingian ser
el cliente. Entiendo que lo que estds ddndonos ahora (con este experimento) es el cliente
real, lo cual estd bastante bien. Al fingir que eran sus propios clientes, teniamos el problema
de que no llegabamos a ver el lado del cliente real, sino que nos quedabamos con nuestras
propias limitaciones a la hora de construir este briefing.”

- Sofia Escudero (Metodologia del disefio): “En la tltima actividad que es un prototipo y su
entorno hay una tercera fase que es la evolucion y el feedback. Pero el feedback que hacen
no es un feedback directo con el cliente.”

- Irene Espada (Gréficos en movimiento): “No me da la vida para hacer simulaciones de
interaccion con clientes en clase. Es imposible en 45 minutos. Los alumnos no tienen la
oportunidad de enfrentarse a un cliente real o simulado en este contexto.”

- Salvador Serrano (Disefio generativo): “El afio pasado las actividades eran més libres y no
estaban enfocadas a un cliente. Las actividades no responden a un briefing concreto de un
cliente, lo que podria ser una implementacién interesante para el futuro.”

Accién: Se cre6 una empresa virtual, que aportara un briefing, con los roles profesionales que

pudieran dar soporte a cada actividad. Entorno de trabajo en remoto por lo que la interacciéon

se puede simular plenamente de manera en linea.

Accién: Se cred toda la informacién relativa al briefing de la empresa, afiadida como
conocimiento.

Accion: Se crearon roles profesionales los cuales, en su conocimiento, tienen al resto de
compaferos y briefing de la empresa en comun, para establecer contexto empresarial.

Preparacion para el entorno laboral real: “Como normalmente no hay un cliente real pues se
traslada a las necesidades de un cliente hipotético”. Profesora de Disefio grafico.

“Creo que es fundamental la resolucién de problemas reales en clase o a través de actividades
que se asemejen lo mas posible a un entorno laboral auténtico”. Profesor de Disefio Generativo.

Accion: Establecemos un chatbot con el rasgo de cliente, el CEO.

Accién: Establecemos unas actividades asociadas a trabajos corporativos de una gran empresa.
Autoevaluacion y autorregulacion: “Es este concepto de autogestion y autoaprendizaje, son
términos stper interesantes y creo que se asocian mucho mas a una educacion universitaria”.

Profesora de Graficos en movimiento.

Accion: Cuando el conocimiento no aporte nada, el alumno debera indagar otros recursos.
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Accién: La solicitud a los alumnos de la conversaciéon mantenida con el chatbot en texto, aporta
una idea analizable de la capacidad del alumno para autorregular su aprendizaje.

Importancia de la metodologia: “Precisamente dadas las caracteristicas de la asignatura que
es metodologia, donde tienen que hacer andlisis de la competencia, les pones en un contexto
real...”. Profesora de Metodologia del disefio.

Accién: Se construye un chatbot especialista en estudio de mercado, la ejecutiva de cuentas.

Preparacion profesional en actividades grupales: “Ellos son como un equipo de disefiadores
y tienen que preparar cada uno una propuesta. Tienen que reunirse defender sus propuestas
entre ellos y decidir cual es la mejor y ademas, tienen que defender ante mi como cliente”.
Profesora de Graficos en movimiento.

Accién: Se procuré que el chatbot CEO, no accediese al cambio de naming facilmente.
Situacion para incentivar la retdrica persuasiva de los alumnos frente al chatbot.

3.2. Resultados de la interaccién alumnos-chatbots

Para poder validar los resultados de las conversaciones surgidas alumnos-chatbot con las
conclusiones de este estudio, se han maquetado y ordenado todas las interacciones segtn
orden de participacion tanto en Character.ai, primera fase considerada fase piloto, tanto en la
segunda fase de ChatGPT con los distintos GPTs. Este seria el enlace para su comprobacion:
https:/ /acortar.link/HTTmLh

3.3. Resultados de las entrevistas realizadas a estudiantes post-interaccion con los chatbots

A continuacion, se presentan las opiniones generales sobre la interaccion de los alumnos con
los distintos chatbots. Los estudiantes que actuaron como portavoces de sus equipos y
participaron en todas las interacciones del proyecto transversal proporcionaron valiosas ideas
para mejorar la experiencia con chatbots. En el siguiente enlace se puede tener acceso a las
entrevistas realizadas a los alumnos: https:/ /acortar.link/vHHCwB1

En los apartados de conclusion y discusion de este estudio se citardn comentarios de las
Alumnas N. 1y 2 que refutan los hallazgos a los que se ha llegado con sus opiniones fundadas
en la experiencia. A continuacién, se recopila la opinién general ante la accion:


https://acortar.link/HTTmLh
https://acortar.link/vHCwB1
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Tabla con la sintesis de las opiniones extraidas de las entrevistas a los estudiantes voluntarios

Impresion general

propia experiencia.
Es como el libro de
“Elige tu propia
aventura”.

desconfianza, luego
valor6 nuevas ideas
y perspectivas.

ayuda a aclarar
dudas y aporta
nuevas ideas.

Aspecto Alumna 1-1° Alumna 2 -1° Alumna 3- 2° Alumngg\l NEE -
Vas creando tu - . - L
Inicial Buena impresion, Experiencia

positiva, entorno de
aprendizaje seguro
y sin prejuicios.

Util en la medida
en que consigui6 lo

Util para aclarar
dudas y ofrecer

Util para entender

Herramienta

Impacto en el
aprendizaje

Mejor6 la eficiencia
en la comunicaciéon
y experimento esta
nueva tendencia.

experimentar sin
miedo al error,
mejora el enfoque
en las tareas.

Aprendi a realizar
cosas nuevas en
Mlustrator y

otros programas.

Utilidad para el P . ejemplos concretos, | mejor como valiosa para aclarar
. . que queria, mas
aprendizaje real que métodos complemento proceder en dudas y ofrecer
I eficaz a métodos actividades. ejemplos concretos.
tradicionales. ..
tradicionales.
. Interaccion natural P .. . .
Naturalidad en la meiora la ” | Facil interaccion y Facil de usar, se
Interaccion y interaccién, jora o obtener adapta a
re ) motivacién. Sin . ., .
facilidad de uso entendia preguntas L. informacion necesidades
. problemas técnicos . Py
mal escritas. . necesaria. especificas.
importantes.
Permitié

Mejor comprension
de conceptos y
técnicas especificas
de diseno grafico.

Referencias al
cliente

Interaccién similar
a la de un cliente
real.

Ha mantenido
reuniones con
directivos que
fueron similares.

Simulacién del
entorno laboral
conseguida

Simulacién del
entorno laboral
conseguida

Opiniones sobre la
interaccién

La interaccién no se
siente artificial,
parece una
interaccion real.

Encontré valor en
la interaccidn tras
superar la
desconfianza
inicial.

Seria ideal que
pudiera estar
disponible 24h
como una
biblioteca virtual.

Interaccién segura
y sin prejuicios,
adaptada a sus
necesidades.

Fuente: Elaboracion propia (2024)

3.4. Resultados de encuestas alumnos sobre la interaccion alumnos-chatbots

En el siguiente enlace se tiene acceso a resultados de encuesta: https://acortar.link/rd2540Q.
La distribucion de género de los encuestados muestra una predominancia femenina, con un
53.5% de mujeres frente a un 46.5% de hombres. En términos de edad, los participantes se
concentran principalmente entre los 25 y 34 afios, siendo el grupo mas numeroso el de 25-29
afios. Estos datos reflejan una poblacién estudiantil variada. Analisis de las respuestas de
alumnos a las preguntas abiertas de la encuesta:

(Puedes proporcionar ejemplos especificos de como la consulta con el chatbot de LLM te
ayudo en tu proyecto?

En un analisis de 41 respuestas, los usuarios destacaron diversas formas en que el chatbot de
LLM facilité sus proyectos. Ayudé a aclarar puntos especificos del proyecto, proporcioné
informacion sobre colores corporativos, dimensiones, estilos y puablico objetivo. Fue ttil en la
seleccion de estilos y referencias visuales, y en la elecciéon de detalles técnicos como el grosor
de los trazos y tipografias. Los usuarios apreciaron cémo el chatbot ayudé en la creacion de
nombres, conceptos, y en la realizaciéon de comparaciones con la competencia.


https://acortar.link/rd254Q
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Ademés, el chatbot ofreci6 solidos argumentos y esquemas claros en sus respuestas, lo que
facilité la comprensién y ejecucién de las tareas. También proporcioné enlaces y recursos de
aprendizaje adicionales, asi como tutoriales de animacién y uso de After Effects.

¢Tienes sugerencias para mejorar la experiencia de consulta con el chatbot de LLM en el
futuro?

En cuanto a mejoras, los usuarios sugirieron que el chatbot proporcione respuestas mas
relevantes y especificas, y que tenga una mejor gestion de la memoria para recordar
conversaciones previas. También se menciono la necesidad de una interacciéon mas natural y
la capacidad de adjuntar imégenes y enlaces en el chat. Los usuarios recomendaron una mayor
accesibilidad sin necesidad de citas y disponibilidad 24/7. Ademas, sugirieron optimizar el
uso de recursos del sistema y resolver problemas técnicos, como el uso excesivo de RAM y
fallos en la descarga de conversaciones. Se propuso también proporcionar documentacion
previa con consejos para optimizar las consultas, y crear prompts predefinidos para agilizar la
comunicacién. En general, los usuarios valoraron la rapidez y claridad de las respuestas del
chatbot, pero identificaron varias areas de mejora para aumentar su eficacia y satisfaccion.

(Quieres dar tu opinion sobre la experiencia?

Las opiniones sobre la experiencia con el chatbot fueron en su mayoria positivas. Muchos
destacaron que fue ttil, 4gil y enriquecedora, ayudandoles a aclarar dudas y completar sus
tareas rapidamente. Sin embargo, hubo criticas sobre la falta de imagenes generadas, la
necesidad de mejorar la comprension de algunas preguntas y la presentacion de la
informacion. Algunos sugirieron que la informacién deberia haberse proporcionado
directamente en el briefing, y otros encontraron las imédgenes generadas por DALLE
genéricas. Los usuarios valoraron la herramienta como una innovacién interesante y
potencialmente ttil en el futuro.

Figura 4.

Resultados de la encuesta sobre la experiencia realista del entorno laboral con chatbots

Los chatbots me ofrecen una experiencia realista que
se asemeja al entorno laboral en disefio digital.
26 respuestas

@ 1 = Totalmente en desacuerdo
@® 2 = En desacuerdo
3 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo

- @ 4 = De acuerdo

v @ 5 = Totaimente de acuerdo

Fuente: Elaboracion propia (2024).
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Figura 5.

Resultados de la encuesta sobre adaptacion futura a un entorno laboral con chatbots

¢Crees que la creacién de un entorno laboral ficticio y
virtual ayuda a tu adaptacion para el futuro mundo laboral?
23 respuestas

Fuente: Elaboracién propia (2024).

4. Discusion

Lo novedoso de estas tecnologias empleadas en esta investigacion imposibilita contrastar otros
métodos pedagodgicos similares con estos modelos de IA. Sin embargo, la revisién de la
literatura respalda la integracién de la IA en la educacion, destacando su potencial para
revolucionar el paradigma académico. La IA puede ofrecer retroalimentaciéon en tiempo real y
asistencia personalizada, facilitando el aprendizaje adaptativo y colaborativo (Gonzélez-
Gonzélez, 2023; Garcia-Pefialvo, 2023; Flores-Vivar, 2023; Chiu, 2023; Garcia-Pefia, 2020).
Ademés, los Modelos de Lenguaje de Gran Escala mejoran la calidad y accesibilidad del
contenido educativo (Leiker, 2023; Esnaola, 2023), redefiniendo las metodologias de
evaluacion y administracion educativa (Coca Bergolla, 2021). La IA y las tecnologias
emergentes también transforman la gestiéon del aula, facilitando un entorno de aprendizaje
mas inteligente y eficaz (Dimitriadou y Lanitis, 2023).

En las entrevistas a profesores, se expresaron expectativas positivas sobre la integracién de
chatbots en la educacion de disefio digital, sefialando su potencial para mejorar la implicacion
del alumno y la calidad del aprendizaje. Sin embargo, se mencionaron desafios como la
precision de las respuestas y la necesidad de ampliar la base de conocimientos de los chatbots.
Los profesores destacaron la falta de interacciéon con clientes reales en las actividades de disefio
gréfico, sugiriendo que la incorporacién de chatbots podria proporcionar a los estudiantes la
oportunidad de practicar la interaccién y recibir feedback en un entorno controlado.

La integraciéon de la IA presenta desafios éticos en términos de privacidad, equidad y
precision. La UNESCO subraya la necesidad de un enfoque ético en la implementacion de la
IA en la educacion, asegurando que estas tecnologias amplifiquen las capacidades humanas
en lugar de reemplazarlas (UNESCO, 2021). La equidad en el acceso a estas tecnologias es
crucial para evitar exacerbar las disparidades existentes (OECD, 2021). Ademas, es
fundamental preparar a los estudiantes para interactuar éticamente con estas tecnologias (Lee,
2020; Gonzalez-Gonzélez, 2023). Aunque la IA ofrece oportunidades prometedoras, es esencial
abordar estos desafios éticos para asegurar su integracion beneficiosa y justa para todos los
estudiantes.

Observacion de interacciones con Character.ai vs ChatGPT

Las interacciones con Character.ai muestran un desempefio adecuado pero intermitente en
términos de consistencia y disponibilidad de informacién técnica. Los chatbots creados en esta
plataforma demuestran una capacidad razonable para mantener la coherencia en las
respuestas y proporcionar detalles técnicos pertinentes. Sin embargo, Character.ai presenta
limitaciones significativas en su ventana de contexto, lo que puede llevar a respuestas
desconectadas o incompletas, afectando la continuidad de la conversacién y la profundidad



® epsirs-

15

de las interacciones. Lo que provoca que el chatbot pierda el hilo de la conversacién con mayor
frecuencia, resultando en respuestas que no siempre se alinean con las preguntas o temas
planteados. Ademads, Character.ai muestra una tendencia a generar informacién incorrecta o
inventada cuando no dispone de suficiente contexto, lo cual puede desinformar a los
estudiantes. Aunque esto podria incentivar la creatividad y la resolucién de problemas por
parte del alumno, el cual debe aplicar juicio critico y proactividad ante la duda, también puede
optar por aceptar todo. Pese a estas limitaciones, Character.ai ofrece un entorno seguro y
accesible para que los estudiantes practiquen habilidades de disefio y reciban
retroalimentacion. No obstante, la falta de precision y consistencia puede generar frustracion
y afectar la confianza en la tecnologia (Flores et al., 2022; Garcia-Pefialvo, 2023).

Por otro lado, las interacciones con ChatGPT, especialmente en su version Teams, muestran
una mayor fiabilidad y consistencia en comparacion con Character.ai. Los chatbots
configurados en esta plataforma son capaces de manejar conversaciones mas largas y
complejas, proporcionando respuestas mds coherentes y detalladas. ChatGPT ofrece una
ventana de contexto significativamente mayor, permitiendo mantener la coherencia en
conversaciones extendidas y responder de manera mas precisa a preguntas complejas (Lee,
2020; Liu, 2023). Aunque pierden su cardcter humano ante la excesiva aportacién de datos.

Aunque menos frecuentes que en Character.ai, ChatGPT puede ocasionalmente generar
respuestas incorrectas, especialmente en d4reas que requieren conocimientos altamente
especializados. Las alucinaciones, aunque menos comunes, pueden ocurrir cuando el modelo
intenta responder preguntas fuera de su entrenamiento o contexto, pero la frecuencia y
severidad son menores comparadas con Character.ai (Coca Bergolla, 2021; Garcia-Pefialvo,
2023). ChatGPT se destaca en la provision de una experiencia de aprendizaje mas fluida y
enriquecedora. La capacidad para mantener conversaciones coherentes y ofrecer informacion
detallada mejora la confianza del estudiante y facilita un entorno de aprendizaje més eficaz
(Gonzalez-Gonzalez, 2023; Craig, 2018). La respuesta aportada segtin conocimiento es eficaz.

En comparacién, Character.ai ofrece mayor accesibilidad y un entorno seguro para la practica,
ademas es gratuito. ChatGPT, por otro lado, presenta una mayor fiabilidad y precision, con
una ventana de contexto ampliada y una interacciéon més coherente y enriquecedora, aunque
ocasionales errores de precision pueden surgir, pero como punto en contra esta IA tiene coste.
La implementacién de los chatbots presenté beneficios significativos para la préactica y el
aprendizaje de los estudiantes. ChatGPT se posiciona como una herramienta superior en
términos de fiabilidad y utilidad, aunque Character.ai también ofrece un valor educativo
notable a pesar de sus limitaciones (Crisol-Moya et al., 2020; Global Market Insights, 2022). A
pesar de todo ChatGPT puede impactar positivamente en la educacién siempre y cuando se
manejen adecuadamente sus limitaciones y se enfoquen las mejoras en la precision y
consistencia de las respuestas (Garcia-Pefalvo, 2023; Chiu, 2023).

Aunque no se puede valorar el impacto de los chatbots en habilidades blandas como la
comunicacion y la colaboracién, puesto que tienen lugar alejadas de la vision del observador.
La creacion de un entorno laboral ficticio y virtual es percibida por los estudiantes como ttil
para la adaptacion al futuro mundo laboral por los voluntarios. Un 21.7% de los participantes
otorgaron la calificacion méxima de 10, un 17.4% dieron una calificacion de 8, y un 13% dieron
calificaciones de 9 y 7 respectivamente. Solo un 8.7% calific6 con menos de 6. Estos resultados
indican una percepcion positiva generalizada sobre la utilidad de los entornos virtuales para
preparar a los estudiantes para el mercado laboral.
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Segin la Alumna N.1 la interaccién con el GPT fue como la que puede tener en su vida
profesional relacionada con el disefio: “Como persona que lleva trabajando en disefio de otro
tipo, es muy parecido. Entiendo que para una persona de 22 afios que no haya trabajado nunca
le puede parecer frio, pero es que el mundo laboral es una mierda y es frio, frio.” (Figura 4).

La mayoria de los estudiantes percibe la experiencia de simulacién proporcionada por los
chatbots en el entorno laboral de disefio digital como positiva permitiendo a los estudiantes
experimentar escenarios del mundo real en un entorno controlado (Esnaola, 2023): el 57.7%
estd de acuerdo y el 3.8% totalmente de acuerdo. Un 26.9% se mantiene neutral, mientras que
un 11.5% esta en desacuerdo, sin respuestas de "Totalmente en desacuerdo". Segtin la Alumna
N.2 “hay veces que incluso le haces preguntas dirigidas y dices yo quiero que me conteste esto. Y
entonces estas haciendo un poco de trampas, estas estrechando el circulo. [...] Y entonces, ya
fui siendo més fresca, hice preguntas més abiertas y genéricas y mas decir dime lo que quieras
o quiero esto y dime todo lo que quieras. Y me gust6. Me gust6. Si, puedo decir que para mi
la experiencia ha sido buena y una vez que me abri yo mas, mucho mejor”. La alumna comenta
que su capacidad de persuasion es superior a la del chatbot, punto a mejorar haciéndoles
inflexibles. Esto sugiere una aceptacion general de los chatbots como herramientas realistas
para el entorno laboral. La Alumna N.3 comenta “Si, siempre es positivo integrar las nuevas
tecnologias ya que pueden aportar y ayudar a enriquecer los conocimientos.” (Figura 5).

Las encuestas muestran una percepcion positiva hacia el uso de chatbots en el aprendizaje de
disefio digital y ofrecen una experiencia realista del entorno laboral, segin la Alumna N.2 “Me
gusté un montén. Si, jVamos, que me he apuntado a ser la portavoz con los bots!”. Sin
embargo, se destacan dreas de mejora en la resoluciéon de dificultades y la construccion de
confianza en la tecnologia, lo que apoya la necesidad de futuras iteraciones de este proyecto
para la integracion educativa.

5. Conclusiones

La integraciéon de chatbots en la educacion de disefio digital ha demostrado beneficios
notables, mejorando la experiencia de aprendizaje y la preparacién profesional de los
estudiantes. Los chatbots, tanto de Character.ai como de ChatGPT, proporcionaron
retroalimentacién especializada y ayudaron a los estudiantes a comprender y aplicar
conceptos de disefio de manera mas efectiva.

Reflexion de la 1° fase, Character.ai: Las interacciones con Character.ai mostraron un
desempefio adecuado en términos de coherencia y disponibilidad de informacién técnica,
aunque de manera muy intermitente, restando fiabilidad al experimento. La ventana de
contexto limitada de esta plataforma condujo a respuestas desconectadas o incompletas,
afectando la continuidad de la conversacién y la profundidad de las interacciones, la Alumna
N.3 comenta “Creo que cuando llevas un hilo muy largo de conversaciones acaba perdiéndose
un poco, pero con el tiempo y las actualizaciones es algo que se va mejorando y que acabara
desapareciendo”, opinién respaldada por OpenAl (24 de enero 2024). Aunque estos errores
pueden desinformar a los estudiantes, también les ofrecen la oportunidad de desarrollar
habilidades criticas al evaluar la veracidad de las respuestas proporcionadas por los chatbots.
Segun las entrevistas en ningtn caso se produjo sensacion de informacion errénea. Segun
Flores et al. (2022) y Garcia-Pefalvo (2023), la capacidad de los estudiantes para manejar
informacion errénea y aplicar juicio critico es crucial en el contexto educativo. Las posibles
ordenes asimiladas por alumnos produjeron limitaciones estilisticas que propiciaron un
esfuerzo creativo a los alumnos (Greene, 2019; Park, 2021).
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Al ser gratuito, sin embargo, puede resultar de interés para la creaciéon de algtin método de
gamificacion por explorar, pero no resulta una herramienta fiable en sus respuestas. Por todo
esto, se decidi6 dar el salto a ChatGPT y pasar a la segunda fase iterativa.

Reflexion de la 2* fase, ChatGPT: Esta seria la experimentacién definitiva apoyada en la
version Teams de ChatGPT, donde se mostr6 una mayor fiabilidad y consistencia en
comparacién con Character.ai. Los chatbots configurados en esta plataforma fueron capaces
de manejar conversaciones mads largas y complejas, proporcionando respuestas mas
coherentes y detalladas gracias a una ventana de contexto ampliada. La capacidad de ChatGPT
para mantener la coherencia en conversaciones extendidas y ofrecer informacién precisa
mejora la confianza de los estudiantes y facilita un entorno de aprendizaje mas eficaz. Segin
la Alumna N. 1 “Fue una conversacién totalmente coherente. Y no, no, no hizo ninguna cosa
rara y de hecho me entendia las erratas propias de la velocidad de la interaccion”.

Estudios previos (Lee, 2020; Liu, 2023) han destacado la superioridad de ChatGPT en términos
de precision y coherencia en las respuestas. Si bien es cierto que en las primeras interacciones
fueron realistas y simulaban una interaccién humana, en la evolucién a ChatGPT4o se torné
sumamente robético y abrumador en cuanto a la cantidad de informacion. El caso de la
actividad dirigida por el profesor de la asignatura que al mismo tiempo es el investigador de
este estudio de Creacion de una identidad corporativa, el chatbot con el que se interactuaba
era el propio CEO de la corporacion con carécter altivo y prepotente, como desafio u obstaculo
social (Greene, 2019; Park, 2021), a lo que las alumnas opinaron: “Si, ti puedes recrear un
montén de situaciones, desde una reclamacién a una imprenta que te ha llegado algo mal...
Desde hacer mil cosas de situaciones que pasan en la vida. Pues consiguele un 20% de descuento
porque te ha hecho algo mal o cualquier cosa porque la mdquina estaba mal calibrada, los colores o
situaciones del dia a dia.” Por lo que las posibilidades que aprecia la Alumna n. 1 son amplias.

A pesar de las limitaciones de Character.ai, su accesibilidad y entorno seguro lo convierten en
una herramienta ttil para la practica de habilidades de disefio. Sin embargo, la falta de
precision y coherencia puede generar frustracién y afectar la confianza en la tecnologia. En
contraste, ChatGPT presenta una mayor fiabilidad y precisién, aunque ocasionalmente puede
generar respuestas incorrectas, especialmente en areas que requieren conocimientos altamente
especializados (Coca Bergolla, 2021; Garcia-Pefialvo, 2023).

Las implicaciones y el futuro de la implementacién de chatbots en la educacién de disefio
digital en linea ofrece un potencial muy importante para mejorar la préctica y el aprendizaje
de los estudiantes (Coca Bergolla, 2021). Se podria seguir iterando sobre los mismo GPTs
mejorando y perfilando sus conductas ya que el mercado de la IA esta en plena expansion y
su evolucién ha sido exponencial este altimo afio y se espera que contintie (Global Market
Insights, 2023) lo que estabilizaria esta tecnologia. Open Al se posiciona como una plataforma
superior en términos de fiabilidad y utilidad, aunque Character.ai también ofrece un valor
educativo considerable a pesar de sus limitaciones. Estudios recientes respaldan la inclusién
de tecnologias de IA en el ambito educativo, destacando su capacidad para transformar la
experiencia de aprendizaje y preparar mejor a los estudiantes para el mundo profesional
(Crisol-Moya 2020; Global Market Insights, 2022).

La capacidad de estos modelos para proporcionar retroalimentacion en tiempo real y
asistencia personalizada también resalta su potencial para transformar el paradigma
académico y profesional (Flores-Vivar, 2023).
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Aunque ambas plataformas presentan desafios, la capacidad de los chatbots para simular
entornos laborales reales y proporcionar retroalimentacion especializada representa un avance
a considerar en la educacion de disefio digital en linea. Segtin la afirmacién de la Alumna N.1
“Para mi fue una experiencia totalmente real. Yo me crei disefiadora, yo estaba hablando con
un cliente totalmente real.”. La continua mejora y adaptacién de estas tecnologias serd crucial
para maximizar su impacto positivo y asegurar su aceptaciéon generalizada en el ambito
educativo (Garcia-Pefialvo, 2023; Chiu, 2023). Esto afecta especialmente a los estudios de
disefio digital en linea debido y su naturaleza subjetiva con la imprecision abstracta en las
6rdenes de trabajo. Este enfoque podria presentar problemas en otros estudios que requieran
mayor precision en las respuestas.

Por lo tanto, es necesario continuar investigando cémo evitar datos inexactos o alucinaciones
en los chatbots, lo que probablemente sera un drea de mejora en el desarrollo futuro de la IA
(Coca Bergolla, 2021). ChatGPT 4o, seleccionado como el mejor modelo de este experimento
por los alumnos, ofrece respuestas demasiado extensas y poco orgédnicas. Se necesita investigar
como programarlo para que sus respuestas sean mas humanas y naturales, mejorando asi la
calidad de la simulacién.

La alumna N. 3 coment? lo siguiente sobre la utilidad de la informacién aportada por ChatGPT
respecto a otras fuentes: “Creo que la mejor fuente de conocimiento es siempre un buen
profesor. Después de eso, los libros y la web son importantes, y la IA puede facilitar el acceso
a informacién que se encuentra en ellos. La IA proporciona resultados rapidamente,
optimizando asi el tiempo que podemos dedicar a otras partes del proyecto.” Opinion
respaldada por todos los alumnos y que refuerza la figura del profesor y la de esta tecnologia
como complemento formativo. En respuesta a la pregunta sobre mejoras para optimizar el
proceso de aprendizaje con chatbots en disefio digital, el Alumno N.4 de NNEE sugiere que
los chatbots deberian conocer las habilidades y areas de mejora de los estudiantes para guiarlos
en el desarrollo personalizado de mas habilidades especificas. Destaca la necesidad de que los
chatbots faciliten el desarrollo de actividades y habilidades en alumnos con discapacidad
intelectual. Esta retroalimentacién subraya la importancia de personalizar la asistencia de los
chatbots para atender mejor las necesidades individuales y promover un entorno de
aprendizaje inclusivo y efectivo (Flores-Vivar, 2023).

En la tercera iteracién de mejora continua, se propone actualizar los modelos de IA con mejoras
en la ventana de contexto, reducciéon de alucinaciones, y mayor fiabilidad en sus respuestas.
También se buscara una mejor configuracién de rasgos de carédcter para definir personajes mas
concretos y personalizables, enriqueciendo la interaccién social (Gonzéalez-Gonzélez, 2023).
Las alumnas sugirieron que los chatbots sean més intransigentes, imponiendo érdenes que
desafien a los estudiantes y fomenten su creatividad. Ademas, se recomendé que los chatbots
acttien como obstaculos iniciales, desechando las primeras ideas para obligar a los alumnos a
defender sus propuestas con argumentos solidos, desarrollando asi resiliencia, empatia y
asertividad ante criticas negativas (Greene, 2019; Park, 2021).
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