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Resumen 

La Inteligencia Artificial (IA) es una rama de la Informática 

en la que se trabaja e investiga desde hace muchos años. En 

la actualidad, la IA ha cobrado auge con herramientas que 

con cierta facilidad de uso y acceso, ofrecen oportunidades 

para realizar actividades cognitivas que llevamos a cabo las 

personas diariamente, tales como sintetizar, comparar, 

resolver problemas, crear, etc. Y es en este sentido, que se 

han generado debates, preocupaciones y nuevas 

necesidades de capacitación y formación en el tema, para 

poder realizar un aprovechamiento adecuado de estas 

tecnologías. En el escenario educativo, de manera 

particular, se ha suscitado una tensión entre aquellos que 

rápidamente han ido adoptando algunas de estas 

herramientas frente a quienes las miran con temor y 

desconfianza. En este trabajo se propone un análisis de la 

temática y una reflexión crítica sobre las potencialidades de 

la IA para el escenario educativo, con la idea de aportar 

elementos y ejemplos para su utilización, por parte de 

docentes y estudiantes, con atención a sus limitaciones y 

posibilidades. 

Palabras clave: Inteligencia artificial; Educación; IA 

generativa; Machine learning. 

Abstract 

Artificial Intelligence (AI) is a branch of Computer Science 

that has been worked on and researched for many years. 

Currently, AI has gained popularity with tools that, with 

certain ease of use and access, offer opportunities to 

perform cognitive activities that people carry out daily, 

such as synthesizing, comparing, solving problems, 

creating, etc. And it is in this sense that debates, concerns 

and new training and education needs have been generated 

in order to be able to make proper use of these technologies. 

In the educational scenario, in particular, a tension has 

arisen between those who have been rapidly adopting some 

of these tools and those who view them with fear and 

distrust. This paper proposes an analysis of the subject and 

a critical reflection on the potential of AI for the 

educational scenario, with the idea of providing elements 

and examples for its use by teachers and students, paying 

attention to its limitations and possibilities. 

Keywords: Artificial intelligence; Education; Generative 

AI, Machine learning. 
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1. Introducción 

El crecimiento de la capacidad de cómputo, la 

disponibilidad de grandes volúmenes de datos y el avance 

de la investigación en el área de Inteligencia Artificial, 

entre otras razones, han posibilitado el desarrollo y acceso 

a herramientas que se hibridan con las capacidades de los 

seres humanos. ChatGPT1, Gemini2, AI Bing3 son 

tendencia en las redes sociales y en los debates que se 

gestan en torno a la IA en diferentes campos y escenarios 

de trabajo [1, 2, 3]. Estas herramientas, exponentes de lo 

que se conoce como IA generativa4, son chatbots que a 

través de un prompt interactúan con el usuario, utilizando 

grandes modelos de lenguaje  (Large Language Models, 

LLM como aparecen la literatura en inglés) y “conectando” 

datos de múltiples fuentes [1, 2]. Sus respuestas pueden 

contener sesgos o entramar datos que pueden ser ciertos, 

pero combinados llevan a una “fabulación” o “alucinación” 

o se basan en tendencias [1, 3, 4, 5]. Sin embargo, también, 

pueden dar oportunidades para sintetizar un texto, crear un 

cuento, una imagen o código en un lenguaje de 

programación. Es por ello que trabajar con IA generativa 

conlleva nuevos desafíos para las instituciones y las 

personas a distintos niveles: éticos, legislativos, de 

formación y capacitación, por mencionar algunos [4, 6, 7]. 

Desde el punto de vista ético, la UNESCO ha generado un 

documento donde se aborda una larga lista de cuestiones a 

considera, entre las que se menciona: sesgos, protección de 

los datos, transparencia, entre muchos otros [7]. Es 

indiscutible que el rápido avance del campo de las 

tecnologías digitales acelera y tracciona el ritmo de estas 

cuestiones que necesariamente deben ser atendidas. 

Mientras tanto, docentes y estudiantes se atreven a probar 

estas herramientas, como ha sucedido con tantas otras 

tecnologías, algunos con visiones tecnofílicas frente a otros 

con posturas tecnofóbicas [8, 9]. 

Cuando se habla de IA en Educación, varios autores 

refieren a tres ejes que la UNESCO (2019) ha propuesto 

considerar: 1) aprender [y enseñar] con IA (usando 

herramientas de IA); 2) aprender sobre la IA (sus técnicas 

y herramientas); y 3) prepararse para la IA (comprender 

como ciudadanos el potencial impacto de estas tecnologías 

en la vida de los seres humanos y en sus comportamientos) 

[10, 11]. En este trabajo se lleva adelante un análisis y 

reflexiones críticas sobre el aprendizaje y la enseñanza con 

IA, considerando no sólo las posibilidades de las actuales 

herramientas de IA generativa sino algunos temas 

relacionados con investigaciones previas. Aprender y 

enseñar con IA implica no solo conocer qué aplicaciones es 

posible utilizar, cómo y con qué fin, sino entender sus bases 

conceptuales y sus limitaciones. 

De aquí en más el artículo se organiza como sigue: en la 

sección 2 se presenta brevemente algunas discusiones 

históricas sobre la inteligencia artificial para dar cuenta que 

se trata de un tema que viene siendo abordado desde hace 

décadas; en la sección 3 se hace un recorrido, por un lado, 

de diversas investigaciones y aportaciones de la IA en 

Educación, y por otro lado, se describen algunos marcos o 

referencias vinculadas a visiones sobre la tecnología, la 

tecnología en educación, que permiten iluminar lo que hoy 

sucede con la IA. En la sección 4, se aborda de manera 

específica a la IA generativa y se presentan algunas ideas 

sobre las que se puede trabajar con esta tecnología en 

propuestas de enseñanza y aprendizaje. Finalmente, la 

sección 5 presenta las conclusiones del trabajo. 

2. Un poco de historia 

En [12] se indica que la inteligencia artificial tiene años de 

desarrollo. Alan Turing, reconocido matemático que ha 

aportado innumerables trabajos al campo de la Informática, 

tenía un marcado interés por la manera en que las 

computadoras podrían replicar el funcionamiento del 

pensamiento humano. Ya entre las conversaciones entre 

Claude Shannon5 (matemático, y considerado padre de la 

teoría de la información) y Alan Turing se vislumbraban 

ideas que hoy subyacen en las actuales herramientas de IA, 

ambos consideraban que una máquina, ejecutando 

instrucciones binarias podía resolver diferentes tipos de 

problemas basados en la lógica, y como la lógica era la base 

para el razonamiento humano, se podría replicar su 

inteligencia. Turing retomaba en sus discursos la idea de la 

máquina universal de Charles Babbage  y de Ada 

Lovelace6, era una máquina que fuera capaz de leer 

instrucciones de cualquier otra máquina y realizar tareas de 

diversa índole. Sin embargo, se oponía a la idea de Ada en 

la que mencionaba que ninguna máquina, por más potente 

que fuera, llegaría a ser una máquina “pensante”, ya que 

Turing consideraba que llegaría el día en que no se podría 

distinguir entre una respuesta humana y una dada por la 

máquina [12, p.142-143]. 

Estos debates han continuado desde entonces, y se han 

realizado grandes avances en esta rama de la informática, 

que han iluminado el desarrollo de la IA y sus 

potencialidades para el escenario educativo. La educación 

siempre se ha visto permeada por los diferentes desarrollos 

tecnológicos. La imprenta, con el libro como su exponente 

central aún vigente en nuestras aulas, la radio, la televisión 

[13], pasando por los micromundos de Papert [14, 15], los 

multimedia e hipermedia [16, 17], los entornos virtuales de 

enseñanza y aprendizaje [18, 19], los primeros sistemas 

expertos para diagnóstico y personalización del aprendizaje 

[10] hasta los más actuales sistemas de aprendizaje 

adaptativos basados en detección de emociones [21] son 

claros ejemplos de esto. Apropiarse de las tecnologías para 

enriquecer procesos educativos, conlleva conocer y 

dialogar con sus posibilidades y limitaciones. Implica 

atravesar el período de deslumbramiento por la novedad y 

reconocer sus topografías, y decidir qué hacer y qué no 

hacer con ellas. 

Hoy se abren nuevas conjeturas y discursos en torno a estos 

dilemas ya antiguos en relación a la tecnología y la 

educación. El procesamiento del lenguaje natural, las 

técnicas de aprendizaje automático y profundo, la robótica, 

las interfaces naturales, los grandes volúmenes de datos y 

las capacidades de las computadoras actuales han 

provocado un escenario prolífero para profundizar estas 

discusiones. Además intervienen en este escenario las 

grandes empresas, que atraviesan estos temas con intereses 

económicos, entre otros, y la obvia competencia por llegar 

a estar en la “cresta de la ola”. 
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3. ¿IA en Educación? 

La investigación de la IA en educación lleva décadas 

desarrollándose.  

Por un lado, se abordan una gran cantidad de trabajos que 

estudian técnicas y arquitecturas para el desarrollo de IA 

aplicada en escenarios educativos, fundamentalmente para 

procesos de enseñar y aprender. Tal es el caso de las 

investigaciones sobre sistemas de tutores inteligentes (TI) 

[23, 24, 25], en donde se consideran: 

- Modelos del estudiante: sus preferencias, estilos 

de aprendizaje [26], sus selecciones y desempeño 

en actividades educativas en entornos digitales 

[27], etc.  

- Modelo de contenidos sobre diferentes dominios: 

se crean ontologías y se representa el 

conocimiento y sus relaciones; se describe en 

algunos casos en términos de objetivos a alcanzar. 

En otros, se establecen reglas y formas de inferir 

conocimiento [27, 28]. 

-  Modelo de bases pedagógicas y del perfil del 

docente. Se consideran estrategias de enseñanza 

para determinados temas y disciplinas y también 

se puede tener en cuenta características 

específicas de los docentes y sus preferencias a la 

hora de enseñar [27, 28, 29].  

Por otro lado, se trabaja en marcos teóricos tanto del área 

de educación, comunicación, psicología como en aquellas 

vinculadas a las tecnologías de IA, que permiten 

comprender, analizar, caracterizar, y clasificar los trabajos 

de IA en educación y sus posibles impactos. 

3.1 Investigaciones que integran IA en 

Educación 

En esta sección se presentan algunos antecedentes 

vinculados a líneas de investigación y desarrollo en IA y 

Educación. 

El estudio de sistemas que implementan tutores inteligentes 

(TI) ha convocado el interés académico y de la 

investigación desde hace tiempo y continúa abordándose en 

la actualidad [15, 29, 30]. Los sistemas de tutor inteligente 

se vienen aplicando en diferentes áreas. Además, se estudia 

su impacto en estudiantes e instituciones. En estas 

investigaciones, se entrama la importancia del contenido 

del feedback que darán los TI y los tipos de feedback [28] 

(qué), así como también en qué momento se debe realizar 

(cuándo) y la forma en que se presenta, atendiendo a 

variables afectivas y de motivación (cómo). Así en [29], los 

autores se preguntan: “Should an intelligent software 
tutor be polite, in an effort to motivate and cajole 
students to learn, or should it use more direct 
language?”7 (p.1). Según [25], quien cita a [31], algunos 

sistemas de tutores inteligentes intentan imitar a un tutor 

humano incluyendo interfaces de agentes conversacionales 

mediante diálogos en lenguaje natural, y promueven la 

construcción del conocimiento a través del debate.  

Estos sistemas de TI se vienen ampliando con las 

posibilidades de la computación afectiva. En este campo de 

estudio específico, se investigan técnicas para poder sensar 

e identificar emociones humanas, y lograr adaptar los 

sistemas informáticos en función de dichas emociones [32, 

33, 34]. Se utilizan sensores para detectar aspectos 

fisiológicos, se hace análisis de textos, y de gestos de los 

usuarios, entre otros, para recuperar datos que permitan 

identificar las emociones. La computación afectiva se vale 

de técnicas propias de la IA para clasificar e identificar las 

emociones [32]. En estas líneas, aparecen cuestiones 

dilemáticas en relación a la recopilación de los datos. En 

[33, 34] se indica que los sistemas de TI necesitan datos en 

tiempo real de comportamiento y también históricos, que se 

puedan usar para modelar al estudiante y al docente, sus 

preferencias e interacciones. Aquí comienzan a entramarse 

cuestiones de ética, de protección de los datos, que deben 

ser atendidos adecuadamente y es uno de los desafíos en la 

utilización de sistemas de IA [35]. 

Otro eje de estudio de la IA en Educación busca generar 

entornos personalizados y adaptativos de aprendizaje. 

Algunos trabajos se enfocan en crear itinerarios 

alternativos en función de diferentes características de los 

estudiantes y el contexto [27, 28]; por ejemplo, se ofrecen 

niveles de complejidad distintos en las actividades a 

realizar, materiales de estudio en formatos alternativos para 

atender diversos estilos de aprendizaje, unidades didácticas 

adicionales para nivelar conocimientos de entrada y 

evaluaciones con características adaptativas considerando 

perfiles de estudiantes [11, 35]. En el caso de la evaluación 

se encuentran aportes como el desarrollo de ASSISTments, 

que combina las características de la tutoría inteligente con 

la evaluación para brindar retroalimentación en tiempo real 

a los estudiantes, mientras trabajan en las tareas y ofrece 

informes basados en datos para los docentes [36].  También 

se ven trabajos actuales donde la IA se utiliza para 

desarrollar tareas de seguimiento de los estudiantes a partir 

de técnicas de analítica de aprendizaje, con tableros que 

aportan alertas de posibles casos de deserción e 

información frente a diferentes problemáticas [37]. Por 

ejemplo, la herramienta SNAPP8 (Social Networks 

Adapting Pedagogical Practice, en inglés), permite 

visualizar redes de interacción entre estudiantes y recursos 

en curso.  

Al mismo tiempo, se abordan estudios vinculados a 

sistemas recomendadores de recursos educativos, que 

dependen del perfil del estudiante y/o del docente y las 

propias características de los recursos. Se utilizan 

diferentes tipos de metadatos (descriptores sobre los datos) 

que caracterizan a los recursos, entre ellos, ya se trabaja en 

metadatos de emociones. En esta línea se vienen 

desarrollando investigaciones que proponen detectar el 

aburrimiento en estudiantes cuando visualizan videos 

educativos; en primer lugar con el fin de analizar qué tipos 

de videos resultan más atractivos para los estudiantes, y al 

mismo tiempo, proponer sistemas que, con técnicas 

basadas en IA, recomienden el tipo de video que sea de 

interés para cada persona, según su perfil  [34]. 

Se agrega en relación a los ejes de estudio de la IA y 

Educación, la creación de experiencias educativas con 

paradigmas emergentes de interacción. Por ejemplo, 

aquellas experiencias basadas en interacción tangible, 

donde se utilizan objetos del entorno como dispositivos de 
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entrada y/o salida, y es necesario sensar las acciones de los 

usuarios con dichos objetos para modificar el 

comportamiento del sistema informático. En este sentido, 

se utilizan algoritmos de aprendizaje automático (de aquí 

en adelante se lo mencionará como: machine learning9,  

como se identifica popularmente) para la identificación y 

clasificación de las acciones de los usuarios con los objetos 

físicos, que generan el cambio de comportamientos de los 

objetos del mundo digital.  En estas líneas se vienen 

desarrollando, en el ámbito del III-LIDI de la Facultad de 

Informática de la UNLP, diferentes desarrollos que 

involucran una mesa interactiva sobre la que apoyan 

objetos físicos que producen cambios de comportamiento 

de la aplicación. Estos desarrollos, en general son juegos 

para ofrecer experiencias educativas con tecnologías 

digitales. Ejemplo de ello son: 

- Murales10: para crear murales inmersivos y fomentar 

la creatividad;  

- FraccionAR11: un juego cuyo objetivo es ejercitar con 

fracciones, a través de una dinámica de competencia 

sobre una mesa interactiva, donde se pide a los 

estudiantes que coloquen porciones de pizza o de 

chocolate (objetos físicos de juguete), de acuerdo a la 

fracción que se les indica. 

- El Conquistador12: un juego de preguntas y respuestas 

sobre una mesa interactiva y con dos avatares físicos 

con los que se responden preguntas que permiten 

cumplir el objetivo del juego. Las preguntas son 

armadas por docentes que quieran utilizarlo. 

Como se mencionó previamente, en estos juegos se utilizan 

algoritmos de machine learning y técnicas de visión por 

computadora para analizar lo que se apoya en la superficie 

de la mesa y clasificarlo para provocar la acción adecuada. 

Se aplican técnicas similares para el caso de experiencias 

de realidad aumentada, donde se utiliza una parte de la 

escena real que está siendo capturada, por ejemplo, con una 

cámara para detectar algún elemento de la escena y 

aumentarlo con información digital  [37]. Se entrena al 

sistema para reconocer la parte de la escena deseada. 

Los actuales trabajos se enfocan en la IA generativa, que ha 

provocado una fuerte necesidad de debatir, analizar, 

investigar sus posibilidades e impactos. La IA generativa 

como indican en [38] posibilita la creación de contenidos. 

Estos autores afirman: “Los modelos de lenguaje que se 

usan para este fin se entrenan para determinar qué 

elementos tienen una mayor probabilidad de aparecer cerca 

de otros. Para generar sus respuestas, evalúan grandes 

corpus de datos, lo que les permite satisfacer las solicitudes 

con respuestas que entran dentro de una probabilidad 

determinada para el corpus del entrenamiento, es decir, sin 

implicar un razonamiento, de forma que, aunque la 

respuesta sea coherente, no implica que sea siempre 

correcta” (p. 8). Trabajar sobre estas concepciones se 

vuelve fundamental para poder adoptar, “abrazar” las 

posibilidades de las actuales herramientas de IA. Hoy 

existen diferentes herramientas de IA generativa que 

posibilitan variada cantidad de funcionalidades como 

generar texto, crear videos, presentaciones, etc. En la 

sección 4, se detallarán algunas de estas herramientas. 

3.2 Algunas bases sobre tecnología en 

Educación e IA 

Ya en 1964 McLuhan reflexionaba [39] sobre las 

tecnologías como extensiones del ser humano. “Cualquier 

invento o tecnología es una extensión o autoamputación del 

cuerpo físico, y, como tal extensión, requiere además 

nuevas relaciones o equilibrios entre los demás órganos y 

extensiones del cuerpo.” (p.31). Las diferentes tecnologías 

creadas por los seres humanos pueden ser vistas como 

extensiones del cuerpo, así la rueda puede ser vista, en 

términos de McLuhan, como una extensión de los pies, la 

escritura como una extensión de la memoria, ampliada aún 

más por las posibilidades del mundo digital, y la IA, hoy se 

esgrime, como una extensión de nuestras capacidad para 

abordar diferentes operaciones del pensamiento [40]: 

comparar, relacionar, sintetizar y crear. McLuhan [39] 

advierte que “Al abrazar constantemente tecnologías, nos 

relacionamos con ellas como servomecanismos” (p. 66). 

Reflexionar sobre qué queremos delegar en la tecnología 

para ocupar nuestro pensamiento, tiempo, atención en el 

desarrollo de otras capacidades o tareas, es importante. Así, 

en procesos educativos se vuelve una necesidad generar 

meta-habilidades para saber qué, cuándo y cómo trabajar 

con tecnologías, y en particular con la IA. Es parte de lo 

que la formación en este siglo debe atender.  

Si se toma la taxonomía de Bloom o alguna de sus 

posteriores evoluciones13, que proponen clasificar los 

objetivos educativos, y se pone el foco en la dimensión 

cognitiva, es posible considerar que la IA generativa ha 

alcanzado operaciones cognitivas de los niveles más 

complejos. Sin embargo, sigue en manos de las personas 

decidir, juzgar, valorar si sus respuestas son adecuadas, 

confiables, y aceptables para cada contexto, problema a 

resolver o inquietud planteada. Y en este sentido, la 

decisión siempre es de las personas.  

En el marco presentado en [41] se observa que se propone 

considerar objetivos para la educación en el siglo XXI en 

las siguientes dimensiones: 

- Conocimiento: lo que debemos conocer y 

comprender. 

- Habilidades: qué podemos hacer con ese 

conocimiento.  

- Personalidad: qué creemos y con qué nos 

comprometemos. 

- Meta-Aprendizaje: cómo reflexionamos y nos 

adaptamos.  

La dimensión de meta-aprendizaje nos permitirá conocer el  

cómo, cuándo y para qué usar la tecnología. 

Algunos autores, organismos e instituciones han creado 

documentos, guías y propuestas sobre los desafíos, barreras 

y potencialidad de la IA. Por mencionar algunos, se 

retoman lo propuesto en el trabajo de [4] donde se indican 

una serie de desafíos para el trabajo con la IA: 

- Primer desafío: una política pública integral de IA 

para el desarrollo sostenible. 

- Segundo desafío: garantizar la inclusión y la 

equidad en la IA en la educación.  
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- Tercer desafío: preparar a los docentes para la 

educación impulsada por IA y preparar a la IA 

para la educación.  

- Cuarto desafío: desarrollar sistemas de datos 

inclusivos y de calidad.  

- Quinto desafío: hacer que la investigación sobre la 

IA en la educación sea significativa.  

- Sexto desafío: ética y transparencia en la 

recolección, uso y difusión de datos.  

En síntesis, estos desafíos obligan a tomar en consideración 

a la IA en diferentes niveles: algunos atañen a políticas 

gubernamentales y globales sobre la IA (todos los desafíos 

presentados se vinculan con este nivel), luego en el nivel 

institucional (desafío 3, 4, 5 y 6), en articulación con las 

políticas generales, a nivel investigación, educación y 

técnico (desafío 3, 4, 5 y 6). Al mismo tiempo se debe 

atender al desafío de ética y transparencia (desafío 6) en el 

trabajo con los estudiantes enseñándoles que deben citar 

adecuadamente cuando producen textos, imágenes, audio, 

etc. con IA. De esta manera, se ayuda a abordar el tema del 

plagio y la confianza entre docentes y estudiantes. 

4. Docentes, estudiantes: ¿Qué 

podemos hacer con la IA 

generativa? 

La IA generativa ofrece una cantidad de herramientas de 

interés para la tarea de los docentes y de los estudiantes. 

Sin ánimo de ser exhaustivos, en la Tabla I se presenta una 

síntesis de algunas categorías de interés para procesos 

educativos. 

Tabla I. Ejemplos de Categorías de herramientas de IA generativa 

Categorías Algunos ejemplos 

Creación de 

contenidos 

Creación de material educativo, de 

exámenes, consignas de trabajos 

Infografías 

Creación de imágenes, videos, audios, 

presentaciones 

Chatbot Creación de resúmenes, problemas, 

consignas, planteo de alternativas de 

solución, cuentos, personajes, consultas 

simulando el diálogo con un experto 

Creación de 

código 

Creación de programas en diferentes 

lenguajes de programación. Análisis de 

distintas alternativas de código para un 

problema, automatización de tareas a través 

de la creación de código, 

Testeos y pruebas para verificación de 

software 

 

Las herramientas de IA, sostenidas por los modelos de 

lenguaje, ya están siendo adoptadas en las aulas para 

algunas de las tareas mencionadas en la Tabla 1, y para 

muchas otras también. Los docentes la utilizan para 

producir materiales o recursos para enseñar, crear 

personajes que combinen características particulares, o 

problemas para presentar a sus estudiantes [1]. Los 

estudiantes realizan cuadros sinópticos, producciones de 

textos, de imágenes y videos, audios, desarrollan código y 

facilitan sus tareas diarias. Es importante entonces, generar 

conciencia sobre ese proceso de interacción con la 

herramienta, las formas en que se ha establecido el diálogo 

con ésta, y cómo se modifica agregando descriptores, 

contextualizando, y ajustando los prompts para alcanzar el 

objetivo deseado [1, 3]. Estas acciones dejarán un residuo 

cognitivo y abrirán nuevas puertas en nuestra meta-

cognición [41, 42]. 

En línea con la idea de aprender a usar estas tecnologías, y 

aportar a la formación de los estudiantes y docentes, se 

plantean aquí algunos ejemplos de actividades educativas 

con IA: 

- Valorar/Comparar/Juzgar las respuestas de la IA. 

Ej. se le puede pedir al estudiante el abordaje de 

operaciones cognitivas de alto nivel como: ¿compara 

la respuesta dada por ChatGPT y la dada por Gemini? 

¿Cuál elegirías y por qué? ¿Crees que alguna presenta 

sesgos/errores? Investiga en otras fuentes. 

- Analizar hacia atrás (ingeniería inversa): se le 

puede pedir al estudiante que realice una consulta a un 

chatbot sobre un tema en particular y analice cuáles 

podrían ser las bases teóricas que subyacen a la 

respuesta dada, o bucear referencias en la web y en 

material bibliográfico que ayude a deconstruir la 

respuesta. 

- Crear código con IA: se le puede solicitar a los 

estudiantes, afines a la informática, que generen un 

programa para resolver algún problema, en algún 

lenguaje de programación usando IA (ej. Copilot). 

Luego, que analicen la solución, considerando si 

resuelve el problema correctamente, y a la luz de 

diferentes criterios (eficiencia, legibilidad, etc.). 

Incluso se podrían comparar las soluciones dadas por 

diversas herramientas de IA y decidir cuál es la mejor 

solución y por qué. También se podría comparar con 

soluciones realizadas por el propio estudiante o 

pedirle que modifique en clase la solución dada por la 

IA para que cambie algún resultado, de manera de 

evaluar la comprensión del código generado. 

- Crear un personaje: una actividad interesante podría 

ser solicitar a la IA que cree una imagen de un 

personaje que combine características diferentes 

(dependiendo de los temas que se estén abordando, ej. 

géneros literarios, momentos históricos, culturales, 

etc.), con el desafío de poder indicar en el prompt 

cuáles son esas características relevantes, y 

posteriormente poder analizar la imagen creada en 

grupo o en una puesta común en clase, describiendo 

qué elementos están presentes. 

Estas son algunos ejemplos con los que se puede ensayar el 

uso de la IA, aunque seguramente la creatividad de los 

docentes y estudiantes pueda extender ampliamente esta 

lista. El objetivo aquí es presentar algunas ideas 

disparadoras para apropiarse de la IA generativa con 

actividades que interpelen la crítica, el juicio, la valoración, 

la fundamentación de los estudiantes, y al mismo tiempo, 

pueden encontrar debilidades y posibilidades de este tipo 

de herramientas en la práctica. Al mismo tiempo, ensayar 

citar las producciones realizadas con la IA. 
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Conclusiones 

En este trabajo se ha presentado una reflexión sobre la IA 

y su utilización en el ámbito educativo. En este recorrido 

se han descripto algunas líneas de investigación de IA en 

Educación, que van más allá de la explosión actual sobre 

este tema. Al mismo tiempo, se han discutido 

potencialidades de las herramientas de IA generativa para 

docentes y estudiantes, con ejemplos concretos de manera 

tal de iluminar posibles caminos para su integración en el 

aula. Se mencionan también desafíos y decisiones 

pendientes para profundizar en diferentes niveles. Las 

posibilidades de la IA pueden resultar muy atractivas y 

extender nuestras capacidades, sin embargo, como todo 

proceso de aparición de nuevas tecnologías nos 

deslumbra inicialmente, y luego, debemos abrazarla 

decidiendo en qué situaciones nos vuelve poderosos y en 

cuáles nos vuelve débiles. La importancia del meta-

aprendizaje con el uso de este tipo de herramientas es 

clave para empoderarnos, y aprovechar su potencial, sin 

depender exclusivamente de éstas, y con transparencia y 

ética en su uso. Decidir utilizar la IA como una 

herramienta más en nuestras prácticas educativas puede 

ser un camino para que nuestros estudiantes se apropien 

de sus posibilidades de una manera crítica, con guías, y 

con decisiones previas en diferentes niveles. Los desafíos 

son muchos y las oportunidades también. 

El artículo no pretende dejar resultados, si no abrir la 

puerta a la discusión, y al abordaje del tema desde 

diferentes miradas. 

Notas 

1 ChatGPT: Chat Generative Pre-Trained Transformer es 

una aplicación del tipo chatbot basada en el modelo de 

lenguaje desarrollado por la empresa OpenAI. 

https://chat.openai.com/ 
2 Gemini: es un modelo de IA multimodal creado por 

Google. https://gemini.google.com/app 
3 AI Bing: es un chatbot de Microsoft (asociado al 

buscador Bing) basado en OpenAI. 
4 IA generativa: subárea de la IA que se ocupa de crear 

sistemas capaces de generar contenido como imágenes, 

música, texto o incluso videos [1]. 
5 Se deja disponible un video desarrollado en el marco de 

la convocatoria de proyectos de innovación con 

estudiantes que presenta a Shannon dentro del juego 

Albores [22]: https://youtu.be/dUxEzTgqR98 (Fac. 

Informática, UNLP) 
6 Video disponible en el marco del juego Albores, 

desarrollado con estudiantes: 

https://youtu.be/Nn5X21k38AY (Fac. Informática, 

UNLP). [22] 
7¿Debería un sistema de tutor inteligente ser cortés, en un 

esfuerzo por motivar y “engañar” [en el sentido de querer 

asemejarse a un humano] a los estudiantes para que 

aprendan, o debería utilizar un lenguaje más directo? 
8 https://edutechwiki.unige.ch/en/SNAPP 

9Machine learning: de  manera simplifica se refiere a las 

técnicas de la IA que se utilizan para que el algoritmo 

aprenda a partir de los datos. 
10 Enlace a video de Murales: https://bit.ly/4ajVILn 
11 Enlace a video de FraccionAR: https://bit.ly/3TmWaBU  
12 Enlace a video de El Conquistador: 

https://bit.ly/3PtVFVs  
13 Taxonomía de Bloom: creada por Benjamín Bloom, en 

1956 en la Universidad de Chicago. Existen evoluciones 

como la Marzano y Kendall presentada en 2007: “The new 

taxonomy of educational objectives”. California: Corwnin 

Press. 
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