environments where the creative and productive process leaves
the plane to be embodied.

Keywords: Emergency virtualization - plastic workshop -
educational technology - teaching strategies - spatiality - digital
environments.

Resumo: Como enriquecer a Oficina de Plasticos com
tecnologias digitais em Professores do Ensino Bdsico? A
mediagdo digital exige um determinado design que permita
“dar corpo” a uma experiéncia sensorialmente “plana” o uso
de diferentes cdmeras nas videochamadas, indicagdes e guias
no espaco visual disponivel dos alunos, lateralidade corporal
e simetria do espelho, espacialidade diante das cédmeras para
mostrar o processo de trabalho, a possibilidade de movimentar
a sensibilidade e colocar a percepgdo em agdo, a transposi¢do
de contetidos ou ideias em produgdes plasticas. O maior desafio
é a criacdo de propostas de ensino que integrem ambientes
digitais onde o processo criativo e produtivo sai do plano para
se concretizar.
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Resumen: La educacién, asi como la gran mayoria de los escenarios productivos estd siendo transversalizada por las herramientas
basadas en inteligencia artificial (IA), mdxime en estos tiempos de inmediatez y tecnologia. Desde este referente, en el presente
articulo se describe la realizacién de un proyecto de aula aplicado a estudiantes del programa de Administracién Maritima y Fluvial
de la Universidad Auténoma del Caribe, cuyo objetivo es detonar la criticidad en el uso de la IA empleando ChatGPT, e Image creator
de Microsoft Bing, en el que se configuran prompts para optimizar las bisquedas de informacién en el tema logistico, maritimo
y portuario. En la implementacién, se empleé una metodologia de aplicacién tecnolégica guiada, y se aplicé posteriormente un
instrumento de recoleccién de informacién para evaluar la experiencia, los cuales nos arrojaron resultados interesantes a compartir

en ponencia.

Palabras clave: Inteligencia artificial - administracién maritima — logistica - informaética aplicada - chatbot.

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 238]

Introduccién

La inteligencia artificial en la educacién no es algo nue-
vo pues, hace mas de cinco afios ya habia en uso, varias
tecnologias que facilitaban, desde texto hasta imdgenes,
todas con base en el uso de grandes fuentes de datos
corporativas.

En este articulo, se mostrardn los resultados del tra-
bajo de aula en relacién con el uso y configuracién de
prompts en el ChatGPT, con el fin de mejorar los re-
sultados de bisquedas de informacién en el campo de
la Administracién Maritima. Lo anterior, basado en
un estudio descriptivo de resultados, al aplicar dichos

prompts, para simular eventos, situaciones y casos, ten-
dientes a la mejor presentacién de la informacién logis-
tica y de andlisis. De igual manera, también se motiva la
construccién de imdgenes de los escenarios planteados
en el campo del saber de la experiencia, pero que estos
sean generados por la IA, aplicando prompts que permi-
tan parametrizar los resultados.

En el uso de la IA en el caso de la Administraciéon
Maritima, se diseflaron cinco casos previamente con-
figurados, que ayudan a la logistica a obtener mejores
resultados en sus procesos. Asi mismo, se empled el
organizador grafico text2map, en el que se presenta la
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informacién obtenida del proceso de investigacién, el
cual es del tipo descriptivo.

Marco Teérico

En la actualidad uno de los aspectos fundamentales en
los procesos de ensefianza aprendizaje, lo constituye el
uso de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién
TIC, su integracidn al sector de la educacién es cada vez
mayor, ain mds en estos tiempos de anormalidad y de
nuevas normalidades. Su impacto, es abordado desde
la investigacién, generando nuevo conocimiento peda-
gogico en el contexto de la didéctica y la metodologia
y en particular en lo relacionado al uso y apropiacién
de los entornos digitales en los procesos de educabili-
dad, ensefiabilidad y aprendizajes. Se advierte aqui, la
necesidad de utilizar y apropiar las TIC y sus diversas
herramientas para responder a las nuevas condiciones
educativas de los estudiantes generando mayor moti-
vacién e interés en las actividades escolares, para asi
poder desarrollar experiencias significativas en el con-
texto de la formacién mediada por tecnologias.

Para Martinez (2020), y con quien me muestro totalmen-
te de acuerdo es que el uso continuo de TIC en el aula
representaria una gran oportunidad para los estudiantes
de potenciar sus conocimientos en los temas que estu-
dien, y tendrfan la oportunidad de tomar y conducir sus
sesiones de clases a su propio ritmo.

Aprender a incorporar las TIC para la solucién de pro-
blemas por parte d ellos estudiantes es uno de los actua-
les retos a los cuales se deben enfrentar estudiantes de
todos los campos del saber, en una sociedad cada vez
mds competitiva y mediada por las tecnologfas (Vidal
et al., 2015).

Para poder alcanzar las metas de aprendizaje propues-
tas por los programas académicos y los proyectos que
integren tecnologias de informacién y comunicacién, se
hace necesario que los profesores revisen, actualicen y
mejoren sus practicas pedagégicas con uso de TIC, con
el objeto de obtener mejores resultados académicos y
formativos, tal como se menciona en Valencia, T; Serna,
A; Ochoa, S; Caicedo, A; Montes, J; Chavez, J. (2016):

La expectativa con TIG, en el sistema educativo y las
condiciones en las que dicha expectativa se hace posi-
ble ponen en evidencia la necesidad de realizar cam-
bios en todas sus dreas (técnica, pedagdgica, adminis-
trativa, directiva), para que de esta manera se puedan
suscitar experiencias educativas que favorezcan los
procesos de ensefianza y aprendizaje. (p.8).

En este contexto surge la aplicacién de la Inteligencia
Artificial como un uso de tecnologias de informacién
y comunicacién TIC para la formacién de Administra-
dores maritimos y fluviales, que utilicen en su propia
practica este tipo de herramientas de la IA. En Kapp
(2012, 2016), citado por Ortiz, A. Jorddn, J y Agredal,
M (2018)

(...) nuestro planteamiento de gamificacién hace
referencia a la aplicacién de mecénicas de juego a
dmbitos que no son propiamente de juego, con el fin
de estimular y motivar tanto la competencia como la
cooperacion entre jugadores. (p.4).

Ahora bien, el campo de uso de la inteligencia artificial
aplicada al escenario maritimo nos muestra una meta
y es la de poder comunicar personas en los puertos y
marinas, con la certeza de cumplir los interrogantes
planteados en la actividad. Para esto, la configuracién
de prompt adecuados son la clave, en la bisqueda de
poder atender respuestas a problemas presentados en el
escenario maritimo.

Estos prompts son un grupo ordenado y coherente de
palabras que permiten generar una respuesta contextua-
lizada, mediante un software de inteligencia artificial.
Para el caso de esta experiencia o proyecto de aula se
empled la versién bdsica de ChatGPT, la cual ofrecia
una alternativa a la generacién de textos basados en pe-
ticiones. Para el caso de la generaciéon de mapa mental,
empleamos el portal Text2map, el cual, con base en la
informacién encontrada en la inteligencia artificial, per-
mitfa la generacién de un mapa mental de tipo radial.

Metodologia o Disefio Metodolégico

El desarrollo de trabajos de aula enmarcados en el tipo
de investigacién aplicada es cada vez mds necesario en la
educacién superior, toda vez que permite la plena articu-
lacién de conocimientos y précticas. En esta aplicacién,
a través de la observacién se han podido establecer con-
clusiones que permiten promover el uso de las diferentes
inteligencias artificiales -textuales, imagenes-, lo que nos
indica que con una estrategia planeada, podemos mol-
dear cada vez mds, instrumentos para el andlisis y reco-
leccién de la informacién en el aula de clases.

Poblacién: Los estudiantes participantes en el proyecto
de aula son de estrato 2 y 3, de la Universidad Auté-
noma del Caribe, en los programas de Administracién
Maritima y Fluvial. Los cursos que sirvieron para la
operacionalizacién del Proyecto de Aula son primer y
segundo semestre, en la asignatura de tecnologias de in-
formacién y comunicacién.

Recoleccion de informacion: Para la recoleccién de in-
formacién luego de la aplicacién de la experiencia se
disefi6 un instrumento de recoleccién de manera di-
gital, en el cual los estudiantes respondieron algunas
preguntas tomando como base la misma experiencia. A
continuacion, se muestran los resultados.

Prompts: Podemos decir que el acto de usar los prompts
o el prompting consiste en disefiar preguntas correctas y
puntuales con el fin de obtener una respuesta relevante;
es decir, pensar y escribir el mejor texto posible para
que un sistema de IA generativa (ChatGPT fue el caso
de uso) produzca una respuesta positiva y de calidad
que ayude a solucionar el problema presentado. En ese
sentido, los siguientes son los prompts empleados en el
proyecto de aula.

Prompts empleados

e PLAY ROLL: Actda como un operador logistico y
dime ...

e LISTA Lista los diez principales puertos maritimos
y fluviales ...

e TABLA Haz una tabla sobre el transporte maritimo,
con una columna con..., otra columna con..., otra co-
lumna con...
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e ANALIZA Busca en Google lo siguiente “Tabla de
carga en puertos de Suramérica” y pregunta: Analiza
estos datos “PEGAR LA INFORMACION”

¢ IDEAS Dame diez ideas de “emprendimientos apli-
cables en los puertos maritimos y fluviales...”

Con la implementacién de estos prompts en el proyecto
de aula, y luego de aplicar el instrumento de recolec-
ci6n de informacién sobre la apreciacién que éstos (es-
tudiantes) tuvieron sobre la dindmica, se pudo obtener
las siguientes graficas.

Pregunta 1. Poblacion de estudiantes

¢ Los estudiantes en su gran mayoria son de los prime-
ros semestres de la vida universitaria.

¢ Inician el trabajo con la IA

¢ Estudiantes de Administracién Maritima y Fluvial

Pregunta 2: Usos de la IA

e Mayormente la herramienta es usada para bisqueda
de tareas colocadas en sus asignaturas.

e Cumplir con asignaciones de clase

e Usado para consultar informacién

¢ No se percibe como herramienta para la investigacién

Pregunta 3: Interaccion diaria
¢ Creencia que le IA no se equivoca
e Presenta resultados coherentes

Pregunta 4: Complejidad de las respuestas

¢ Mayormente confian en sus respuestas por la robus-
tez de las fuentes donde busca

¢ Cuestionan poco los resultados y los dan por hecho

e Podria deberse al acceso a la Internet

Pregunta 5: Amenazas de la IA

e La privacidad de los datos parece ser la mayor preo-
cupacidn de los estudiantes

¢ Le dan poca importancia a la confidencialidad de las
interacciones pues piensan que la informacién esta ci-
frada o protegida

Resultados

La implementacién del proyecto de aula en los estu-
diantes del programa de Administracién Maritima y
Fluvial nos permitié definir un material de trabajo so-
bre el uso de la inteligencia artificial, con un enfoque
practico y focalizado a la propuesta de alternativas de
solucién en el campo de saber especifico.

La incursién en una nueva metodologia de desarrollo de
sistemas informdticos consistente en la realizacién de
proyectos de aula guiados nos ofrece la posibilidad de
que los estudiantes sean un poco més criticos y reflexi-
vos al momento de analizar casos problémicos propios
de su campo del saber cémo lo es en este caso, la admi-
nistracién maritima y fluvial.

La aplicacién de técnicas de generacién de texto por
parte de la inteligencia artificial permite que los estu-
diantes puedan moldear casos problema puntuales,
para cada situacién.

El interactuar con dispositivos que analizan informa-
cién y la ajustan a casos puntuales puede ofrecer solu-
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ciones que podrian estar claras en la explicacién, més
no en el andlisis de los estudiantes por la gran cantidad
de variables que puede operacionalizar la inteligencia
artificial.

Conclusiones

Con los avances en tecnologia que vemos actualmente
es vélido preguntarnos jcudl serd el rumbo que toma-
rd la IA en el dmbito educativo en algunos afios? Se-
guramente observaremos como se ha implementado en
diferentes aspectos y herramientas que son utilizadas
actualmente dentro de la educacién como en los labora-
torios o aulas de clases en las escuelas, ademaés del uso
de IA en las computadoras y en asistentes personales o
tutores para los alumnos que les servirdn para obtener
mejores resultados en el desempefio educativo de cada
uno de ellos.

Este beneficio serd de gran impacto dentro del dmbito
educativo, y se verd mds dentro de la educacién supe-
rior ya que hoy en dia se puede observar una gran deser-
cién de jévenes dentro de este nivel, debido a ritmo de
vida que se lleva hoy en dia, he ahi donde la inteligen-
cia artificial entrard y se verd un cambio radical.

Por otra parte, podremos decir que el uso prolongado de
este tipo de herramientas permitird transformar la edu-
cacién, y el pensamiento de los docentes y estudiantes,
a partes iguales.

De igual manera, emplear herramientas de base tecnol6-
gica en el aula nos permitird personalizar el aprendiza-
je -campos del saber-, y moldearlo con el fin de ajustar
teorfas y précticas en beneficio del conocimiento y ex-
periencias de nuestros estudiantes.

Asi mismo, el proporcionar retroalimentacién inmedia-
ta a las tareas realizadas por los estudiantes les permite
corregir sus errores, aprendiendo in situ, y con la venta-
ja de poder vincular dispositivos y sistemas que aportan
en el proceso educativo.
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Abstract: Education, as well as the vast majority of productive
scenarios, is being mainstreamed by tools based on artificial
intelligence (AI), especially in these times of immediacy and
technology. From this point of reference, this article describes
the implementation of a classroom project applied to students
of the Maritime and Fluvial Administration program of the
Autonomous University of the Caribbean, whose objective is to
detonate criticality in the use of Al using ChatGPT, and Microsoft
Bing image creator, in which prompts are configured to optimize
information searches on logistics, maritime and port issues.
In the implementation, a guided technological application
methodology was used, and an information collection instrument
was subsequently applied to evaluate the experience, which
gave us interesting results to share in the presentation.

Keywords: Artificial intelligence - maritime administration -
logistics - applied computing - chatbot.

Resumo: A educagdo, assim como a grande maioria dos
cendrios produtivos, estd a ser integrada por ferramentas
baseadas na inteligéncia artificial (IA), especialmente nestes

tempos de imediatismo e tecnologia. A partir deste ponto de
referéncia, este artigo descreve a implementagdo de um projeto
presencial aplicado a alunos do programa de Administragdo
Maritima e Fluvial da Universidade Auténoma do Caribe, cujo
objetivo é detonar a criticidade no uso de IA usando ChatGPT
e Microsoft Bing. criador de imagens, no qual sdo configurados
prompts para otimizar buscas de informagdes sobre questdes
logisticas, maritimas e portudrias. Na implementagdo foi
utilizada uma metodologia de aplicagdo tecnoldgica orientada,
sendo posteriormente aplicado um instrumento de recolha
de informagdo para avaliagdo da experiéncia, o que nos deu
resultados interessantes para partilhar na apresentagéo.

Palavras-chave: Inteligéncia artificial - administracdo marftima -
logistica - computacdo aplicada - chatbot.
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Resumen: Investigamos metodologias y técnicas de composicién algoritmica aplicadas a la arquitectura, reconociendo la importancia
de comprender los sistemas subyacentes. Conjuntamente con nuestros alumnos generamos producciones algoritmicas que revelan la
légica esencial de las estructuras relacionales, permitiéndonos intervenir en el cédigo general de la obra. Con el disefio de modelos
matemadticos, manipulamos patrones, generamos sistemas dindmicos y desarrollamos nuevas estrategias basadas en algoritmos. La
manipulacién de las relaciones sistémicas nos abre un abanico de posibilidades para proyectos abiertos y procesuales, donde el
algoritmo y el disefio se entrelazan, generando multiples alternativas estéticas y una metodologia enriquecedora para el entorno
educativo. El algoritmo y el disefio se entrelazan para generar composiciones abiertas y procesuales basadas en relaciones dindmicas
y estructuras subyacentes. Este proceso creativo y reflexivo adquiere un papel significativo, brindando multiples alternativas estéticas
y también una metodologia interesante como actividad dulica.

Palabras clave: Generacién algoritmica - Modelos matematicos - Sistemas dindmicos -Estructuras relacionales - Interaccién y
dependencia.
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Introduccién
Cada época y civilizacién nos han legado un precioso

En la arquitectura, estas reglas se convierten en los ci-
mientos sobre los cuales construimos nuestro mundo

tesoro: un conjunto de reglas implicitas, instrucciones
detalladas y algoritmos cuidadosamente disefiados que
nos guian hacia el ideal de belleza. Estas reglas no son
simplemente limitaciones, sino mds bien algoritmos
complejos que responden a las condiciones tnicas de
su tiempo y lugar. Estdn arraigadas en la disponibilidad
de materiales locales, en los sistemas de construccién
innovadores y en la sabidurfa acumulada a lo largo de
generaciones.

tangible. Son como sistemas de codificacién, permitién-
donos traducir la visién humana en formas tangibles y
estructuras elegantes. Cada proporcién, cada linea y
cada detalle son el resultado de algoritmos matemaéticos
y geométricos que han sido refinados a lo largo de los
siglos.

Estas reglas no son estéticas; evolucionan con el tiem-
po v se adaptan a nuevas tecnologias y conocimientos.

238 Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio XXIV. Vol. 56. (2023). pp. 11 - 285. ISSN 1668-1673




