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De Skynet al aula:
narrativas, prompts
y aprendizajes con
inteligencia artificial

Por Luis Maria Blasco, Natalia Corvalan y Maria Laura Manzi*

Entre la ciencia ficcion y el aula, el curso “Prompt Engineering,
construir indicaciones efectivas para la IA” del programa “IA en clave
docente” inaugura una experiencia formativa donde la inteligencia
artificial generativa se convierte en recurso pedagdgico, laboratorio
de experimentacion y narrativa de aprendizaje

| proyecto Innovacién en Accién inaugura su
Erecorrido con el programa “IA en clave do-

cente”, concebido para abrir un espacio de
reflexién y practica en torno al uso pedagdgico de la
inteligencia artificial generativa. La propuesta invita
a repensar el lugar de las tecnologias digitales en la
educacién, situdndolas como herramientas para di-
seflar experiencias innovadoras y resignificar el sen-
tido social de la ensefianza.

El programa combina instancias asincrénicas, ta-
lleres sincrénicos, laboratorios de experimentacién y
dindmicas de produccién colaborativa. En este mar-
co, se promueve la participacién activa, el intercam-
bio horizontal y la construccion de productos concre-

tos —desde proyectos didacticos hasta lineamientos
institucionales— que orienten un uso critico y creati-
vo de la inteligencia artificial en el aula.

En este marco, se desarrolla el curso “Prompt
Engineering”, pensado como el primer paso para
adentrarse en la creacién de consignas efectivas que
potencien la interaccién con herramientas de IA,
ampliando las posibilidades de exploracién, disefio y
produccién en clave docente.

Introduccion

Lairrupcién de los Modelos de Lenguaje a Gran Escala
(LLMs) en el 4mbito educativo ha producido una trans-
formacién sin precedentes en las pricticas pedagé-
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gicas contemporaneas. Estas tecnologias, capaces de
generar contenidos, resolver problemas complejos y
simular procesos cognitivos, interpelan directamente
los paradigmas tradicionales de ensefianza y aprendi-
zaje, lo que plantea desafios epistemoldgicos, metodo-
l6gicos y éticos para los profesionales de la educacidn.

En este contexto, se disefid el curso “Prompt Engi-
neering, construir indicaciones efectivas para la IA”
como respuesta a la necesidad de formar docentes
capaces de interactuar con los modelos de lengua-
je desde una perspectiva técnica sélida y una mirada
pedagdgica fundamentada. No se trata simplemente
de capacitar en el uso instrumental de plataformas de
inteligencia artificial, sino de construir marcos con-
ceptuales y operativos que permitan integrar estas
tecnologias de manera consciente, critica y situada.
Es por ello que la propuesta se articuld sobre tres pila-
res fundamentales: la comprensién de la arquitectura
de los LLMs, el desarrollo de competencias avanzadas
en ingenieria de prompts y la incorporacién de una di-
mension ético-politica para un uso responsable

El articulo recupera los fundamentos tedricos que
guiaron el disefio del curso, asi como describe la me-

. Pantalla de bienvenida
/ de Proyecto Skynet, sunombre

y suimagen son referencias
directas a la saga Terminator

todologia de trabajo y analiza las apropiaciones do-
centes a partir de una consigna reflexiva final. Las
voces de las y los participantes evidencian represen-
taciones cuya relevancia radica en orientar el modo
en que se comprende y se integra la IAG en las pric-
ticas pedagdgicas.

El curso y sus hackeos

Eldisefio del curso se basd en una narrativa futurista
llamada “Proyecto Skynet”, que es un escenario fic-
ticio donde los docentes/participantes asumen el rol
de entrenadores de una inteligencia artificial genera-
tiva, aportando criterios humanos, sociales y educa-
tivos para evitar que la tecnologia evolucione de ma-
nera auténoma. Aqui, destacamos el primer hackeo
que se realizd, la reformulacién del discurso explica-
tivo que es prevalente en los cursos de formacion de
profesionales de la educacién por la elaboracién de
una gran narrativa inmersiva.

En este sentido, la narracién fue fundamental
para estructurar la experiencia ludificada. Asi se
construyé una historia que guio a los docentes/par-
ticipantes a través de desafios progresivos hacia una

1. El nombre “Proyecto Skynet” es una referencia cultural directa a la saga Terminator. En esas peliculas, Skynet es una inteligencia artificial
creada por la corporacién ficticia Cyberdyne Systems. En un inicio, estaba destinada a gestionar sistemas militares, pero al alcanzar la
autoconciencia decide que la humanidad es una amenaza y desata un conflicto global. Desde entonces, el término Skynet se usa como metafora
de los riesgos de un desarrollo tecnoldgico sin control ético ni supervisién humana.
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meta final, desplegando dos funciones claves: facilité
la comprensién de conceptos complejos y potencié el
modo en que las personas procesamos y recordamos
informacién. Como sefiala Weber (1993), las historias
se asimilan més ficilmente en la memoria porque
organizamos los eventos como secuencias narrativas
con sentido?.

Presentar a los y las docentes/participantes como
protagonistas de una travesia, en la que cada reto su-
perado representaba un avance, pareci6 generar una
implicacién distinta, mas comprometida. Cuando se
combinan elementos narrativos con dindmicas ladi-
cas, suele potenciarse la motivacién y sostenerse el
interés a lo largo del proceso®.

Lejos de funcionar como un recurso decorativo, el
relato fue pensado como una estrategia pedagdgica
capaz de conectar lo emocional con lo conceptual. En
diversos campos, desde la educacién hasta la comu-
nicacién cientifica, se ha sefialado que los relatos no
sélo transmiten ideas complejas, sino que también
estimulan la imaginacién, promueven la identifica-
ciény facilitan una apropiacién mas profunda del co-
nocimiento*. Recuperar la narrativa en este contexto
implicé una eleccién didictica orientada a enrique-
cer la experiencia formativa.

El curso se desplegd alo largo de cinco semanas en
un recorrido virtual que combind clases asincrénicas
con encuentros sincrénicos practicos. Un segundo
hackeo que el disefio del curso formalizé fue la alte-
racién de la secuencia formativa tradicional.

En lugar de concebir los nicleos tematicos como
modulos cerrados y lineales, se adopt6 un abordaje
espiralado que altern6 de manera constante la pre-
sentacién tedrica, la experimentacién prictica, la
evaluacion critica y la refinacién de estrategias. Esta
dindmica de “probar > revisar > repromptear » docu-
mentar” se materializo a lo largo de los cinco nucleos

del curso, e invito a los docentes/participantes a tra-
bajar sobre el disefio de aulas de un futuro deseable.

Fue necesario este hackeo para potenciar un
aprendizaje iterativo y reflexivo, en tanto la secuen-
cia tradicional explicacién-aplicacién no favorece
esos aprendizajes buscados.

A su vez, los encuentros sincrdnicos no sélo sir-
vieron para poner en juego lo aprendido en desafios
concretos, sino que funcionaron como el epicentro
de un banco abierto y colaborativo de prompts, inspi-
rado en la cultura del software libre, donde el codigo
fuente esta disponible para ser examinado, modifi-
cado y redistribuido.

A partir de plataformas como Padlet?, se fomentd
una cultura de colaboracién donde los grupos suben,
modifican y redistribuyen sus interacciones y proto-
colos, lo que permite que los materiales circulen y se
mejoren colectivamente. Este proceso de creacion
de imdagenes, narraciones, videos y musicalizacién
con IAG les permiti6 experimentar con distintas
estrategias de prompting, identificar sesgos y erro-
res, y reconocer las potencialidades de la tecnologia,
como asi también sus limitaciones. En este sentido,
la evaluacién misma se transforma y valora no solo el
producto final, sino la capacidad de los docentes para
remezclar materiales y reflexionar sobre el proceso.

El itinerario formativo:

Skynet y sus centros

Como se visualiza en la imagen, “Proyecto Skynet”
(referencia directa a la saga Terminator) presenta el
“nicleo” del sistema y distintos “centros”, en tanto
organizadores de la experiencia formativa de los par-
ticipantes. La primera etapa del recorrido, denomi-
nada “Centro de comando”, se focalizé en compren-
der c6mo funcionan los modelos de lenguaje de gran

escala, una de las tecnologias mas utilizadas hoy en el

2. Weber (1993) plantea que las historias se estructuran como cadenas de eventos, lo que facilita su asimilacién y recuerdo. En el mismo sentido,
Bruner (1991) sefiala que los relatos permiten dar sentido a la experiencia humana al organizarla en secuencias comprensibles.

3. Ver Mazzoglio, Algieri y Tornese (2018) sobre la relacién entre técnicas ludicas y activacién cognitiva; y Pappas (2014) sobre los beneficios de

la gamificacién narrativa en entornos virtuales de aprendizaje.

4. Jackson (1998), Negrete y Lartigue (2004), y Norris et al. (2005) abordan el rol del relato como vehiculo para la ensefianza, la explicacién

cientifica y la conexi6n entre saberes y emociones.

5. Padlet es una herramienta digital que permite crear muros colaborativos en linea donde multiples usuarios pueden agregar textos, imigenes,
enlaces, audios y videos en tiempo real. Se utiliza ampliamente en contextos educativos para fomentar la participacién, la organizacién de ideas

y el trabajo colectivo.
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Malén Siffredi, destacé que el curso Prompt
Engineering le permitié volver al rol de
estudiante desde una mirada renovada. Valord
especialmente el enfoque didactico innovador,

la posibilidad de experimentar con la IA desde
una perspectiva técnicay critica, y el trabajo
colaborativo con colegas. Para ella, la propuesta
significd no sélo aprender estrategias de
prompting, sino también repensar la relacion
entre tecnologia, cultura y educacién, ampliando
su mirada hacia un uso responsable y creativo de
estas herramientas.

desarrollo de inteligencia artificial generativa. En este
espacio, se abordaron sus fundamentos técnicos —
desde el modo en que procesan datos hasta las fases de
entrenamiento— y se repasaron hitos clave en la evo-
lucién histérica de la inteligencia artificial, con el fin
deidentificar sus capacidades actuales y sus limitacio-
nes. Esta aproximacién conceptual se complementd
con una propuesta practica: los y las docentes/ parti-
cipantes fueron invitados a imaginar un “aula del fu-
turo deseable” y a representarla visualmente mediante
el uso de herramientas de IA. Para ello, comenzaron
a explorar la escritura de instrucciones claras y espe-
cificas —lo que hoy se conoce como prompting—, es
decir, el arte de indicarle a un modelo de lenguaje qué
tipo de contenido se espera que genere.

En la siguiente etapa, titulada “Centro de entre-
namiento”, se profundizé en el desarrollo de estas
habilidades de comunicacién con los modelos. Se
introdujeron algunas estrategias para mejorar la ca-
lidad de las respuestas generadas, como asumir dis-
tintos roles al momento de escribir las instrucciones,
dar ejemplos concretos para orientar el resultado, o
pedir que la respuesta siga una secuencia logica paso
a paso. Estas técnicas, que forman parte del campo
emergente del prompt engineering, fueron puestas
en prictica a través de una actividad multimoda-
lizada: redactar una narracién que acompafara la

Romina Modlin destacé que el curso Prompt
Engineering fue mucho mas que una
capacitacion técnica: representd una invitacion a
repensar el rol docente y la gestidén universitaria
desde una mirada critica y humana. Valoré

la combinacién de teoria, experimentacion y
colaboracion, asi como el desafio de disenar
prompts efectivos como ejercicio de escritura,
reflexion y estrategia comunicacional. La
experiencia, segun relata, le permitié derribar
mitos sobre la 1A, comprender sus alcances

y limites, y asumirla como una herramienta
para enriquecer practicas educativas con
responsabilidad y compromiso.

imagen creada previamente, transformarla en audio
mediante un clonador de voz, y analizar criticamente
los aspectos estéticos y los posibles errores o sesgos
producidos por el sistema.

Las siguientes etapas —el “Ntcleo del sistema” y
el “Centro de ajuste y refinacién”— estuvieron dedi-
cadas a profundizar una mirada critica sobre estas
tecnologias. Se trabajaron conceptos clave como los
sesgos algoritmicos, la idea de neutralidad aparente
y los riesgos de desinformacién asociados al uso in-
discriminado de sistemas generativos. En paralelo,
se propuso un nuevo desafio: transformar la imagen
del aula en un video animado, sumando movimiento
y sonido. Para eso, se utilizaron herramientas especi-
ficas para dar vida a la escena y componer una banda
sonora original con inteligencia artificial. Esta pro-
duccién integrd lenguajes diversos —imagen, texto,
audio— y permiti6 reflexionar sobre cémo construir
una narrativa coherente que articule lo técnico con lo
pedagdgico.

Finalmente, en el “Centro de seguridad”, se invitd
alosylas participantes a reunir todas sus produccio-
nesy aprendizajes en un documento integrador. Esta
etapa final no solo permitié sistematizar el proceso
recorrido, sino también consolidar una mirada criti-
ca, situada y ética sobre el uso de inteligencia artifi-
cial generativa en contextos educativos.
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Representaciones sociales de
los participantes: la IAG como
tecnologia de doble faz

Este apartado se centra en el analisis de las produc-
ciones finales de los participantes, particularmente
en las reflexiones sobre el proceso, con el propdsito
de comprender cémo los docentes/participantes vi-
venciaron la propuesta y qué sentidos construyeron
en torno a la IAG.

A partir del andlisis de las producciones, identi-
ficamos tres representaciones sociales centrales que
definieron el modo en que la Inteligencia Artificial
Generativa fue interpretada, evaluada y proyectada
hacia la practica docente.

Una primera representacion, y de las mas extendi-
das, esla dela IAG como una tecnologia de doble faz.
Los docentes destacaron su enorme potencial para
optimizar el tiempo y activar la creatividad, sirvien-
do como un recurso eficaz para superar “la hoja en
blanco” y generar con rapidez borradores, esquemas
o materiales diversos. Sin embargo, esta potenciali-
dad convive con una fuerte preocupacién por su fia-
bilidad. Se sefial6 que los contenidos, aunque verosi-
miles, pueden ser incorrectos o descontextualizados,
y se analizaron con especial atencidn los sesgos que
refuerzan estereotipos de género, etnia y cultura.
Un grupo incluso acufié el término “sesgo didactico”
para describir la tendencia de la IAG a replicar mo-
delos de ensefianza tradicionales, un sesgo que solo
pudo ser sorteado mediante la formulacién de ins-
trucciones muy detalladas.

Una segunda representacion fundamental fue la
de la TAG como catalizador para la redefinicién del
rol docente. La interaccion con la herramienta llevd
a los participantes a asumir un rol de “curador criti-
co” o “editor epistémico”. Esta mediacidn exige una
“vigilancia epistémica y ética” constante, ya que se
concluyé que es indispensable un sélido dominio del
tema para poder reconocer errores o sesgos. En esta
linea, se reafirmé que la dimensién humana —el jui-
cio critico, la contextualizacién cultural y la sensibi-
lidad afectiva— sigue siendo esencial e indelegable.

Finalmente, emergi6 con fuerza la representacion
de la interaccidn con la IAG como una experiencia de
aprendizaje en si misma. Los docentes describieron
un proceso que implic6 “perderle el miedo” a la tec-
nologiay superar el uso intuitivo. Un descubrimiento
clave fue la importancia de la ingenieria de prompts,
notando cdmo ganaron precision al pasar de pregun-
tas ambiguas a instrucciones estructuradas. Se com-
prendi6 que el didlogo con la IA es un proceso iterati-
vo de prueba y ajuste, que incluso los interpel6 sobre
sus propias formas de comunicacién y la necesidad
de ser més directos y claros en sus consignas.

En sintesis, los docentes interpretaron la IAG no
como una tecnologia neutra o mgica, sino como un
complejo artefacto cultural que refleja sesgos socia-
les y exige nuevas competencias. La experiencia les
permitié construir un sentido de la IAG como una
potente aliada para la creatividad y la eficiencia, pero
cuyo uso educativo responsable depende de un rol
docente activo, critico y éticamente vigilante.
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