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Resumen

Durante los cursos académicos 2023-2024 y 2024-2025 se ha desarrollado una
experiencia docente en la asignatura Interaccién Persona-Ordenador del Grado en Ingenieria
Informatica de la Universidad de Salamanca, centrada en la integracién de herramientas de
inteligencia artificial generativa (IAGen) en el proceso de Disefio Centrado en el Usuario (DCU).
Esta practica surge ante la necesidad de evitar un uso inadecuado o poco critico de estas
herramientas por parte del alumnado, promoviendo en su lugar una integracion fundamentada,
ética y coherente con los principios del DCU. La experiencia se estructura en torno a seis
practicas de evaluacién continua que abarcan las distintas fases del disefio, desde la
identificacion de necesidades hasta la elaboracién y evaluacién de prototipos, incorporando
ejemplos de uso de IAGen y pautas especificas para orientar al estudiantado. A lo largo del
proceso, el alumnado debia documentar el uso de estas herramientas y reflexionar sobre las
decisiones tomadas. Los resultados han sido moderadamente positivos: si bien se ha constatado
un uso funcional de la IAGen como apoyo en tareas concretas, también se ha identificado una
preocupante falta de pensamiento criticoy escasa capacidad para documentar adecuadamente
su aplicacion. La propuesta demuestra que ignorar o prohibir el uso de estas herramientas no
resulta realista ni formativo; en cambio, su incorporacién guiada puede contribuir al desarrollo
de competencias clave como latoma de decisiones fundamentadas, la reflexion sobre el proceso

de disefioy el uso responsable de la tecnologia.
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Introduccién

La asignatura Interaccién Persona-Ordenador (IPO) consta de 6 ECTS y forma parte
de la materia del mismo nombre en el Grado en Ingenieria Informatica de la Universidad
de Salamanca. Esta asignatura se imparte en el segundo cuatrimestre del tercer curso,
cuando el alumnado ya ha adquirido conocimientos suficientes sobre la parte técnica
asociada al desarrollo de interfaces graficas. IPO tiene como objetivo principal
proporcionar al estudiantado los conocimientos basicos para comprender vy aplicar los
principios del Disefo Centrado en el Usuario (DCU) (IxDF, 2016), ofreciendo los
fundamentos tedricos y metodolégicos necesarios para el andlisis, disefio, desarrollo y
evaluacion de interfaces de usuario. Su caracter transversal le otorga aplicabilidad en
multiples ambitos del Plan de Estudios, y mantiene una estrecha relacion con otras

asignaturas clave como Ingenieria de Software I.

La asignatura se organiza en clases magistrales para abordar los conceptos mas
tedricos (1,5 ECTS), y clases de practicas en las que se abordan metodologias v técnicas
(4,5 ECTS). Entotal hay dos grupos de teoria, cada uno con 50-60 estudiantes por curso
académico, que se dividen a su vez endos grupos de practicas con 25-30 estudiantes por
grupo. Toda la comunicacion con el alumnado se realiza a través del campus virtual y de
Microsoft Teams utilizando las cuentas institucionales (Therén et al., 2021).

Respecto al profesorado, las clases de teoria son impartidas por el coordinador de la
asignatura. En cambio, los grupos de practicas se dividen entre las tres personas que
conforman el equipo docente. A lo largo de toda la asignatura el equipo docente esta en
constante coordinacion con el fin de sincronizar los avances y aplicar la misma
metodologia a todo el alumnado.

Objetivos y descripcion de la buena practica

Durante los dos Ultimos cursos académicos, 2023-2024 (121 estudiantes) y 2024-
2025 (107 estudiantes), se ha llevado a cabo una experiencia docente que incorpora
Inteligencia Artificial Generativa (IAGen) como parte del proceso de Disefo Centrado

en el Usuario que el alumnado aprende y aplica a lo largo de toda la asignatura.

Esta practica surge ante la necesidad de evitar una situacién potencialmente
problematica; que las practicas entregadas por el alumnado estuvieran integramente
realizadas con herramientas de inteligencia artificial generativa (IAGen), pero sin un uso
adecuado de las mismas. Al mismo tiempo, ignorar el uso de estas tecnologias dentro del
proceso de DCU resulta poco realista, ya que se trata de herramientas que, bien
empleadas, pueden ofrecer un apoyo valioso en distintas fases del disefio. No obstante,
su uso debe estar guiado por la correcta aplicacion de las técnicas y por la toma de
decisiones fundamentada por parte del alumnado, en consonancia con los principios del
DCU.

Por tanto, la presente propuesta tenia como objetivo formar al alumnado en la
integracion efectiva de estas herramientas, promoviendo al mismo tiempo la aplicacion
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de principios éticos (Alier Forment et al., 2024) vy el desarrollo del pensamiento critico,
una competenciatransversal tanto ala materia como al conjunto del Grado en Ingenieria
Informatica.

A lo largo de las sesiones practicas se desarrollan seis practicas de evaluacion
continua relacionadas con la practica final de la asignatura. Algunas practicas se recogen
en el aula el mismo dia que se llevan a cabo y otras tienen fechas de entrega posteriores.
Todas las practicas se evaltan por separado y aportan al 30% de la nota final. Ademas,
deben integrar dichas practicas como parte de su trabajo final, integrando los
comentarios recibidos en las correcciones parciales y completando con las diferentes
fases y técnicas del DCU. El trabajo final supone un 50% de la nota final si se suma el
informe entregado y la defensa asociada al mismo donde el alumnado debe demostrar
que entiende y aplica correctamente el DCU.

Todas las practicas se realizan en parejas, excepto en casos excepcionales en los que
se puede permitir la realizacion individual tras consultar con el equipo docente. Las
parejas deben conformarse con personas del mismo grupo de practicas. No se permiten
parejas que sean de diferentes grupos de practicas para asegurar que todo su trabajo es
evaluado por el mismo docente.

Resultados

La integracion de la IAGen se hace explicitamente en cada una de las practicas
desarrolladas como parte de la evaluaciéon continua, de tal forma que las pautas
proporcionadas paraejemplos especificos ayuden al alumnado a entender como aplicarlo
en el resto de las técnicas utilizadas en su trabajo final. En particular, en las diapositivas
utilizadas para presentar las técnicas asociadas a cada préactica asi como las pautas de
elaboracién, se han incorporado un conjunto de diapositivas con capturas de pantalla
mostrando ejemplos de prompt utilizados para tener soporte de la IAGen durante el
proceso. El ejemplo muestra no solo el prompt inicial, sino las diferentes iteraciones y
decisiones que se toman como parte del proceso hasta elaborar el resultado final.
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Figura 1.
Principales etapas del DCU que se trabajan con las practicas de evaluacion continua. Fuente:
Elaboracion propia a partir del esquema de DCU para aplicaciones web.
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A continuacién se detallan cada una de las practicas realizadas (Figura 1) y como se
plantea el uso de la IAGen:

e  Practica 1: Needfinding. El estudiantado se organiza en grupos de 5 personas, y
salen del aula para realizar una busqueda de necesidades en torno a las
tecnologias del futuro (interfaces imaginadas). A su regreso deben presentar los
resultados obtenidos y elaborar un informe donde expliquen el proceso.
Ademas, cada pareja debe entregar posteriormente su propio needfinding como
primer paso para iniciar su trabajo final. La IAGen se plantea como herramienta
para elaborar preguntas que permitan ahondar en las problematicas reales y
guiar en la busqueda de aplicaciones existentes que resuelvan la probleméatica.

e  Practica 2: Elevator Pitch. Cada pareja escribe y presenta durante la sesion de
clase un discurso del ascensor sobre su idea de aplicacion para resolver el
problema identificado en la préctica anterior. Se abre un debate sobre las
distintas propuestas y se elige el discurso ganador de la sesion. La IAGen se
plantea como una ayuda paraelaborar el discurso del ascensor en base a laidea
que proporciona el usuarioy la problematica que quiere resolver.

e Practica 3: HTML+CSS+JavaScript. Cada pareja elabora una pagina web que
busque solucionar el problema real identificado en la practica 1y profundizado
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enlapractica2.LalAGen se planteacomo apoyo enla programacion de la pagina
web, desde la generacion de una base inicial en HTML y CSS, hasta la
incorporacion de elementos necesarios. La toma de decisiones de disefo debe
sustentarse sobre los conocimientos vistos en clase. La IAGen se debe usar

como un apoyo para desarrollar mas rapido.

e Practica 4: Conceptualizacién. Cada pareja debe desarrollar la fase de
conceptualizacién asociada al DCU en base a los resultados obtenidos en las
practicas previas y los avances realizados en la fase de descubrimiento de su
trabajo final. La préactica se centra en identificar los usuarios arquetipo (User
Persona), los escenarios de uso asociadas a los mismos, y el andlisis de tareas
asociado a cada escenario. El uso de la IAGen se integra para ayudar que cada
pareja se ponga en el lugar de sus usuarios arquetipo. Concretamente se busca
ayuda para definir los User Persona en base a la informacion recopilada en el
needfinding vy las decisiones tomadas por la pareja; iterar para elaborar
escenarios de uso y el andlisis de tareas que nos permitan ahondar en
necesidades reales de esos usuarios.

e Practica 5: Seguimiento. Presentacion de la iteracion 1. Cada pareja realiza una
presentacién en el aula de la primera iteracion del trabajo final con objeto de
reflexionar sobre el proceso, identificar posibles mejoras y establecer la base
para la segunda iteracion aplicando el DCU en su trabajo final. La IAGen se
puede utilizar para generar las diapositivas de la presentacién con el contenido
proporcionado por el alumnado.

e Practica 6: Prototipoy evaluacion. Consiste en elaborar un prototipo digital o en
papel de su trabajo final y evaluarlo con usuarios reales que encajen en los
usuarios arquetipo definidos en la practica 4. La IAGen se puede utilizar para
obtenerideas pararesolver problemas especificos en el prototipo, asi como para
analizar los resultados obtenidos tras las pruebas con usuarios.

Ademas del uso, cada pareja debe incorporar en cada uno de los informes entregados,
incluido el trabajo final, capturas y pruebas del uso de la IAGen en el desarrollo de su
propuesta.

Reflexiones finales

La integracion de la IAGen en el proceso formativo ha sido, en términos generales,
moderadamente positiva. Sin embargo, uno de los principales desafios es que gran parte
del alumnado no comprende que se trata de una herramienta que debe ser utilizada de
forma critica; tienden a asumir que todo lo que genera es valido, sin cuestionarlo.

Como equipo docente, no se impone el uso de una herramienta especifica. Parte del
aprendizaje consiste, precisamente, en que el estudiantado explore, compare vy
seleccione aquellas herramientas que mejor se ajusten a sus necesidades y objetivos. No
obstante, en la practica, esta dindmica solo funciona adecuadamente en algunos casos.
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Hay parejas que realmente investigan y adoptan herramientas Utiles para mejorar su
desempeno, pero la mayoria, sin embargo, recurre directamente a ChatGPT, sin analizar
ni evaluar silas respuestas del modelo son pertinentes o adecuadas.

Se ha detectado una preocupante falta de pensamiento critico. Aunque algunos
equipos integran la IAGen de manera mas consciente, en general es dificil lograr que
comprendan la importancia de tomar decisiones fundamentadas y de reconocer el valor
gue aportan sus propios conocimientos, asi como la conexion con las etapas previas del
proceso de DCU. La IAGen puede ser es una herramienta Util, pero no reemplaza la
intervencion humana en el disefio de interfaces centradas en las personas.

Por otro lado, documentar el uso de la IAGen se ha identificado como un problema a
resolver. Sibien se les muestran ejemplos especificos en las diapositivas de cada practica,
la documentacion en los informes y trabajo final es escasa y a veces nula, si bien se
identifica que la han utilizado.

No integrar la IAGen tampoco seria una solucion efectiva, ya que el alumnado la
seguiria utilizando igualmente, pero de forma incorrecta. Prohibir su uso no garantiza
una mejora en el proceso de aprendizaje, solo genera que intenten ocultar que lo han
utilizado. En lugar de generar una reflexion critica sobre su aplicacién, se corre el riesgo
dequerecurranaellasincuestionarse los resultados que arrojay sinentender realmente
coémo puede apoyar sus decisiones dentro del proceso de disefo.
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