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Resumen

Este estudio examina el potencial de la Inteligencia artificial generativa para crear guiones 
de monólogos educativos de tipo stand-up en contextos universitarios. La investigación 
comparó dos sistemas de IA generativa (Claude y ChatGPT) para generar guiones didácticos 
posteriormente validados por expertos en artes escénicas y pedagogía, siguiendo una rúbrica 
específica. Los guiones validados fueron interpretados por estudiantes de un semillero de 
investigación frente a 40 estudiantes de primer semestre de Pedagogía de la Informática, quienes 
evaluaron su efectividad mediante una encuesta que midió humor, relevancia del mensaje, 
claridad, interacción y reflexión en temas como innovación, TICs, pedagogía, programación, 
robótica e informática. Los resultados mostraron una preferencia significativa (70%) por los 
guiones generados por Claude, con diferencias notables en claridad (+0.8), conexión con el 
público (+0.9) y aprendizaje percibido en pedagogía (+1.3). El estudio evidencia el valor de 
la IA generativa como herramienta complementaria para la creación de material educativo 
innovador, facilitando nuevas aproximaciones metodológicas en la enseñanza universitaria.

Palabras clave: Inteligencia artificial educativa; monólogos educativos; stand-up pedagógico; 
innovación pedagógica; tecnología educativa.

Abstract

This study examines the potential of generative artificial intelligence to create educational 
stand-up monologue scripts in university contexts. The research compared two generative AI 
systems (Claude and ChatGPT) to generate didactic scripts subsequently validated by experts in 
performing arts and pedagogy, following a specific rubric. The validated scripts were performed 
by students from a research seedbed in front of 40 first-semester students of Computer Science 
Pedagogy, who evaluated their effectiveness through a survey that measured humor, message 
relevance, clarity, interaction, and reflection on topics such as innovation, ICTs, pedagogy, 
programming, robotics, and computer science. The results showed a significant preference 
(70%) for scripts generated by Claude, with notable differences in clarity (+0.8), connection 
with the audience (+0.9), and perceived learning in pedagogy (+1.3). The study demonstrates 
the value of generative AI as a complementary tool for creating innovative educational material, 
facilitating new methodological approaches in university teaching.

Keywords: Educational artificial intelligence; educational monologues; pedagogical stand-up; 
pedagogical innovation; educational technology.
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1. Introducción

La educación superior enfrenta el desafío constante de mantenerse 
pertinente y efectiva en un mundo digitalizado y en constante 
cambio. Las metodologías tradicionales de enseñanza, aunque 
valiosas, frecuentemente resultan insuficientes para captar y 
mantener la atención de estudiantes habituados a interacciones 
digitales constantes. La incorporación de estrategias didácticas 
innovadoras ha demostrado en los últimos años un incremento 
significativo del compromiso estudiantil y la retención del 
aprendizaje (Veletsianos, 2012).

El humor como herramienta pedagógica ha ganado reconocimiento 
por su capacidad para crear entornos de aprendizaje más 
receptivos, transformar la ansiedad estudiantil y aumentar 
la retención de información (Berk, 2007). Los monólogos 
educativos inspirados en el stand-up comedy representan una 
estrategia innovadora que combina entretenimiento y contenido 
académico, estableciendo conexiones afectivas y emocionales 
con el material de estudio. Sin embargo, la creación de estos 
recursos requiere habilidades específicas y tiempo considerable 
de desarrollo, limitando su implementación generalizada.

Paralelamente, la Inteligencia artificial generativa ha alcanzado 
capacidades avanzadas para generar contenido educativo 
personalizado y sistemático para diversos niveles de aprendizaje. 
Los sistemas como ChatGPT y Claude han demostrado impacto 
significativo en la generación automática de textos educativos 
relevantes, ampliando las oportunidades de apoyo en la 
elaboración de materiales didácticos (Brown et al., 2020).

1.1 Estado del Arte

Inteligencia artificial Generativa en Educación

La investigación reciente sobre IA generativa en contextos 
educativos ha experimentado un crecimiento exponencial. 
Kasneci et al. (2023) realizaron una revisión sistemática del 
impacto de ChatGPT en la educación, identificando tanto 
oportunidades como desafíos en la implementación de estas 
tecnologías. Sus hallazgos sugieren que la IA generativa puede 
funcionar como asistente pedagógico, pero requiere supervisión 
humana para garantizar la calidad y relevancia del contenido.

Lo et al. (2023) investigaron específicamente el uso de ChatGPT 
para la creación de materiales educativos, encontrando que los 
sistemas de IA pueden generar contenido didáctico de calidad 
variable, dependiendo de la especificidad de las instrucciones y 
el dominio de conocimiento. Su estudio reveló que la efectividad 
de los contenidos generados por IA está directamente relacionada 
con la claridad de los prompts y la experiencia del usuario en el 
diseño instruccional.

Sullivan et al. (2023) exploraron las percepciones de educadores 
universitarios sobre herramientas de IA para la creación de 
contenido, identificando tanto entusiasmo por las posibilidades 
innovadoras como preocupaciones sobre la autenticidad y 
calidad pedagógica del material generado.

Monólogos y Humor en Contextos Educativos

En cuanto a la aplicación del humor en entornos educativos, 
Savage et al. (2017) demostraron que el humor apropiado mejora 
significativamente la retención de información y reduce la 
ansiedad estudiantil. Su investigación estableció que el humor 
contextualizado y relevante para el contenido académico genera 
mayor impacto que el humor genérico.

Henman (2001) desarrolló un marco teórico para la 
implementación del humor en la enseñanza universitaria, 
estableciendo criterios para distinguir entre humor productivo 
y contraproducente en contextos académicos. Sus hallazgos 
indican que el humor autodepreciativo del instructor y las 
referencias a experiencias compartidas con los estudiantes 
resultan más efectivos.

Wanzer et al. (2010) investigaron específicamente el uso de 
monólogos humorísticos en la enseñanza, encontrando que 
esta metodología no solo mejora la atención y participación 
estudiantil, sino que también facilita la comprensión de conceptos 
complejos mediante analogías y metáforas accesibles.

Brecha en el Conocimiento Actual

A pesar de los avances en ambas áreas, existe una notable 
ausencia de investigación que combine específicamente la 
IA generativa con la creación de monólogos educativos. Los 
estudios previos han explorado separadamente la efectividad del 
humor en la educación y las capacidades de la IA para generar 
contenido didáctico, pero no han investigado sistemáticamente 
el potencial de diferentes sistemas de IA para crear guiones de 
monólogos educativos efectivos.

Además, la literatura carece de evaluaciones comparativas entre 
diferentes sistemas de IA generativa para tareas pedagógicas 
específicas, particularmente en formatos innovadores como 
el stand-up educativo. Esta brecha representa una oportunidad 
significativa para contribuir al conocimiento sobre nuevas 
metodologías de enseñanza asistidas por tecnología.

Justificación del Estudio

La presente investigación aborda esta brecha mediante la 
exploración comparativa de las capacidades de dos sistemas 
de IA generativa (Claude y ChatGPT) para diseñar guiones de 
monólogos educativos en el contexto de la educación superior en 
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Fase 1: Desarrollo y validación de la rúbrica de evaluación

Se diseñó una rúbrica específica para evaluar guiones de 
monólogos educativos tipo stand-up, considerando criterios 
pedagógicos y de comunicación efectiva. El proceso de 
validación incluyó:

Validación de contenido: Los tres expertos evaluaron 
independientemente la pertinencia, claridad y exhaustividad de 
cada criterio utilizando una escala de 4 puntos (1=no pertinente, 
4=muy pertinente). Se calculó el Índice de Validez de Contenido 
(IVC) para cada ítem, obteniendo valores entre 0.85 y 1.00 
(media = 0.94), todos superiores al criterio mínimo de 0.80.

Prueba piloto: La rúbrica se aplicó a 8 guiones de monólogos 
educativos creados previamente por estudiantes de cursos 
superiores. Esta prueba reveló la necesidad de ajustar los 
descriptores de dos criterios para mayor claridad.

Confiabilidad inter-evaluador: Los tres expertos evaluaron 
independientemente los mismos 5 guiones de prueba. Se calculó 
el Coeficiente de Correlación Intraclase (CCI = 0.91, IC 95%: 
0.84-0.96), indicando alta concordancia entre evaluadores.

Consistencia interna: Se calculó el coeficiente alfa de Cronbach 
(α = 0.89), indicando alta consistencia interna de la rúbrica.

Fase 2: Generación de guiones

• Primero se definieron seis temáticas específicas relacionadas 
en las áreas de: Innovación, TICs, Pedagogía, Programación, 
Robótica Educativa e Informática.

• A continuación, se elaboraron prompts detallados en base a 
requerimientos para cada sistema de IA (Claude y ChatGPT), 
incluyendo la rúbrica de evaluación como guía para la generación 
de contenidos, rubrica de evaluación que fue validada por experto 
docente de la carrera de Pedagogía de las Artes y Humanidades, 
incluyendo: Contexto específico del público objetivo, La rúbrica 
de evaluación como guía, Extensión aproximada (1500 palabras), 
Criterios de humor apropiado para contexto académico, Objetivos 
de aprendizaje específicos por temática

• Se solicitó a cada sistema la creación de 6 guiones (uno por 
temática), resultando en 12 guiones totales para evaluación.

Fase 3: Validación por expertos

• Los 12 guiones generados fueron codificados y presentados 
a los expertos de manera ciega (sin identificar el sistema 
generador). Cada experto evaluó todos los guiones utilizando la 
rúbrica validada ver tabla 1. Se seleccionaron los dos guiones 
mejor evaluados de cada sistema (puntuación ≥ 45/60) para la 
fase experimental.

Fase 4: Preparación e interpretación

• Para este experimento los estudiantes del semillero de 
investigación recibieron los guiones seleccionados sin conocer 
qué sistema de Inteligencia artificial generativa los había 
generado.

Pedagogía de la Informática. El estudio evalúa la calidad de los 
guiones producidos según criterios pedagógicos preestablecidos 
y analiza su efectividad percibida por estudiantes universitarios.

1.2 Preguntas de Investigación y Objetivos

Este estudio se guía por las siguientes preguntas de investigación: 
¿En qué medida cumplen los guiones de monólogos educativos 
generados por IA con los criterios de calidad establecidos para este 
tipo de recursos pedagógicos? ¿Existen diferencias significativas 
entre los guiones producidos por diferentes sistemas de IA 
generativa en cuanto a efectividad educativa percibida? ¿Cuál 
es la percepción de los estudiantes sobre el aprendizaje logrado a 
través de monólogos educativos generados por IA?

El objetivo principal es evaluar comparativamente la efectividad 
de guiones de monólogos educativos generados por dos sistemas 
de IA generativa diferentes, validados por expertos y presentados 
a estudiantes universitarios, utilizando métricas específicas de 
aprendizaje y satisfacción. Los objetivos específicos incluyen: 
(1) desarrollar y validar una rúbrica específica para evaluar 
guiones de monólogos educativos tipo stand-up, (2) comparar la 
calidad de los guiones generados por Claude y ChatGPT según 
criterios pedagógicos establecidos, y (3) analizar las percepciones 
estudiantiles sobre la efectividad de ambos tipos de guiones para 
el aprendizaje en áreas específicas de la informática educativa.

2. Materiales y Métodos

2.1 Diseño de la investigación

Se implementó un diseño cuasi-experimental comparativo con 
mediciones post-test para evaluar la efectividad de los guiones 
generados por dos sistemas de IA diferentes. La investigación 
se desarrolló en una universidad pública ecuatoriana durante 
el segundo semestre del año académico 2022-2023, con una 
duración total de cuatro meses.

2.2 Participantes

La muestra estuvo constituida por 40 estudiantes (23 mujeres 
y 17 hombres) de primer semestre de la carrera de Pedagogía 
de la Informática, seleccionados mediante muestreo intencional 
no probabilístico, representando la totalidad de la población 
disponible. La edad promedio fue de 19.4 años (DE = 1.2). 

Adicionalmente, participaron 5 estudiantes de semestres 
superiores pertenecientes al semillero de investigación (3 
mujeres, 2 hombres, edad promedio 21.6 años), quienes actuaron 
como intérpretes de los monólogos tras dar su consentimiento 
informado. Para la validación de los guiones participaron 3 
expertos: un especialista en artes escénicas con 15 años de 
experiencia, un pedagogo con doctorado en educación y 12 años 
de experiencia universitaria, y un experto en tecnología educativa 
con 10 años de experiencia en diseño instruccional.

2.3 Procedimiento

La investigación se realizó en base a las siguientes fases que se 
muestran: 
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• Se realizaron cuatro sesiones de ensayo bajo la supervisión 
del experto en artes escénicas para garantizar una interpretación 
adecuada para ejecutarla con el público objetivo, enfocándose 
en:  Técnicas de presentación tipo stand-up,  manejo del tiempo 
y pausas, interacción con audiencia, uso apropiado del hum

• Los monólogos fueron presentados ante los 40 estudiantes de 
primer semestre de la carrera de Pedagógica de Informática en 
dos sesiones diferentes, identificados simplemente como “Guion 
X” (Claude) y “Guion Y” (ChatGPT).

Fase 5: Evaluación y recolección de datos

• Posterior a cada presentación, los estudiantes de primer 
semestre completaron una encuesta de satisfacción y evaluación 
del aprendizaje recibido por los monologuistas.

• La encuesta incluyó ítems cerrados (escala 1-10) para evaluar 
aspectos generales y aprendizaje por áreas temáticas topadas en 
el monologo, así como preguntas abiertas y comparativas, La 
encuesta incluyó:

* Items cerrados con escala Likert 1-10 para aspectos generales

* Items específicos para aprendizaje percibido por áreas 
temáticas

* Preguntas abiertas sobre aspectos valorados

* Preguntas comparativas directas entre ambos guiones.

2.4 Instrumentos

Rúbrica de evaluación de guiones: Instrumento validado por 
experto que evalúa seis criterios: Humor y Enganche, Relevancia 
del Mensaje, Uso del Lenguaje, Claridad y Coherencia, 
Interacción con el Público, y Reflexión Final. Cada criterio se 
califica en una escala que va de 1-10 puntos. Como se muestra 
en la siguiente tabla:

Rango de Calificación para la Validación del Guion

- Rango de 40-50 puntos: Guion completamente factible y 
altamente recomendado para aplicación en el aprendizaje de los 
estudiantes.

- Rango de 30-39 puntos: Guion aceptable, requiere algunos 
ajustes menores para mejorar su eficacia y alineación con los 
objetivos de aprendizaje.

Tabla 1. Rúbrica de Evaluación de Guiones de Monólogos Educativos de Tipo Stand Up
Fuente: Los autores.
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Criterio 8-10 5-7 1-4

Humor y Enganche

El guion utiliza humor de manera efectiva, 
enganchando al público desde el inicio 
y manteniendo el interés durante todo el 
monólogo.

El guion tiene algunos elementos humorísti-
cos, pero no siempre son efectivos para captar 
la atención o mantenerla.

El humor es escaso o poco efectivo, y 
no logra captar ni mantener el interés del 
público.

Relevancia del 
Mensaje

El mensaje del monólogo es relevante 
y significativo, presentando un tema 
educativo de manera que invita a la 
reflexión y aprendizaje.

El mensaje es algo relevante, aunque hay 
partes que no están claramente conectadas con 
el tema educativo principal.

El mensaje no es relevante o se pierde 
entre otros elementos del monólogo, 
dificultando el aprendizaje.

Uso del Lenguaje

El lenguaje utilizado es adecuado, 
comprensible y conecta con el público 
objetivo, favoreciendo la cercanía y la 
claridad del mensaje.

El lenguaje es comprensible, aunque en 
algunas partes resulta complicado o distante 
del público objetivo.

El lenguaje es inadecuado o demasiado 
complejo, lo que dificulta la comprensión 
y conexión con el público

Claridad y 
Coherencia

La estructura del guion es clara, lógica y 
fácil de seguir, permitiendo que el público 
comprenda completamente el mensaje.

La estructura es entendible, aunque presenta 
algunas partes confusas que dificultan la 
comprensión.

La estructura es desordenada y confusa, 
lo que impide una buena comprensión del 
mensaje.

Interacción con el 
Público

El guion incluye momentos de interacción 
que fomentan la participación del público 
y refuerzan el aprendizaje de manera 
efectiva. 

El guion tiene algunos momentos de 
interacción, pero no son completamente 
efectivos para involucrar al público.

No hay interacción con el público o es 
muy limitada, reduciendo el impacto del 
monólogo en el aprendizaje.

Reflexión Final

El guion incluye una reflexión final 
bien estructurada que ayuda a los 
estudiantes a consolidar lo aprendido 
de manera significativa, en base a los 
ejes de: Innovación, Tics, Pedagogía, 
Programación, Robótica Educativa e 
Informática.

La reflexión final está presente, pero no está 
completamente desarrollada o no es efectiva 
para consolidar el aprendizaje en base a 
los ejes de: Innovación, Tics, Pedagogía, 
Programación, Robótica Educativa e 
Informática

No hay una reflexión final o es demasiado 
superficial como para tener un impacto en 
el aprendizaje
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- Rango de 20-29 puntos: Guion requiere ajustes importantes, se 
recomienda revisión completa antes de ser aplicado.

- Rango de 0-19 puntos: Guion no recomendado, no cumple 
con los estándares básicos para ser utilizado como herramienta 
educativa.

Encuesta de satisfacción y aprendizaje: Instrumento 
diseñado para esta investigación que evalúa la percepción de 
los estudiantes sobre diversos aspectos de los monólogos y el 
aprendizaje adquirido en las seis áreas temáticas, utilizando una 
escala de 1-10 y preguntas abiertas. 

Instrumento estructurado que incluye:

• Datos demográficos: edad, género, experiencia previa con IA

• Evaluación de aspectos generales (5 items, escala 1-10): 
entretenimiento, claridad, conexión, originalidad, calidad

• Aprendizaje percibido por áreas (6 items, escala 1-10): una por 
cada área temática

• Preguntas comparativas: preferencias directas entre guiones

• Preguntas abiertas: aspectos más valorados y conceptos 
aprendidos

La encuesta fue piloteada con 10 estudiantes de semestres 
superiores para verificar claridad y tiempo de respuesta (15-20 
minutos).

2.5 Análisis de datos

Para esto se realizaron análisis descriptivos (medias, desviaciones 
estándar, frecuencias y porcentajes) e inferenciales (prueba 
t para muestras relacionadas, tamaño del efecto d de Cohen) 
para comparar las evaluaciones de los guiones generados por 
ambos sistemas de IA. Las respuestas a las preguntas abiertas 
fueron analizadas mediante análisis de contenido temático para 
identificar patrones que puedan ser recurrentes.

Las técnicas estadísticas incluyeron:

• Prueba t para muestras relacionadas: comparación de 
puntuaciones medias entre guiones

• Cálculo del tamaño del efecto (d de Cohen): magnitud práctica 
de las diferencias

• Intervalos de confianza al 95%: precisión de las estimaciones 
de diferencias

• Prueba de chi-cuadrado: análisis de preferencias categóricas

• Análisis de contenido temático: procesamiento de respuestas 
abiertas mediante codificación inductiva

El análisis estadístico se realizó con SPSS v.28, estableciendo 
un nivel de significancia α = 0.05. Para las respuestas abiertas, 
dos investigadores realizaron codificación independiente, 
resolviendo discrepancias mediante discusión y consenso.

3. Resultados y Discusión

3.1 Validación de expertos

La evaluación de los guiones por parte de los expertos mostró 
que ambos sistemas de Inteligencia artificial generativa fueron 
capaces de generar guiones considerados aceptables según 
la rúbrica establecida. En la tabla 2 presenta las puntuaciones 
medias y desviaciones estándar otorgadas por los expertos a los 
guiones seleccionados para su implementación.

Nota aclaratoria: Aunque la rúbrica establece rangos de calidad 
donde “40-50 puntos” corresponde a un “Guion completamente 
factible y altamente recomendado”, los expertos evaluadores 
determinaron que puntuaciones superiores a 50 puntos indican 
un nivel excepcional de calidad, manteniendo la categoría 

de “altamente recomendado” pero con mérito adicional. Esta 
extensión del rango superior permite una mejor discriminación 
entre guiones de alta calidad, sin modificar los umbrales 
inferiores de aceptabilidad.

Los resultados de la validación indican que el guion generado 
por Claude obtuvo una valoración superior en todos los criterios 
evaluados, con diferencias estadísticamente significativas (p 
< 0.01) en cada dimensión. Las diferencias más pronunciadas 
se observaron en “Interacción con el Público” (+1.6 puntos, 
IC 95%: [0.9, 2.3]) y “Humor y Enganche” (+1.4 puntos, IC 
95%: [0.8, 2.0]), sugiriendo ventajas específicas en elementos 
comunicativos y de engagement.

Tabla 2. Rúbrica de Evaluación de Guiones de Monólogos 
Educativos de Tipo Stand Up

Fuente: Los autores.
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Criterio 
evaluado

Guion X 
(Claude)

Guion Y 
(ChatGPT) Diferencia ICP 95%

Humor y 
Enganche 8.7 (DE= 0,58) 7.3 (DE= 0.64) +1.4 [0.8, 2.0]

Relevancia 
del Mensaje 9.0 (DE= 0,50) 8.3 (DE= 0.57) +0.7 [0.3 , 1.1]

Uso del 
Lenguaje 8.7 (DE= 0,55) 7.7 (DE= 0.61) +1.0 [0.5 , 1.5]

Claridad y 
Coherencia 9.3 (DE= 0,29) 8.0 (DE= 0.53) +1.3 [0.9 , 1.7]

Interacción 
con el 
Público

8.3 (DE= 0,65) 6.7 (DE= 0.76) +1.6 [0.9 , 2.3]

Reflexión 
Final 9.0 (DE= 0,41) 8.0 (DE= 0.48) +1.0 [0.6 , 1.4]

Puntuación 
total 53.0/60 46.0/60 +7.0 [4.2 , 9.8]

https://doi.org/10.33936/isrtic.v8i2.6978
https://doi.org/10.33936/isrtic.v9i2.7471
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/


Revista de Tecnologías de la Informática y las Comunicaciones

https://revistas.utm.edu.ec/index.php/informaticaysistemas/index

DOI:  10.33936/isrtic.v9i2.7471

Revista de Tecnologías de la Informática
y las Comunicaciones

Informática y Sistemas

Facultad de Ciencias Informáticas
Universidad Técnica de Manabí

Av. Urbina y Che Guevara, Portoviejo, Ecuador
revista.iys@utm.edu.ec

e-ISNN 2550-6730      Vol. 9, Núm. 2 (126-139): Julio-Diciembre, 2025

3.2 Evaluación de los estudiantes: Aspectos generales

Los datos de la evaluación por parte de los 40 estudiantes 
revelaron una tendencia consistente favorable hacia el Guion X 
(Claude) en todas las dimensiones evaluadas, como se presenta 
en la Tabla 3.

El análisis estadístico revela diferencias significativas entre 
ambos guiones en todas las dimensiones evaluadas. Los tamaños 
del efecto observados (d = 0.74-0.83) indican diferencias de 
magnitud grande según los criterios de Cohen, sugiriendo no 
solo significancia estadística sino también relevancia práctica y 
pedagógica.

La Figura 1 presenta los resultados de la evaluación por parte 
de los 40 estudiantes, mostrando una clara tendencia favorable 

hacia el Guion X (Claude) en todos los aspectos evaluados.

El análisis estadístico revela diferencias significativas entre 
ambos guiones. El Guion X (Claude) recibió puntuaciones 
superiores en todas las dimensiones evaluadas, con diferencias 
particularmente pronunciadas en “Conexión con el público” (M 
= 8.2, DE = 0.86 vs M = 7.3, DE = 1.12; t(39) = 4.87, p < 0.001, d 
= 0.83) y “Calidad general” (M = 8.6, DE = 0.79 vs M = 7.7, DE 
= 1.18; t(39) = 4.53, p < 0.001, d = 0.79). Estos resultados indican 
un tamaño del efecto grande, según los criterios de Cohen, lo que 
sugiere diferencias no solo estadísticamente significativas sino 
también pedagógicamente relevantes.

3.3 Evaluación de los estudiantes: Aprendizaje por áreas 
temáticas

Respecto al aprendizaje percibido en las seis áreas temáticas, 
también se observó una ventaja consistente del Guion X (Claude), 
como se muestra en la Tabla 4.

El análisis estadístico de estos datos revela hallazgos 
significativos. La diferencia más notable se observa en el 
área de “Pedagogía”, donde el Guion X (Claude) supera 
significativamente al Guion Y (ChatGPT) con una diferencia 
de 1.3 puntos y un tamaño del efecto grande (d = 0.91). Esta 
diferencia es especialmente relevante dado que los participantes 
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Aspecto Guion X (Claude) Guion X (ChatGPT) Diferencia ICP 95% D de Cohen p

Nivel de entretenimiento 8.4 (DE = 0.85) 7.6 (DE = 1.05) +0.8 [0.4, 1.2] 0.77 <0.001

Claridad del mensaje 8.7 (DE = 0.79) 7.9 (DE = 0.98) +0.8 [0.4, 1.2] 0.83 <0.001

Conexión con el público 8.2 (DE = 0.86) 7.3 (DE = 1.12) +0.9 [0.5, 1.3] 0.83 <0.001

Originalidad del contenido 8.5 (DE = 0.82) 7.8 (DE = 0.95) +0.7 [0.3, 1.1] 0.74 <0.001

Calidad general 8.6 (DE = 0.79) 7.7 (DE = 1.18) +0.9 [0.5, 1.3] 0.79 <0.001

Promedio general 8.48 (DE = 0.68) 7.66 (DE = 0.89) +0.82 [0.52, 1.12] 0.79 <0.001

Tabla 3. Puntuaciones medias, desviaciones estándar e intervalos de confianza para aspectos generales
Fuente: Los autores.

Figura 1. Comparación de las puntuaciones medias y 
desviaciones estándar en aspectos generales.

Fuente: Los autores.
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son estudiantes de Pedagogía de la Informática, lo que sugiere 
que el guion generado por Claude logró conectar de manera más 
efectiva con los conceptos fundamentales de su disciplina. Las 
áreas de “Innovación” (d = 0.62) y “TICs” (d = 0.41) también 
muestran diferencias considerables a favor del Guion X, con 
tamaños del efecto moderados, lo que refuerza la tendencia 
general observada.

3.4 Preferencias comparativas

La evaluación directa de preferencias por parte de los estudiantes 
refuerza los resultados cuantitativos anteriores. El 70% (n 
= 28) indicó que el Guion X (Claude) fue más efectivo para 
su aprendizaje, frente al 20% (n = 8) que prefirió el Guion Y 
(ChatGPT) y un 10% (n = 4) que los consideró igualmente 
efectivos (χ² = 27.2, p < 0.001). Este patrón se repite en las 
dimensiones de entretenimiento (62.5% vs 25% , χ² = 18.4, p < 
0.001) y claridad (65% vs 22.5%, χ² = 21.6, p < 0.001), siempre 
favoreciendo al Guion X con diferencias estadísticamente 
significativas.

3.5 Análisis de respuestas abiertas

Para el Guion X (Claude), los estudiantes valoraron 
especialmente cuatro aspectos clave que ejemplifican su enfoque 
pedagógico distintivo:

1. Contextualización del humor: Los elementos humorísticos 
surgían orgánicamente de situaciones reconocibles para los 
estudiantes. Como expresó un participante: 

“El humor no parecía forzado, sino que surgía naturalmente de 
situaciones relacionadas con la informática que todos hemos 
vivido.” Este enfoque representa lo que Garner (2020) denomina 
“humor pedagógicamente relevante”, que establece conexiones 
significativas con el contenido académico.

2. Ejemplos situados en la experiencia estudiantil: Claude 
demostró capacidad para relacionar conceptos abstractos con 
experiencias cotidianas. Extracto representativo del guion:

“Imaginen que están programando como quien prepara 
una receta. No se trata solo de echar ingredientes al azar; es 
entender que cada línea de código, como cada ingrediente, 
cumple una función específica y se relaciona con el todo. Cuando 
comprendemos esta relación, dejamos de memorizar comandos 
para empezar a ‘pensar en código’.”

3. Estrategias de interacción auténticas Las preguntas propuestas 
fueron percibidas como genuinas. Ejemplo del guion:

“¿Cuántos de ustedes han sentido esa frustración cuando no 
encuentran el error en su código? ¿Ven ese momento como un 
fracaso o como parte del proceso de aprendizaje? [pausa para 
respuestas] Interesante... la robótica educativa nos enseña 
precisamente que el error es información valiosa, no un callejón 
sin salida.”

4. Estructura metacognitiva: Promovía reflexión sobre el propio 
aprendizaje:

“Lo fascinante de la pedagogía informática no es solo enseñar 
a usar herramientas, sino desarrollar una forma de pensar que 
conecta la lógica computacional con la creatividad humana. Lo 
que hemos explorado hoy no son solo conceptos técnicos, sino 
formas de construir puentes entre el pensamiento algorítmico y 
las necesidades educativas reales.”

Por su parte, el Guion Y (ChatGPT) mostró fortalezas diferentes, 
siendo más valorado por aspectos como:

1.Precisión informativa: “Proporcionaba datos interesantes 
sobre la historia de la informática educativa, fechas y referencias 
que complementaban la explicación.”

2. Estructura didáctica convencional: “La organización temática 
facilitaba seguir el hilo del monólogo, con una introducción 
clara, desarrollo y conclusión.”

3.Manejo adecuado de terminología: “Usaba términos técnicos pero los 
explicaba bien, definiendo conceptos complejos antes de aplicarlos.”
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Tabla 4. Puntuaciones medias, desviaciones estándar y análisis comparativo del aprendizaje percibido por áreas temáticas.
Fuente: Los autores.

Área Temática Guion X (Claude) Guion Y (ChatGPT) Diferencia d de Cohen p

Innovación 8.8 (DE= 0.92) 8.1  (DE= 1.14) +0.7 0.62  <0.01

TICs 8.7 (DE= 0.83) 8.3 (DE= 0.95) +0.4 0.41  <0.05

Pedagogía 8.9 (DE= 0.76) 7.6 (DE= 1.42) +1.3 0.91  <0.001

Programación 8.2 (DE= 0.88) 7.9 (DE= 0.97) +0.3 0.35  <0.05

Robótica Educativa 8.3 (DE= 0.94) 7.8 (DE= 1.05) +0.5 0.48  <0.01

Informática General 8.5 (DE= 0.87) 8.0 (DE= 1.03) +0.5 0.49  <0.01

Promedio por Áreas 8.57 (DE= 0.72) 7.95 (DE= 0.58) +0.62 0.56  <0.001
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Estos hallazgos sugieren que mientras ChatGPT tiende a priorizar 
la estructura didáctica convencional y la precisión informativa, 
Claude logra una mayor integración de elementos pedagógicos 
avanzados como el aprendizaje situado, la metacognición y la 
construcción de relevancia personal para el estudiante.

3.6 Discusión

Los resultados de la investigación revelan patrones significativos 
sobre las capacidades de dos sistemas de Inteligencia artificial 
generativa para crear contenido educativo efectivo en formato 
de monólogo stand-up. Más allá de las diferencias cuantitativas 
observadas, es fundamental profundizar en los factores 
subyacentes que explican la mayor efectividad pedagógica del 
sistema Claude con respecto a ChatGPT.

3.6.1 Arquitectura narrativa y principios pedagógicos

El análisis detallado de los guiones sugiere que Claude integra 
de manera más efectiva principios pedagógicos contemporáneos 
en su estructura narrativa. Tres elementos fundamentales se 
destacan:

1. Aprendizaje situado: Claude construye sistemáticamente 
puentes entre conceptos abstractos y experiencias concretas. 
Por ejemplo, al explicar algoritmos, utiliza metáforas como “la 
receta de cocina familiar que se va perfeccionando con cada 
generación”, estableciendo conexión con experiencias previas 
de los estudiantes. Este enfoque refleja lo que Lave y Wenger 
(1991) denominan “cognición situada”, donde el aprendizaje se 
contextualiza en prácticas auténticas.

2. Andamiaje cognitivo: El guion de Claude implementa una 
progresión cuidadosa que construye comprensión paso a paso. 
Comienza con analogías familiares, avanza hacia definiciones 
formales, y culmina con aplicaciones complejas. 

Este enfoque sigue el principio de “andamiaje” propuesto por 
Bruner (1978), proporcionando apoyos temporales que se 
retiran gradualmente a medida que aumenta la competencia del 
estudiante.

3. Interacción dialógica: A diferencia del enfoque más 
expositivo de ChatGPT, Claude incorpora elementos de diálogo 
socrático, planteando preguntas que invitan a la reflexión crítica. 

Estas preguntas no son meramente retóricas, sino que crean 
espacios cognitivos para que los estudiantes construyan 
conexiones personales con el material.

Estos elementos no aparecen como componentes aislados, sino 
integrados en una estructura narrativa coherente que mantiene el 
humor como vehículo para el aprendizaje, no como mero adorno.

3.6.2 Factores tecnológicos explicativos

Las diferencias observadas pueden atribuirse a variaciones en las 
arquitecturas de entrenamiento y procesamiento de instrucciones 
de ambos sistemas. Claude demostró mayor capacidad para 
mantener coherencia narrativa y contextualización educativa, 
mientras que ChatGPT mostró fortalezas en estructura didáctica 
convencional.

Como señalan Kasneci et al. (2023), los sistemas de IA generativa 
muestran fortalezas variables según el dominio y tipo de tarea, lo 
que sugiere que no existe una superioridad generalizable de un 
sistema sobre otro, sino aptitudes diferenciadas para aplicaciones 
específicas..

3.6.3 Implicaciones pedagógicas

Los hallazgos de este estudio tienen importantes implicaciones 
para la práctica educativa:

1. Complementariedad con la labor docente: Los monólogos 
generados por IA pueden servir como punto de partida para que 
los educadores desarrollen materiales didácticos innovadores. 
Sin embargo, el valor añadido del criterio pedagógico humano 
sigue siendo insustituible para adaptar estos contenidos a 
contextos específicos.

2. Personalización del aprendizaje: La capacidad de generar 
rápidamente contenido educativo en formatos atractivos abre 
posibilidades para personalizar materiales según las necesidades 
e intereses específicos de diferentes grupos de estudiantes.

3. Nuevos formatos pedagógicos: El éxito del formato 
monólogo tipo stand-up sugiere que existen oportunidades para 
explorar formatos educativos no convencionales que combinen 
entretenimiento y rigor académico.

3.6.4 Limitaciones del estudio

Es importante reconocer varias limitaciones que contextualizan 
los resultados:

1. Tamaño y homogeneidad de la muestra: Con 40 participantes, 
todos de la misma carrera y universidad, los resultados pueden 
no ser generalizables a poblaciones más amplias o diversas.

2. Sesgo de familiaridad: Los estudiantes pueden tener 
diferentes niveles de exposición previa a sistemas de IA, lo que 
podría influir en sus percepciones.

3. Subjetividad en la percepción del humor: La efectividad del 
humor es altamente contextual y culturalmente dependiente, lo 
que limita la generalización de estos hallazgos a otros contextos 
culturales.
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4. Variables no controladas: Factores como la habilidad 
interpretativa de los estudiantes que presentaron los monólogos 
o las condiciones específicas de presentación pueden haber 
influido en los resultados.

5. Temporalidad de la tecnología: Dado el rápido avance de 
los sistemas de IA, es probable que las capacidades de ambos 
sistemas evolucionen significativamente en corto tiempo, lo que 
podría alterar los resultados en estudios futuros.

Estas limitaciones, lejos de invalidar los hallazgos, ofrecen 
direcciones valiosas para investigaciones futuras que podrían 
abordar aspectos como el impacto a largo plazo en el aprendizaje, 
la evaluación objetiva de conocimientos adquiridos, o la 
comparación con contenido generado enteramente por humanos.

4. Conclusiones

Este trabajo de investigación demuestra se potencial de la 
Inteligencia artificial generativa como una herramienta para 
crear guiones para monólogos educativos a nivel de educación 
universitaria. 

Los hallazgos sugieren que tanto las Inteligencia artificial 
generativas Claude como ChatGPT fueron capaces de producir 
guiones considerados viables y recomendables por todos los 
criterios establecidos, aunque había diferencias notables en la 
efectividad percibida de cada sistema.

Los expertos y estudiantes atribuyeron consistentemente 
mejores calificaciones a los guiones generados por Claude, 
especialmente en las áreas de conexión emocional, claridad 
del mensaje y posibilidad de generar reflexión profunda en 
disciplinas pedagógicas. Estas diferencias implican que, al elegir 
herramientas de IA para la generación de contenido educativo, 
los educadores pueden tener que tener en cuenta las fortalezas 
particulares de cada sistema en relación con sus objetivos de 
enseñanza.

La respuesta positiva de los estudiantes hacia los monólogos 
educativos generados (el 90% recomendaría su uso en otros 
cursos) demuestra la efectividad de este enfoque metodológico 
como una adición a las técnicas de enseñanza tradicionales. 

Un estilo de monólogo de comedia, cuando está bien elaborado, 
tiene el potencial de combinar efectivamente el humor con el 
aprendizaje serio, mejorando la comprensión y retención de 
conceptos difíciles por parte de los estudiantes.

En base a los resultados de las encuetas se pude decir que en 
términos de aspectos generales, el Guion X recibió puntuaciones 
medias superiores en todos los criterios evaluados. 

La diferencia más significativa se pudo observar en “Conexión 
con el público” (M = 8.2 vs M = 7.3, d = 0.83) y “Calidad 
general” (M = 8.6 vs M = 7.7, d = 0.79), ambas con un tamaño 
del efecto considerado grande (d > 0.8).

Dentro de la evaluación que se realizó en el ‘Aprendizaje por 
áreas temáticas’, la diferencia más notable se pudo observar 

en el área de “Pedagogía”, donde el Guion X (Claude) superó 
significativamente al Guion Y (ChatGPT) con una diferencia 
marcada de 1.3 puntos y un tamaño del efecto grande (d = 
0.91). Las áreas de “Innovación” y “TICs” también mostraron 
diferencias considerables a favor del Guion X, aunque con 
tamaños del efecto moderados.

Los resultados del estudio pueden ser útiles para los profesores, 
especialistas en diseño instruccional y desarrolladores de sistemas 
de Inteligencia artificial. Para los docentes, proporciona una 
herramienta metodológica innovadora que puede enriquecer sus 
prácticas de enseñanza, notablemente en aquellos casos donde 
el humor contextualizado puede ayudar a comprender conceptos 
abstractos. Para los diseñadores, resalta áreas particulares que los 
sistemas existentes descuidan.

Esta investigación propone a futuro el uso nuevas herramientas 
y tecnologías de IA como sistemas emergentes para Evaluar 
las capacidades de sistemas de IA más recientes (GPT-4, Bard, 
LLaMA 2, PaLM) y herramientas especializadas en educación 
conforme estén disponibles, la IA multimodal: Investigar 
sistemas que combinen generación de texto con imágenes, audio 
y video para crear contenido educativo más rico y diverso, la 
personalización avanzada: Explorar sistemas de IA que puedan 
adaptar automáticamente el estilo, humor y contenido según 
perfiles individuales de estudiantes o características grupales 
específicas.

Este estudio representa un primer paso en la exploración 
sistemática del potencial de la IA generativa para revolucionar 
la creación de contenido educativo innovador. Los resultados 
sugieren que estamos en el umbral de una nueva era donde la 
tecnología puede amplificar significativamente la creatividad 
pedagógica, permitiendo a los educadores acceder a herramientas 
poderosas para crear experiencias de aprendizaje más atractivas 
y efectivas. Sin embargo, los hallazgos también subrayan que 
la tecnología por sí sola no garantiza la calidad educativa. La 
supervisión pedagógica experta, la adaptación contextual y la 
evaluación continua siguen siendo elementos insustituibles 
para asegurar que las innovaciones tecnológicas se traduzcan en 
mejoras reales del aprendizaje estudiantil.

Los hallazgos de este estudio abren múltiples líneas de 
investigación prometedoras que ampliarían significativamente el 
conocimiento en esta área emergente. Se recomienda desarrollar 
estudios longitudinales que evalúen el impacto a largo plazo de 
los monólogos educativos generados por IA en la retención de 
conocimientos y el rendimiento académico durante semestres 
completos. 

La investigación se beneficiaría de muestras más diversas que 
incluyan diferentes carreras, niveles educativos y contextos 
culturales para evaluar la generalización de estos hallazgos 
más allá de la Pedagogía de la Informática. Asimismo, resulta 
esencial explorar nuevos géneros discursivos como debates 
estructurados, simulaciones históricas interactivas, storytelling 
educativo y dramatizaciones científicas para determinar la 
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versatilidad de la IA generativa en formatos pedagógicos 
diversos. Finalmente, la rápida evolución tecnológica demanda 
investigaciones con herramientas emergentes de IA como 
GPT-4, sistemas multimodales que integren texto-imagen-
audio, y plataformas especializadas en educación, permitiendo 
comparaciones actualizadas de capacidades y la identificación de 
nuevas oportunidades para la innovación pedagógica asistida por 
inteligencia artificial.
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