
Informe de diseño y ubicación de la interfaz de interacción, y de incorporación a las nuevsa 

actividades en las prácticas formativas  

Con la idea de mejorar la dinámica, se optó por la incorporación a la misma de una interfaz de 

interacción con el estudiante, creada a partir de Inteligencia Artificial Generativa (GenIA). Esta 

interfaz se emplea para trabajar con los estudiantes esos conceptos transversales sobre la 

Historia de las Telecomunicaciones, y se asocia a las prácticas formativas de las asignaturas, 

como forma de incorporarlas a la experiencia general. Por medio de la interfaz de interacción, 

o chatbot, los alumnos van adquiriendo esos conceptos transversales de manera individual y 

autónoma, para poder desarrollar las diferentes actividades propuestas. 

El estudiante va a interactuar con el chatbot en las prácticas formativas de las asignaturas. 

Asociadas a estas prácticas, en los Campus Virtuales de las asignaturas se incluye una infografía 

con ciertos personajes relevantes en la Historia de las Telecomunicaciones sobre los que versa 

la actividad a realizar con el chatbot, y sobre cuya vida aprenderán curiosidades y datos 

relevantes.  

Los alumnos, ejerciendo de agentes del Ministerio de Teleco, acceden al chatbot a través de 

una clave proporcionada por el profesor.  

 

Una vez dentro del chatbot, este les plantea una misión a cumplir, relacionada con el 

personaje histórico a trabajar. La forma de interactuar con el chatbot es similar al de las 

aventuras conversacionales estilo ZORK o los clásicos libros de “Elige tu propia aventura”. El 

chatbot ofrece al estudiante una serie de opciones y debe elegir entre ellas la más adecuada 

para conseguir cumplir la misión que se le ha encomendado.  

Una vez cumplida la misión, el chatbot muestra a los estudiantes la clave que necesitan para 

acceder al enunciado de la práctica formativa correspondiente, que tienen a su disposición en 

el correspondiente Campus Virtual. 

El chatbot presenta una estética similar a la estética global definida para la dinámica del 

Escape Room en el que está enmarcado. De este modo, la participación del estudiante es más 

inmersiva. 

En la siguiente tabla se muestra la relación entre los personajes a trabajar en las prácticas 

formativas, y las evaluables, así como las claves de acceso y de solución de cada una de ellas. 



 


