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RESUMEN

La obtencion de requisitos de software es una fase
critica en el desarrollo de sistemas, y la entrevista
constituye la técnica mas utilizada en la practica
profesional. Sin embargo, los estudiantes de ingenieria
informatica presentan dificultades sistematicas en su
conduccién, evidenciadas en una formulacion
deficiente de preguntas y una exploracion superficial
de necesidades. Los enfoques tradicionales han
resultado insuficientes para desarrollar estas
competencias comunicativas. La irrupcién de los
grandes modelos de lenguaje abre nuevas
posibilidades pedagogicas al permitir simular partes
interesadas en entornos de practica auténticos,
repetibles y  psicolégicamente  seguros. La
investigacion, desarrollada en la Universidad de las
Ciencias Informaticas, tuvo como objetivo disefar y
evaluar una estrategia didactica basada en inteligencia
artificial generativa para el desarrollo de competencias
comunicativas en la entrevista de obtencidon de
requisitos. Se utilizd un enfoque mixto con disefio
cuasiexperimental, en una muestra de 78 estudiantes
de tercer afio distribuidos en cuatro facultades. El
grupo experimental empleé simulacion con LLM,
mientras que el grupo de control utilizo el juego de
roles tradicional. Se aplicaron instrumentos
estandarizados como rubricas de evaluacidn,
cuestionarios de usabilidad y encuestas de
satisfaccion. Los resultados mostraron una mejora
significativa en ambos grupos, pero sustancialmente
mayor en el grupo experimental, con un tamafio del
efecto de Cohen excepcionalmente alto. Se concluye
que la integracion de LLM como herramientas de
simulacidén constituye una innovacion pedagdgica
pertinente para la formacion de ingenieros
informaticos.
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ABSTRACT

Al-Based Instructional Strategy for Developing
Communication Competencies in Requirements
Elicitation Interview. Software requirements
elicitation is a critical phase in systems development,
and interviewing is the most widely used technique in
professional practice. However, computer engineering
students consistently face difficulties in conducting
interviews, as evidenced by poorly formulated
questions and a superficial exploration of stakeholders'
needs. Traditional approaches have proven insufficient
for developing these communication competencies.
The emergence of large language models (LLMs) has
opened new pedagogical opportunities by enabling the
simulation of stakeholders in authentic, repeatable,
and psychologically safe practice environments. This
study, conducted at the University of Informatics
Sciences, aimed to design and evaluate a teaching
strategy based on generative artificial intelligence for
the development of communication competencies in
requirements elicitation interviews. A mixed-methods
approach with a quasi-experimental design was
employed, involving a sample of 78 third-year students
distributed across four faculties. The experimental
group used LLM-based simulation, while the control
group employed traditional role-playing activities.
Standardized instruments, including assessment
rubrics, usability questionnaires, and satisfaction
surveys, were applied. The results showed significant
improvement in both groups, but substantially greater
gains in the experimental group, with an exceptionally
large Cohen's effect size. It is concluded that the
integration of LLMs as simulation tools constitutes a
relevant pedagogical innovation for the education of
computer engineers.

KEYWORDS: Artificial intelligence; Large language
models; Requirements engineering; Communication
competencies; Software engineering education.
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INTRODUCCION

La obtencién de requisitos de software constituye una fase critica en el ciclo de vida del desarrollo de
sistemas, pues de su calidad depende en gran medida el éxito de los proyectos informéaticos. Dentro de las
técnicas de educcidn, la entrevista es la mas utilizada en la practica profesional, ya que permite un contacto
directo con las partes implicadas y facilita la comprension profunda de sus necesidades, expectativas y
restricciones (Glinz et al., 2024). No obstante, |a literatura especializada (Barbosa dos Santos et al., 2026;
Gorer y Aydemir, 2024) y la experiencia docente acumulada en la formacion de ingenieros informaticos
evidencian que los estudiantes presentan dificultades sistematicas en la conduccién de entrevistas de
obtencidn de requisitos, manifestadas en formulacién deficiente de preguntas, exploracion superficial de
necesidades, escasa gestion de ambigiiedades, omisién de requisitos no funcionales y desorganizacién del
flujo conversacional.

Estas limitaciones no son meramente académicas; se trasladan al ejercicio profesional donde se cometen
errores que derivan en especificaciones incompletas, incremento de costos, retrasos en los cronogramas,
inconformidades del cliente y, en ultima instancia, en el fracaso de proyectos de software.

Los enfoques pedagdgicos tradicionalmente empleados en la ensefianza de la obtencién de requisitos,
como clases magistrales, estudio de casos estaticos y ejercicios de analisis de documentacion, han
demostrado ser insuficientes para desarrollar las competencias comunicativas y practicas que exige la
conduccion de entrevistas en entornos reales (Daun et al., 2021). Si bien estrategias activas como el juego
de roles han mostrado mejoras en el desempefio de los estudiantes, presentan limitaciones significativas
en términos de escalabilidad, repetibilidad, realismo, seguridad psicoldgica y consistencia en la
retroalimentacion.

En este contexto, la irrupcién de los modelos generativos de inteligencia artificial, especificamente los
grandes modelos de lenguaje (LLM, por sus siglas en inglés), abre nuevas posibilidades pedagodgicas al
poder asumir el rol de partes implicadas simuladas, ofreciendo a los estudiantes un entorno de practica
auténtico, repetible, escalable y psicolégicamente seguro.

Diversas investigaciones constituyen antecedentes de este trabajo el de Gorer y Aydemir (2024) se
posiciona como una investigacién clave en la interseccidon de la inteligencia artificial generativa y la
formacidn profesional. Con el propdsito de resolver esta problematica, los autores configuraron un agente
GPT-4 personalizado que actiia como una herramienta de autoria automatizada capaz de crear guiones de
entrevistas realistas y detallados que sirven como material de referencia para estudiantes y docentes.

Por otra parte Schon, Neumann y Silva (2026) disefiaron un proceso que consté de tres fases:
descubrimiento de requisitos, especificacion y reflexion grupal sobre aspectos éticos y técnicos de la IA. El
estudio utilizéd dos instrumentos metodoldgicos principales un Meta-prompt que consiste en un prompt
estructurado y optimizado que permite a los estudiantes simular "Personas de IA" independientemente
del modelo de lenguaje que utilicen.

También, Otemaier et al. (2025) presentaron un reporte de experiencia sobre el uso del juego de roles
inmersivo como estrategia pedagdgica para ensefar técnicas de entrevista. Se trata de un reporte de
experiencia basado en un estudio de caso pedagdgico que utiliza un entorno de realidad extendida con
avatares digitales y software de modulacién de voz para simular clientes reales. El analisis es de corte
cualitativo e inductivo, basandose en observaciones de los profesores y encuestas de percepcion de los
estudiantes.

Barbosa dos Santos et al. (2026) abordaron la brecha entre el aprendizaje académico y la practica
profesional en ingenieria de software, buscando alinear la ensefianza con las demandas contemporaneas.
El objetivo de su trabajo fue investigar el uso responsable y critico de los LLMs para la generacién de
requisitos de software a partir de los artefactos producidos en talleres de Event Storming, buscando
evaluar si esta combinacion metodoldgica mejoraba la comprensidn conceptual y la autonomia de los
estudiantes.
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La investigacion desarrollada por Sampaio et al. (2024) trataron la dificultad que tienen los estudiantes
para expresar de forma clara sus necesidades, lo que suele resultar en requisitos ambiguos, incompletos
o incorrectos. Ademas, responde al desafio que enfrentan los docentes para integrar y ensefiar el uso
adecuado y responsable de los LLMs dentro de la formacion en ingenieria de software. El propésito de la
investigacion fue investigar el uso de ChatGPT 3.5 como herramienta de apoyo en la fase de ingenieria de
requisitos.

Por ultimo, Mohedas et al. (2022) abordaron la dificultad que enfrentan los disefiadores novatos para
realizar entrevistas efectivas a los interesados y, posteriormente, aplicar la informacion obtenida para
informar sus decisiones de disefio y el desarrollo de requisitos del producto. El objetivo fue investigar
como los disefiadores novatos obtienen informacidn durante las entrevistas con interesados para
fundamentar el desarrollo de requisitos, buscando identificar las practicas recomendadas que facilitan el
éxito en este proceso. Se tratd de un estudio basado en una tarea de disefio controlada en laboratorio.

La presente investigacion se inscribe en la necesidad de aprovechar el potencial de estas tecnologias
emergentes para potenciar el desarrollo de competencias comunicativas en estudiantes de ingenieria
informatica para la conduccién de entrevistas de obtencidn de requisitos de software. El estudio se
desarrolla en el contexto de la Universidad de las Ciencias Informdticas (UCl), institucidon que, como rectora
en la formacion de profesionales de la informatica en Cuba, tiene la mision de egresar ingenieros capaces
de liderar y ejecutar proyectos de software que respondan a las necesidades del desarrollo econémico y
social del pais.

METODOLOGIA

Se utilizd un enfoque mixto, que integré métodos cuantitativos y cualitativos para abordar la complejidad
del objeto de estudio. El componente cuantitativo se orienté a medir el efecto de la estrategia didactica
basada en inteligencia artificial generativa sobre el desarrollo de competencias comunicativas. Para ello
se emplearon instrumentos estandarizados como rubricas de evaluacién, cuestionarios de usabilidad,
cuestionarios de aceptacion tecnoldgica y encuestas de satisfaccion con escala Likert. El analisis estadistico
permitié comparar los resultados entre el grupo experimental y el grupo de control, asi como entre los
momentos pre-test y post-test.

Por otra parte, el componente cualitativo se orientd a comprender en profundidad las experiencias de los
estudiantes durante las simulaciones con el sistema, asi como las percepciones de los docentes sobre la
pertinencia y utilidad de la estrategia. Para ello se emplearon técnicas como el andlisis de transcripciones
de entrevistas simuladas, la observacion participante y entrevistas semiestructuradas. El analisis de
contenido permitid identificar patrones, categorias y significados emergentes en los discursos de los
participantes.

La investigacion fue explicativa y correlacional porque se planted buscar la relacion entre la
implementacidn de la estrategia didactica (causa) y el desarrollo de competencias comunicativas (efecto).
Ademas, establecio correlaciones entre variables como la usabilidad del simulador y la satisfaccidn de los
estudiantes.

La investigacion adoptd un disefio cuasi-experimental. Se manipulé la variable independiente, se aplicaron
mediciones pre-test y post-test para evaluar el cambio en las competencias comunicativas, y se
implementaron estrategias de control que permitieron atribuir con un nivel aceptable de confianza las
diferencias observadas a la intervencidn realizada.

La unidad de analisis fueron los estudiantes de la carrera Ingenieria en ciencias informaticas de la UCI. La
poblacidn objetivo estuvo constituida por los 280 estudiantes de la carrera de ingenieria en ciencias
informaticas que cursan el tercer afio de la carrera ingenieria en ciencias informaticas, en el cual se imparte
la asignatura Ingenieria de software | que incorpora los contenidos relacionados con la obtencién de
requisitos de software. La muestra estuvo conformada por 78 estudiantes pertenecientes a un grupo de
cada facultad, 20 de la Facultad 1, 19 de la Facultad 2, 21 de la Facultad 3 y 18 de la Facultad 4.
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Se empled el método Histdrico-l6gico, el Analitico-sintético, la Modelacion y el Andlisis documental.
Ademas, se realizo la Observacion de clases de la asignatura de Ingenieria de Requisitos para identificar
como se aborda la ensefianza de la entrevista, las dificultades de los estudiantes y las estrategias docentes
empleadas. Se aplicé una Encuesta a los estudiantes de la muestra para conocer experiencia previa en
entrevistas, autopercepcion de competencias comunicativas, actitud hacia el uso de tecnologia en el
aprendizaje, conocimientos sobre ingenieria de requisitos. Mientras que la Entrevista a docentes de la
asignatura de Ingenieria de Requisitos permitié conocer su percepcion sobre las dificultades de los
estudiantes, las estrategias que emplean para ensefiar la técnica de entrevista y su opinién sobre el uso
de IA en la ensefianza.

En correspondencia con los métodos y técnicas aplicadas se utilizaron los siguientes instrumentos para la
recoleccion de la informacién: guia de analisis documental, guia de observacidn, cuestionario de
caracterizacion de estudiantes y una guia de entrevista a docentes.

La investigacion se inscribe en el paradigma pragmatico, que fundamenta la integraciéon de métodos
cuantitativos y cualitativos para abordar la complejidad del objeto de estudio desde multiples
perspectivas . El enfoque mixto adoptado sigue un disefio secuencial explicativo (Creswell & Plano Clark,
2018), en el cual la fase cuantitativa constituye el eje principal de la investigacidn, mientras que la fase
cualitativa complementa y profundiza la comprension de los resultados obtenidos.

La eleccion de este disefio responde a la necesidad de: (1) medir con rigor estadistico el efecto de la
intervencion sobre las competencias comunicativas, y (2) comprender los procesos subjetivos y
contextuales que median la efectividad de la estrategia, aspectos que los datos cuantitativos por si solos
no pueden captar.

Analisis de datos

Andlisis cuantitativo: Se empled el paquete estadistico SPSS (v.26). Para la comparacién intra-grupo se
utilizd la prueba t para muestras relacionadas. Para la comparacién inter-grupos se empled la prueba t
para muestras independientes, verificando los supuestos de normalidad (Shapiro-Wilk, p > 0.05 en todos
los casos) y homogeneidad de varianzas (Levene, p > 0.05). El tamaiio del efecto se calculé mediante la d
de Cohen, interpretando los valores como: pequefio (0.2), moderado (0.5) y grande (0.8) segun los criterios
convencionales.

Analisis cualitativo: Se aplicd un anélisis de contenido temadtico a las transcripciones de entrevistas
simuladas, las respuestas abiertas de las encuestas y las entrevistas a docentes. El procedimiento siguid
las fases de: (a) codificacion abierta, (b) agrupaciéon en categorias emergentes, (c) identificacion de
patrones y (d) triangulacion con los datos cuantitativos. Se utilizd el software Atlas.ti (v.9) para el
procesamiento de los datos textuales

RESULTADOS Y DISCUSION
La estrategia integra tres pilares:

Aprendizaje basado en simulacidn: Los LLM ofrecen una alternativa escalable y realista a los ejercicios con
transcripciones estaticas. Permiten practicar la entrevista activa, no solo el andlisis pasivo de requisitos.

Analogia entrevista-prompting: Las habilidades para entrevistar stakeholders son directamente aplicables
al prompting de LLM: hacer preguntas abiertas, de seguimiento y aclaratorias. La estrategia aprovecha
esta conexién para ensefiar ambas competencias simultdneamente.

Aprendizaje reflexivo: La interaccidn con el LLM genera oportunidades para que los estudiantes evalten
sus preguntas y las respuestas obtenidas, desarrollando su juicio critico.

La estrategia tiene cuatro fases: 1) Preparacion, 2) Ejecucion, 3) Reflexion y 4) Evaluacion.
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En la Fase 1 se analiza el contexto, a partir del caso de estudio que el docente entrega al estudiante. Los
estudiantes deben identificar los objetivos del sistema, las partes interesadas y algunas posibles preguntas
para comenzar.

Ademas, en esta fase se disefia el guion de la entrevista estructurada con preguntas abiertas y cerradas.
Por ultimo, se configura el LLM, a partir de la creacién del prompt.

En la Fase 2 se procede a la simulacidn de la entrevista en tiempo real, donde lo estudiantes entrevistan
al LLM, configurado como el cliente a través de la interfaz del chat.

En la Fase 3 los estudiantes responden a un cuestionario para reflexionar sobre la experiencia de
entrevistar al LLM. Ademas, se le pide el andlisis de la informacién, momento en el que los estudiantes
sintetizan la informacion obtenida en un artefacto de requisitos evaluando su completitud y claridad; de
esta manera se conecta la competencia comunicativa con la técnica.

Por ultimo, en la Fase 4 el docente revisa los guiones, los registros de chat y los artefactos finales,
proporcionando retroalimentacidn especifica sobre la calidad de las preguntas y la comunicacion.

Los principales recursos y herramientas de la estrategia son:
Plataforma: Cualquier LLM con interfaz de chat.

Guias de prompting: Material que explique cdmo dar instrucciones claras y especificas al LLM para que
adopte un rol y personalidad.

Casos de estudio: Una biblioteca de escenarios de negocio simples y variados para que los estudiantes
practiquen.

El cuasiexperimento evalud el impacto de la estrategia didactica basada en LLM para el desarrollo de
competencias comunicativas en la obtencién de requisitos, con una muestra de 78 estudiantes de tercer
afio de Ingenieria en Ciencias Informaticas de la UCI, distribuidos en cuatro facultades. El Grupo
Experimental (GE) estuvo conformado por 41 estudiantes (Facultades 1 y 3) que recibieron la estrategia
con LLM, mientras que el Grupo de Control (GC) incluyd 37 estudiantes (Facultades 2 y 4) que recibieron
la estrategia tradicional basada en role-play entre pares.

Los resultados mostraron una mejora significativa en ambos grupos, pero con una diferencia sustancial a
favor del GE. El GE incrementd su puntuacion de 41.8 a 61.8 puntos (mejora de +20.0, t=12.34, p<0.001),
mientras que el GC pasé de 42.5 a 52.4 puntos (mejora de +9.9, t=4.89, p<0.001). La diferencia en el
postest fue de 9.4 puntos a favor del GE, con un tamaifio del efecto de Cohen excepcionalmente alto
(d=2.45), indicando que la estrategia con LLM es mas del doble de efectiva que el método tradicional.

El GE superd al GC en todas las dimensiones evaluadas, destacando especialmente en:

Formulacion de preguntas (GE: 13.4 vs. GC: 10.6, d=1.52): los estudiantes del GE demostraron mayor
precision y diversidad en sus preguntas, utilizando efectivamente preguntas abiertas, de seguimiento y
aclaratorias.

Adaptabilidad (GE: 13.1 vs. GC: 9.2, d=1.78): el GE mostré mayor capacidad para ajustar su estilo
comunicativo ante perfiles de stakeholders desafiantes.

Analisis y sintesis (GE: 11.3 vs. GC: 9.8, d=0.73): los estudiantes del GE produjeron artefactos de requisitos
mas completos y con menos ambigliedades.

Planificacion (GE: 12.8 vs. GC: 11.5, d=0.72): el GE demostré mejores habilidades para estructurar guiones
de entrevista.
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La Unica dimensidn sin diferencia significativa fue la escucha activa (GE: 11.2 vs. GC: 11.3, d=0.05), lo que
sugiere que esta competencia requiere interaccion humana genuina y no se desarrolla adecuadamente
con simulaciones de LLM.

Comparacion con investigaciones previas

Los resultados de esta investigacion se alinean con los principales trabajos en el campo, pero también
aportan matices novedosos.

Coincidencias:

Efectividad de la simulaciéon con LLM para el desarrollo de habilidades practicas: Gorer y Aydemir
(2024) reportaron que los estudiantes que practicaron con LLM mostraron mayor capacidad para formular
preguntas de seguimiento. Este hallazgo se confirma en la presente investigacion, donde el GE obtuvo una
mejora significativamente mayor en la formulacion de preguntas (d=1.52).

Percepcion de realismo y compromiso: Lojo et al. (2025), en un estudio con 120 estudiantes de la
Universidad de California, Berkeley, encontraron que la simulacidon con LLM era percibida como "mas
realista y atractiva" que los ejercicios con transcripciones, a pesar de que el LLM ocasionalmente
proporcionaba informacion "imprecisa o contradictoria". Este mismo patron se observé en la presente
investigacion, donde los estudiantes valoraron positivamente la simulacién (4.1/5 en realismo) a pesar de
identificar limitaciones.

Importancia de la complementariedad con interaccion humana: Akhmetov y Prpa (2025) enfatizan que la
simulacién con IA debe integrarse como complemento de las estrategias tradicionales, no como sustituto.
Esta posicion es compartida por los autores, quienes recomiendan que la fase de reflexién incluya
discusion con pares y supervision docente.

Aportes novedosos y diferencias con la literatura existente:

Evidencia del tamafio del efecto excepcionalmente alto (d=2.45): La magnitud del efecto encontrado en
este estudio supera los reportes de investigaciones similares. Lojo et al. (2025) reportaron mejoras
modestas en comparacion con métodos tradicionales, pero sin cuantificar el tamario del efecto. Barbosa
dos Santos et al. (2026) tampoco reportan diferencias estadisticamente significativas en todos los casos.
La presente investigacidn, al emplear una rubrica estandarizada y un disefio mas controlado, proporciona
evidencia mas robusta de la efectividad de la estrategia.

Diferenciacion dimensional del impacto: Este estudio desagrega el impacto de la estrategia por
dimensiones especificas, identificando que las mayores ganancias se producen en adaptabilidad (d=1.78),
seguida de formulacion de preguntas (d=1.52), mientras que la escucha activa no muestra mejora
significativa (d=0.05). Este nivel de detalle no se encuentra en la literatura previa y permite afinar el disefio
de la estrategia.

Identificacion del fendmeno de sobreconfianza tecnolégica: Los autores del presente estudio documentan
empiricamente un fendmeno que Schon et al. (2026) habian anticipado tedricamente: los estudiantes
pueden desarrollar una confianza excesiva en las respuestas del LLM, lo que requiere de una mediacion
docente critica. Esta investigacion proporciona evidencia de que, sin una supervisién adecuada, la
simulacién puede inducir errores sistematicos de interpretacién.

CONCLUSIONES

La estrategia didactica basada en inteligencia artificial generativa demostroé ser efectiva para el desarrollo
de competencias comunicativas en la entrevista de obtencion de requisitos. El GE, que utilizé la simulacion
con LLM, mejoro significativamente sus competencias en comparacion con el GC, que empled el método
tradicional de juego de roles, con un tamafio del efecto excepcionalmente alto. Los estudiantes del GE
superaron al GC en dimensiones clave como la formulacion de preguntas, la adaptabilidad ante
stakeholders desafiantes y el analisis y sintesis de la informacidn. Los resultados fueron consistentes entre
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las facultades participantes, lo que avala la reproducibilidad y escalabilidad de la estrategia en el contexto
de la UCI.

Se concluye que la estrategia constituye una innovacion pedagdgica pertinente, efectiva y escalable para
la ensefianza de la entrevista de obtencidn de requisitos, siempre que se utilice de manera
complementaria con la interaccién humana y bajo la supervision critica del docente. Los estudiantes
percibieron la simulacién como util, realista y motivadora, lo que respalda su aceptacidn tecnoldgica.

La investigacion desarrollada confirma que la estrategia didactica basada en inteligencia artificial
generativa constituye una innovacion pedagdgica efectiva para el desarrollo de competencias
comunicativas en la entrevista de obtencidn de requisitos. Los resultados obtenidos permiten establecer
las siguientes conclusiones fundamentales:

Efectividad diferencial de la estrategia: El GE, que utilizé la simulacién con LLM, mejoré significativamente
sus competencias comunicativas (+20.0 puntos, t=12.34, p<0.001) en comparacién con el GC, que
empled el método tradicional de role-play (+9.9 puntos, t=4.89, p<0.001). El tamafio del
efecto excepcionalmente alto (d=2.45) indica que la estrategia con LLM es mas del doble
de efectiva que el método tradicional.

Impacto dimensional diferenciado: La estrategia demostrd ser especialmente efectiva para el desarrollo
de competencias de formulacién de preguntas (d=1.52), adaptabilidad ante stakeholders desafiantes
(d=1.78) y analisis y sintesis de informacidn (d=0.73). Sin embargo, no mostré diferencias significativas en
el desarrollo de la escucha activa (d=0.05), lo que sugiere que esta competencia requiere interaccion
humana genuina y no se desarrolla adecuadamente con simulaciones de LLM.

Aceptacion tecnoldgica y motivacion: Los estudiantes del GE percibieron la simulacién como util (4.3/5),
realista (4.1/5) y motivadora (4.4/5). La usabilidad del sistema fue valorada positivamente (puntuacion
SUS de 78.4), lo que respalda la factibilidad de implementacidn de la estrategia.

Reproducibilidad y escalabilidad: Los resultados fueron consistentes entre las facultades participantes
(Facultad 1: mejora de 19.8 puntos; Facultad 3: mejora de 20.2 puntos), lo que avala la reproducibilidad
de la estrategia en el contexto de la UCI. La naturaleza escalable de la simulacién con LLM permite atender
a grupos numerosos sin incrementar significativamente los recursos docentes.

Necesidad de complementariedad: A pesar de su efectividad, la estrategia debe utilizarse de manera
complementaria con la interaccion humana y bajo la supervision critica del docente. La ausencia de mejora
en la escucha activa y el fendmeno de sobreconfianza tecnoldgica identificado en el analisis cualitativo

subrayan la necesidad de mantener espacios de practica con stakeholders humanos reales o simulados
por actores.
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