Introduccion

e ;En que consiste este proyecto de innovacion educativa?

La creacion de programas de radio y la produccion de podcast van a ser impactadas por

las herramientas de IAG. El proyecto busca que los estudiantes entren en contacto e
investiguen diferentes softwares que afectan a la redaccion, la voz, la musica y los

contenidos y los introduzcan en una creacion concreta. El proyecto tambien busca una

mirada critica y analitica sobre el uso de este tipo de herramientas.

e ;Por qué es importante este proyecto?

Pretende introducir a los estudiantes en el uso ético y creativo de este tipo de
herramientas. Potenciar su capacidad de busqueda y una aplicacion practica en el
marco de la produccion sonora actual.

Desarrollo
e ;Como se ha desarrollado el proyecto?

En la fase 1 se trabajaron
textos con miradas criticas
sobre la IAG y otros con las

posibilidades que ofrece
para la radio y el audio

En la fase 2 se presentaron
durante las sesiones

diferentes ejemplos del

impacto de la IAG y sus

herramientas

RESULTADOS

< Cuales han sido los resultados

obtenidos?

Se han producido mas de
10 piezas sonoras con
herramientas de IA.

Los estudiantes son
consclentes la
importancia de la
transparencia en la
creacion y citan uso en
otros proyectos.

Ejemplos de producciones realizadas por los estudiantes y listado de herramientas agui
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ucom

Se han generado debates

de interés sobre los

limites y el impacto de la
IAG sobre la creacion.
Se observa una mejora en

la conexion con los
estudiantes sobre la
actualizacion de

contenidos de la materia.

En la fase 3 los estudiantes
disenharon, grabaron y
montaron una pieza reflexiva
sobre el uso de la |A que se
presento en clase

Herramientas
Audio IAG

Eleben labs
FLiki
Descript
Chat GPT
Adthos
Stable Audio
Kits.ai
Loudly
Adobe Podcast
Narakeet
Audiocraft
Auphonic

Algunas lecturas

Crawford. K (2023)
Atlas de |A
Fernandez, D. (2023)
Scenarios for Al and

radio in 2030

Una escucha

Solaris. Cap. 18
Alogoritmos creativos

APLICACION

;Como otros docentes pueden aplicar esta
experiencia? ;Como otros companeros/as
pueden mejorar su practica docente
atendiendo a los resultados de este proyecto?

* La experiencia se puede
aplicar a formas de creacion
de diversas disciplinas

o (comunicacion, arte,
humanidades, periodismo,
I I ingenieria...).
* Creacion de ensayos sonoros o
audiovisuales con mirada
critica utilizando

herramientas de |AG.

jigalleg@hum.uc3m.es
Ext: 8544


https://drive.google.com/drive/folders/1YQt-0eTazJF5VsAmJ12_9QlrWKRjJQV4?usp=sharing
https://www.nedediciones.com/ficha.aspx?cod=2089
https://www.redtech.pro/scenarios-for-ai-and-radio-in-2030/
https://www.redtech.pro/scenarios-for-ai-and-radio-in-2030/
https://www.podiumpodcast.com/podcasts/solaris-podium-os/episodio/3097566/

Valoracion Competencial

Con el fin de vincular los Proyectos de Innovacion Docente con el marco competencial de
referencia europeo, DigCompEdu, por favor, senala a continuacion, resaltando en
negrita o subrayado, aquellas competencias que han tenido un impacto mayor en el
desarrollo de tu PID.

COMPROMISO RECURSOS ENSENANZA Y
PROFESIONAL DIGITALES APRENDIZAJE
Comun.wica.c 1on Seleccionar Ensenanza
organizacional -

Colaboracion Crear y modificar Guia

profesional

Gestionar,
proteger, compartir

Practica reflexiva Aprendizaje colaborativo

Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido

FACILITAR LA

EVALUACION Y EMPODERAR A LOS

RETROALIMENTACION ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL
DE LOS ESTUDIANTES
. . Accesibilidad e
Estrategias de evaluacion . . »
inclusion Informacion

Diferenciacion y

Analizar evidencia L
personalizacion

Comunicacion

Retroalimentacion y

e Participacion
planificacion

activa

Creacion

, Uso responsable
EDUCACION

ABIERTA

. . . Solucion de problemas
Licencias abiertas en

recursos educativos
Practicas educativas abiertas

Publicacion en revistas
cientificas abiertas

Indica a continuacion:

Linea 1: Nuevas formas de presentacion de materiales educativos Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)
Linea 2: Nuevas estrategias para la participacién de los alumnos Linea 6: Aprendizaje Activo en Docencia Digital (AADD)

Linea 3: Nuevas formas de evaluar

[ Linea 7: Proyectos que involucren el uso de herramientas
Linea 4: Nuevas metodologias educativas de Inteligencia Artificial generativa

- Si 0 No [ - El equipo docente acepta que la informacidn proporcionada pueda
ser utilizada por UC3M Digital para su difusion




