E/ discurso grupal a partir de narrativas e imagenes generadas por inteligencia
artifictal como metodologia activa en la ensenianza universitaria

Introduccion y Contexto

La educacion se encuentra inmersa en una renovacion pedagogica en la que el estudiantado
ha pasado a desempenar un papel mas activo en su propio aprendizaje. Este cambio
requiere nuevas metodologias de ensenanza para implicar al alumnado en el proceso de
aprendizaje. Las metodologias activas o participativas, junto con el uso de la Inteligencia
Artificial, son especialmente adecuadas para esta revolucion educativa.

Desarrollo del Proyecto

1. Fase Primera 2. Fase Segunda 3. Fase Tercera

Disefio: Se realizo una adaptacion Implementacion: Se explicé la actividad Evaluacion: Se analizaron todas las
metodologica de grupos de discusion y se entregd un consentimiento. Se respuestas de las personas
con storytelling, utilizando la |A para formaron dos grupos de discusion. Se participantes. Por Ultimo, el equipo
la generacion de la historia ficticia y presento la historia ficticia y se hicieron docente comentd los resultados
de imagenes, con el fin de fomentar preguntas a las personas participantes
el debate «con el alumnado. para entablar la discusion. Finalmente,

se entrego un cuestionario de
evaluacion de la actividad.

Resultados

Participaron voluntariamente en la actividad 17 de
- los 47 alumnos.
mw, W,

8 la calificaron como muy satisfactoria, otros 8 la

encanraron total sat.lsfgctorla, ml.entras que un 36 % 94 % 94 %
participante la describio como satisfactoria.
16 participantes expresaron su interes en recibir
» formacion especifica para mejorar su rendimiento  Participacion Satisfaccion :c”te"e:,
. . . ormativo
en el uso de la |IA con fines de aprendizaje,

mientras que un alumno indico que no.
Aplicacion

Mejora las Aplicacion de

Empodera al Empodera al

la Inteligencia
Artificial

competencias
digitales

docente alumnado

La |A Generativa potencia la creacion de contenidos para aplicaciones educativas.
Utilizando el storytelling y las imagenes generadas por |A, se pueden presentar diversos
escenarios a los estudiantes para su trabajo en clase.

Universidad Coordinacién del Proyecto: Miguel A. Navas Martin
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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
Comupica.c 1on Seleccionar Ensenanza
organizacional

Colabqracién 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

anificacic Participacion activa
planificacion

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
de Inteligencia Artificial generativa

Linea 4: Nuevas metodologias educativas

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




