
Accesibilidad a las clases y generación de 
materiales de soportes basados en IA generativa

Contexto
¿En qué consiste este proyecto de innovación 
educativa?

El proyecto consiste en la utilización del proyecto PICOGAC 
que trata de hacer accesible el contenido a personas con

discapacidad sensorial, beneficiando a todos los 
estudiantes accediendo al contenido en su propio 
dispositivo y generando contenidos automáticos para 
facilitar el estudio posterior. Este prototipo es resultado del 
proyecto PICOGAC TED2021-132182A-I00, financiado por 
MCIN/AEI/10.13039/501100011033 y por la Unión Europea

“NextGenerationEU”/PRTR. 

Los objetivos son:

1. Facilitar el estudio de la asignatura a través de la 
generación de materiales automáticos con la ayuda de la IA 
Generativa.

2. Facilitar el seguimiento de las clases enviando a la Tablet 
o portátil del alumno la transcripción y la presentación de la 
clase. Se trata de favorecer a los alumnos con discapacidad 
sensorial pero la aplicación de esta medida beneficia a 
todos los estudiantes.

¿Por qué es importante este proyecto?

El 5% de la población tiene discapacidad sensorial 
reconocida. Este número aumenta cuando consideramos 
aspectos de discapacidad cognitiva.  El subtitulado, la 
audiodescripción de imágenes y la generación de 
contenidos adicionales, resúmenes y versiones 
simplificadas ayudan a que las personas con discapacidad 
puedan acceder a los contenidos de clase. Estas medidas 
favorecen a todos los alumnos en general que, al finalizar la 
clase, pueden utilizar los contenidos generados para 
repasar y estudiar. 
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¿Cómo se ha desarrollado el proyecto?

1. Se ha impartido un bloque de la asignatura sin aplicar la 
herramienta. 

2. Un grupo ha utilizado la herramienta para preparar contenidos 
teóricos y otro grupo la utilizó para contenidos prácticos. Durante 
la clase los alumnos pueden seguir en sus dispositivos con 
subtitulado y descripción automática de imágenes. 

3. Al finalizar la clase cada clase la herramienta genera la 
grabación de la presentación con subtítulos automáticos, 
apuntes a partir de la transcripción automática intercalando las 
imágenes correspondientes de la presentación, un resumen y 
una versión simplificada de los apuntes. Los profesores disponen 
de editores para revisar los contenidos generados y corregir 
posibles errores. 

4. Los alumnos disponen de los materiales generados para 
preparar los parciales (el grupo que lo usa para dos pruebas de 
teoría) y su práctica (el grupo que lo utiliza para una práctica).

5. Encuesta de estudiantes sobre: experiencia de la clase en 
directo, grabación y subtítulos, apuntes automáticos (con 
imágenes), apuntes simplificados, valoración general de la 
herramienta, experiencia del proceso completo y test de 
usabilidad. 

Análisis de resultados: satisfacción general de alumnos y 
percepción generalizada de mejora del proceso de aprendizaje. 

Aplicación
¿Cómo otros docentes pueden aplicar esta 
experiencia? ¿Cómo otros compañeros/as 
pueden mejorar su práctica docente atendiendo a 
los resultados de este proyecto? 

Los profesores pueden utilizar la herramienta para impartir 
sus clases de forma que los alumnos puedan ver la 
presentación directamente en su dispositivo, disponiendo de 
transcripción en tiempo real, transcripción simplificada y 
descripción de imágenes automática. También se puede 
incluir interpretación en lengua de signos por una persona 
signante. Al finalizar la clase se generan contenidos que el 
profesor puede revisar y editar para ponerlos a disposición 
de los estudiantes con y sin discapacidad. Los alumnos en 
general se benefician para mejorar el seguimiento de la 
clase y, a partir de los contenidos generados, pueden 
repasar y estudiar los aspectos tratados en clase. 
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Sí X No ☐ - El equipo docente acepta que la información proporcionada pueda
ser utilizada por UC3M Digital para su difusión
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Con el fin de vincular los Proyectos de Innovación Docente con el marco competencial de 

referencia europeo, DigCompEdu, por favor, señala a continuación, resaltando en 

negrita o subrayado, aquellas competencias que han tenido un impacto mayor en el 

desarrollo de tu PID.

☐ Línea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)☐ Línea 1: Nuevas estrategias para la participación del estudiantado

X Línea 2: Nuevas formas de presentación de materiales educativos

☐ Línea 3: Nuevas formas de evaluar

X Línea 4: Nuevas metodologías educativas

Indica a continuación:

X Línea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas 
de Inteligencia Artificial generativa

☐ Línea 7: Aprendizaje basado en proyectos 
multidisciplinares
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