EDUCATION

Desarrollo de competencias en |A para futuros docentes: una
experiencia practica creando narrativas interactivas

Sara Cortés Gomez !, Maria Ruth Garcia-Pernia 2, Lorena Chiwerto Callejo 3, Raquel Echeandia *
LUniversidad de Alcala, Espafia, sara.cortesg@uah.es, https://orcid.org/0000-0002-1254-7551

2Universidad de Alcala, Espafia, mruth.garcia@uah.es, ORCID https://orcid.org/0000-0003-1918-7154

3Universidad de Alcala, Espana, lorena.chiwerto@edu.uah.es, ORCID https://orcid.org/0000-0001-8456-9277

“Universidad Europea de Madrid, Espafia, raquel.echeandia@universidadeuropea.es, ORCID https://orcid.org/0000-0002-0431-7043

RESUMEN

Los entornos educativos deben implementar los nuevos modelos tecnolégicos presentes en la sociedad. Entre ellos, la
Inteligencia Artificial (IA), para su uso pedagogico y desde la formacién de los futuros docentes, quienes ensefiaran estas
herramientas a las nuevas generaciones. Por ello, el objetivo de este trabajo es desarrollar practicas educativas con
estudiantes de Magisterio para que adquieran las competencias béasicas en la comprension, practica y uso de la IA. Esta
investigacion muestra una experiencia desarrollada en una asignatura del Grado en Magisterio de la especialidad de
Educaciéon Primaria donde el alumnado ha creado narrativas interactivas utilizado la herramienta Twine, asi como |A
generativa para enriquecer sus historias. El analisis de datos se centra en examinar las 10 historias creadas por los
diferentes grupos de trabajo, asi como el proceso de creacion y las respuestas obtenidas a los cuestionarios finales, donde
podremos comprender las posibilidades ofrecidas por la IA, asi como los aprendizajes adquiridos por el alumnado. Como
conclusion, la IA esta irrumpiendo en los entornos educativos, por ello, formar al profesorado permitird potenciar sus
habilidades docentes y tecnoldgicas para que el proceso de ensefianza-aprendizaje con su futuro alumnado sea

significativo y constructivo.

PALABRAS CLAVE: : Inteligencia artificial, narrativa interactiva, Twine, generadores de imagenes.

1 INTRODUCCION

La reflexion sobre el papel de las nuevas tecnologias en el proceso
de ensefianza-aprendizaje no es nuevo, de hecho, estan presentes
en muchas aulas. Hablamos, por ejemplo, del uso de videojuegos
o de dispositivos interactivos que ya son una realidad y que han
abierto el debate de la digitalizacién en el sector educativo. Las
personas que defienden su uso basan sus argumentos en la
motivacion que supone para el aprendizaje o la capacidad para
atender necesidades especificas y, entre las personas mas
reacias, aquellas que apuntan a un empleo pasivo del contenido
curricular o que destacan la pérdida de creatividad y pensamiento
critico. En este contexto, afladimos un nuevo componente, la
Inteligencia Artificial Generativa (en adelante IAG) que esta
planteando nuevos desafios en el sistema educativo.

Por ello, se pretende analizar el uso de estos soportes, tomando
como punto de partida las posibilidades de creacion que
actualmente ofrecen a las personas, para formar a los futuros
docentes. Por tanto, el objetivo general de este articulo es
desarrollar practicas educativas realizadas con el alumnado en
Magisterio de Educacion Primaria con el fin de que adquieran las
competencias basicas en la comprensiéon y uso de la IA, como
ejemplo de buenas préacticas en los contextos universitarios.

La creacion de videojuego se convertira, durante esta experiencia,
en un instrumento educativo que permitird favorecer el desarrollo
de aprendizajes culturales y comportamientos de vida. Siendo
conscientes de que los videojuegos no son un material
desconocido para los jévenes estudiantes de Magisterio y ocupan
un lugar importante en su escala de intereses por qué no
enfrentarnos a ellos de forma educativa y llevarlos hasta la
universidad permitiéndonos aprender diferentes tipos de
habilidades y estrategias (Gee, 2003; Holland et al., 2003).

El hecho de introducir las NI en las aulas de Magisterio, asi como
el uso de IAG para estas creaciones, puede resultar una
experiencia muy relevante, ya que posibilita el desarrollo de
competencias digitales para adquirir un adecuado manejo de los
recursos tecnoldgicos y para su aplicacién futura en los centros
escolares.

2 MARCO TEORICO

La reflexién sobre el papel que tienen las nuevas tecnologias en el
proceso de ensefianza-aprendizaje no es nuevo, de hecho, estan
presentes en muchas aulas. Hablamos, por ejemplo, del uso de
videojuegos o de dispositivos interactivos que ya son una realidad
y que han abierto el debate de la digitalizaciéon en el sector
educativo. Las personas que defienden su uso basan sus
argumentos en la motivacién que suponen para el aprendizaje o la
capacidad para atender necesidades especificas y, entre las
personas mas reacias, aquellas que apuntan a un empleo pasivo
del contenido curricular o que destacan la pérdida de pensamiento
critico y de creatividad. En este contexto, afiadimos un nuevo
componente, la Inteligencia Artificial generativa que esta
planteando nuevos desafios en el sistema educativo.

Estamos ante un nuevo escenario donde el profesorado debe
desarrollar nuevas alfabetizaciones (mediaticas y digitales), es
decir, una formacién adecuada para alcanzar las competencias
necesarias para manejar con profesionalidad las herramientas
tecnoldgicas en las aulas (Gil & Marzal-Felici, 2023). Ademas de la
formacién docente, se necesitan actividades que impliquen
procesos creativos donde utilizar dichas herramientas. Por ello, en
este trabajo se propone la creacién de NI en educacioén superior,
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que impliquen el uso de IAG, ya que podria abrir el camino a su
comprensién y a su uso adecuado.

2.1 Videojuegos y desarrollo de narrativas en
educacion

Para poder comprender el objetivo de esta investigacion, debemos
empezar definiendo qué son los videojuegos ya que son la base
sobre la que se ha desarrollado la experiencia que se analiza. Los
videojuegos son objetos culturales que aparecieron a mediados del
siglo pasado y que han evolucionado rapidamente en los Ultimos
afios (Barinaga & Puente, 2023; Jiménez, 2023). De hecho, los
Gltimos veinte afios han supuesto el mayor avance en relacién con
la tecnologia empleada, las narrativas que sustentan la jugabilidad,
la interaccion y las consideraciones mas alla del acto de jugar.
Como medios de comunicacion atraen y apasionan a la infancia 'y
la juventud de hoy, la diversién y el entretenimiento asociado al
juego es lo primero que cautiva. Su uso ha traspasado la barrera
del entretenimiento y se ha expandido a diversas areas del
conocimiento, como la educacion, convirtiéndose en la puerta de
entrada a las TIC (Rojas-Garcia et al., 2022). Los videojuegos son
divertidos y estimulantes para los participantes. En consecuencia,
con ellos, es mas facil conseguir y mantener la atencién de una
persona durante largos periodos de tiempo, debido a la diversion
y la emocién que implica el acto de jugar y que, ademas, facilita
una forma innovadora de aprendizaje (Griffiths, 2002).

La posibilidad de incluir este tipo de juegos como elemento
formativo en el contexto educativo ha generado mucho interés, de
hecho, es una tendencia documentada desde hace décadas
(Guerra-Antequera & Revuelta-Dominguez, 2022; Lacasa et al.,
2015) y son numerosas las investigaciones que han tratado de
analizar lo que ocurre cuando se juega a un videojuego dentro de
un aula (Lion & Perosi, 2024; Gee, 2003/2005): para indagar en los
principios de aprendizaje que estan contenidos en los juegos
(Egenfeldt-Nielsen, 2011); para examinar en los resultados de
aprendizaje tras el uso educativo del mismo (Squire, 2005) o
también para averiguar el papel del profesorado en estos contextos
educativos (Bourgonjon et al., 2013). Con todo, diferentes autores
sefialan la necesidad de tener mas evidencias empiricas que den
cuenta de los potenciales beneficios del uso de los juegos en
entornos educativos donde se aborde la mejor forma de usarlos
para aprender (Connolly et al., 2012).

El punto de partida para introducir videojuegos en las aulas con
una finalidad educativa (McClarty et al, 2012) puede ser: por un
lado, para que el alumnado disfrute de la experiencia que se
genera y, ademas, pueda aprender y perfeccionar diferentes
habilidades cuando tiene que resolver problemas o tomar
decisiones dentro del juego. Por otro lado, el profesorado puede
utilizarlo para mantener el interés por sus asignaturas, ya que
ademas el aprendizaje puede llegar a ocurrir de manera natural
mientras se esta jugando.

Este proyecto propone llevar a cabo una actividad educativa
basada en el desarrollo de juegos de ficcion interactiva,
permitiendo introducir los videojuegos de manera practica y
creativa en los estudiantes de Magisterio adquiriendo un
conocimiento sobre tecnologias, videojuegos y sus posibilidades
educativas. Concretamente con la creacion de NI, mediadas por el
uso de IAG.

2.2 Ficcion interactiva: la creacion de juegos
narrativos

Los juegos de ficcién interactiva suponen un formato de narrativa
experiencial en el que el jugador desempefia un papel activo en la
creacion y evolucion de la historia. Estas ficciones desafian las
nociones convencionales de narracion y linealidad, fomentando la
co-creacion y la exploracién de mudltiples caminos narrativos.
Aunque el texto digital sigue siendo un pilar fundamental en la
expresion narrativa, ahora se fusiona con una variedad de medios,
como imagenes, videos, audio y elementos hapticos (que
involucran el sentido del tacto). Esto permite una experiencia mas
inmersiva y envolvente para la audiencia (Koenitz, 2023).

La eleccion del desarrollo de juegos de NI se debe: en primer lugar,
al nlcleo jugable que tienen, basados en la lectura de
descripciones y dialogos y que, ademas, pueden ir acompafiados
de ilustraciones estéticas, asi como musica de fondo, locuciones o
efectos de sonido, es decir, elementos cuya produccion se puede
realizar con herramientas de IAG, lo que ampliaria las
posibilidades creativas y educativas. En segundo lugar, el fuerte
componente creativo de estos juegos, desde las historias, el guion
y las imagenes facilita trabajar en diferentes tematicas de la
historia. Por Ultimo, la programacion que conlleva este tipo de
juegos es sencilla y facil de aprender, en relaciéon con otros
géneros, debido a la existencia de herramientas sencillas de
software para la creacién de ficciones interactivas como, por
ejemplo, Twine (Klimas, 2023; Harvey, 2014).

Twine permite la programacion de juegos de ficcion interactiva
mediante varios lenguajes o “formatos de historia” y con distintos
niveles de complejidad. De entre ellos, destaca el formato de
historia Chapbook por ofrecer una sintaxis de programacién muy
simplificada y funciones interactivas muy limitadas, orientadndose
de esta forma a los creadores menos experimentados. Una ficcién
interactiva simple puede entenderse como una novela dividida en
escenas, denominadas “pasajes”, que se enlazan entre si a través
de hiperenlaces situados en palabras o frases del texto. Cada
escena puede ir acompafiada de una ilustracion y musica de fondo.
A nivel técnico, el contenido textual de la ficcion interactiva se
intercala con fragmentos de cédigo fuente muy sencillos, definidos
en el manual de Chapbook, que permiten introducir elementos
visuales (colores, imagenes, tipografias) y afiadir interactividad a
través de hiperenlaces en el texto. Son estas posibilidades
creativas las que permiten que los estudiantes usen la IAG en la
creacion de sus historias.

2.3 Inteligencia artificial generativa para la creacion
de narrativas interactivas

La IA forma parte de nuestra realidad cotidiana, se puede
comprobar, por ejemplo, en los sistemas de ayuda a la conduccion,
las recomendaciones publicitarias personalizadas que aparecen al
navegar por internet o los asistentes personales como Alexa o Siri.
Ante esta nueva realidad, empresas y gobiernos elaboran
propuestas para el desarrollo e implementacion de estos nuevos
modelos tecnoldgicos, tratando de estudiar los efectos sociales y
éticos de su aplicacion. A su vez, comienzan a proliferar las
revisiones académicas de publicaciones cientificas basadas en
investigaciones en este campo (Incio-Flores et al., 2022), que
ayudan a comprender las oportunidades y desafios que plantea la
IA en todos los &mbitos humanos.

En este contexto, la educaciéon no puede quedarse al margen,
hasta ahora la IA habia proporcionado herramientas para
automatizar tareas administrativas, facilitar sistemas inteligentes
de tutorias o aplicar opciones de personalizacion del aprendizaje
para cumplir con una de las metas del cuarto objetivo de la agenda
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2030 “adoptar la transformacion digital” (Pedr6 et al., 2019). En el
ambito universitario, por ejemplo, el uso de herramientas
conversacionales de textos o buscadores de informacion con IA,
como ChatGPT, ha generado debate respecto a su uso en el
desarrollo y apoyo del aprendizaje (Juca-Maldonado, 2023;
Romero-Rodriguez et al., 2023), lo que ha hecho plantear la
necesidad de adaptarse e integrar la IA en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, fomentar el pensamiento critico,
divergente e inductivo y adoptar soluciones con creatividad e
innovacion. Esta idea va en consonancia con la estrategia
internacional establecida por la Unesco (2019) de promover la IA
en la educacion para aprender con y sobre ella, y prepararse para
su impacto en los diferentes ambitos de la vida.

Como se ha definido, la investigacion que se presenta en este
trabajo se centra en el alumnado universitario del Grado en
Magisterio de Educacién Primaria. La aceptacion por parte del
estudiantado universitario y la evidencia de su impacto positivo en
el proceso educativo podrian conducir a innovaciones educativas.
De hecho, se cree que cambiard la educacion superior en los
préximos 3 a 5 afios (McCormack, 2023). De manera general, en
el estudio de Sanchez-Vera (2024), el 74,3% del profesorado
participante indica que ha usado alguna herramienta de IA en clase
con los estudiantes, sobre todo para hacer consultas (80,8%) o
crear contenido (53,8%). El 88,6% considera la IA un recurso mas
para incluir en las asignaturas y el 80% considera la necesidad de
formacion y recursos para poder afrontar el reto que supone su
llegada al aula. De manera particular, en otro estudio y en relacion
con la ensefianza en Educacion Primaria (Delgado et al., 2024), el
profesorado encuestado de esta etapa se interesa por crear
recursos atractivos que motiven al alumnado donde la IA podria
ser una aliada para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Al mismo tiempo, estan muy preocupados por los riegos que puede
tener en el desarrollo emocional y por el tipo de interaccion que
puede darse como consecuencia de su uso. En educacién
superior, el alumnado que estudia Magisterio es el grupo que mas
detalle aporta tanto sobre el beneficio como sobre las limitaciones
de la IA. Asimismo, es el grupo que mas detecta la necesidad de
formacion del profesorado y la de cambiar su modo de trabajar
para enfrentarse a los retos relacionados con la IA, ademas de
preocuparse por las implicaciones éticas y de privacidad.

Estos estudios mencionados, y otros tantos, evidencian que la 1A
est4 empezando a ser utilizada en educacion, pero se considera
que el ambito académico ain no estd preparado para estas
herramientas, lo que hace que exista una preocupacion por tener
la formacién adecuada para el uso de estos nuevos modelos
tecnoldgicos. Ante este hecho, se necesita un enfoque equilibrado
que combine los puntos fuertes de la IA con la experiencia real del
profesorado, es decir, conocer y manejar la 1A, asi como sus
implicaciones, para saber implementarlas responsablemente en
los entornos de ensefianza-aprendizaje (Grace et al., 2023).
Solamente asi sera posible comprender los beneficios del uso de
la tecnologia y mantener los elementos humanos esenciales
necesarios para una educacion integral y holistica (Cukurova et al.,
2020).

Por tanto, este trabajo plantea una propuesta educativa, a partir de
la creacion de juegos de NI, poniendo especial atencién en el uso
de IAG para crear imagenes, musica, textos o incluso videos, no
solo para enriquecer las historias creadas por los estudiantes sino
también para hacerles comprender su funcionamiento, asi como
los desafios y retos que puede generar su uso (Delgado et al,
2024). El desarrollo de esta experiencia puede suponer una

estrategia efectiva para la mejora del aprendizaje del alumnado,
fomentar su pensamiento critico y comprender las implicaciones
éticas y sociales de la IA.

3 METODOLOGIA

Esta investigacion muestra la experiencia desarrollada en el Grado
en Magisterio de la Universidad de Alcala, donde el alumnado ha
creado NI utilizando la herramienta Twine, combinada con el uso
de IAG para representar sus historias. Esta actividad dotara a los
futuros docentes con las habilidades necesarias para el uso de
nuevas tecnologias en educacion, al enfrentarse a un reto creativo
que implicaba la creacién de videojuegos a través de la ficcion
interactiva y el uso de herramientas como la IA.

La metodologia que se presenta en este trabajo se divide en dos
partes. En primer lugar, se ha realizado una revision de bibliografia
especializada y actualizada sobre el uso, por un lado, de
videojuegos, en concreto, narrativos y, por otro lado, de la IA en
educacion, tratando de indagar en los cambios que se estan
produciendo en los distintos sectores productivos, sus aplicaciones
actuales, asi como la influencia que tendran en la sociedad.
Interesa especialmente profundizar en la influencia de la IA en
entornos educativos, en concreto, en educacion superior. En
segundo lugar, se ha llevado a cabo un andlisis cualitativo del
proceso de trabajo, los productos elaborados (10 NI), asi como
sobre la visiéon de los propios estudiantes, recogida a través de
cuestionarios. De esta forma, se pueden analizar las dificultades,
aprendizajes y experiencias adquiridas a lo largo del proceso.

3.1 Contexto de investigacion

La experiencia que se analiza se ha realizado en la asignatura de
“Comunicacion 'y medios socioculturales: ensefianza y
aprendizaje” impartida en el primer curso del Grado en Magisterio
de la especialidad de Educacién Primaria. En total participaron 50
estudiantes (37 chicas y 13 chicos) que trabajaron en grupos (10
grupos de entre 6 y 4 personas). Este documento mostrara el
analisis de los 10 juegos creados por los diferentes grupos, asi
como el proceso de creacion, donde a través de cuestionarios y un
documento final, se mostrara la vision del alumnado sobre el uso
de la IAG, asi como el valor de la actividad en si misma.

La asignatura presenta diferentes competencias especificas y
generales, ademas de resultados de aprendizaje, todos ellos
centrados en la importancia comunicativa y tecnologica desde el
punto de vista educativo, que es el contexto y la meta alcanzar
desde la que parte esta investigacion, pensando siempre en la
formacién de los futuros docentes.

Entre las competencias de la asignatura destaca “el desarrollo de
actitudes hacia los recursos audiovisuales y tecnologicos,
destrezas de uso y andlisis de sus implicaciones en la formacion
cultural y democréatica del alumnado de primaria como ciudadanos
de la sociedad multicultural”. Por tanto, es fundamental
comprender las posibilidades educativas que supone el uso de
herramientas como Twine o la IA, ya que permiten estimular la
indagacién y el andlisis sobre diferentes tipos de recursos
tecnoldgicos a la hora de disefiar y desarrollar proyectos de centro
y aula. Desde esta experiencia, se trata de dar respuesta a estas
competencias, haciendo consciente al alumnado de Magisterio de
la repercusion social que tendra la IA, sobre todo en la infancia y
juventud, comprendiendo las oportunidades y desafios que
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plantean en todos los &mbitos humanos, pero sobre todo en el
educativo.

Por tanto, el objetivo general de este trabajo es desarrollar
practicas educativas con el alumnado de Magisterio con el fin de
que adquieran las competencias basicas en la comprension,
practica y uso de la IAG. Partiendo de este objetivo, podemos
definir los siguientes objetivos especificos que se centran en
comprender el proceso de trabajo en el proyecto:

e Establecer una propuesta educativa centrada en la formacion
de docentes partiendo de la creacion de narrativas
interactivas (en adelante NI) como medio hacia el uso
creativo, practico y adecuado de la IAG.

e Analizar el proceso de creacion de las NI, indagando en las
decisiones tomadas, y explorar herramientas de IA que
ayuden en la generacion de textos, sonidos o imagenes, que
permitan, ademas, comprender su funcionamiento, asi como
sus posibilidades y su uso.

e Analizar las dificultades y los aprendizajes adquiridos por el
alumnado a la hora de disefiar todos los aspectos
relacionados con las NI y los elementos creativos del
proceso, mediados por la IAG.

e Recopilar informacion sobre la opinion de los participantes
sobre el potencial de la IAG para el futuro y, especificamente,
para el ambito educativo.

3.2 Justificacion y descripcion de los instrumentos
empleados

La actividad fue planteada como parte del temario de la asignatura,
en donde se tenia que trabajar en un proceso creativo, a través del
disefio de NI. La meta de esta actividad era conectar con los
contenidos tedricos de la materia, ademas de trabajar con
herramientas digitales, como la IAG, que permitieran reflexionar
sobre las implicaciones que tiene su uso, en términos de
habilidades fundamentales para abordar los desafios éticos y de
privacidad asociados al uso de la IA en la educacion, para
garantizar asi un uso responsable de la misma. Para ello, los
grupos de trabajo desarrollaron el guion de sus historias, la
creacion visual de todos sus personajes, escenas, etc., V,
finalmente, lo implementaron en la creacién de un juego de ficcién
interactiva con la herramienta Twine. Para su desarrollo 6ptimo, se
proporcionaron documentos, a modo de plantilla, y videos
formativos realizados por el equipo investigador (tutoriales), que
permitian guiar el proceso de trabajo, tanto en la parte narrativa
como en la parte de programacion con el software informatico.

Fichas de personajes

-

Figura 1. Préactica grupal planteada al alumnado de Magisterio desde los
aspectos que deben desarrollar en el documento de trabajo. Fuente: elaboracion
propia

Como se ha mencionado, el hecho de disefiar y desarrollar NI en
las aulas de Magisterio se debe al potencial narrativo que tiene
este género de juegos, cuya producciéon, ademas, se puede
fomentan con el uso de IAG. Cabe mencionar también los aspectos
técnicos de estos juegos porque son sencillos, en comparacion con
otros géneros, y porque existe software, como Twine, que facilita
su creacion (Harvey, 2014).

Twine es una herramienta gratuita enfocada al desarrollo de
novelas visuales y ficciones interactivas, cuyos requisitos de
hardware y de sistema operativo son minimos, pudiendo
ejecutarse en cualquier equipo informatico que disponga de un
navegador web actualizado y conexién a internet. Ademas, se
utilizaron diversas aplicaciones de IAG gratuitas que ofrecen
recursos para crear las imagenes, musica, textos o incluso videos.
El uso de estas herramientas no solo supone enriquecer y
potenciar las historias creadas por el alumnado sino también
hacerles comprender su funcionamiento, asi como los desafios y
retos que pueden generar. En la siguiente figura, detallamos las
aplicaciones que se probaron durante las sesiones en las que se
trabaj6 este tema y que, posteriormente, fueron usadas por los
grupos de trabajo:

Esta herramienta permitiria utilizarse para crear dialogos interactivos dentro de la
narrativa. Los usuarios pueden interactuar con el modelo de lenguaje escribiendo
mensajes o comandos, y el modelo generara respuestas coherentes en funcion de
la entrada del usuario.

ChatGPT

Es un modelo de IA desarrollado por OpenAl que puede generar imagenes a partir
DALL-E de Open Al | de descriptores de texto, lo que puede ser (til para crear personajes, escenarios y
otros elementos visuales para las narrativas permitiendo integrar las historias.

Un asistente virtual de inteligencia artificial desarrollado por Microsoft que utiliza un
modelo de lenguaje de gran tamafo para generar texto, traducir idiomas, escribir
diferentes tipos de contenido creativo y responder a preguntas de forma informativa.
También permite crear presentaciones, carteles y editar documentos. La parte de
creacion visual es la que resulta interesante para la creacion de narrativas.

Copilot / Bing

Es una aplicacion de edicion de plantillas en linea para crear presentaciones y
gréficos. Entre los complementos que ofrece estas herramientas se presentan
diversos recursos para crear imagenes con IA como por ejemplo Multimedia
Magico.

Canva

Se trata de un editor de fotografia, collages, dibujo y red social. Permite a sus
usuarios fotografiar y editar fotos que pueden compartir en otras plataformas
sociales. Su editor de foto es asistido por IA para editar facilmente, asi como otras
posibilidades de creacion de contenidos audiovisuales.

PicsArt

Aunque esta herramienta es por su i para
generar musica, también pueden generar una variedad de sonidos no musicales,
como efectos de sonido y ambientes sonoros. Se puede utilizar para crear paisajes
S0N0ros que cc 1 las. i i ivas.

MuseNet de OpenAl

Figura 2. Herramientas de IAG gratuitas utilizadas para el desarrollo de NI.
Fuente: elaboracién propia

3.3 Recogida de datos

La asignatura fue impartida en el primer cuatrimestre del curso
2023-2024, comenzando el 12 de septiembre y finalizando el 22 de
diciembre de 2023. Todo el alumnado recibia tres horas semanales
de clases, divididas en dos horas de teoria, para todo el grupo (50
estudiantes), y una hora de préactica con cada subgrupo (25
estudiantes en cada uno).

La asignatura se desarroll6 a lo largo de 28 sesiones, 8 de ellas se
dedicaron a la creacion de NI con IAG. En concreto, hubo 2
sesiones tedricas y 6 sesiones practicas para el desarrollo de la
experiencia. En el apartado de resultados se analizara el proceso
de trabajo y como fue su implementacion.

Para evaluar los resultados del proyecto de manera cualitativa, por
un lado, se han analizado las 10 NI (una historia por cada grupo),
todas ellas centradas en contenidos educativos abordados en la
Educacion Primaria, y por otro, las respuestas a dos cuestionarios
disefiados para examinar la vision del alumnado como jugadores y
creadores.

El cuestionario 1 “Post-Morten” se centraba en comprender la
vision final del alumnado como creador, para entender las
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dificultades que tuvieron, valorar si el resultado fue el esperado o
qué mejorarian. También se indagaba en el proceso de trabajo y
su organizacion interna. Fueron un total de 7 preguntas que se
rellenaban de forma grupal:

QUE PROBLEMAS HABEIS
¢HA SALIDO COMO ENCONTRADO? ;QUE HA ¢{QUE ASPECTOS MEJORARIAIS?:
ESPERABAIS?: El resultado final ha | FALLADO?: Qué aspectos del juego | S tuvierais que reformularlo o
quedado como imaginabais y habiais | no han quedado como esperabais o | mejorarlo qué aspectos tratariais de
pensado desde el principio que cosas han resultado mucho optimizar
mejor dentro de vuestra creacion.

A NIVEL DE GRUPO COMO 0S
HABEIS ORGANIZADO y como habéis
trabajado? Que rol ha desemperiado
cada uno, a nivel temporal ha sido
suficiente.

,0S HAGUSTADO LA
¢Ala hora de trabajar en clase que ACTIVIDAD? ¢ Puede ser 4Qué nota os ponéis como grupo?
mejorarias? interesante este aprendizaje de cara por que?

a vuestro futuro como docentes?

Figura 3. Preguntas del cuestionario 1 “Post-Morten”. Fuente: elaboracién propia

El cuestionario 2 de valoracion contenia un total de 8 preguntas
que también se cumplimentaba por grupos, después de probar los
juegos de sus compafieros. Las cuestiones se centraban en
recoger su vision como jugadores analizando aspectos como la
narrativa del juego, el nivel estético, la diversién o su componente
educativo:

NARRATIVA DEL JUEGO: ;Creéis | PASAJES: ¢Eran coherentes con el
que el juego tenia una narrativa juego y estaban bien enlazados o | videos, solo eran imagenes? ;Las | mantenido en todo el juego? ¢Habia

interesante, unos personajes creibles, |~ dejaban demasiados huecos en la imagenes estaban bien momentos repetitivos solo

un ambiente o contexto de inmersion | historia? ¢ Cuando fallabas te permitia | seleccionadas, de calidad? ;Usode | seleccionando? ;Habia pruebas

através de las decisiones tomadas? continuar? divertidas? ;Os ha parecido ameno?

NIVEL ESTETICO: ;Hay uso de NIVEL DE DIVERSION: ;Se ha

NIVEL EDUCATIVO: ;Crees que el
juego es educativo? ¢En qué
aspectos? ¢para qué anosicursos.
crees que esta disenado? ¢El
lenguaje o dificultad de las pruebas
son acorde a la tematica?

Posibles MEJORAS A TENER EN
ERRORES DETECTADOS CUENTA

4Qué nota pones al grupo? ¢por
qué?

Figura 4. Preguntas del cuestionario 2 de valoracion de los juegos. Fuente:
elaboracion propia

La exposicion final de los proyectos se realiz6 el 17 de enero de
2024, en una sesion de dos horas. Como uno de los objetivos era
comprender cémo habia sido el proceso de trabajo y los
aprendizajes adquiridos, la sesi6n se dividi6 en dos partes: la
primera, reservada para las exposiciones de las NI y la
cumplimentacion del cuestionario 1y, la segunda, destinada a que
los grupos jugaran con las NI de otros grupos y las valoraran
mediante el cuestionario 2.

A continuacién, se presentaran los resultados del trabajo,
estructurados en tres aspectos. En primer lugar, mostrando la
experiencia de la actividad, desde las sesiones realizadas, los
contenidos y el proceso de trabajo llevado a cabo, ademas de la
importancia del uso de herramientas como Twine y las
aplicaciones de IAG. En segundo lugar, analizando los juegos
creados, desde sus cualidades hasta la opinién del alumnado,
tanto de los juegos de sus compafieros como de su propio proceso
de trabajo. Por ultimo, trataremos de descubrir los aprendizajes
adquiridos, a nivel de competencias tecnoldgicas, comunicativas y
sociales, asi como indagar en la reflexion posterior tras enfrentarse
a usar instrumentos de IAG para un proceso creativo.

4 RESULTADOS

4.1 Desarrollo de la experiencia: implementando las
NI en el trabajo con futuros maestros

Comprendiendo el proceso de trabajo, se dedicaron 8 sesiones a
dicha experiencia, la cuales, a su vez, se conectan con otros
contenidos impartidos en la materia, tales como: los videojuegos,
la fotografia, el video o la realidad aumentada. Todos estos temas
fueron abordados desde una perspectiva educativa con la finalidad
de que el alumnado pudiera adquirir una alfabetizacién mediatica

y digital para el manejo de estos instrumentos, presentes en la
sociedad, dentro de las aulas.

En un primer momento, se introdujo teéricamente el concepto de
NI y, posteriormente, se desarrollé la parte practica para trabajar
con Twine, ademas de implementar otros contenidos y recursos
aprendidos a lo largo de la asignatura. En la siguiente tabla, se
puede entender por sesiones (S) como fue el proceso de trabajo,
tanto en parte de teoria (T) como en la parte practica (P)

Sesion Fecha Contenido Descripcion
S$1-T Martes Introducir las narrativas = Presentacion del concepto de narrativas interactivas,
14 nov. interactivas tipos, diferencias. Proyecto educativo
s2-P Miércoles Probar las narrativas | Prueba de juegos de narrativas interactivas vy,
15 nov. interactivas. Introducir Twine especialmente, aquellos creados con Twine para
las i delat i
Martes Examinar los videojuegos en = Avanceenel de la asi qué
21 nov. educacion son los videoj sus 4 inami
acciones, asi como su uso educativo
S3-P Miércoles | Crear las historias. Indagar en | En esta sesion de aplicaria los contenidos anteriores
22 nov. las posibilidades Twine sobre vi i las i de
juego que ofrece Twine y como hacerlo interactivo y
divertido, a la vez que educativo.
Martes Abordar la fotografia y el video = Avance en el ido de la asi el
28 nov. como formacion cultural y poder de las imagenes y de las producciones
educativa iovit ylas ibili de uso a nivel i
S4-P i D los i ion de los audiovisuales en las
29 nov. audiovisuales. Aprender los tipos | narrativas interactivas y los tipos de enlaces para avanzar

de enlaces en Twine en el juego.

S5-T Martes Introducir la Inteligencia Artificial | Definicion y posibilidades de la IA, tipos, usos habituales
5 dic. iovi y primeros i anivel i

S6-P Martes Desarrollar IA generativa en las | Experimentacion y practica sobre las posibilidades

12 dic. narrativas interactivas creativas en el uso de la IA generativa para construir las
narrativas, creacion de imagenes, musica, sonidos,
textos...

S7-P Miércoles Programacion en Twine Esta sesion se centro en la parte de programacion y su

13 dic. lenguaje dentro de Twine de cara ayudar en este proceso
y resolver dudas.

Martes 19 | Comprender la Realidad | Avance con el contenido de la asignatura, descubrir la

dic. Aumentada realidad aumentada desde su aspecto conceptual,
posibilidades sociales y educativas
S8-P Miércoles | Cierre del trabajo de las Sesion destinada al trabajo de las narrativas asi como
20 dic. narrativas interactivas ayudar en todas las dificultades encontradas.

Tabla 1. Sesiones de trabajo y contenidos en el desarrollo de NI. Fuente:
elaboracion propia

Como se puede observar, hubo dos sesiones tedricas especificas
(S1-T y S5-T) para abordar el contenido principal de esta
experiencia, las Nl y la 1A, donde se enfatizo en la reflexién con el
alumnado sobre las posibilidades de la IA y sus consideraciones
éticas y sociales. Hay que destacar, como sesiones clave del
trabajo, todas aquellas clases practicas dedicadas al manejo y
funcionalidades de Twine pero, sobre todo, las destinadas al uso
de la IA para la creacion de las NI. En estas sesiones, los grupos
de trabajo pudieron testear distintas aplicaciones generativas de
texto, imagen y audio como ChatGPT 3.5, Dall-E, Copilot/Bing,
Canva, Picsart o MuseNet centrando su labor principalmente en
redactar de forma idénea los prompts (instrucciones textuales a
introducir en la herramienta 1A), depurando el texto en sucesivos
intentos para conseguir los resultados deseados.

Después de las sesiones dirigidas a la IA, a la mayoria de los
grupos les parecieron utiles las herramientas de creacion de
imagenes para sus NI, ya que podian generar recursos visuales
adaptados a sus proyectos, aungque, en general, mantenian la
preferencia por el uso tradicional de busqueda por internet. Ningtn
grupo consider6 el uso de las IAG de textos y audio ya que veian
mas eficaz redactar su propia narrativa, asi como utilizar masica
creada por profesionales o sonidos naturales.

4.2  Las narrativas interactivas creadas y la vision
de los alumnos
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El uso de IA, asi como de algunas aplicaciones para generarla, se
trabaj6 para toda la clase pero, solo la mitad de los grupos, lo usé
para sus creaciones. De las 10 NI creadas: 4 usaron herramientas
IA para crear imagenes, 5 recursos de bancos multimedia
tradicionales y 1 recursos generados con |A alojados en bancos
multimedia especificos.

En la dltima sesién de trabajo practica con la clase (S8 -P), los
grupos coincidieron en manifestar las mismas inquietudes entre el
tipo de recursos que estaban utilizando para el desarrollo del
trabajo:

e Grupos que no utlizaban IA: dificultad para localizar
imagenes en los bancos de iméagenes con la suficiente
resolucion y sin marcas de agua que representaran
exactamente lo que necesitaban para su escena,
resolviéndolo al realizar busquedas en el apartado de
imagenes de Google, especificando en dicha busqueda el
tamafio minimo requerido y la opcién de devolver resultados
de imagenes con licencias Creative Commons.

e Grupos que utilizaban IA: por un lado, la dificultad de definir
los prompts en espafiol para obtener los resultados
esperados, teniendo que traducirlos en numerosas ocasiones
al inglés. Por otro lado, no podian utilizar las herramientas
Dall-E o Bing/Copilot, como en las practicas de clase, ya que
las funcionalidades completas del servicio eran bajo
suscripcién, por eso se decantaron por otras gratuitas menos
conocidas, con la necesidad de tener que usar varias ya que
la gran mayoria devuelven resultados limitados o disponen de
un maximo de consultas diarias o por usuario.

La siguiente tabla recoge los trabajos presentados y su proceso de
creacion a través de los recursos y herramientas utilizadas:

’ GRUPO TITULO JUEGO USO DE IA RECURSOS UTILIZADOS HERRAMIENTA
Grupo 1 Aventura Navidefia No Banco de imagenes Google Images
Grupo 2 Diario de un aventurero No Banco de imagenes + edicion Unsplash + Pixabay
Grupo3 | Atrapado en el museo de Mixto Banco de imagenes IA All Images.ai

cera
Grupo 4 Hora del reciclaje No Banco de imagenes Google Images
Grupo 5 Aventuras en Egipto Si Prompts definidos Craiyon + Stable
Grupo 6 Veni Vidi Vici Si Prompts definidos Canva + Craiyon
Grupo 7 Visita a los planetas con No Banco de imagenes + edicion Google Images
Jimmy
Grupo 8 Ayuda a las semillas No Banco de imagenes Google Images
Grupo 9 El viajero del tiempo Si Prompts definidos Picsart + Canva
Grupo 10 Yo Colon Si Prompts definidos Canva + Craiyon

Tabla 2. NI recopiladas por grupo, recursos audiovisuales utilizados y
herramientas en relacién a la IA. Fuente: elaboracién propia

Observando los trabajos del alumnado, se aprecia una gran
variedad de técnicas y herramientas utilizadas en las distintas NI.
Cruzando esta informacion con las respuestas obtenidas del
cuestionario 2, atendiendo a las preguntas que hacen referencia al
nivel estético y narrativo, podemos observar que destacan la
calidad de las imagenes realizadas con IAG, incluidas las del grupo
con uso mixto, sin embargo, en las que no utilizan IAG predominan
otras caracteristicas como la cantidad de texto o la forma de
incorporar las imagenes al juego.

Pregunta “NIVEL ESTETICO: ;Hay uso de videos, sdlo eran imégenes? ; Las imégenes estaban bien

seleccionadas, de calidad? ; Uso de colores?” diferenciando las respuestas relativas al uso de IA

CON IA
Grupo 5 | Alto nivel, imagenes muy bien seleccionadas
Grupo 6  Hay muchas imagenes, videos, sonidos y sobre todo estaban muy bien disefiadas con la IA.
Grupo 9 | Era muy completo audiovisualmente.
Grupo 10 | Solo imagenes, pero muchas y de buena calidad
l___________________ene___________________|
Grupo 1 Sencillo con pocas iméagenes y mucho texto.

Grupo 2 | Habia tanto videos como imagenes, bien seleccionadas para cada escena del juego y era bastante colorido
y llamativo.

Grupo4  Hay videos, imagenes, gif... Estd muy completo. Dependen de tu personaje

Grupo 7 | Lasiméagenes no estaban bien colocadas, eran insuficientes y muy simples. No habia fondos en los pasajes
Yy en una ocasién la imagen cortaba el texto.

Grupo 8 | Consideramos que las imagenes estan bien seleccionadas e incorporadas en el juego
Grupo 3 | La estética se mantenia y las imagenes estaban muy bien hechas, se notaba el trabajo que habia detras

Tabla 3. Respuestas cuestionario 2 sobre el nivel estético de los juegos. Fuente:
elaboracién propia

Otra de las preguntas destacables es la centrada en la narrativa,
por las respuestas del alumnado podemos verificar que no hay
diferencia entre las NI con y sin IAG, resaltando cada grupo otros
factores inherentes al concepto de NI.

Pregunta “NARRATIVA DEL JUEGO: ; Creéis que el juego tenia una narrativa interesante, unos personajes
creibles, un ambiente o contexto de inmersion a través de las decisiones tomadas?” diferenciando las

respuestas relativas al uso de IA
CON IA

Grupo5 | Muy il muy bien cor
Grupo 6 | Si, teniendo en cuenta los que hemos jugado ha sido el mas entretenido, dinamico y creativo.
Grupo 9 | Si, pero podria ser mas interactiva.

La narrativa esta bien, es interesante y es muy parecida a la realidad. Se ven conceptos que se dan en
primaria y comprendes bien la historia.

Grupo 10
Grupo 1 La idea estaba bien, dejaban poner tu nombre, los personajes eran creibles, pero era demasiado texto.
Grupo 2 Los personajes no eran creibles, siendo un ambiente un tanto surrealista.

Grupo 4 | La narrativa es entretenida, bien relacionada con el reciclaje y adaptada a una serie de animacion.

Creemos que el para nifios, porque mezcla mitologia con los
planetas y puede generar confusiones. Los personajes son escasos.

Grupo 7

Es educativo. Ademas, de estar bien explicado. Los personajes no serian creibles, ya que encontramos
unas plantas que hablan. Por lo demas esta bien estructurado.

Grupo 8

Nos ha parecido que meter a personajes famosos e incluir muchos audios ha hecho que sea muy

(EREDE divertido y sobre todo creaba la inmersion optima

Tabla 4. Respuestas cuestionario 2 sobre la narrativa del juego. Fuente:
elaboracion propia

Es interesante observar como en ambas preguntas, las respuestas
valoran positivamente los juegos que han utilizado IAG, frente a los
que no, subrayando aspectos estéticos de alta calidad, muy
completos o la inclusiéon de imagenes bien definidas respecto al
juego. Este hecho influye en la propia narrativa, al tener personajes
creibles, los cuales han sido creados visualmente con IAG,
presentando una continuidad visual, y también destacando estos
juegos que han usado IAG como entretenidos, interesantes o
dinamicos. Podemos decir, que para los 5 grupos que usaron IAG,
el juego ha presentado una mayor calidad e incluso les ha ayudado
a presentar su historia.

El uso que hicieron de las herramientas y sus diferentes técnicas
para la creacién de las narrativas y la parte estética de las NI,
supone la adquisicion de una de las principales competencias de
la asignatura al desarrollar actitudes hacia los recursos
audiovisuales y tecnoldgicos, asi como destrezas de uso. Por
tanto, el uso de Twine, combinado con IAG, permitié estimular en
los estudiantes el interés por indagar sobre diferentes recursos
tecnoldgicos, ademés de un aprendizaje al desarrollar su
capacidad de andlisis, discerniendo entre aquellas narrativas
creadas con IA frente a los que no y como esto afecté de manera
positiva en muchos de los casos, mejorando la calidad de los

Digital Education Review | ISSN 2013-9144 | http://revistes.ub.edu/der

163



Desarrollo de competencias en |A para futuros docentes: una experiencia practica creando narrativas interactivas | Number 45, June 2024 |

https://doi.org/10.1344/der.2025.46.158-167

juegos. A continuacién, se va a revisar la opinién de los grupos
como creadores para poder profundizar en sus aprendizajes.

4.3  Aprendizaje adquirido: el valor de la inteligencia
artificial tras el proyecto

Para comprender la vision del alumnado sobre el proceso de
trabajo llevado a cabo y los aprendizajes adquiridos
consecuentemente, se analizan las respuestas del cuestionario 2
“Post-Morten”. Para este objetivo, se consideran las tres preguntas
centradas en: el resultado final, los problemas encontrados y el
valor de la actividad desde los aprendizajes adquiridos.

En general, todos los grupos estan satisfechos con el resultado ya
que pensaban que seria peor. Sin embargo, reconocen que les han
quedado juegos entretenidos y animados.

Pregunta “¢Ha salido como esperabais?: El resultado final ha quedado como imaginabais y habiais pensado
desde el principio”.

CON IA

Grupo 5 | Si, ha quedado incluso mejor de lo que pensabamos.
Grupo 6  Dentro de los conocimientos que teniamos y los recursos de los que disponiamos creemos que hemos
btenido un buen La ificacion que i en el mapa de Canva
y la presentacion han sido aplicadas en el juego, sin embargo, no hemos podido llevar a cabo algunas
opciones de programacién.
Grupo 9 Ha quedado mejor de lo esperado, en cuanto a narracién, imagenes, pruebas, ...

Grupo 10 = Si, se parece mucho a la idea inicial que teniamos del proyecto, pero nos ha faltado algo de manejo de
twine para dar una estética mas elaborada al trabajo.

Grupo 1 Si, pero el resultado final no ha sido la idea principal que teniamos. Sino que la hemos ido adaptando
POco a poco.

Grupo 2 Pensabamos que nos saldria peor, pero al final nos ha salido muy entretenido y animado, sin embargo,
creemos que nos ha salido un poco largo.

Grupo4  Si

Grupo 7 | Si, el resultado ha sido el esperado.

Grupo 8 No del todo, pero se ha acercado a lo que queriamos.

MIXTO
Grupo3 | Laidea general la hemos ej como desde un principio.

Tabla 5. Respuestas cuestionario 1 sobre si el resultado final ha quedado como
imaginaban desde el principio. Fuente: elaboracion propia.

Comparando las respuestas del alumnado podemos observar que
estan satisfechos con el resultado final, destacan los grupos que
usaron |A, ya que indican que el resultado ha sido mejor de lo
esperado, mientras que los grupos sin A tuvieron que ir adaptando
la idea principal, quizds por problemas en la busqueda del
contenido audiovisual o a la hora de programar. A continuacion,
observaremos la pregunta sobre las incidencias, ya que es donde
mas referencia se hace al uso y valor de la IA en el proceso
creativo.

Pregunta “; Qué problemas habéis encontrado? ; Qué ha fallado?: Qué aspectos del juego no han quedado
como esperabais o que cosas han resultado mucho mejor dentro de vuestra creacion) o que aspecto

mejorarian (pregunta “; Qué aspectos mejorariais?: Si tuvierais que reformularlo o mejorarlo qué aspectos
tratariais de optimizar”

CON IA

Grupo 5 Los que hemos son que en las ima no es la misma persona.

Grupo 6 = Hemos algunos p de 6n y nos hubiese gustado que las repuestas hubiesen
podido ser mas variadas (ruletas, lineas temporales...). Por otro lado, insertar imagenes, videos y
sonidos nos ha resultado mas sencillo y ha hecho que el juego quede mucho mas atractivo.

Grupo 9 Meter audio de ambiente y sonidos espontaneos, y en la inteligencia artificial no dejaba poner términos

violentos, como por ejemplo guerra

Grupo 10 = Nos hubiera gustado mejorar la estética del proyecto para hacerlo un poco mas divertido y llamativo.

Grupo 1 Podriamos haber afadido videos o ima para laj
Grupo 2 | La organizacién y mas efectos
Grupo4 | Los videos
Grupo 7 | A la hora de programar el Twine hemos encontrado algunos fallos a la hora de insertar imagenes, pero
i se han podido i
Grupo 8 | Organizarnos mejor a la hora de repartirnos el trabajo.
MIXTO
Grupo 3 A Ia_hora_de crear algunas irqégenes, las hemgs tenido que editar por nuestra cuenta porque la

artificial no la

Tabla 6. Respuestas cuestionario 1 sobre las dificultades y aspectos de mejora.
Fuente: elaboracion propia

Los grupos que usaron IA sefialan problemas encontrados en el
proceso, como el hecho de que al crear escenas con personajes
no siempre les salia la misma persona o que la IA no permitia
poner términos violentos como, por ejemplo, ‘guerra’ a la hora de
crear contenidos. Hay que destacar, que dos de ellos indicaron que
el uso de imagenes con IA hizo que el juego fuera mas atractivo o,
en el caso del grupo mixto, tuvieron que editar algunas imagenes
porque a la hora de buscar la IA, ésta no realizaba las imagenes
como esperaban. Enfrentarse a su uso les ha hecho conscientes
de las necesidades y las limitaciones que se presentan.

Finalmente, en la pregunta sobre el valor de la actividad y los
aprendizajes adquiridos, a todos les resultd interesante por
diversos aspectos, su alto componente educativo, asi como la
adquisicion de ciertas habilidades y competencias relacionadas
con el ambito tecnoldgico y, sin duda, con la adquisicién de
habilidades para su futuro, como el uso de la IA.

Pregunta “;Os ha gustado la actividad? ; Puede ser interesante este aprendizaje de cara a vuestro futuro

como docentes?”

CON IA
Grupo 5 | Si, ya que es una actividad muy dinamica y fuera de lo regular.
Grupo 6  En general nos ha gustado bastante y puede ser i que los este tipo de
imi para hacer activi inami con el objetivo de trabajar ciertos contenidos en

primaria. Sin embargo, también creemos que hay algunos aspectos de programacion un poco complicados,
aungue bien es cierto, que pueden hacer la actividad mas atractiva y dinamica

Grupo 9 | Si, porque creemos que fomenta la creatividad del profesorado y a los alumnos se les puede evaluar de
una manera més ludica si han adquirido los contenidos que se han dado.

Grupo 10 | Si,y lo i una i atil y didactica para llevar a cabo en nuestro futuro como
docentes.

Grupo 1 Si, nos ha parecido muy interesante y nos ha hecho trabajar la creatividad.

Grupo 2 | Si, porque es una actividad diferente que sale de lo normal.

Grupo 4 | Mas o menos

Grupo 7 | Sinos ha gustado, ya que nos parece una manera mas entretenida y dinamica para que los nifios
aprendan e incluso conseguir mayor enfoque de atencién.

Grupo 8 | Nos ha parecido una actividad interesante, pero en cuanto a la realizacion ha sido un poco dificultosa.

Grupo 3

Si, es algo distinto que se puede crear para cualquier contenido relacionado con la teoria de clase.
Puedes crearlo t0 mismo para asegurar la relacién con el i

Tabla 7. Respuestas del cuestionario 1 sobre qué les ha parecido la actividad.
Fuente: elaboracién propia

Una vez revisadas las respuestas de los estudiantes sobre la
experiencia, podemos decir que han adquirido las competencias
fundamentales de la asignatura en relacion con la comprension de
actividades que presentan un alto componente creativo,
tecnoldgico y con el uso de nuevas herramientas como la IA,
siendo positivo para su aprendizaje y futuro como docentes. Todo
ello permiti6 al alumnado adquirir un dominio de los contenidos
pedagodgicos digitales y audiovisuales, ademas de su aportacion
en el disefio, desarrollo y evaluacion de materiales multimedia.

5 DISCUSION Y CONCLUSION

La tecnologia avanza rapido y ese debe ser un aliciente para la
investigacion en educacion. Las propuestas de las instituciones vy,
en concreto, de las universidades deben incentivar las
experiencias que fomenten la necesaria alfabetizacién mediatica y
digital. Es decir, un proceso orientado a favorecer la alfabetizacién
ha de ir mas alla de la tecnologia en si misma, de forma que se
entiendan sus claves y cddigos, desde un punto de vista social y
cultural (Manovich, 2001), ademas de dominar universos digitales
adquiriendo nuevas habilidades (Krees, 2003). Convirtiendo a los
estudiantes, a su vez, en ciudadanos digitales con nuevas formas
de comunicacién y el dominio de mdltiples cédigos (Gee, 2005)
como la IA.

Trabajar desde experiencias educativas que implementan el uso
de las tecnologias en los Grados de Magisterio puede resultar un
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reto, pero es algo necesario. Una experiencia de juego o creacion
de videojuegos, basada en las narrativas interactivas, podria
facilitar la adquisicion de competencias digitales, tecnolégicas, asi
como laresolucion de problemas de manera natural mientras estan
creando (McClarty et al, 2012) algo fundamental para los futuros
maestros.

La experiencia presentada pretende ofrecer una vision sobre cémo
trabajar con el alumnado de Magisterio en competencias
tecnolégicas que supongan la implementaciéon de la IA en
proyectos académicos, para adquirir competencias béasicas en la
comprension, practica y uso de la IA. En este caso, el alumnado
ha podido desarrollar un trabajo creativo en el que se ha promovido
el desarrollo de competencias fundamentales para su futuro como
docentes, encontrando tanto desafios como limitaciones. Por
ejemplo, la redaccion detallada de prompts, que supuso uno de los
principales aprendizajes adquiridos al usar las IAG, ya que sin
estos comandos resultaba imposible la creaciéon de imagenes de
manera acertada. También se iniciaron en la adquisicién de
competencias en programacion al enfrentarse a la creacion de las
NI en Twine y, por Ultimo, esta experiencia supuso la aplicaciéon de
contenidos didacticos a través del uso de tecnologias, siendo
innovador, asi como motivador para los estudiantes.

Ademas, la propuesta ha permitido trabajar diversas destrezas
para el uso, la indagacion y el analisis de diferentes tipos de
recursos tecnoldgicos para desarrollar el trabajo, ya que los grupos
buscaron nuevas herramientas de IAG mas alla de las comentadas
en clase, asi como bancos de imagenes, sonidos, etc. Si bien no
todos los estudiantes consideraron o no se atrevieron a usar
recursos |A para sus juegos, el interés y valoracion positiva en los
juegos que si lo implementaron demuestra que mejora la calidad
de las NI y fueron conscientes de su utilidad a nivel practico.
Inicialmente, fueron pocos los que se animaron a usar estas
herramientas pero, poco a poco, crecid el interés segln iban
observando a otros grupos que lo usaban, esto a su vez puede
convertirse en un incentivo para que al replicar experiencias de
este tipo en el futuro en las aulas animen a otros profesionales ya
en activo.
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DESENVOLUPAMENT DE COMPETENCIES EN IA
PER A FUTURS DOCENTS: UNA EXPERIENCIA
PRACTICA CREANT NARRATIVES
INTERACTIVES

Els entorns educatius han dimplementar els nous models
tecnologics presentats a la societat. Entre ells, la Inteligencia
Artificial (IA), per al seu Us pedagogic i des de la formacié dels
futurs docents, quiens ensenyaran aquestes eines a les noves
generacions. Per ello, I'objectiu d'aquest treball és desenvolupar
practiques educatives amb estudiants de Magisterio per a que
adquireixin les competencies basiques en la comprensio, practica
i Us de la IA. Aquesta investigaci mostra una experiéncia
desenvolupada en una assignatura del Grau en Magisterio on
l'alumnat ha creat narratives interactivas utilitzades I'eina Twine,
aixi com |A generativa per a enriguir les seves histories. L'analisi
de dades es centra en examinar les 10 histories creades pels
diferents grups de treball, aixi com el procés de creaci6 i les
respostes obtingudes als questionaris finals, on podrem
comprendre les possibilitats ofrecides per la IA, aixi com els
aprenentatges adquirits per lI'alumnat. Com a conclusié, I'lA esta
irrumpiendo en els entorns educatius, per ell, formar el professorat
permetra potenciar les seves habilitats docents i tecnologiques per
al procés d'ensenyament-aprenentatge amb el seu futur alumnat
significatiu i constructiu.

PARAULES CLAU: Intel-ligencia artificial, narrativa interactiva,
Twine, generadors d’imatges

DEVELOPMENT OF Al COMPETENCIES FOR

FUTURE TEACHERS: A PRACTICAL
EXPERIENCE CREATING INTERACTIVE
NARRATIVES

Educational environments should implement the new technological
models present in society. Among these, Artificial Intelligence (Al),
for its pedagogical use and from the training of future teachers, who
will teach these tools to the new generations. Therefore, the object
of this work is to develop educational practices with student
teachers to acquire basic skills in the understanding, practice and
ethical use of Al. This research presents an experience developed
in a matter in Primary Education Degree where students have
created interactive narratives using the Twine tool, as well as
generative Al to enrich their stories. The data analysis focuses on
examining the 10 stories created by the different working groups,
as well as the creation process and the responses obtained to the
final questionnaires, where we can understand the possibilities
offered by Al, as well as the learning acquired by the students. In
conclusion, Al is being introduced in educational environments,
therefore, training teachers will enable them to enhance their
teaching and technological skills so that the teaching-learning
process with their future students is meaningful and constructive.

KEYWORDS: Atrtificial intelligence, interactive narrative, Twine,
image generators
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