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RESUMEN

En el contexto actual, la inteligencia artificial irrumpe como tecnologia educativa no exenta de problematica y
requiere de un uso ético en contextos formativos. Considerando un modelo de educacién lectora vy literaria que
promueve no solo la recepcion sino también la produccién de textos y asume los desafios de la multimodalidad y
las narrativas transmedia, el presente trabajo consiste en un estudio piloto que, enmarcado en una investigacidn-
accion mas amplia, parte de las necesidades de aula en un centro publico de Primaria para realizar un proyecto
de intervencién con el objetivo de analizar el uso de la IA como recurso inclusivo en un proceso de ensefianza-
aprendizaje gamificado, orientado al desarrollo, entre otros aspectos, de la competencia escrita y la creatividad
literaria. Como instrumentos de recogida de datos, se utilizan un diario de observacion, el proyecto implementado
y las reuniones con la tutora del grupo participante. Tras el establecimiento de categorias a priori y un analisis de
contenido dirigido, los resultados ofrecen evidencias significativas sobre la motivaciéon y participacion del
alumnado ante las imagenes, textos y musica generados con herramientas de IA para la creacidon de una narrativa
de ciencia ficcién alrededor de la cual se organiza un taller de escritura.

ABSTRACT

In the current context, artificial intelligence is emerging as an educational technology which is not without its
problems and requires ethical use in educational contexts. Considering a model of reading and literary education
that promotes not only the reception but also the production of texts and assumes the challenges of multimodality
and transmedia narratives, this work consists of a pilot study which, framed in a broader action-research, starts
from the classroom needs in a public primary school to carry out an intervention project with the aim of analysing
the use of Al as an inclusive resource in a gamified teaching-learning process, oriented to the development, among
other aspects, of written competence and literary creativity. An observation diary, the implemented project and
meetings with the tutor of the participant group were used as data collection instruments. After the establishment
of certain a priori categories and a directed content analysis, the results offer significant evidence regarding the
motivation and participation of the students in the images, texts and music generated with Al tools for the creation
of a science fiction narrative around which a writing workshop is organised.
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1. INTRODUCCION

1.1. La gamificacidn como estrategia formativa inclusiva

Algunos de los componentes propios de la gamificacién permiten su aplicacion como estrategia
didactica en contextos educativos donde se requieren procesos efectivos de inclusién (Arias et
al.,, 2020; Echeita, 2022; Lopez Mari et al., 2022a). La gamificacion en el aula parte de la
definiciéon de un objetivo claro; se construye mediante la ambientacion de actividades
planificadas en una narrativa; propone retos especificos; establece normas compartidas por los
participantes; permite la creacion de personajes o avatares individuales o grupales;
normalmente, supone la creacién de un régimen de recompensas como sistema de motivacion
extrinseca; no descarta la competicidon; establece niveles de dificultad creciente; y suele
proporcionar un feedback inmediato (Soza Herrera, 2025; Vazquez-Cano et al., 2022).

Considerando esto y las posibles interrelaciones entre la inclusion educativa y la gamificacion,
la implementacion de proyectos y situaciones de aprendizaje gamificadas puede favorecer la
motivacion intrinseca del alumnado. Este incremento motivacional contribuye, a su vez, a
mejorar el contacto intergrupal y a potenciar el desarrollo de habilidades sociales, aspectos que
se traducen en un aumento de la participacion en el aula. Asimismo, la incorporacion de
estrategias gamificadas incide positivamente en el desarrollo de competencias
socioemocionales, fundamentales para la adecuada expresion, regulacion y comprension de
los sentimientos propios y de los demds. En conjunto, estos efectos favorecen una mayor
interaccidn, acercamiento y aceptacion entre los miembros del grupo-clase (Arias et al., 2020;
Ricoy et al., 2023), lo que repercute positivamente en las posibilidades de la gamificacion como
estrategia metodoldgica de cardcter inclusivo en etapas escolares (Lopez Mari et al., 2022b).

El profesorado de educacién primaria en Espafia demuestra competencias docentes que le
permiten dominar y utilizar de manera colaborativa diversas herramientas y recursos
tecnolodgicos (Quicios Garcia, 2023). Asimismo, se evidencia la capacidad de resolver problemas
y de integrar tecnologias en el aula mediante la aplicacién de herramientas y actividades que
inciden positivamente en la motivacion, la perseverancia en las tareas escolares vy la
socializacion en clase. No obstante, en general, las competencias digitales que poseen resultan
insuficientes para el disefio de estrategias gamificadas, debido a una formacion inicial limitada
en este ambito, que viene a ser compensada a través de procesos de formacion continua
emprendidos por iniciativa propia (Quicios Garcia, 2023). En este sentido, haber recibido
formacion inicial o permanente en materia tecnoldgica tiene una incidencia en el nivel de
competencia digital docente en todas las dimensiones, algo que repercute en los contextos de
desarrollo profesional del profesorado (Gabarda Méndez et al., 2025).

Asimismo, a nivel europeo, existen estudios que ayudan a determinar qué tipos de
competencias necesitan los docentes para asumir con éxito estrategias pedagogicas basadas
en el juego (Nousiainen et al. 2018) y, actualmente, puede considerarse que la gamificacién se
ha consolidado como una estrategia eficaz para la mejora del ambiente educativo, también en
contextos desafiantes y con alumnado en riesgo de exclusion social. La incorporacion de
dinamicas propias del juego en el ambito escolar favorece la creacion de entornos de
aprendizaje mas motivadores, inclusivos y participativos, donde se refuerzan la autoestima, el
sentido de pertenencia y la implicaciéon activa de los estudiantes. Cabe afiadir que la
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implementacién de estrategias gamificadas propicia el desarrollo de habilidades
socioemocionales fundamentales para la convivencia y la inclusiéon. De este modo, la
gamificacién contribuye a transformar el clima del aula, ofreciendo oportunidades de éxito
educativo que resultan especialmente significativas para alumnos que enfrentan condiciones
de vulnerabilidad social (Rodriguez Ferrer & Manzano-Ledn, 2025).

1.2. 1A para potenciar la gamificacion en contextos educativos

El uso de la inteligencia artificial (IA) puede influir en las maniobras de gamificacion en los
procesos de ensefianza-aprendizaje de maneras diversas. Teniendo en cuenta que la
gamificacién es una estrategia pedagodgica que implica la incorporacion de elementos vy
mecanicas de juego en contextos no ludicos para transformar la experiencia de aprendizaje,
mejorando la motivacion, compromiso y rendimiento de los estudiantes (Moreta Lopez et al.,
2025), y favoreciendo espacios de aprendizaje mas personalizados e integradores, muchos de
los beneficios de la IA en educacion se alinean con los objetivos de la gamificacion y pueden
potenciar sus estrategias, ya que el profesorado puede disefiar actividades |Udicas con ayuda
de estas herramientas.

En este sentido, cabe destacar, en primer lugar, la personalizacion del aprendizaje: una de las
principales ventajas de la |A en contextos educativos es su capacidad para adaptar el método
de ensefianza a las necesidades y habilidades particulares de cada alumno (Serrano & Moreno
Garcia, 2024; Parra Taboada et al., 2024). Esta personalizacion puede mejorar
significativamente las estrategias de gamificacion, ya que los sistemas de IA permiten analizar
el progreso y comportamiento de los estudiantes para ofrecer sugerencias, materiales,
actividades e itinerarios de aprendizaje personalizados dentro del entorno gamificado. Esto
puede incluir la adaptacién del contenido vy la dificultad de los desafios, lo que es crucial para
el aprendizaje significativo.

La IA generativa puede crear contenido como imagenes o texto para enriquecer las narrativas
o los elementos visuales de una experiencia gamificada (Medina, 2024). Ademas, puede ayudar
a crear simulaciones y entornos de aprendizaje virtuales y multimodales, que son componentes
importantes de la gamificacion inmersiva (Moreta Lépez et al.,, 2025), aunque se trate de
modelos preferiblemente revisables y adaptados por el docente para optimizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje (Garcia-Pefialvo et al.,, 2024). De este modo, la gamificacion
enriquecida con elementos creativos producidos con Ay dirigida a fomentar la inclusion puede
incentivarse a partir de diferentes componentes curriculares.

1.3. Inteligencia artificial y educacién inclusiva

En este marco, si se considera la IA como recurso educativo de facto, sobre todo las
herramientas mas accesibles y gratuitas, que permiten la creacién tanto de imagen como de
texto, cabe sefialar la amplia disponibilidad de IA generativa basada en Modelos de Lenguaje
de Gran Escala (LLMs, por sus siglas en inglés). En este sentido, la UNESCO (2022) propone un
marco ético universal para guiar el desarrollo y uso de la inteligencia artificial, basado en los
derechos humanos, la dignidad, la justicia social, la igualdad de género y la sostenibilidad
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ambiental. En este sentido, destaca ChatGPT como una tecnologia con potencial transformador
en la ensefianza (Castro Lopez et al., 2025; Extance, 2023; Serrano & Moreno Garcia, 2024;
Soledispa Zurita et al., 2024; Vicente-Yagle-Jara et al.,, 2023). Esta IA generativa puede
desempefiar multiples funciones en contextos educativos, desde tutorias personalizadas hasta
apoyo en la investigacion y en tareas administrativas. No obstante, su implementacion plantea
desafios éticos relevantes, entre ellos la amenaza a la integridad académica, la desinformacién,
la falta de regulacion vy los riesgos asociados a la privacidad y proteccién de datos personales.
En respuesta, la UNESCO (2023) propone un marco ético orientado al bien comdun, la
sostenibilidad, la equidad y los derechos humanos, instando a las instituciones a adoptar
politicas claras, realizar auditorias de IA, y formar a docentes y estudiantes en competencias
digitales, ética de la IA y pensamiento critico. A partir de las recomendaciones de la UNESCO,
en 2024, aparece la Ley de Inteligencia Artificial de la Unién Europea como primer marco
juridico global en materia de IA. En Espafia, existe un anteproyecto de ley sobre el uso de IA en
educacion y, ademas, el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado (INTEF) ha publicado recientemente una Guia sobre el uso de la inteligencia
artificial en el dmbito educativo para etapas no universitarias (INTEF, 2024).

1.4. Escritura creativa e inteligencia artificial

En la actualidad, ademas de disefios de gamificacion orientados a la ensefianza de la literatura
infantil y juvenil (Fernandez Cobo et al. 2020), existen ciertas posibilidades para promover la
creatividad literaria con apoyo de la inteligencia artificial. La escritura creativa en educacion
cuenta con una amplia bibliografia en el contexto espafiol, que ofrece tanto bases tedricas
como ejemplos practicos (Delmiro Coto, 2006; Fundacion Escrituras, 2022; Lopez Valero, 2007).
En este marco, como apunta de manera acertada Medina (2024), se puede proponer la
escritura de microrrelatos con apoyo de la IA atendiendo a diferentes opciones, entre las cuales
destacamos:

a) Generacion de imagenes para la inspiracion, funcionando como resorte visual en la
escritura de microrrelatos por parte de los estudiantes.

b) Generacion de ideas y borradores. La IA puede ayudar a identificar las ideas principales
de un texto, seleccionar palabras clave y generar un borrador o un resumen, eliminando
informacion redundante o menos relevante.

c) Revisidn y correccidn. La IA, especificamente ChatGPT, se puede utilizar para revisar la
adecuacion, la coherencia, la cohesion y la correccion gramatical de los textos.

Si bien es cierto que se pueden cuestionar las posibles repercusiones del uso continuo de estas
aplicaciones en los procesos cognitivos dirigidos a la escritura y la creatividad, esta
preocupacion es legitima vy, por tanto, las intervenciones de aula pueden regularse atendiendo
a una planificacion de los procesos de aprendizaje que incluya, de manera especifica y reflexiva,
directrices concretas para el uso de IA.

En lo referente al aprendizaje de lenguas y creatividad, existen estudios que sefialan la
inevitabilidad del trinomio escritura-creatividad-lIA en los nuevos modelos de ensefianza
(Vicente-Yagle-Jara et al., 2023). Destacamos, en este sentido, las interesantes reflexiones de
Monferrer-Palmer (2024), donde se apuntan las posibles consecuencias de un uso
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indiscriminado de ChatGPT, como la primera inteligencia de deep learning multilinglie en
contextos educativos:

Es muy posible que las capacidades cognitivas de las generaciones que se escolaricen y que
resuelvan tareas académicas con la ayuda constante de tecnologias como ChatGPT vean
mermado el desarrollo de ciertas capacidades cognitivas por haberlas externalizado. Nos
referimos a procesos como la extraccidn de ideas de un texto, la estructuracién, la reformulacién
de informaciones, la conexidon de ideas de unos textos con otras o el code-switching, mecanismo
esencial para poder hablar mas de un idioma (Monferrer-Palmer, 2024, p. 106).

Es decir, teniendo en cuenta el desarrollo de la capacidad creativa a partir del entrenamiento
cognitivo empirico, si se delega constantemente ciertos procesos creativos en una IA, es
probable que se pierda capacidad individual para la relacion y produccion propia de ideas. Por
ello, resulta de suma importancia asumir la gestién responsable y critica de recursos IA en
contextos escolares y académicos, donde la produccion textual y la creatividad literaria han de
garantizarse y promoverse como procesos humanos de desarrollo competencial.

1.5. Educacion literaria transmedia y los desafios de la IA

Aunque en los procesos de gamificacion en el aula se suele establecer una fase de recompensa,
cabe sefialar que la ludificacién del proceso de ensefianza-aprendizaje resulta mas eficiente
cuando se procede a incrementar la motivacién intrinseca del alumnado, gracias a recursos que
incidan en el factor emocional (por vinculacién con conocimientos previos y mediante una
conexion afectiva con lo familiar y lo conocido). Esto, en el caso de la formacién lectora vy
literaria, se concreta en propuestas educativas que conectan con las practicas de ocio y lectura
digital de los mas jovenes (Ballester Roca y Méndez Cabrera, 2023).

En este sentido, los componentes de la competencia lectoliteraria pueden activarse y
desarrollarse a través de las destrezas transmedia. Tanto los saberes linglisticos, textuales y
discursivos; los saberes pragmaticos; los saberes metaliterarios (conocimientos relativos al uso
de las estructuras retoricas y codigos de género); los saberes intertextuales; asi como los
saberes culturales y enciclopédicos pueden fomentarse a través de la educacion literaria como
paradigma de ensefianza de la literatura que incorpora también las habilidades productivas y
promueve la creatividad del alumnado en procesos colectivos de creacion de significado
literario, destrezas que forman parte de las competencias transmedia (Scolari, 2018).

Hacer experimentar la comunicacion literaria ha de suponer, en el contexto actual, la creacion
de situaciones multimodales que permiten percibir la literatura como un hecho cultural
compartido, relacionado con otros medios como el comic y el cine en todos sus géneros, las
series de animacion o los videojuegos. La alfabetizacidén transmedia en el marco de la educacion
literaria incorpora, por tanto, las practicas competenciales de recepcion y produccion de textos
literarios y las recontextualiza para estimular un enfoque critico del uso de IA, sin perder de
vista el objetivo didactico principal: promover el gusto por la lectura mediante la consolidaciéon
de habitos lectores y el fomento de la escritura creativa (Ballester Roca y Méndez Cabrera,
2023).
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2. METODO

El presente estudio analiza una experiencia piloto enmarcada en una investigacion-accion
(Elliot, 2009; McNiff, 2017) mas amplia orientada a la formacién lectora v literaria, llevada a
cabo entre la Facultad de Formacién del Profesorado de la Universitat de Valéncia y un centro
publico de esta provincia (en la localidad de Alfafar), en base a una colaboracién a nivel
universidad-escuela (Trepper et al.,, 2023). El objetivo principal es analizar el uso de la
inteligencia artificial como recurso inclusivo en estrategias de gamificacion de un proceso de
ensefianza-aprendizaje orientado al desarrollo de la competencia escrita y la creatividad
literaria. De acuerdo con el método empleado, estas areas de desarrollo surgieron de la propia
practica educativa y se destacaron por parte de la tutora de aula como aspectos a mejorar
(Kostrub, 2022).

Este analisis resulta pertinente para cumplir con el objetivo planteado, ya que, por un lado, el
uso de la inteligencia artificial en la creacion de recursos por parte de los docentes constituye
un ambito relativamente reciente, lo que hace necesario documentar y ofrecer ejemplos de
practicas codisefiadas entre investigadores y maestros que puedan servir como referentes. Por
otro lado, la adopcidn de un enfoque narrativo e interpretativo, caracteristico de los estudios
cualitativos, permite examinar en profundidad la realidad del aula y dar cuenta de la
complejidad del proceso de ensefianza-aprendizaje (McMillan & Shumacher, 2005).

Las categorias emergentes establecidas a priori permiten realizar ademas un andlisis cualitativo
de contenido dirigido de los resultados obtenidos, a partir del examen previo del contexto de
aula como escenario de observacion y los instrumentos de recogida de datos (Hsieh y Shannon,
2005; Lindgren, Lundman y Graneheim, 2020; Massot Lafon et al., 2014): en este caso, un diario
de observacion participante, las actas de las reuniones mantenidas semanalmente con la tutora
de aula, y las producciones escritas de los alumnos. La codificacion abierta del material
recopilado permitié llegar a una saturacion de datos requerida por estudios cualitativos
(Soneira, 2006). Por ultimo, cabe afiadir que, para mantener su validez, |la codificacion de datos
se realiza por separado por parte de los investigadores. La diversidad de instrumentos vy la
division de roles ha permitido proceder con una triangulacion de datos y de investigadores
(Araneda Valdés, 2006).

2.1. Contexto y participantes

El estudio se ha llevado a cabo, concretamente, en una clase de 42 curso de Primaria,
compuesta por 18 alumnos, 11 niflos y 7 nifias, durante un mes (desde el 20 de enero hasta el
20 de febrero de 2025). El muestreo es del tipo no probabilistico-incidental, que es aquel en el
cual el investigador elige directa e intencionalmente la muestra, debido a que tiene facil acceso
a esta como representativa de la poblacion (Sabariego Puig, 2004). Todos los alumnos que
conforman la muestra participaron y concluyeron el proceso de intervencion.

Dos de estos alumnos, un nifio y una nifia, presentaban discapacidad intelectual: su nivel
curricular se asemejaba al de un nifio de entre 5y 6 afios, lo que implica la alta necesidad de
apoyo y atencion continuada por parte del equipo docente. Durante dos sesiones por semana
los acompafia una especialista en pedagogia terapéutica y, durante otras dos, un especialista
en audiciéon y lenguaje. En general, estos nifios no presentan un desarrollo psicocognitivo ni
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grafomotor propio de 42 de Primaria: poseian escasa percepciéon espacial, poca memoria a
corto plazo, y un desarrollo en procesos de lectura y escritura que no les permitia seguir el
ritmo del grupo-clase, con limitaciones significativas en la expresion oral y la secuenciacién de
historias narrativas, tanto en lo referente a la comprension como en la produccién discursiva y
textual.

Asi pues, se producian dos situaciones simultaneas en el aula: la del grupo-clase, que
presentaba igualmente notables caracteristicas en lo referente a la diversidad cultural vy
linglistica, y la de estos dos nifios con necesidades especificas cuyo nivel de desarrollo les
impedia seguir el ritmo del resto del grupo e interactuar con los demds. Como es sabido, esta
compleja realidad de aula es posible a causa de la entrada en vigor de la Ley orgéanica 3/2020,
de 29 de diciembre (LOMLOE), donde se establece que la repeticién de curso es una medida
excepcional (ademas de la Resolucion de 22 de julio de 2024: instrucciones para la organizacion
y funcionamiento de los centros educativos), y el Decreto 106/2022, de 5 de agosto, de
ordenacién vy curriculo de la etapa de educacion Primaria en la Comunidad Valenciana.

2.2.Procedimiento

De este modo, el proyecto de formacion lectoray literaria que analizamos cualitativamente en
este trabajo surge de la necesidad de desarrollar estrategias de inclusion funcional y efectiva,
teniendo en cuenta el contexto real de un aula de Primaria y la falta de recursos existente para
ello, a pesar de la prescriptiva curricular. Primeramente, durante una semana de observacion,
se ha procedido con un diagndstico previo. Esto permitio planificar e implementar un proyecto
de intervencion pedagogica. De esta manera, se han identificado las siguientes caracteristicas
del contexto relevantes para el presente estudio:

1. Desarrollo de la expresion escrita: la tutora de la clase ha especificado la necesidad
educativa de fomentar la escritura creativa.

2. Diversidad funcional: se ha reconocido la necesidad de ampliar diversas estrategias de
inclusion para promover la participacion y la integracion de nifios con necesidades
educativas especificas.

3. Falta de recursos: la falta de recursos conducia a la realizacion simultdnea de sesiones
en el aula con contenidos y objetivos dispares, no permitiendo estrategias de inclusion.

4. Videojuegos: se ha detectado que casi la totalidad del alumnado que conformaba el
grupo-clase jugaba a videojuegos (especialmente, el shooter en linea Fornite).

5. Trabajo en equipo: se ha identificado un nivel limitado de cooperacion y colaboracién
entre los estudiantes.

Estas caracteristicas contextuales han servido para identificar diferentes categorias a priori que
han servido para disefiar el proyecto de intervencién con diferentes estrategias de gamificacion
y el uso de inteligencia artificial para la creacion de recursos educativos; un proyecto de trabajo
integrado de diferentes areas curriculares de acuerdo con las actividades de la programacion
de aula, basada en el curriculum de la LOMLOE en su concrecidon autondmica de la Comunitat
Valenciana (DECRET 106/2022). Aunque el proyecto incluye las dreas del Conocimiento del
Medio, Matematicas y Educacién Fisica, destacamos aqui las competencias del drea de Lengua
Castellana y Literatura trabajadas en el aula: Competencia especifica 5 (Expresion escrita y
multimodal) y competencia especifica 9 (Competencia literaria); aplicando los criterios de
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evaluacién 5.1. (Producir, a partir de ejemplos basicos y con ayuda del profesorado, textos
escritos y multimodales sencillos que respondan a las caracteristicas planteadas, con una
estructura coherente y utilizando vocabulario no discriminatorio basico de uso frecuente), 5.3.
(Planificar y revisar, de manera dialogada y acompafiada por el profesorado, mediante
instrumentos y estrategias elementales, como parte explicita del proceso de escritura) y 9.4.
(Crear versiones de textos literarios sencillos y breves).

2.3. Herramientas

Las herramientas de IA generativa que se han testeado con fines de investigaciéon y utilizado
para la creacion de recursos educativos en la experiencia didactica analizada son Bing, ChatGPT
y Leonardo; y se han seleccionado teniendo en cuenta tres criterios fundamentales:
accesibilidad, funcionalidad y gratuidad. Los tres aspectos resultan esenciales para la aplicacion
de IA en contextos educativos, puesto que la accesibilidad de las herramientas permite una
mayor aplicabilidad en el aula; su funcionalidad es directamente proporcional a las
posibilidades de creacion de recursos, mediante testeo previo; mientras que su gratuidad es
un requisito para el acceso universal a las oportunidades que ofrecen los centros de educacion
publica, habitualmente desprovistos de recursos econdmicos suficientes.

2.4. Declaracidn ética

En cuanto a las medidas éticas adoptadas en el presente estudio, cabe sefialar que se
obtuvieron los permisos necesarios por parte de los responsables del centro educativo
colaborador, tanto de los docentes implicados como del equipo directivo, y de los responsables
de los niflos. Asimismo, se respetaron las normativas internacionales y los datos se recopilaron
y almacenaron de forma segura y andénima. En lo referente al uso de tecnologias, este estudio
no involucra aspectos éticos, puesto que las herramientas de |IA solamente fueron utilizadas
por los investigadores sin el requerimiento de ningln dato personal de los alumnos
participantes, atendiendo a criterios de accesibilidad, funcionalidad y gratuidad.

3. RESULTADOS

Teniendo en cuenta el contexto de aula y el procedimiento de la investigacion, se han
identificado tres categorias a priori: Cl, Estrategias de inclusion; C2, Gamificacion y C3,
Expresion escrita. Igualmente, se establece un hilo conductor que permite la relacion
interpretativa de estas categorias: la inteligencia artificial como recurso didactico inclusivo. La
utilidad de herramientas de |A se justifica a partir de la gratuidad, funcionalidad y un alto nivel
de motivacion detectado en el alumnado. A continuacidon, ofrecemos los datos obtenidos tras
el analisis categorial de la experiencia.
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3.1. Categoria 1: Estrategias de inclusién

En primer lugar, cabe sefialar que los alumnos con discapacidad pudieron participar en la
creaciéon del material educativo necesario para la realizacién del proyecto en el aula, lo que
causo la admiracion por parte de los compafieros neurotipicos (“éDe verdad? ¢Eso lo has hecho
tu?” “jEsta guay!”). Como hemos comentado en la descripciéon de la muestra, el aula de
intervencion contaba con dos nifios con necesidades especificas cuyo desarrollo psicocognitivo
y grafomotor no les permitia seguir el ritmo del grupo-clase. Sus limitaciones para la recepcién
y produccion de textos y para la creacién de dibujos e ilustraciones, se consideraron
precisamente como punto de arranque del proceso de ensefianza-aprendizaje y se les propuso
la creacién de un personaje que seria el protagonista de la narrativa alrededor de la cual,
siguiendo las estrategias tipicas de la gamificacion (Vazquez-Cano et al., 2022), se organizaria
la intervencién de aula.

De este modo, se obtuvo un prompt proporcionado por los dos infantes con necesidades
educativas: “Nifia, pelo rubio, cabello liso, piernas cortas, traje intergaldctico, capa de color
azul, 8.000 afios”. Este breve texto descriptivo, construido a base de sustantivos y sintagmas
nominales, inicialmente simple o escaso en detalles, se introdujo en Bing, de Microsoft, un
generador de imagenes a partir de palabras, y se afiadié “estilo ilustracion infantil” al texto. El
resultado puede observarse en la Figura 1.

Figura 1

Personaje protagonista creado con Bing mediante prompt facilitado por alumnos con discapacidad

La creacion del personaje asistida por el uso docente de |IA generativa motivo la inclusion real
de estos dos nifios en el proceso de aprendizaje en el aula e influencid positivamente en su
percepcidn y socializacién en el grupo-clase, aumentando la comunicacion con el resto de los
compafieros, que interactuaban motivados por el asombro y la curiosidad (“¢Qué hace el

”n u

personaje?”, “Cuéntame mas”, “éCémo se llama?”). Asimismo, el nivel de frustracion de los dos
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alumnos con necesidades, provocado por el aislamiento en el aula, se redujo
significativamente. Se acuerda con ellos el nombre de la protagonista: Maria de las Galaxias.

3.2. Categoria 2: Gamificacién

A partir de la creacion del personaje protagonista, se disefid la propuesta didactica a
implementar en el aula, mediante la seleccidon de componentes concretos de gamificacion, con
la finalidad de adaptar a la compleja realidad del contexto de intervencién las posibilidades de
la gamificacion como proceso lUdico formativo. Dichos componentes incluyen determinadas
mecanicas, dindmicas y estética (Lopez Mari et al., 2022a; Moreta-Lépez et al., 2025; Vazquez-
Cano et al., 2022). De entre las mecanicas, se selecciond la idea de desafio, misiones o retos;
de entre las dindmicas, se optod por la exploracion, la colaboracidn, las interacciones sociales y
la emocidn; en lo referente a la estética, se priorizd la creacion de una narrativa de ciencia
ficcion y estilo anime para guiar las actividades previstas en el aula (especialmente, un taller de
escritura), teniendo en consideracién el consumo de videojuegos vy peliculas de animacién de
la mayoria del alumnado participante.

En este caso, sin embargo, se priorizd la motivacion intrinseca: no se contempla la dotacion de
recompensas en el proceso de enseflanza-aprendizaje, a pesar de las prescripciones en este
sentido que aparecen repetidamente en la bibliografia especializada (Lluma Manya et al., 2025;
Moreta-Lépez et al. 2025), sino que se promovid la conexidon emocional y la respuesta afectiva
de los estudiantes.

Asi pues, los investigadores consideraron dotar de una narrativa al personaje creado a partir
de las indicaciones del alumnado. Maria de las Galaxias, la protagonista creada gracias a la
descripcion inicial de los alumnos, es una aventurera que viaja por el cosmos, de planeta en
planeta, cumpliendo diferentes misiones de exploracién y resolucion de conflictos y misterios.
Esto conlleva la concepcion y redaccion de diferentes descripciones planetarias y misiones,
donde se incluyen contenidos curriculares trabajados previamente en clase, priorizando
aquellos relativos a la asignatura de Conocimiento del Medio, donde el alumnado habia
estudiado el sistema solar, los habitats terrestres y los cinco reinos de los seres vivos en
semanas previas. Estas misiones funcionan mas adelante como consignas o contexto para la
creacion de textos narrativos (breves historias o microrrelatos) por parte del alumnado, donde
se debera cumplir con la mision asignada a la protagonista, en un taller de escritura creativa
(Delmiro Coto, 2002; Fundacion Escritura(s), 2022; Lopez Valero, 2007; Medina, 2024).

Asi, utilizando ChatGPT (mediante textos descriptivos) y Bing (generacion de imagenes), se
disefiaron dos personajes complementarios que ayudan a la protagonista en sus hazafias
intergalacticas (Figura 2). Se ha utilizado también la aplicacion Leonardo para la creacion de
lasimagenes de cada planeta al que viaja el personaje protagonista en cada una de las misiones,
a partir de los nombres e indicaciones iniciales proporcionadas por el alumnado (Figura 3).
ChatGPT se ha usado, en general, para la planificaciéon y produccion de textos; concretamente,
ha sido util para proporcionar un esbozo de la descripcién de los planetas, posteriormente
revisada, corregida y adaptada por los investigadores, teniendo en cuenta el contexto de
intervencion, el objetivo didactico de aumentar la motivacion del alumnado (que asiste a la
creacion progresiva de ilustraciones y narrativa compartida a partir de sus prompts e
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instrucciones recogidas en clase), asi como los contenidos curriculares que se pretendian
trabajar en el aula (Figura 4).

Figura 2

Personajes principales de la narrativa, disefiados con Bing y ChatGPT

MARIA DE LAS GALAXIAS
Es una viajera intergalactica. una exploradora del

universo. Viaja por la galaxia resolviendo misterios
y cumpliendo diferentes misiones-

DOCTOR NIMO
Es un cientifico espacial que le comunica las

misiones a Maria y le envia informacién sobre los
planetas que tiene que visitar-.

DOCTORA NIKA
Es una cientifica espacial que ayuda a Maria en sus
misiones enviandole advertencias e informandole de

diversos peligros e imprevistos- \\§§=

También se ha procedido a la creacion de alguna ilustracién nueva de la protagonista de la
narrativa, a partir de laimagen modelo previamente creada en Bing, con el animo de neutralizar
ciertas preferencias algoritmicas en la configuraciéon del personaje, equipandola con un traje
espacial prototipico y menos sexualizado.
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Figura 3

Planetas y entornos ficcionales disefiados por los investigadores con Leonardo

Estos elementos configuran un conjunto de textos e ilustraciones que se imprimen y organizan
en un pack y se presentan a modo de material de lectura en el aula, como elementos de
ambientacién y estética en la estrategia de gamificacidn, en un taller de escritura creativa
(Figura 5). Algunas de las reacciones por parte de los estudiantes ante los materiales creados
con IA denotan un aumento de la curiosidad y la motivacion ante las tareas planteadas en la
estrategia de gamificacién (“éPodemos seguir haciéndolo en la siguiente clase?” “éNos
podemos leer las historias?” “é Puedo escribir otro?” “éYa podemos jugar a este videojuego?”).
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Figura 4

Ejemplo de descripcion de planeta, creada por los investigadores con ayuda de ChatGPT.

PLANETA ZORR

* El planeta Zorr es un planeta clasificado como
hostil. Su superficie presenta muchos volcanes y
es un planeta tenebroso y oscuro-

* Las densas nubes de ceniza cubren perpetuamente
el cielo. impidiendo que la luz de las estrellas
ilumine su paisaje infernal.

+ La atmésfera es densa y téxica. impregnada de un
humo que emana de los cr&teres ardientes. Rios de
lava atraviesan la tierra oscura como cicatrices.
iluminando con un resplandor rojizo las colinas
de roca negra y los valles.

+ Las leyendas cuentan que en el corazén de Zorr.
oculto entre las montafias negras. se encuentra la
altima fortaleza de la inteligencia artificial
que una vez goberné la galaxia. Su nicleo de
energfa aun late. esperando el momento de
reactivarse y desatar una nueva era de caos-

¢ Los viajeros que llegan a este mundo maldito rara
vez regresan para contar su historia. jCudl sera
la tuya?

Cabe afiadir que, mediante un proceso de escritura colaborativa en el aula y el uso de Donna,
una aplicacion para la creacién de piezas musicales con IA, se escribid y cred una cancion sobre
la protagonista de la narrativa compartida, a modo de banda sonora de la experiencia didactica.
Esto permitié un componente afiadido para la educacién literaria multimodal desde una
perspectiva transmedia (Ballester Roca y Méndez Cabrera, 2023) e incidié positivamente en el
clima de aula, como un elemento mas de motivacion efectiva del alumnado
(https://goo.su/vVngZNo).

Figura 5

Material impreso proporcionado a los estudiantes en el aula

—
Descripcién de planeta AR

. . .Imagen de Maria
+ la misién correspondiente " 9 5 i'

y. - \
.- Preguntas de

orientacién para la
redaccién de textos
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3.3. Categoria 3: Expresién escrita

A partir de la presentacion del material impreso en el aula, se llevan a cabo tres sesiones de
planificacion, produccién y revision de textos literarios: por parejas, se redacta un microrrelato
gue desarrolla la misidn planteada en las instrucciones de lo que supone un taller de escritura
creativa como metodologia activa para el desarrollo de la competencia literaria (Delmiro Coto,
2002), a modo de pack con textos e ilustraciones creados con ayuda de herramientas de IA
generativa (Figura 6). Cada pareja de alumnos recibe una misién a desarrollar en forma
narrativa, cuyo personaje protagonista se comparte con el resto del grupo-clase. Cada mision
incluye algunas preguntas de orientacién para ayudar en la organizacion del texto y, ademas,
distintos contenidos curriculares trabajados previamente, especialmente, aquellos relativos a
la asignatura Conocimiento del Medio (sistema solar), pero también de Matematicas
(fracciones) y Educacién Fisica (pilota valenciana) (Figura 7). Los alumnos con necesidades
educativas especificas participan igualmente del taller mediante la adaptacion del componente
creativo de la tarea a su nivel de desarrollo cognitivo y motor, descrito en el apartado Contexto
y participantes (Figura 8).

Figura 6

Taller de escritura creativa en el aula

s

DOI: https://doi.org/10.21556/edutec.2025.93.4051 Pagina 158



https://doi.org/10.21556/edutec.2025.93.4051

EDUTEC - Revista Electronica de Tecnologia Educativa. e-ISSN 1135-9250 Num. 93 — Septiembre 2025

Meéndez Cabrera, J., y Fajkisovd, D. Seccion especial: Itinerarios flexibles de
aprendizaje. Tecnologias digitales para la
personalizacion y la inclusion educativa

Se constata la participacion de 14 alumnos en el taller de escritura creativa, ademas de los dos
alumnos con discapacidad. Se obtienen un total de 7 microrrelatos. Sin embargo, no todos los
textos redactados por los estudiantes cumplen con la totalidad de los requisitos establecidos
en las misiones y preguntas de orientacién. Se detecta un nivel muy dispar en la comprension
lectora y los resultados de aprendizaje del taller en su concrecion textual, donde se observan
productos finales que van desde relatos bien organizados (con un planteamiento, desarrollo y
desenlace) hasta breves anotaciones esquematicas donde la accién narrativa se reduce al
minimo. Sin embargo, en la mayoria de las producciones del alumnado se detectan elementos
metatextuales e intertextuales (aparicion de los autores y sus compafieros de aula como
personajes en un planteamiento claramente ludico de la creacion textual, asi como diferentes
referentes medidticos: series de animacién y videojuegos) asi como la inclusion, al menos, de
uno de los elementos planteados en la narrativa compartida e instrucciones del taller
(personajes, espacios, misiones). Los estudiantes manifiestan reacciones que denotan cierta
inseguridad o apuro ante la tarea de escritura, asi como dificultades en la colaboracién a la hora
de la creacién de los microrrelatos (“é¢Me lo puedo inventar como quiero?” “Yo ya no sé qué

n u

escribir mas”, “No quiero escribir con él”).

Figura 7

Textos redactados por los alumnos (producto final en espafiol y cataldn)

Seradvin 3 secuk ey b B indhs g
ok e b b el o U

hMleQM PPN
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Figura 8

Adaptacion del taller para los alumnos sin desarrollo grafomotor

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Practicamente, todos los estudios sobre la problematica subrayan que la IA debe ser vista como
una herramienta de apoyo que puede servir para enriquecer la inteligencia humana, la
pedagogia y la didactica. Aunque existen serias objeciones sobre las repercusiones que puede
provocar el uso de herramientas IA en los procesos de generacion del conocimiento y de la
creatividad humanos, lo cierto es que la aplicacion de este tipo de recursos implica ventajas
significativas para la planificacion docente y la motivacion del alumnado, si dicha
implementacién se realiza de manera critica, ética y con criterios pedagdgicos (Serrano &
Moreno Garcia, 2024). Este tipo de avances y propuestas, tal y como se promueve desde las
instituciones e incipientes normativas nacionales e internacionales, se consideran necesarios
para la exploracion de oportunidades y resultan aptos si se realizan desde un enfoque de uso
humanista, basado en principios de inclusion y equidad (UNESCO, 2023; INTEF, 2024).

En este marco, el presente trabajo realiza una aportacion empirica sustancial al estudio de las
estrategias de gamificacion y el uso de herramientas de inteligencia artificial en contextos
educativos con necesidades de inclusion. En este sentido, las propuestas de corte cualitativo,
que analizan profundamente los resultados de una investigacién-accién, asi como las
posibilidades de generacion de conocimiento que ofrecen en la actualidad los estudios de caso,
resultan relevantes para dotar de sentido pedagodgico y concrecion didactica a la recurrente
teorizacion que existe alrededor de la problematica (Moreta-Lopez et al., 2025; Salazar Sisalima
et al., 2024) . En cualquier caso, cualquier propuesta de investigacion e innovacién educativa
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en este sentido debe asumir, ademas, los rdpidos avances que en cuestion de inteligencia
artificial se suceden periédicamente (Vicente-Yaglie-Jara et al., 2023).

En este caso, asumiendo de manera critica y ética los desafios y riesgos que plantea la
implementacién de la IA para una educacién de calidad (Flores-Vivar y Garcia-Pefialvo, 2023),
se ofrece un analisis categorial de lo que supone una experiencia didactica real con
implementacién de ciertos elementos de gamificacion en el aula de Primaria y el uso de
herramientas de IA generativa para la creacion de recursos de aprendizaje y el aumento de la
motivacion del alumnado, en el marco de un proyecto de educacién lectora vy literaria para
atender a la inclusion de estudiantes con necesidades educativas especificas, favoreciendo el
trabajo en equipo, la expresion escrita y la creatividad.

En este sentido, el andlisis de los resultados ofrece evidencias significativas en cuanto a la
motivacion y participacion del alumnado ante las imagenes y textos creados con IA para la
creacion de una narrativa de ciencia ficcion alrededor de la cual se organiza un proyecto
educativo que incluye un taller de escritura. En este taller, el alumnado de Primaria planifica,
textualiza y revisa un relato mediante dindmicas de gamificacion y trabajo en equipo,
aumentando y acompafando la propuesta inicial del personaje creado gracias al prompt
proporcionado por dos nifios con necesidades educativas especificas derivadas de un retraso
en el desarrollo de sus capacidades intelectuales y grafomotoras. De este modo, se concluye
que la gamificacion enriquecida con elementos creativos generados con |Ay dirigida a fomentar
la inclusion puede impulsarse a partir de distintos contenidos curriculares.

Como limitacion del estudio, destacamos una caracteristica propia de la metodologia
cualitativa: su nivel de representatividad, puesto que se trata deliberadamente del estudio en
profundidad de un contexto especifico y una muestra concreta (Dorio Alcaraz et al., 2014; Flick,
2012). Este aspecto puede repercutir en el nivel de generalizacion de los resultados que, sin
embargo, resultan relevantes como hallazgo experimental que valida la reflexion tedrico-
practica alrededor de la gamificacidn para la inclusidon como planificacién de aprendizajes en
educacion primaria (Lopez Mari et al., 2022b). Ademas, consideramos que habria sido
interesante constatar el impacto de la intervencién en comparacion con la practica habitual,
especialmente sobre aspectos del grupo-clase como la comunicacion y la cooperacién en el
complejo y diverso contexto de aula. En este sentido, el analisis de las producciones de los
estudiantes, asi como las observaciones de la tutora, si se dispusiera de mas espacio,
enriquecerian el analisis de los resultados.

Como lineas de prospectiva, se considera interesante ampliar la muestra y contrastar los
resultados con otros grupos de intervencion y estudios a nivel nacional o internacional, asi
como valorar la utilizacion de otros recursos de |IA generativa mediante la creacion de un
instrumento de validacion. En este sentido, el proyecto que aqui analizamos, Las aventuras de
Maria de las Galaxias, puede ampliarse como experiencia educativa y, de hecho, asi esta
previsto gracias a la valiosa colaboracién universidad-escuela en la que se enmarca el presente
estudio piloto.
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