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Resumen:

Esta ponencia resefia una experiencia que exploro el potencial de la Inteligencia
Artificial Generativa (IA Gen) como elemento de innovacion pedagogica para la
creacion de producciones sonoras en la Catedra de Produccion y Administracién en
Medios de la Licenciatura en Comunicacion Social de la Universidad Nacional de La
Matanza.

El equipo docente del médulo de Lenguaje Sonoro y Entornos Digitales propuso
aplicar la IA para la produccion integral de un seriado de podcast, con el objetivo de
determinar si era un recurso factible de ser usado en clase para la produccién de
contenidos sonoros.

Con las instrucciones de los alumnos, la IA aporté elementos en los procesos de
creacion de la imagen grafica representativa, redaccion de sinopsis y guion del podcast,
locucion, generacion de musica original y efectos para la ambientacién de cada
episodio.

Como resultado, se obtuvo un producto sonoro emitible, con algunas limitaciones que
se detallan en las conclusiones. A su vez, la dindmica en el aula implicé la interaccion
activa y critica de los estudiantes que mostraron curiosidad e interés en aprender a usar

la herramienta con mayor precision.

Palabras clave: Podcast; Lenguaje Sonoro; Periodismo; Comunicacién; Ensefanza;

Universidad.

! Esta ponencia se desprende del proyecto “Practicas docentes en el ecosistema digital: analisis de
estrategias y recursos aplicados en la Educacién Superior en el area Comunicacion y

Periodismo”, dirigido por la Mg. Lago, Maria Cristina; e Integrado por: Lic. Accorinti, Victoria; Lic. Carlucci,
Laura; Lic. Carrasana, Laura; Lic. Castillo, Alicia; Lic. Lacoa, Leandro; Lic. Libonati, Virginia; Lic. Romano,
Maria Florencia; Lic. Yarussi, Maria Carolina; del Departamento de Humanidades y Ciencias Sociales de
la Universidad Nacional De La Matanza (2024-2025).
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Antecedentes:

Recientemente, varios articulos académicos sefialan la importancia de transmitir a los
estudiantes el conocimiento necesario para hacer un buen uso de las tecnologias de IA,
especialmente en el ambito periodistico. En un trabajo de 2023, Lopezosa; Codina;
Pont-Sorribes y Vallez destacan el potencial de la IA en la produccién y consumo de
noticias, a la vez que coinciden en que los alumnos deberian conocer y vincularse con
estas nuevas tecnologias para entender los cambios que introducen en las rutinas
productivas, teniendo en cuenta sus ventajas e inexactitudes.

Universidades alrededor del mundo han optado por disefiar guias para docentes en las
que aportan informacién sobre |IA, ofrecen cursos de actualizacion y dan consejos para
una buena utilizacion de la herramienta. Lejos de prohibir su uso o iniciar una batalla
contra la IA, la Educaciéon Superior elige entenderla e incorporarla como elemento de
innovacién pedagdgico.

Metodologia:

Todo el proceso creativo y experimental que realizaron los estudiantes - resefiado en
esta ponencia- fue documentado por los docentes a través de técnicas de
observacion participante y registro de campo, con el objeto de conocer la vinculacion
de los estudiantes con la IA; identificar capacidades y limitaciones de la herramienta
como innovacién pedagdgica y, por ultimo, valorar criticamente su rendimiento en el

podcast, a partir de una encuesta realizada al finalizar el cuatrimestre.

Desarrollo:

Como paso inicial, los profesores de la catedra aportaron un marco conceptual para que
los estudiantes se familiaricen con la tematica, puedan formular preguntas y abrir el
debate sobre la IA 'y sus diversos usos.

Se trabajé en un formato que los estudiantes ya conocian -el podcast- y en la produccién
de un seriado de cinco episodios integramente realizados por Inteligencia Artificial.

La actividad siguié la premisa de lograr la menor intervencibn humana posible en el
proceso de produccion para evaluar criticamente las capacidades, fortalezas y
debilidades de las aplicaciones de IA. La experiencia tuvo el propdsito de alentar a los
estudiantes a que conozcan y se vinculen con la herramienta.

Tras el abordaje teorico, se propuso que:

a) la totalidad del proceso creativo del podcast fuera generado por Inteligencia
Atrtificial



b) el producto tuviera la menor intervencion humana posible, al momento de

corregir, ajustar o modificar el material que la 1A ofreciera.

Los estudiantes conformaron equipos a los que se les asignoé diferentes tareas. Ademas,
se les indic6 que, como parte de la experiencia, tenian la libertad de buscar, probar y
elegir las aplicaciones con las que ejecutarian cada etapa del proceso creativo. Los
estudiantes ya tenian incorporado conceptos vinculados al podcast y pusieron en
practica sus propios ciclos. Por ello, contaban con informacién y formacion suficiente
como para ser parte activa de esta iniciativa.

Los grupos conformados trabajaron en cuatro etapas:

IMAGEN TEXTO SONIDO EDICION Y
PUBLICACION
e Creacion de imagen | e Redaccion e Locucion/ e Montajey
grafica de sinopsis. Narracion del edicion
representativa que e Redacciény guion. artistica.
derivaria en el logo o armado de e Generacién de e Publicacién
identidad del guion. musica y efectos en canal de
podcast. de sonido para la Spotify.
ambientacion de
cada episodio.

El desafio planteado a los alumnos fue lograr un producto profesional, emitible, apto
para ser publicado en linea y, al mismo tiempo, evaluar qué alcances y limitaciones se
experimentaron en cada etapa de la produccion.

En la instancia preliminar a la produccién se planteé un trabajo inicial de puesta en
comun de objetivos, busqueda de informacién y un rastreo en linea de herramientas que
permitieran llevar a cabo las piezas sonoras.

Se hallaron y probaron aplicaciones generadoras de imagen, texto, voz y musica a
través de las cuales se obtendrian los diferentes componentes de lo que podria llamarse
un “rompecabezas sonoro” que daria forma, al final del camino, al seriado de podcast.
Los estudiantes se pusieron a trabajar en computadoras. Se los notaba curiosos, activos
y entusiasmados con la propuesta. Su primera tarea fue buscar aplicaciones de IA para

la generacion automéatica de imagenes.



Rapidamente se encontraron con los primeros obstaculos:

o Los registros de usuario en cada sitio que visitaron les llevaban mucho
tiempo y demoraba la investigacion a base de prueba y error.

o Muchas de las pruebas quedaban a mitad de camino o no podian
ejecutarse, pues las aplicaciones de IA no eran de libre uso, es decir, no
eran gratis.

o La mayoria de las apps estdn en inglés y no todos los alumnos
dominaban ese idioma. En este caso, se propusieron traducir cada
aplicacion con la tecnologia provista por el navegador y, si no era posible,
quienes hablaban inglés se ocupaban de traducir en voz alta para todos

sus comparieros.

En el proceso descubrieron que cuanto mas claros y directos eran en las instrucciones
(promts), la Inteligencia Artificial interpretaba la idea y se acercaba mas fielmente a lo
gque tenian en mente como creadores de contenido. Habiendo pasado por la experiencia
de darle indicaciones a las maquinas para que trabajen para ellos, ahora se enfrentaban
con una dificultad mayor: evaluar qué tan certera era la informacién que recibian.

En otras palabras, la IA se alimenta de toda la informacion que circula por internet, tiene
la capacidad de analizar y componer una respuesta coherente ante la demanda del
usuario, pero no tiene la capacidad de identificar y discriminar si una informacién es
veraz o0 no. Las fuentes pueden ser de las mas variadas: libros en linea, informes
académicos, articulos de medios digitales, paginas web y otros documentos. Cuanto
mas visitado por los usuarios y repetido el concepto, la IA lo entendera como “una
verdad”.

Para trabajar en el podcast, los estudiantes utilizaron la aplicacion ChatGPT, al
momento de crear el contenido de los episodios y el disefio de los guiones. En el
ejercicio descubrieron que fue muy importante la experiencia previa que tenian en
materia de produccién sonora, para darle a la IA las indicaciones precisas.

Los primeros resultados arrojaron que los guiones tenian un disefio erréneo, con
parrafos largos e informacion excesiva y desordenada. Un esquema impreciso que nada
tenia que ver con el llamado lenguaje radiofénico. Pero fueron mejorando conforme
daban instrucciones mas precisas.

Luego, los estudiantes llegaron al nudo del proceso creativo del podcast: el sonido. La
busqueda de la aplicacion adecuada llevo la mayor parte del tiempo de la clase, que
insumid investigar qué herramienta era la que se ajustaba mejor para cada funcién

especifica: la generacion de la voz, de la musica y de los efectos de sonido.



Finalmente, el equipo opto por tres aplicaciones: Gen voz, Mubert y Loudly. La eleccion
no radicé en la calidad de los elementos que las aplicaciones podian generar, sino en
la practicidad y facilidad de la experiencia de usuario en cada uno de los sitios de IA
Gen que visitaban.

Casi como un ejercicio ludico, se tomaron el tiempo para crear cada una de las piezas
sonoras que conformarian el podcast. Al definir a los narradores, le indicaron a la 1A
que buscaran dos voces, una de hombre y otra de mujer con acento rioplatense y, como
caracteristica particular, que se oyera con un estilo “joven”.

Si bien el resultado los sorprendié por su realismo, se mostraron un poco reticentes con
algunas inflexiones vocales.

En cuanto a la musica, el principal obstaculo fue, justamente, la falta de formacién
especifica en la materia para darle una indicacion precisa a la IA. Optaron por indicarle,
entonces, el género y el estilo mediante ciertos adjetivos calificativos: “Musica tranquila,
enérgica, oscura, alegre, etc”.

Con los efectos de sonido, la experiencia fue ain mas limitada. En el caso de los
efectos abstractos, el producto generado carecia de riqueza creativa; al crear efectos
concretos, el resultado distaba mucho de los sonidos reales.

La incorporacion de voces generadas a través de inteligencia artificial resolvié la
necesidad de que haya narradores protagonistas del podcast. Sin embargo, no se logré
una variedad de matices y climas que son propios de la interpretacion expresiva de la
narracion para radio.

Para la Gltima etapa, es decir, la edicion y publicacién online, los estudiantes no
encontraron ninguna aplicacion online de uso libre y gratuito para editar y compaginar
mediante inteligencia artificial cada uno de los episodios de la saga. Debieron reunir
todos los elementos antes generados y realizar el proceso de montaje de manera

tradicional mediante un software de edicién de audio de escritorio.

La publicacion en internet y difusiéon también se realizé de manera tradicional. Se
subieron los episodios a Spotify for podcasters. Los textos de las descripciones del

ciclo y de los episodios fueron creados con ChatGPT.

Resultados:

La experiencia arrojé un resultado positivo como innovacién pedagogica y experiencia
de laboratorio en el aula. Con un elevado nivel de motivacion y participacién en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, los estudiantes lograron crear una saga de cinco

episodios de podcast, realizados casi en su totalidad con Inteligencia Artificial.



El producto final resulté emitible y cumplié con ciertas normas propias de la estructura
que demanda el formato, pero no alcanzd la creatividad y expresividad artistica
necesarias para la generacion de este tipo de contenidos, como evaluaron criticamente
los estudiantes a lo largo del proceso y en las encuestas.

Si bien hay discusiones sobre los alcances, capacidades y debilidades en torno a la
efectividad y utilidades de la IA, no se puede negar que se trata de una tecnologia
disruptiva que se ha instalado y requiere de atencién por parte de las instituciones

educativas.
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