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Esta investigación analiza el impacto de la Inteligencia Artificial Generativa (iAG) en la 
creación de contenidos audiovisuales y multimedia mediante un estudio comparativo de 
Recursos Educativos Abiertos (reA) desarrollados (n = 121) en dos MooC enfocados 
en combatir la desinformación, donde uno emplea iAG y el otro no. El análisis compara 
tanto los procesos de producción como los resultados obtenidos en dimensiones clave 
como eficiencia, calidad técnica y formal y accesibilidad a las herramientas. Los resul-
tados muestran que la iAG mejora la eficiencia y calidad en la producción de los reA, 
facilitando la creación de contenidos de alta calidad con un menor costo. Su uso permite 
producciones más accesibles y escalables ampliando las posibilidades de creación de con-
tenido educativo digital avanzado.
PAlAbrAS ClAve: Inteligencia artificial generativa, educación multimedia, comunica-
ción digital, recursos educativos.

The research analyzes the impact of Generative Artificial Intelligence (gai) in the creation 
of audiovisual and multimedia content through a comparative study of Open Educational 
Resources (oer) developed in two moocs (n = 121) focused on combating misinfor-
mation, one using gai and the other not. The analysis compares both the production 
processes, and the results obtained in important dimensions such as efficiency, technical 
and formal quality and accessibility of the tools. The results show that gai improves the 
efficiency and quality of oer production and enables the creation of high-quality content 
at a lower cost. Their use enables more accessible and scalable productions and expands 
the possibilities for creating advanced digital educational content.
Keywords: Generative artificial intelligence, multimedia education, digital communica-
tion, educational resources.

Esta pesquisa analisa o impacto da Inteligência Artificial Generativa (iag) na criação 
de conteúdo audiovisual e multimídia por meio de um estudo comparativo de Recursos 
Educacionais Abertos (rea) desenvolvidos (n = 121) em dois moocs voltados para o 
combate à desinformação, sendo que um utiliza iag e o outro não. A análise compara os 
processos de produção e os resultados obtidos em dimensões importantes, como eficiên-
cia, qualidade técnica e formal e acessibilidade às ferramentas. Os resultados mostram 
que a agi melhora a eficiência e a qualidade da produção de rea, facilitando a criação 
de conteúdo de alta qualidade a um custo menor. Seu uso permite produções mais acessí-
veis e dimensionáveis, expandindo as possibilidades de criação de conteúdo educacional 
digital avançado.
Palavras-chave: Inteligência artificial generativa, educação multimídia, comunicação 
digital, recursos educacionais.
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introduCCión

El lanzamiento en noviembre de 2022 de ChatGPT puso la inteligencia 
artificial (iA) en el centro del debate social. A pesar de que el concepto 
de iA se define por primera vez en la década de 1950 (Abeliuk & Gutié-
rrez, 2021), y de que la investigación sobre esta llevaba desarrollándose 
décadas (Haenlein & Kaplan, 2019), los sucesivos anuncios de OpenAI 
(2024) mostraron el carácter disruptivo que estas tecnologías tenían ya 
con carácter transversal.

Algunas de las técnicas que soportan la creación de productos au-
diovisuales mediante Inteligencia Artificial Generativa (iAG), como las 
GAn (Generative Adversarial Networks) fueron introducidas algunos 
años antes, en 2014 (Wang & Ye, 2022), pero no es hasta finales del año 
2022 (Vega Jiménez et al., 2023) cuando empiezan a surgir un sinfín de 
herramientas de iA capaces de generar contenido audiovisual en distin-
tos formatos (Sánchez-García et al., 2023). 

La iAG ha mostrado una gran capacidad para realizar tareas inte-
lectuales que hasta ahora requerían capacidades cognitivas avanzadas 
(Takeyas, 2007), y hacerlo de manera prácticamente indistinguible al 
resultado de una creación humana. Esto ha supuesto una revolución 
en todos los ámbitos profesionales (Mathur et al., 2020). De hecho, 
algunas de las principales corporaciones internacionales, como Ama-
zon (Zwakman et al., 2021) o Microsoft (Dash, 2023), han introducido 
rápidamente estas herramientas para mejorar sus procesos de trabajo 
(Pérez González et al., 2023). 

El sector comunicativo y el periodístico no han quedado, por 
supuesto, fuera de este impacto (Túñez-López et al., 2021). Bajo los 
preceptos de la teoría de la innovación disruptiva (Christensen, 1997), 
estamos asistiendo a cambios profundos que afectan significativamen-
te todos los procesos de trabajo y de creación: desde la automatización 
de tareas (Corvalán, 2019) hasta la aceleración asistida de los procesos 
creativos de producción audiovisual (Sarzi-Ribeiro & Sedeño-Valde-
llós, 2024). 

En este contexto, es necesario comprender las posibilidades de 
la iAG en los procesos creativos de producción audiovisual. Concreta-
mente, este trabajo se centra en explorar cómo la iAG puede mejorar el 
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diseño y la producción de recursos educativos en abierto (reA) en la 
creación de cursos en línea masivos y abiertos (MooC).

AProxiMACioneS Al PreSente y futuro
del AudioviSuAl en lA erA de lA iAG

El uso incremental de las herramientas de iAG ha estimulado un inten-
so debate profesional (González Arencibia & Martínez Cardero, 2020) 
con dos posiciones confrontadas que nutren sus argumentos en las 
oportunidades y en las amenazas que presenta, y que, de alguna manera, 
redimensiona y actualiza el eterno debate entre integrados y apocalíp-
ticos (Eco, 1965). En primer lugar, se encuentran quienes la conciben 
como una herramienta eficaz a la hora de maximizar los procesos crea-
tivos (Calvo et al., 2023) y consideran que favorece el desarrollo de 
producciones audiovisuales y multimedia. Por otro lado, están quienes 
resaltan sus riesgos y amenazas, como el reemplazo por máquinas del 
trabajo humano en tareas de pensamiento complejo (Álvarez, 2023), lo 
que desembocará en la desaparición de puestos laborales en el ámbito 
audiovisual y periodístico (Gutiérrez-Caneda et al., 2023), o quienes 
subrayan la falsa percepción del mundo que la iA puede generar al hacer 
indistinguible lo que es real y lo que ha sido generado con estas tecno-
logías (Fernández Mateo, 2023). 

Más allá del recelo inicial hacia la iA, es indudable que su integra-
ción en los procesos creativos está siendo exponencial, y que es nece-
sario prepararse adecuadamente para entender su alcance, sus riesgos y 
limitaciones, pero también para poder explotar su potencial. 

El Parlamento Europeo reconoce el impacto que la iA tiene en el 
sector audiovisual en tareas como la indexación automatizada, la detec-
ción de contenido ilegal o la personalización de contenidos en contex-
tos multilingües (Rehm, 2020). Sin embargo, el uso de la iA requiere 
que se establezcan legislaciones y normativas acordes para conocer 
cómo afrontar desafíos relacionados con sus usos éticos (Sarzi-Ribeiro 
& Sedeño-Valdellós, 2024; Suárez-Muñoz, 2024), las amenazas sobre 
la privacidad (Kaufman et al., 2023), la generación de sesgos (Campi, 
2023) o la discriminación en ciertos ámbitos culturales o sociales. 
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Los espacios creativos estarán condicionados por los marcos de 
actuación y las acciones formativas que se lleven a cabo para un uso 
adecuado y ético (De Lara et al., 2022; García-Peñalvo, 2023; Terrones 
Rodríguez, 2018), de ahí la importancia de comprender el alcance y las 
oportunidades de estas tecnologías. En el diseño de esos marcos éticos 
globales, desde el año 2021 la Comisión Europea (2024) trabaja para 
garantizar la seguridad y fiabilidad de la iA. En diciembre de 2023, 
el Consejo y el Parlamento Europeo llegaron a un acuerdo político 
en el uso herramientas de iA y sus riesgos derivados (Comisión Euro-
pea, 2023), lo que ha dado lugar al Reglamento de Inteligencia Artifi-
cial (Parlamento Europeo, 2024), la primera norma internacional que 
establece reglas armonizadas sobre el uso y desarrollo de la iA. 

Por otro lado, en el año 2021, los 193 Estados miembros de la 
Unesco adoptaron el primer marco normativo universal sobre ética de 
la iA, en el que se aborda el uso responsable de las herramientas iA para 
el bienestar de “los seres humanos, la sociedad, el medio ambiente y los 
ecosistemas” (Organización de las Naciones Unidas para la Educación, 
la Ciencia y la Cultura [Unesco], 2023).

En el ámbito profesional, se han desarrollado manuales para orientar 
sobre su uso, alcances y limitaciones en distintos ámbitos que pueden 
servir de referente al campo de la comunicación, como en el sanita-
rio (Moreno & Sanz, 2023), o el administrativo (Estevez et al., 2020). 
Las empresas han comenzado a formar a sus empleados en la aplica-
ción e integración de la iA en sus procesos profesionales (Prodigioso 
Volcán, 2023). En el ámbito de la educación superior, por ejemplo, la 
Conferencia de Rectores de las Universidades Españolas (Crue) y nu-
merosas universidades han elaborado guías de recomendaciones para 
la aplicación de la iA en el ámbito educativo (euA, 2023). Esto último 
es un aspecto de enorme trascendencia, cuya importancia ya apunta-
ba la Unesco al abordar la necesidad de integrar esta formación en un 
contexto de alfabetizaciones múltiples (Shnurenko et al., 2021) y que 
obliga también a repensar la formación de las nuevas generaciones de 
comunicadores.
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lA iAG en loS ProCeSoS de CreACión de Contenido
AudioviSuAl y MultiMediA 

Una de las grandes oportunidades que ofrece la iAG es la democra-
tización, a través de aplicaciones de bajo costo, del proceso creativo 
audiovisual y multimedia. Su impacto en los procesos elaborativos, 
especialmente mediante la aceleración y simplificación de tareas de 
creación y postproducción, es ya indudable (Franganillo, 2023). La ca-
pacidad de generar contenido visual y artístico (Serrano et al., 2023) en 
los distintos ámbitos y aplicaciones de las industrias creativas (Alonso, 
2023) es una realidad cotidiana y afecta todas sus fases, desde la con-
ceptualización hasta la difusión del contenido audiovisual y multime-
dia. Nada puede escapar ya a este cambio, por lo que la inclusión de este 
tipo de herramientas en los procesos creativos de guionización, produc-
ción y desarrollo de productos audiovisuales y multimedia formativos 
es, en sí, una necesidad y una oportunidad.

Por sus características multipropósito, la iA puede ser útil y aplica-
ble en cualquiera de las fases de un proceso de creación de contenido 
audiovisual y multimedia (Guerrero-Solé & Ballester, 2023), conside-
rando, desde una perspectiva tradicional, todas las fases básicas de pro-
ducción (Ohanian & Phillips, 2013), desde la preproducción hasta la 
postproducción (Soto Alvarado, 2015). 

Las herramientas de iA plantean una multitud de posibilidades den-
tro del ámbito creativo y de producción audiovisual y multimedia. Así, 
diferentes estudios reconocen el potencial de la iA para el desarrollo de 
procesos productivos en diferentes ámbitos, como es el caso de la pro-
ducción artística digital (Rani et al., 2023), musical (Briot et al., 2020) o 
televisiva (Wright et al., 2023). Anantrasirichai y Bull (2022) realizaron 
una categorización sobre el empleo de la iA en las industrias creativas, 
e identificaron las siguientes funciones: creación de contenido, análisis 
de información, mejora de los contenidos y flujos de trabajo, mejora de 
la información y la comprensión de los datos. 

La iAG permite, en el ámbito comunicativo, generar contenido a 
partir de los patrones que previamente han aprendido mediante modelos 
de aprendizaje profundo entrenados con ingentes cantidades de datos 
provenientes, en su mayoría, de colecciones de recursos disponibles en 
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línea (García-Peñalvo & Vázquez-Ingelmo, 2023; Prodigioso Volcán, 
2023). 

La evolución de estas tecnologías, mediante el perfeccionamiento 
de los algoritmos de Redes Generativas Antagónicas (GAns) y de Redes 
Neuronales Convolucionales (Cnns), ha favorecido que el mercado de 
aplicaciones de iAG haya crecido exponencialmente en el último año: 
ChatGPT, Sora, dAll-e 2, Stable Diffusion, Adobe Firefly, Synthesia 
o Midjourney forman parte ya de la cartera de aplicaciones de los pro-
fesionales del medio audiovisual y multimedia. Estas son capaces de 
generar, de manera accesible, distintos modelos en diferentes formatos 
(García-Peñalvo et al., 2024). 

En este contexto, estamos ya en la antesala del lanzamiento de Sora 
(Brooks et al., 2024), que anuncia una nueva disrupción a través de 
los modelos de inteligencia artificial creativa (Hubert et al., 2024) o la 
inteligencia artificial general (AGi) (Buttazzo, 2023).

lA iA en lA ProduCCión de ContenidoS AudioviSuAleS
y MultiMediA eduCAtivoS

En un periodo muy corto de tiempo, la iA se ha convertido en una he-
rramienta accesible que puede mejorar y optimizar los procesos de pro-
ducción audiovisual y multimedia en cualquier dominio y aplicación. 
Como señalan diferentes foros y asociaciones internacionales especia-
lizadas en el desarrollo de contenidos audiovisuales para educación, 
como la Media & Learning Association (MlA), y reflejan los informes 
internacionales de entidades educativas, como el Departamento de Edu-
cación de los Estados Unidos (U.S. Department of Education, 2022) o 
el Parlamento Europeo (2021), la iA tiene un enorme potencial para en-
riquecer la creación de contenidos educativos audiovisuales y multime-
dia de manera que se generen nuevas oportunidades de aprendizaje más 
adaptativas, enriquecidas e interactivas (Aparicio Gómez, 2023).

Dentro del amplio espectro de productos audiovisuales y multi-
media para educación, investigaciones recientes (Morales-Chan et al., 
2023) han mostrado cómo la producción audiovisual de recursos edu-
cativos para Massive Open Online Courses (MooC) se beneficia del uso 
de herramientas de iA para asistir en los procesos de diseño, elaboración 
y producción de actividades de aprendizaje efectivas. La versatilidad en 
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la producción de videos educativos (Pellas, 2023) es una de las tenden-
cias que han sido señaladas en 2024 por el eLearning Innovation Center 
de la Universitat Oberta de Catalunya (Gómez-Cardosa & García-Brus-
tenga, 2023), junto con la producción multilingüe asistida por avatares, 
la personalización y adaptabilidad del contenido en función del perfil de 
estudiante, o la creación de contenido semiautomatizado multimodal.

Posiblemente el mayor impacto de la iAG en la producción de conte-
nidos audiovisuales y multimedia educativos esté en ampliar de forma 
significativa la capacidad de producción, en calidad y cantidad, demo-
cratizando el desarrollo de productos muy elaborados que, hasta ahora, 
requerían entornos de producción mucho más complejos. Ello requiere 
que se planteen investigaciones que alcancen reflexiones sobre el im-
pacto y aplicación de la iA en el desarrollo de MooCs para conocer sus 
ventajas y plantear estrategias que mejoren los procesos de producción 
(Acaro Rogel et al., 2024; Torres Díaz et al., 2014).

Por ello, el objetivo de esta investigación es analizar cómo la Inte-
ligencia Artificial Generativa (iAG) puede potenciar el diseño y la pro-
ducción de recursos educativos abiertos (reA) en el proceso de creación 
de cursos en línea masivos y abiertos (MooC).

PreGuntAS de inveStiGACión e hiPóteSiS

Se plantean las siguientes preguntas de investigación:

• P.I.1. ¿Qué elementos de la producción de contenido audiovisual y 
multimedia educativo para MooC se modifican con la incorpora-
ción de Inteligencia Artificial Generativa?

• P.I.2. ¿Qué beneficios específicos aporta la iAG en los procesos 
creativos y en la eficiencia en el proceso de producción de conteni-
do audiovisual y multimedia para MooC?

• P.I.3. ¿En qué tipos de productos audiovisuales y multimedia se 
emplea más efectivamente la iAG y cuál es el impacto de su uso en 
los procesos de producción?

• P.I.4. ¿Cuáles son las herramientas de iA más utilizadas en la pro-
ducción de video, audio y/o imagen para MooC y cómo se integran 
en el flujo de trabajo de producción?
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Las hipótesis del estudio son:

• H.1. La integración de herramientas y recursos de Inteligencia 
Artificial Generativa en la producción audiovisual incrementa la 
eficiencia, mejora la calidad técnica y formal del producto audiovi-
sual y multimedia en aspectos como la definición de las imágenes 
y las locuciones, la diversidad visual o la incorporación de avatares 
semiautomatizados, y fomenta la innovación en el proceso de crea-
ción de los Recursos Educativos Abiertos (reA).

• H.2. Las herramientas de producción audiovisual y multimedia ba-
sadas en Inteligencia Artificial Generativa han incrementado su ca-
pacidad técnica y disponibilidad en los últimos años, haciéndose 
más accesibles y aplicables en procesos creativos de bajo costo, lo 
que facilita su adopción en la creación de MooCs.

En la Tabla 1 se ofrecen las definiciones operativas de las dimensio-
nes analizadas en cada hipótesis.

PlAnteAMiento MetodolóGiCo

La investigación se enfoca en la evaluación de Recursos Educativos 
Abiertos (reA) producidos durante el desarrollo de dos cursos en lí-
nea masivos y abiertos (MooC). Estos MooC son resultado de dos pro-
yectos de investigación financiados por la Unión Europea a través del 
programa Erasmus+ entre 2020 y 2023, enfocados en la mejora de la 
alfabetización mediática e informacional en la lucha contra la desinfor-
mación. Estos sirven como casos de estudio para investigar el impacto 
de la iAG en el proceso de producción de los reA.

El primer proyecto, CRESCEnt (Countering Threats Through Res-
ponsible Communication), se desarrolló durante el año 2020, y el se-
gundo, doMinoeS (Digital cOMpetences INformatiON EcoSystem), 
durante el 2023. En el primero de ellos no se utilizaron herramientas de 
iAG, mientras que en el segundo se usaron herramientas, aplicaciones y 
técnicas que utilizan, en diferentes grados, estas tecnologías.

La investigación desarrolla un estudio comparado de los procesos 
de producción de ambos MooC, detallando, mediante un proceso des-
criptivo, la caracterización de los procesos de trabajo, distribución de 
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tAblA 1
definiCioneS oPerAtivAS y diMenSioneS de AnáliSiS

HP Dimensión Definición
H.1 Eficiencia Capacidad para producir más contenidos o reducir 

tiempo y recursos en la producción, comparando 
el número de productos generados, tiempo total de 
producción, y los recursos empleados entre MooCs 
con y sin iAG.

Calidad 
técnica y 
formal

Nivel del resultado visual y sonoro en los productos, 
determinado por la resolución y definición de las 
imágenes, diversidad de recursos visuales, calidad 
del audio generado por iA, o la integración de avata-
res semiautomatizados, entre otros.

Innovación Introducción de nuevos elementos creativos facilita-
dos por iAG, como avatares, imágenes y voces gene-
radas automáticamente, lo que aumenta la variedad 
y complejidad de los productos creados.

H.2 Capacidad 
técnica

Capacidades avanzadas ofrecidas por las herramien-
tas de iAG, como la generación automática de con-
tenido audiovisual y la automatización de procesos 
de producción.

Disponibilidad 
y accesibilidad

Facilidad de acceso y uso de las herramientas de 
iAG, evaluada en términos de costo, tiempo de for-
mación y adopción en los procesos creativos por 
parte del equipo.

Fuente: Elaboración propia.

contenido y estrategia de producción. Posteriormente se describen y 
analizan los productos audiovisuales desarrollados en ambos cursos 
masivos abiertos en línea (n = 121). Estos productos abarcan presen-
taciones interactivas, infografías, videos, imágenes, líneas de tiempo y 
actividades. Todos estos productos han sido elaborados mediante una 
metodología de producción estandarizada basada en los Recursos Edu-
cativos Abiertos (reA) u Open Educational Resources (oers), según 
Gertrudix et al. (2007). Esta metodología permite que los reA puedan 
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ser integrados y reutilizados como entidades independientes en cual-
quier plataforma o sistema, ya sea en contextos educativos o comuni-
cativos.

CArACterizACión de lA MueStrA

Una de las prioridades fundamentales de la Comisión Europea 2019-
2024 es impulsar iniciativas que contribuyan a luchar contra la desin-
formación para asegurar la protección de la democracia y los valores 
europeos (Comisión Europea, 2023). En este sentido, la Comisión ha 
identificado la importancia de implementar programas educativos de 
largo plazo y carácter permanente, diseñados para desarrollar el pen-
samiento crítico y aumentar la resiliencia frente a la desinformación 
(Comisión Europea, 2018).

En línea con estas directrices, se han seleccionado dos proyectos 
europeos, el proyecto CRESCEnt y doMinoeS, financiados a través del 
programa Erasmus+, que se alinean con las prioridades y estrategias de 
la Comisión Europea. Los investigadores han liderado la coordinación, 
producción e integración audiovisual de dos MooC, enfocados en abor-
dar estas temáticas. Estos proyectos tienen como finalidad el diseño, 
producción e implementación de MooCs accesibles de manera abierta, 
que buscan concientizar sobre la desinformación, las noticias falsas, 
las contranarrativas, y temas vinculados con la seguridad y la defen- 
sa, la comunicación estratégica y el periodismo. 

El análisis comparado abarca todos los materiales desarrollados 
para los MooCs de ambos proyectos, disponibles como Recursos Edu-
cativos Abiertos en plataformas como Zenodo o ePAle para su consul-
ta (Arcos et al., 2023; CRESCEnt, 2021). En total se seleccionan los 
121 productos elaborados en ambos cursos, de los cuales 60 pertenecen 
al proyecto CRESCEnt y 61 al proyecto doMinoeS.

ProCeSo de reCoGidA y AnáliSiS de lA inforMACión

La elaboración de ambos MooC se rige por el modelo de producción 
propuesto por Gertrudix et al. (2017), que organiza el proceso en diver-
sas etapas para asegurar una producción efectiva en entornos de bajo 
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costo. A lo largo de las fases de guionización, producción y desarrollo, 
se implementan fichas de seguimiento para monitorizar continuamente 
el avance de la producción. Este seguimiento permite recopilar infor-
mación detallada, esencial para la toma de decisiones de producción.

Para el estudio comparativo de los procesos de producción aplica-
dos y los resultados obtenidos en ambos MooC, se ha creado una ficha 
de análisis específica, que se completa mediante un formulario en lí-
nea y analiza a nivel individual el producto audiovisual del MooC en 
función del tipo de producto, tipo de producción, la herramienta de pro-
ducción audiovisual, los subproductos que integran, la integración de la 
iA, el elemento en el que se integra la iA y la herramienta de producción 
de iA. La operacionalización completa de las variables, sus indicado-
res y definición se encuentran disponibles en Carbonell-Alcocer et al. 
(2024). Para minimizar el sesgo en la evaluación de los materiales, se 
ha adoptado una estrategia de triangulación de investigadores, confor-
me a Denzin (2017). Ello supone que la ficha de análisis la han comple-
tado varios investigadores con el fin de contrastar los resultados en el 
proceso de evaluación de los productos.

Tras la finalización del registro de datos, estos se organizan en ta-
blas de frecuencia para llevar a cabo un análisis descriptivo que utiliza 
frecuencias y porcentajes. Los detalles del procedimiento analítico y 
de los resultados obtenidos se encuentran disponibles en Carbonell-
Alcocer et al. (2024). 

reSultAdoS

Caracterización de los procesos de producción y
organización de los contenidos de los moocs
La configuración de ambos MooC se alinea con el estándar definido 
en la plataforma URJCx (2024) de la Universidad Rey Juan Carlos, la 
cual promueve el conocimiento abierto y sigue el modelo organizativo 
y de producción propuesto por Gertrudix et al. (2017). Siguiendo esta 
estructura, los cursos ofrecen itinerarios de aprendizaje organizados en 
cinco temas. Cada tema proporciona una guía de aprendizaje y se divide 
en tres subsecciones que, a su vez, contienen cuatro pantallas formativas 
cada una, y finaliza con un apartado de evaluación. Para el proceso de 
producción de ambos MooC se establecen las siguientes fases de trabajo: 
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fiGurA 1
fASeS del ProCeSo de ProduCCión de loS MooC

Fuente: Elaboración propia.

El proceso de elaboración del guion se realiza de manera supervisa-
da y asistida. A partir de plantillas predefinidas, y con la consultoría de 
los equipos de coordinación y técnico, los especialistas en la temática 
elaboraron el guion de contenido en el que se detalla la información y/o 
actividad que debe mostrarse en cada una de las pantallas formativas 
que conforman cada subsección. 

Se elaboraron 37 guiones, 18 en CRESCEnt y 19 en doMinoeS. 
A partir del análisis de los guiones de contenido, se procedió a la re-
dacción de los guiones técnicos, teniendo en cuenta las limitaciones 
económicas y de tiempo para la producción. En este contexto, y dentro 
de las posibilidades de los productos base que se pueden desarrollar, los 
equipos de coordinación y técnicos convirtieron los contenidos textua-
les en propuestas viables de producción audiovisual y/o multimedia. 
Este proceso implicó decidir cuáles eran los formatos audiovisuales y/o 
multimedia más adecuados para cada pantalla formativa, tomando en 
cuenta una metodología de producción preestablecida que se ajusta al 
presupuesto del proyecto. 

La finalidad en esta fase era encontrar la solución técnica más eficaz 
para cumplir con los objetivos comunicativos y educativos en cada pan-
talla. De este modo, se definió la lógica narrativa, y, en función de esta, 
se seleccionaron los elementos más apropiados para su representación, 
que podían ser infografías, videos, videoclases, videos interactivos y/o 
presentaciones en formato audiovisual. En esta etapa, se determinó el 
formato más adecuado para cada material y se eligieron las herramien-
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tas más efectivas para su elaboración, bajo la supervisión del equipo 
de producción audiovisual y multimedia. Para ello, se elaboraron dos 
guías, una por cada proyecto, especificando las propiedades y carac-
terísticas de cada producto, disponibles en Carbonell-Alcocer et al. 
(2024).

De manera más específica, el proceso de adaptación del guion 
de contenido al formato audiovisual y/o multimedia seleccionado 
se desarrolló en dos etapas. En la primera, los especialistas en el conte-
nido ajustaron los guiones al formato elegido, siguiendo las directrices 
del equipo de producción audiovisual y multimedia. En la segunda fase, 
los expertos en comunicación verificaron que cada guion se alineara 
con las especificaciones del formato escogido, garantizando así su ido-
neidad para comenzar la fase de producción audiovisual.

Con el inicio de la producción, se procedió a la creación de los dis-
tintos productos audiovisuales y multimedia, atendiendo a sus carac-
terísticas específicas. Una vez finalizados, los expertos en contenido 
evaluaron cada producto terminado para confirmar su fidelidad al guion 
inicial y al logro de los objetivos formativos buscados.

Tras completar la producción de los recursos audiovisuales y mul-
timedia, estos se incorporaron al MooC en las subsecciones correspon-
dientes a cada uno de los productos. Finalmente, para maximizar la 
visibilidad y utilidad de los recursos creados, se elaboraron productos 
independientes en la modalidad de Recursos Educativos Abiertos y 
se incluyeron en repositorios como Zenodo, ePAle o Digital Skills 
& Jobs Platform. 

Como resultado de este proceso, se obtuvo un modelo de producción 
que ha permitido la realización de dos MooCs de manera serializada y 
organizada en ambos proyectos. La Figura 2 presenta una comparativa 
de los procesos de producción de ambos proyectos. Se destaca cómo, 
gracias a la incorporación de la inteligencia artificial en las diversas 
etapas del modelo de producción, las tareas asociadas a doMinoeS no 
solo se simplificaron en comparación con las de CRESCEnt, sino que 
permitieron abordar soluciones audiovisuales y multimedia más com-
plejas, lo que redunda en una mejora de los resultados obtenidos.
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fiGurA 2
CoMPArACión de lA ProduCCión de AMboS ProyeCtoS

Fuente: Elaboración propia.

CArACterizACión de
loS reCurSoS eduCAtivoS AbiertoS (reA)

Los MooC incluyen una variedad de contenidos, como presentaciones 
interactivas, infografías, videos, imágenes, líneas de tiempo y activida-
des. La Figura 3 ilustra cómo se distribuyen estos contenidos en ambos 
MooC.

En el MooC de CRESCEnt se desarrollaron un total de 60 produc-
tos, incluyendo 11 presentaciones interactivas, 27 infografías, cuatro 
videos, una imagen, una línea de tiempo y 16 actividades. 

Por otro lado, en el MooC de doMinoeS se elaboraron 61 produc-
tos, compuestos por 37 presentaciones interactivas, 9 videos y 15 ac-
tividades. La Figura 4 muestra una comparativa de las herramientas 
empleadas en el desarrollo de los diferentes productos que integran los 
MooC.

Al analizar la relación entre el tipo de producto y la herramienta 
de producción utilizada, se destaca que todas las presentaciones de 
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fiGurA 3
CoMPArACión tiPo de ProduCto

Fuente: Elaboración propia.

fiGurA 4
CoMPArACión herrAMientAS AudioviSuAleS de loS MooC

Fuente: Elaboración propia.
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ambos proyectos fueron creadas con Genially. En cuanto a las info-
grafías en CRESCEnt, se emplearon Genially (37 %), Canva (11 %), 
Infogram (15 %) y Piktochart (37 %); mientras que en doMinoeS no 
se utilizaron infografías. En lo que respecta a los videos, en CRESCEnt 
se realizaron exclusivamente con Powtoon. En cambio, en doMinoeS, 
los videos se produjeron con Adobe Premiere Pro (67 %) y Stornaway 
(33 %).

Por lo que respecta a los tipos de productos que componen los recur-
sos de los MooC, tanto en CRESCEnt como en doMinoeS, la mayoría 
de los productos incluyen texto. Sin embargo, hay una notable diferen-
cia en la utilización de videos entre un proyecto y otro; en CRESCEnt, 
los videos representan el 12 % del total de recursos, mientras que en 
doMinoeS esta proporción asciende al 50 %. Además, considerando el 
origen de los videos, el 57 % de estos en CRESCEnt son de producción 
propia, en contraste con doMinoeS, donde el 83 % son producidos in-
ternamente. Los recursos incorporan interactividad en CRESCEnt en 
un 64 %, el 21 % tipo mouse over y el 79 % mediante clic, y en doMi-
noeS en un 87 % de los casos, con un 26 % tipo mouse over y un 74 % 
mediante clic.

CASoS ConCretoS de ProduCCión Con iA

Durante el desarrollo del MooC de CRESCEnt, de abril a diciembre de 
2020 no se contaba de manera generalizada con aplicaciones o herra-
mientas de iAG aplicables a producciones audiovisuales de este tipo, 
motivo por el cual no fueron utilizadas. Sin embargo, en la elaboración 
del MooC de doMinoeS, llevada a cabo entre junio y octubre de 2023, 
sí se incluyó en la planificación de la producción el uso de herramientas 
de iAG, abarcando diversas etapas del proyecto, desde la conceptualiza-
ción del MooC hasta su difusión. La Figura 5 ilustra la integración de la 
iA en cada fase de producción y operación del MooC.

Durante la fase de preproducción y monitorización del proyecto, 
se utilizaron herramientas colaborativas con iA, como Mattermost con 
OpenOps y Power Automate de Microsoft, para optimizar la organi-
zación y automatización de flujos de trabajo. Dado que el proyecto 
se distribuye en varios países con equipos de variada experiencia en 
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fiGurA 5
inteGrACión de lA iA en el ProCeSo de ProduCCión de un MooC

Fuente: Elaboración propia.

producción audiovisual y multimedia, la implementación de la auto-
matización de procesos, seguimiento de tareas, alertas personalizadas, 
y gestión eficiente de archivos y recursos ha significado una notable 
mejora en eficiencia, reducción de tiempo y minimización de errores.

Durante la fase de producción audiovisual, se han empleado diversas 
herramientas de inteligencia artificial para asegurar una producción efi-
ciente y de calidad profesional. Estas herramientas han sido fundamen-
tales tanto en la creación de productos únicos como en la elaboración 
de múltiples productos. De hecho, el 48 % de los productos finalizados 
incorporaron elementos creados con iA. Analizado el desglose sobre 
cómo se incorpora la iA en los recursos, el 45 % se integra completa-
mente en el recurso principal, el 48 % como parte de otro recurso y el 
7 % en ambos, principal y secundario.

Por otra parte, al analizar en qué grado se integra la iA en los recur-
sos, ya sea para la producción de imagen, video y/o audio, se comprue-
ba que el 69 % de los recursos emplean un solo elemento de iA, el 24 % 
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en dos elementos y en el 7 % en tres. Así, el tipo de elemento generado 
por iA integrado en los recursos es del 55 % en audio, el 24 % en imagen 
fija y el 21 % en video.

El análisis del tipo de producto que integra algún elemento generado 
por iA ofrece que el 59.46 % de las presentaciones interactivas incluyen 
elementos generados con iAG. Así, las presentaciones interactivas que 
integran iA lo hacen como locución en un 72.73 % de los casos, como 
imagen fija en un 40.91 % y como video avatar en un 31.82 %. 

Respecto a los videos, el 100 % incluyen voces generadas por iA, y, 
además, el 29 % incluye video avatar y el 14 % imagen generada por iA. 
En la Figura 6, se muestra una selección de ejemplos de videos en los 
que se ha hecho uso de la iA para su producción.

fiGurA 6
ejeMPloS de ProduCtoS reAlizAdoS Con iAG

Video avatar realista 
creado con iA

Video interactivo con 
imágenes creadas 

con iA

Video avatar con 
animación creada

con iA

Fuente: Elaboración propia.

En la fase de producción, se han utilizado herramientas de iAG para 
realizar tareas de finalización, como las locuciones y el subtitulado de 
los videos, la eliminación de fondos y la producción de imágenes y 
recursos gráficos.

La incorporación de la iAG en las aplicaciones de edición de vi-
deo ha permitido el desarrollo y la integración de funcionalidades y 
herramientas específicas. Ello ha tenido un impacto significativo en la 
eficiencia y productividad del proceso de producción, pero, sobre todo, 
al facilitar nuevos recursos creativos que han aumentado la calidad del 
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contenido. Así, se ha empleado Filmora para la edición o la elimina-
ción de fondos (Ai Smart Masking, Ai Smart Cutout), Adobe Premiere 
para la generación automática de subtítulos (Adobe Sensei), Play.HT, 
y Elevenlabs para la generación de las locuciones en inglés (modelos 
generativos de voces como PlayHT2.0), Synthesia, Adobe Animate o el 
motor de avatares de MS Teams para la generación de videos realistas y 
Microsoft Designer, el motor de iA Pikaso de Freepik y Adobe Firefly 
para la generación de imágenes. 

El proceso de creación de avatares no solo supone un ahorro de 
tiempo y costos significativo respecto a los procesos de producción 
de video desarrollados en doMinoeS con respecto a CRESCEnt, sino 
que ha permitido ampliar el número, la duración y la calidad de recur-
sos de video elaborados. En la última etapa, correspondiente a la ope-
racionalización, comunicación y difusión de los reA, se han utilizado 
tecnologías de iAG para optimizar la elaboración e ingesta de metada-
tos en las plantillas correspondientes a diversas plataformas educativas 
abiertas en las que se han publicado (ePAle, Zenodo y Digital Skills & 
Jobs Platform). En CRESCEnt, la elaboración de metadatos se reali-
zó manualmente. En doMinoeS, el empleo de herramientas avanzadas 
como ChatGPT y el chatbot Microsoft Copilot, basado en GPt-4, ha 
permitido automatizar la generación de las fichas de metadatos especí-
ficas para cada plataforma, incluyendo un proceso de supervisión final 
manual. Este proceso acorta significativamente los periodos de elabora-
ción y eleva la calidad de los metadatos, contribuyendo de manera deci-
siva a mejorar la visibilidad y accesibilidad de los Recursos Educativos 
Abiertos (reA).

diSCuSión y ConCluSioneS

La democratización de la inteligencia artificial está redefiniendo los 
paradigmas en el ámbito de la producción audiovisual y multimedia, 
reclamando un replanteamiento fundamental de los procesos creati-
vos. La adopción progresiva de herramientas de iAG en la producción 
de Recursos Educativos Abiertos (reA) coincide con un proceso in-
tegral de aplicación en el campo audiovisual y multimedia, tal como 
han puesto de relieve estudios recientes (Gutiérrez-Caneda et al., 2023; 
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Túñez-Lopez et al., 2021), lo que supone un punto de inflexión en la 
metodología de producción audiovisual y multimedia, particularmente 
en sectores como el periodismo y la comunicación, aspecto manifesta-
do por Sánchez-García (2023), así como en los modelos de producción 
de Recursos Educativos Abiertos (reA).

La investigación ha validado las dos hipótesis planteadas. En pri-
mer lugar, la integración de herramientas de iAG (H.1) ha demostrado 
no solo incrementar la eficiencia de la producción audiovisual, sino 
también mejorar significativamente la calidad técnica y formal e im-
pulsar la innovación en los reA. Los resultados muestran cómo estas 
herramientas han facilitado el desarrollo más eficiente del MooC do-
MinoeS, permitiendo la creación de contenidos más adaptativos e inte-
ractivos, implicando un menor número de recursos. Esto ha facilitado 
la adopción de prácticas de producción que permiten abordar solucio-
nes audiovisuales y multimedia más complejas a través de la iAG, lo 
que es una clara validación de que la incorporación de estas herramien-
tas no solo aumenta la eficiencia, sino que también mejora la calidad 
técnica y formal, además de fomentar la innovación en la producción 
de los reA gracias a la incorporación de nuevos elementos creativos fa-
cilitados por iAG, como avatares, imágenes generadas automáticamente 
y voces automáticas. 

En segundo lugar, se ha corroborado que la capacidad técnica de las 
herramientas de iAG (H.2) ofrece un rango de funcionalidades avan-
zadas, como la generación automática de contenido audiovisual y la 
automatización de procesos de producción. Esto, sumado a su creciente 
disponibilidad y facilidad de uso, las hacen completamente accesibles y 
aplicables en procesos creativos orientados al desarrollo de MooC, in-
cluso con presupuestos limitados. La utilización de iA en el proceso de 
producción de doMinoeS ha permitido una planificación y ejecución 
más eficientes en términos de costo, tiempo de formación y adopción en 
los procesos creativos por parte del equipo. 

Los resultados muestran que las herramientas de iAG no solo han 
emergido como una opción viable para el desarrollo de productos au-
diovisuales educativos, sino que también marcan el inicio de una eta-
pa disruptiva, desde la perspectiva de Christensen (1997), en la que la 
creación de contenido audiovisual y multimedia para MooC se bene-
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ficia significativamente de la iAG. La adopción de estas tecnologías, 
aún incipiente en 2022 durante la producción del MooC de CRESCent 
(Vega Jiménez et al., 2023), ha demostrado su capacidad para acelerar 
la producción de recursos multimedia, enriqueciendo los cursos con 
materiales más adaptativos, interactivos y de mayor calidad técnica y 
formal. Estos hallazgos respaldan la segunda hipótesis (H.2), que afir-
maba que la capacidad y disponibilidad de las herramientas de produc-
ción audiovisual y multimedia basadas en iA para la elaboración de 
MooC han mejorado significativamente en los últimos años, hacién-
dolas más accesibles y aplicables en procesos creativos de bajo costo.

Se concluye que existe una evidente sinergia entre la iA y la creati-
vidad, lo que amplifica el potencial de los equipos artísticos y creativos, 
optimizando los procesos de preproducción, producción y distribución, 
aspecto en el que coinciden diferentes investigaciones (Anantrasirichai 
& Bull, 2022; Sarzi-Ribeiro & Sedeño-Valdellós, 2024). La iA no solo 
mejora la eficiencia y reduce costos, sino que también eleva la cali-
dad del contenido educativo, confirmando las conclusiones de Pellas 
(2023). Esta evolución apunta a un cambio de paradigma hacia prác-
ticas de producción audiovisuales y multimedia más accesibles y sus-
tentables, ampliando la capacidad de producir contenidos avanzados de 
alta calidad, cuya complejidad y costo previo hacían inviable su plan-
teamiento en producciones de bajo costo de carácter educativo. 

La investigación confirma la viabilidad de un modelo de producción 
serializado asistido por iAG, estableciendo un antecedente para la crea-
ción eficiente de reA. La capacidad de generar contenidos en diversos 
formatos con herramientas de iAG no solo mejora la calidad del pro-
ducto final, sino que también delimita cuáles son las expectativas que 
pueden establecerse, como marco de producción, para el desarrollo de 
este tipo de Recursos Educativos Abiertos. 

La exploración de las herramientas de iAG desarrollada en esta 
investigación demuestra su potencial disruptivo para la creación de 
contenidos para MooC, lo que ofrece a universidades y centros de in-
vestigación nuevas vías para el desarrollo de material educativo. Sin 
embargo, la necesidad de investigaciones futuras es evidente, especial-
mente en el análisis empírico de las ventajas específicas que la iAG 
tiene en la producción multimedia educativa, tal como han indicado 
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Morales-Chan et al. (2023), lo que podría ayudar a comprender mejor 
cuál es el camino para impulsar una educación digital más inclusiva y 
de alta calidad. 

En consecuencia, no solo se valida el impacto positivo de la iAG en 
la producción de contenidos educativos abiertos, sino que también se 
destaca la oportunidad de continuar explorando e innovando en el ám-
bito de la producción audiovisual y multimedia aplicada a la educación 
en contextos digitales, resaltando la importancia de adaptarse y adoptar 
estas tecnologías emergentes para mejorar y enriquecer la experiencia 
de aprendizaje.

No obstante, además de las aportaciones evidentes de la iAG en los 
procesos creativos de producción de recursos audiovisuales y multi-
media, resulta necesario realizar investigaciones que profundicen, me-
diante otras aproximaciones, en el análisis de los reA para elaborar 
recomendaciones sobre sus propiedades e influencia en los resultados 
de aprendizaje en MooC.
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