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RESUMEN

La investigacién persigue estudiar las posibilidades creativas de los sistemas de Inteligencia Artificial (IA) para el desarrollo
de la escritura en el contexto educativo. Se persigue aportar evidencias en el uso de la IA y contribuir al conocimiento
de su integracién en las aulas como apoyo al proceso de ensefanza-aprendizaje. Se establecen dos tipos de disefio: una
investigacién de corte cuantitativo no experimental de tipo descriptivo y comparativo, y un estudio cuasi-experimental de
tipo pretest-postest. La muestra estuvo compuesta por 20 sistemas de IA y 193 estudiantes universitarios, a los cuales se les
aplicaron los juegos 2 y 3 del test espafiol PIC-A («Prueba de Imaginacién Creativa para Adultos» ). El alumnado repitié los
juegos con ayuda de ChatGPT, con el fin de comparar la posible mejora de sus producciones. Los resultados destacan la
existencia de diferencias estadisticamente significativas entre las IA y el alumnado en los indicadores de fluidez, flexibilidad y
originalidad narrativa del juego 2. Ademas, se encuentran diferencias significativas entre las puntuaciones del pretest y postest
del alumnado en fluidez, flexibilidad y originalidad narrativa del juego 2, asi como en fluidez del juego 3. Finalmente, se
pone de manifiesto la ayuda que la IA proporciona en tareas de escritura y creatividad verbal, lo que deberia ser tenido en
cuenta en la ensefianza de lenguas; en cualquier caso, la IA no puede reemplazar a la inteligencia y la creatividad humana.

ABSTRACT

The main objective of the research is to study the creative potential of Artificial Intelligence (Al) for writing skills in an
educational context. The research aims to provide evidence on the use of Al and contribute to its integration in the
classroom as a support for the teaching-learning process. Two types of research designs were established: a descriptive
and comparative non-experimental quantitative research, and a quasi-experimental pretest-posttest study. The sample
consisted of 20 Al systems and 193 university students who were given Games 2 and 3 of the Spanish PIC-A test (“Creative
Imagination Test for Adults”). The students repeated the games, assisted by ChatGPT, to compare the possible improvement
of their productions. The findings reveal statistically significant differences between the Als and the students in the indicators
of fluency, flexibility, and narrative originality in Game 2. Furthermore, significant differences are found between students’
pre-test and post-test scores in fluency, flexibility, and narrative originality in Game 2 and in fluency in Game 3. Finally,
the assistance provided by Al in writing tasks and verbal creativity is highlighted, and this should be considered in language
teaching; in any case, Al cannot replace human intelligence and creativity.
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1. Introduccién

El veloz desarrollo de la Inteligencia Atrtificial (IA) es una realidad que conlleva mdltiples oportunidades,
riesgos y desafios en el &mbito educativo, que hasta el presente han ido superando las politicas y marcos
legislativos. En este sentido, la UNESCO (2019) se comprometid a aprovechar el potencial de las
tecnologias de la IA, con el fin de avanzar hacia el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4 (garantizar una
educacién inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda la
vida para todos) y lograr la Agenda Educacién 2030. En origen, la 1A surgié con el propésito de simular
y mecanizar los procesos de pensamiento humano (Turing, 1950). Hoy en dia, se ha convertido en la
gramatica bésica de nuestro siglo, se persigue el desarrollo de la alfabetizacién y las competencias en IA
por parte de la ciudadania (UNESCO, 2021). Por otra parte, la UNESCO pretende alcanzar un enfoque
centrado en el ser humano, basado en principios de inclusién y equidad, con la finalidad de no ampliar
las brechas tecnoldgicas y garantizar una «Al for all» en términos de innovacidén y conocimiento. En este
sentido, uno de los desafios més importantes es garantizar que la IA sea disefiada y utilizada de manera
ética y responsable, con el fin de evitar un uso malicioso de la tecnologia o el aumento de las desigualdades
existentes en la sociedad (UNESCO, 2022a).

Recientemente, la OCDE (2021) se plantea cémo las tecnologias inteligentes cambian la educacién
en el aula y la gestidn de las organizaciones y sistemas educativos. En la actualidad, son ya diversos los
modos en los que la IA puede involucrarse en la ensefianza, desde la recomendacién de contenido REA
(Recursos Educativos Abiertos), la deteccién de las emociones de los estudiantes, los sistemas de tutoria
inteligente, los asistentes de ensefianza impulsados por IA, hasta la calificacién automatica de exdmenes y
monitoreo automatico de foros (Flores-Vivar & Garcia-Pefialvo, 2023).

Existen diversos sistemas de IA que se emplean para generar texto automaticamente («Large Language
Model» o LLM). Su origen se remonta a 2017, momento en el que se presenta la arquitectura de los
Transformer Models (Vaswani etal., 2017), redes neuronales que pueden aprender mediante mecanismos
de atencidn. Los experimentos realizados a partir de dos tareas de traduccién automatica demostraron que
estos modelos son altamente eficientes en cuanto a calidad de resultados y menor entrenamiento. Este
modelo puede aprender contexto por medio de datos secuenciales, lo que es considerado por expertos
como el inicio de los LLM. Posteriormente, en 2018, Google lanzé un proyecto de investigacién basado
en el Natural Language Processing (NLP), cuya tecnologia buscaba la interaccién entre el dialecto del ser
humano y el de los ordenadores, uniendo las disciplinas de Lingiiistica Aplicada, Informaética e IA. Google
presenté BERT («Bidirectional Encoder Representations from Transformers»), sistema NLP de dltima
generacidn que ayudaria al trabajo de blsquedas a través de su conocido motor. Por tanto, los LLM son
un algoritmo de aprendizaje profundo que pueden reconocer, resumir, traducir, predecir y generar texto
u otro contenido basado en el conocimiento adquirido de conjuntos de datos masivos. Este aprendizaje
es no supervisado, pues aporta un determinado ndmero de datos a una IA sin instrucciones explicitas
sobre qué hacer con ellos. Entre las diversas aplicaciones de este gran modelo de lenguaje (Lee, 2023),
se encuentran ChatGPT y otros sistemas, que han sido entrenados para responder preguntas o seguir
especificas instrucciones de escritura.

Estos sistemas de IA son capaces de escribir en un tono determinado (humoristico, familiar, profesional,
ingenioso, amistoso), reescribir o parafrasear secciones de texto dado, escribir a partir de un titulo o redactar
en el estilo de Shakespeare. Suponen un importante desafio para la ensefianza de lenguas y, en concreto,
para el trabajo de la expresién escrita y el desarrollo de la escritura creativa. La creatividad es una
capacidad de la mente humana (Csikszentmihaly, 1998; Guilford, 1950; Sternberg, 1999), pero los
ordenadores y la creatividad pueden ser interesantes compafieros, segln ya indicaba Boden (2004), en
dos sentidos: para la comprensién de la creatividad humana y para producir creatividad computacional.
Esta autora explica la creatividad desde un enfoque cientifico que emplea conceptos computacionales
procedentes del campo de la IA, conceptos que permiten construir y probar hipétesis sobre las estructuras
y procesos que pueden estar involucrados en el pensamiento humano.

Con respecto a la creatividad computacional, se ha de destacar que el ser humano juega un papel
fundamental en la programacidn, la eleccién de modelos y el ajuste de los sistemas de IA. Sin embargo,
si se contemplan los tres tipos de creatividad (combinatoria, exploratoria y transformacional) que Boden
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(2004) describe, los ordenadores pueden generar ideas que, al menos, parezcan creativas. Ademas, afirma
que los ordenadores pueden producir nuevas ideas y ayudar a las personas a hacerlo; tanto sus fracasos
como sus éxitos permiten pensar mas claramente sobre el poder creativo del ser humano. Por su parte,
Miller (2019) también se cuestiona si la IA puede ser creativa, a partir de la revisién de diversas aplicaciones
en los &mbitos de las artes visuales, la musica, el texto y el teatro musical. Dicho autor identifica los factores
esenciales para el proceso creativo, desde la necesidad de introspeccidn hasta la capacidad de descubrir el
problema clave, y finaliza exponiendo que las computadoras podréan ser tan creativas como los humanos.
Por otra parte, Ward (2020) sugiere que la creatividad computacional no es (y no necesita ser) equivalente
a la creatividad humana, sino que podria ser distinta y contribuir, incluso, a nuevos procesos y resultados
que seria posible considerar creativos; las maquinas no tienen que parecerse mas a los humanos, sino que
los humanos podrian reconocer las capacidades creativas inherentes a lo mecéanico. Por tanto, esta es la
direccién que interesaria tomar en la nueva era de la A para el desarrollo de los procesos de ensefanza
y aprendizaje.

En este sentido, la ensefanza de lenguas no ha de dar la espalda a los sistemas de 1A, teniendo en
cuenta la creciente expansién de entornos digitales para la escritura y la significativa presencia de dichos
entornos en contexto educativo. Escritura, IA y creatividad se convierten en objetivos fundamentales de
los nuevos modelos de ensefianza de lenguas. Ademas, la creatividad no puede desligarse de la cultura
y del uso o aprendizaje de una lengua (Argondizzo, 2012). En esta linea, el pensamiento creativo ha
cobrado una importante dimensién educativa al haberse incluido como nueva competencia evaluable en
PISA (OCDE, 2019); dicho programa eval(a el rea de la expresién creativa (donde se ubica el dominio de
la expresién tanto escrita como visual), ademas del 4rea de creacidn de conocimiento y solucién creativa de
problemas. Més alld de encontrar la creatividad en practicas artisticas e inventivas, esta es una herramienta
eficaz para la resolucién de problemas en todo tipo de situaciones que suponen un reto (Rodrigo-Martin
et al., 2022), motivo por el que resulta aconsejable su desarrollo en el &mbito educativo. Por otra parte, se
destaca que el pensamiento creativo es identificado como una de las competencias previas cuya adquisicién
debe ser promovida por los Estados Miembros para la educacién en materia de IA, segiin la UNESCO

(2022a).

Teniendo en cuenta lo dicho anteriormente, los chatbots y la interaccién comunicativa que permiten los
sistemas de IA suponen un reto para la practica docente del profesorado de lenguas. Diversos estudios han
demostrado que la integracién de la IA mejora la calidad y la eficacia de la ensefianza de lenguas extranjeras,
pues favorece un estilo de aprendizaje individualizado y cooperativo (Sun et al., 2021; Yanhua, 2020). En
este sentido, dada la variedad de herramientas, programas y recursos al alcance del alumnado, urge el
estudio de sus posibilidades, limitaciones y modos de uso, en beneficio tanto de la adecuada adquisicién
de las competencias necesarias, como de un empleo ético. Ademas, en el 4mbito educativo, los sistemas
de IA han de estar sujetos a requisitos estrictos de supervisién, evaluacién de las capacidades o prediccién
de los comportamientos del alumnado. La IA debe velar por el proceso de aprendizaje sin reducir las
capacidades cognitivas. Por otra parte, la informacidn recogida por el estudiante en sus interacciones con
los sistemas de IA no serd objeto de uso ilicito, apropiacién indebida o explotacién delictiva (UNESCO,
2022a).

Son diversas las iniciativas que han ido dando respuesta a su posible uso educativo. Por ejemplo,
la UNESCO (s.f.) esta desarrollando el portal «Teaching Al for K-12» (estudiantes entre 5 y 18 afios
de edad), en el que se incluyen recursos para ser utilizados por el profesorado. Ademas, con el fin de
que las herramientas de apoyo a la escritura en el &mbito de la IA utilicen un espanol correcto, la Real
Academia Espafiola (RAE, s.f.) ha liderado el proyecto «Lengua Espafiola e Inteligencia Artificialy (LEIA).
También se ha desarrollado el proyecto MarlA (Gutiérrez-Fandifio et al., 2022), una familia de modelos de
lenguaje grandes en espanol, puestos a disposicién de la industria y la investigacién, que utiliza los modelos
RoBERTa-base, RoBERTa-large, GPT2 y GPT2-large para su construccién. MarlA ha sido creada para
resolver el conflicto existente con idiomas en GPT, ya que la mayoria de los desarrolladores de LLM han
sido construidos en inglés.

Ademas, la IA ya esta siendo utilizada como compafera de trabajo en ciertas empresas, segln explica
Montero (2023), quien senalaba recientemente que se habia incluido el chat de OpenAl en un proyecto
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de diseno en el que se encuentra trabajando. En el Ambito educativo, se estd empezando a experimentar
también con la [A, como es el caso de Hendrickson, profesora de Medios Digitales de la Universidad de
Leeds, quien hace que sus estudiantes usen tanto ChatGPT como otros modelos lingiiisticos de 1A en
sus tareas de redaccidén para mejorar su escritura académica, al mismo tiempo que comprueban cémo
funciona esta tecnologfa, lo que posibilita que los estudiantes reflexionen y cuestionen de forma critica
este recurso generador de texto (Renbarger, 2023). De modo similar, la presente investigacidn persigue
acercarse al empleo de la IA en las aulas, también como compafera de trabajo y apoyo, con el fin de
integrar su uso y comprobar qué tipo de ayuda puede proporcionar. Ante una falta de evidencias sélidas y
contrastadas sobre la eficacia y el impacto de la IA en el logro académico del alumnado, resulta necesario
investigar en esta linea. Se ha de trabajar en un futuro que adn esta por definir, pues la IA es una tecnologia
muy poderosa y el desafio consiste en «descubrir formas de usarla con sentido y conciencia» (Selwyn et

al.,, 2022: 143).

Por ello, el objetivo general de la presente investigacidn se dirige a estudiar las posibilidades creativas
de los sistemas de IA para el desarrollo de la escritura en el contexto educativo. Este objetivo general se
articula en los siguientes objetivos especificos:

* Conocer el nivel de los indicadores de la creatividad (fluidez, flexibilidad y originalidad narrativa)
de los sistemas de IA y del alumnado, en funcién de la muestra de la Prueba de Imaginacién
Creativa para Adultos (PIC-A) de Artola et al. (2012).

¢ Comparar la creatividad de los sistemas de IA con la del alumnado, a partir de los indicadores
de fluidez, flexibilidad y originalidad narrativa.

* Comparar las puntuaciones de los indicadores de la creatividad obtenidos por el alumnado en
las dos fases de aplicacién de las pruebas, la primera sin ningin tipo de ayuda y la segunda a
partir del uso de un sistema IA (ChatGPT).

2. Metodologia
2.1. Disefio

Con el fin de responder a los objetivos formulados, se establecen dos tipos de disefio. En primer lugar,
se llevd a cabo una investigacidn de corte cuantitativo no experimental o ex post-facto de tipo descriptivo
y comparativo, en la cual se analizé el nivel de creatividad alcanzado tanto por los sistemas de IA como
por el alumnado, y se estudié el grado de relacién entre la creatividad de las IA y los estudiantes.

En segundo lugar, se realizé un estudio cuasi-experimental de tipo pretest-postest, donde se evaluaron
y compararon los indicadores de creatividad obtenidos por el alumnado, tanto de manera previa como
posteriormente a una intervencién de aprendizaje con ayuda de ChatGPT.

2.2. Muestra y participantes

La muestra estuvo compuesta por 20 sistemas de Modelo de Lenguaje Grande (IA) con tecnologia
OpenAl/GPT-3 (excepto Dupla.ai, una extensién de Chrome), que tienen la funcién de generar texto
automaticamente a partir de una instruccién dada (Tabla 1). En la seleccién de los sistemas de 1A
se tuvieron en cuenta los siguientes criterios de inclusidén: acceso abierto (gratuidad de los sistemas
o «Freemium») y ejecucidén en linea sin descarga previa. Dichos criterios se explican por el uso que
se pretende de la A en el contexto educativo.

De igual modo, participaron 193 estudiantes (153 mujeres y 40 hombres) de entre 18 y 50 afios
de edad, matriculados en el Grado en Educacién Primaria y el Master Universitario en Investigacién e
Innovacién en Educacién Infantil y Educacién Primaria de la Universidad de Murcia, el Grado en Bellas
Artes de la Universidad de Salamanca y el doble Grado en Comunicacién Audiovisual y Periodismo de la
Universidad Miguel Hernandez de Elche. Se ha seguido un procedimiento de muestreo intencional no
probabilistico, por conveniencia.
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Tabla 1. Caracteristicas de los sistemas de IA

Denominacién Sitio web Empresa Acceso
ChatGPT https://chat.openai.com OpenAl Gratuito
Copy.ai https://www.copy.ai CopyAl, Inc Freemium
Rytr https://rytr.me Rytr LLC Freemium
Peppertype https://www.peppertype.ai Pepper Content Pvt. Ltd Pago/Freemium
Copysmith https://copysmith.ai Copysmith Atrtificial Intelligencelnc Pago/Freemium
Jasper https://www.jasper.ai Jasper Al, Inc. Pago/Freemium
Writesonic https://writesonic.com Writesonic, Inc. Freemium
Youchat https://youchat.com YouChat Inc Gratuito
Anyword https://anyword.com Keywee Inc. (d.b.a. Anyword) Freemium
ASKtoAl https://asktoai.com/es/ MakeYourCloud LTD Pago/Freemium
Contentbot https://contentbot.ai ContentBot.ai Pago/Freemium
Copymatic https://copymatic.ai/app/ Copymatic Inc Pago/Freemium
Dupla https://app.dupla.ai duplaAi, Inc Extension Chrome
Magic Write (Canva) | https://www.canva.com Canva Pty Ltd Freemium
Neuro-Flash https://app.neuro-flash.com Neuroflash GmbH Pago/Freemium
Nichesss https://nichesss.com Malcolmtyson Freemium
ReAl https://ai.devvinay.in/?ref=producthunt | Regem Enterprises Pago/Freemium
Simplified https://app.simplified.com/ai-writer TLDR Technologies, Inc. Freemium
Unbounce https://unbounce.com Unbounce Marketing Solutions Inc. Pago/Freemium
Wordtune https://www.wordtune.com Al21 Labs Freemium

2.3. Instrumentos

El instrumento empleado fue la Prueba de Imaginacién Creativa para Adultos (PIC-A) de Artola et al.
(2012). De los cuatro juegos que componen la prueba, se han utilizado el segundo y el tercero, pues son
los que se centran exclusivamente en el texto verbal. Las instrucciones de los juegos son las siguientes:

* Juego n.° 2. Haz una lista de todas las cosas para las que podria servir un tubo de goma.
Piensa en cosas interesantes y originales. Apunta todos los usos que t( le darfas, aunque sean
imaginados. Puedes utilizar el niimero y tamafio de tubos que tG quieras. Ejemplo: «Como
tuberfa para el agua».

* Juego n.° 3. Imagina y contesta lo que tG crees que pasaria si fuera cierto lo que dice esta frase:
¢Qué ocurriria si las personas nunca dejasen de crecer? Ejemplo: «Que la ropa elastica se
venderia mucho mésy.

Los indicadores de la creatividad, evaluados tanto en el segundo como en el tercer juego, son los siguientes:

* Fluidez: aptitud para producir gran ndmero de ideas. Una puntuacién elevada en fluidez
responde a ser capaz de realizar gran cantidad de asociaciones ante un estimulo.

* Flexibilidad: aptitud para producir respuestas muy variadas, relacionadas con campos diversos.
Una puntuacién elevada en flexibilidad se relaciona con la habilidad para buscar soluciones
mediante distintas alternativas y la capacidad para cambiar de perspectiva.

* Originalidad narrativa: aptitud para producir ideas alejadas de lo evidente o establecido. Una
respuesta se considera original cuando su frecuencia de aparicién es muy baja.

Por dltimo, la fiabilidad fue calculada mediante el Alfa de Cronbach, que determiné que tanto el juego 2
(v=.803) como el juego 3 (ov=.853) mostraban una consistencia interna alta.

2.4. Procedimiento

En primer lugar, se solicité a cada uno de los sistemas de IA la realizacién de los dos juegos de la PIC-
A. Se escribié en los chats y las cajas de texto de los sistemas la instruccién de cada prueba y se recogid
la respuesta proporcionada. Dada la rapidez con la que los sistemas generan texto, en lugar de usar el
tiempo establecido por el instrumento, se solicitd la informacidn en tres ocasiones continuadas, enviando
la misma instruccién en cada una de ellas. Posteriormente, se corrigié el texto automatico generado, en
funcién de los indicadores de fluidez, flexibilidad y originalidad narrativa, segtn el cuaderno de correccién
establecido en el instrumento (Artola et al., 2012). Debe destacarse que, teniendo en cuenta que la IA
aprende sobre interacciones previas, los dos juegos de la PIC-A se realizaron como primera accién una
vez que se accedid al sistema, con el fin de que ninguna circunstancia pudiera influir en su respuesta.

Con respecto al estudio con el alumnado, se emplearon sesiones de una hora en cada uno de los
grupos. Primeramente, en la fase de pretest, el alumnado realizd los dos juegos de creatividad, siguiendo
las instrucciones y duracién que contempla el manual (10 minutos para cada uno). En segundo lugar,
los estudiantes se registraron en ChatGPT (IA seleccionada por su importante difusién frente a otras
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disefiadas anteriormente, su impacto mediatico y la actualidad del debate en torno a su empleo en el
terreno educativo), se explicd su funcionamiento y estos le realizaron consultas de prueba. En tercer
lugar, el alumnado volvié a realizar los juegos (fase de postest), esta vez con ayuda de las respuestas
facilitadas por ChatGPT; se le explicé que debia mejorar el contenido que habia escrito cuando realizé
la prueba por primera vez, por lo que no se trataba de realizar de nuevo las pruebas sin tener en cuenta
lo hecho anteriormente. El alumnado podia preguntarle al chat lo que considerara con el fin de mejorar
su texto, tanto pedirle de manera literal la instruccién de la prueba, como otra serie de consultas que
pudieran dirigirse a la mejora de sus producciones escritas. Los participantes fueron informados de la
confidencialidad de los datos y objetivos de investigacién, siguiendo los estdndares éticos que indica el
Cédigo de Buenas Practicas en Investigacién de la Universidad de Murcia (2022), y fueron atendidas las
dudas que surgieron en el momento de la aplicacién.

2.5. Analisis de datos

Las puntuaciones de los indicadores de creatividad fueron calculadas segin las instrucciones de
correccién y el sistema de categorfas del manual de Artola et al. (2012). Las puntuaciones directas se
calculan a partir de las siguientes indicaciones: a) La fluidez se obtiene contando el ndmero total de
respuestas diferentes dadas; b) La flexibilidad se refiere al nimero de categorias distintas (segiin baremo
establecido) en las que se clasifique al menos una respuesta; c) La originalidad narrativa es el resultado
de multiplicar el nimero de respuestas de cada categoria por el coeficiente otorgado a dicha categoria y
su suma total. Por otra parte, la determinacién de una creatividad alta o baja se realiza a partir de la tabla
de medias de los indicadores en los diferentes juegos, ofrecida por el manual del instrumento (Artola et
al., 2012: 86). Una vez realizada la correccién, se analizaron los estadisticos descriptivos de las distintas
variables, con el fin de conocer el nivel de creatividad de los sistemas de IA y del alumnado, segin el
primer objetivo especifico. A continuacidn, se aplicé la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov
para determinar la pertinencia del uso de pruebas paramétricas. Esta prueba mostré que la fluidez (p<.05),
la flexibilidad (p<.05) y la originalidad narrativa (p<.05) no atendfan a una distribucién normal. Asi, con
el fin de comparar la creatividad de los sistemas de IA y del alumnado, segin persigue el segundo objetivo
especifico, se realizd la prueba U de Mann-Whitney. Por Gltimo, para dar respuesta al tercer objetivo
especifico, se realizé la prueba Wilcoxon.

3. Resultados

A continuacidn, se exponen los resultados en funcidn de los objetivos especificos formulados. El primer
objetivo especifico se centré en conocer el nivel de los indicadores de la creatividad de los sistemas de Ay
del alumnado, para lo que se llevd a cabo el anélisis estadistico descriptivo de las puntuaciones obtenidas
tras la correccién de los juegos realizados por los sistemas de IA y del alumnado en fluidez, flexibilidad
y originalidad narrativa. En primer lugar, con respecto a los sistemas de 1A (Tabla 2), se observé que
las medias obtenidas en el juego 2 son superiores a las medias indicadas en el manual del instrumento
para los indicadores de fluidez (M=15,54), flexibilidad (M=9,75) y originalidad narrativa (M=11,15).
Sin embargo, en el juego 3, las medias son inferiores a las dadas por el manual en fluidez (M=13,78),

flexibilidad (M=8,75) y originalidad narrativa (M=8,12) (Artola et al., 2012: 86).

Tabla 2. Estadisticos descriptivos de los indicadores de la creatividad en los sistemas de IA

J2 Fluidez | J2 Flexibilidad | oo o2 o |43 Fluidez | J3 Flexibilidad | oo 3
M 293 12,35 374 10,65 6,90 7.80
DT 16,9 533 205 744 434 7,82
Minimo 14 5 12 1 1 0
Maximo 81 29 87 30 20 25

En el juego 2, ninguna de las IA se encuentra por debajo de las medias de fluidez y originalidad
narrativa indicadas en el manual. En fluidez destacan ASKtoAl (PD-puntuacién directa: 81), Youchat
(PD: 65), Whritesonic (PD: 41) y Dupla (PD: 40). En originalidad narrativa sobresalen ASKtoAl (PD: 87),
ChatGPT (PD: 85), Copy.Al (PD: 60), Unbounce (PD: 49) y Anyword (PD: 47). En flexibilidad, no
todas las IA superan la media del manual, aunque deben mencionarse las puntuaciones de Dupla (PD:
29), Magic Write de Canva (PD: 19) y Anyword (PD: 18). En el juego 3, las IA con puntuaciones altas en
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fluidez son Neuroflash (PD: 30), ASKtoAl (PD: 20) y Jasper (PD: 20). En flexibilidad destacan Neuroflash
(PD: 20), Writesonic (PD: 11), ChatGPT (PD: 10), ASKtoAl (PD: 10) y Nichesss (PD: 10). En originalidad
narrativa sobresalen las puntuaciones de ChatGPT (PD: 25), ASKtoAl (PD: 22) y Neuroflash (PD: 18).
En segundo lugar, tras realizar el anélisis estadistico descriptivo de las puntuaciones del alumnado
(Tabla 3), se descubrié que la muestra del presente estudio presenta unos valores por debajo de las medias
de fluidez y flexibilidad de los dos juegos, asi como por debajo de las medias de originalidad narrativa del
juego 2, indicadas en el manual de la Prueba de Imaginacién Creativa para Adultos (Artola et al., 2012:

86).

Tabla 3. Estadisticos descriptivos de los indicadores de la creatividad en el alumnado

J2 Fluidez J2 Origiﬁlidad J3 Fluidez J3 Origig\zlidad
Flexibilidad e Flexibilidad e e

M [ H M [ H M | H M [ H M [ H M | H
M 108 ] 905 | 761] 7,38 11,2 | 102 987 [ 820 695]| 653 9,84 | 747
10,47 7,56 11,02 9,52 6,87 9,35
DT 576 ] 559 360 381 8,25 871] 566 ] 509 | 333] 397 8,89 6,61
Minimo 2 1 2 1 0 0 1 1 1 1 0 0
Maximo 31 27 18 17 43 39| 34| 22 22 16 52 22

Sin embargo, la media de originalidad narrativa del juego 3 se situé por encima de la media indicada
por el instrumento referido. Si se atiende a las puntuaciones segdn sexo, las mujeres obtienen mejor media
en la originalidad narrativa de ambos juegos, con respecto a la que presenta el manual del instrumento.
De modo general, en la muestra del presente estudio, las mujeres muestran mejor media que los hombres
en todos los indicadores de la creatividad.

Con respecto al segundo objetivo especifico, con el fin de comparar la creatividad de los sistemas
de IA y del alumnado, se realizé la prueba U de Mann-Whitney, que muestra que existen diferencias
estadisticamente significativas en los indicadores de fluidez, flexibilidad y originalidad del juego 2 (Tabla

4).
Tabla 4. Creatividad de los sistemas de IA y del alumnado

Indicadores de telioenc Inteligencia artificial amanic
creatividad hilmana ¢ 2 P del
M DT M DT efecto
32 Fluidez 1047 | 5756 | 2930 | 16,927 | 228,000 | -6499 | <,001 445
32 Flexibiidad 756 | 3,637 | 12,35| 5334 | 790,000 | -4363 |  <,001 299
12 Originalidad 11,02 | 8337 | 3740 | 20451 | 246,500 | -6422| <001| .440
13 Fluidez 952 | 5576 | 10,65| 7,443 | 1.798,000 | -504 614 034
J3 Flexibiidad 6,87 | 3,467 6,90 | 4,340 | 1.913,000 | _ -,065 948 | .004
43 Originalidad 935| 8500 780 | 7,818 | 1.644,500 | -1,000 276 | 075

Por otra parte, no se encuentran diferencias estadisticamente significativas en los indicadores del juego
3, lo que indica unos niveles similares entre el alumnado (inteligencia humana) y la IA. No obstante, es
preciso comentar que el alumnado muestra una mayor media en el indicador de originalidad narrativa
del juego 3. Asimismo, la fluidez y la originalidad narrativa del juego 2 presentan un tamafo del efecto
moderado, mientras que en el resto de indicadores del juego 2 y el juego 3 los tamanos del efecto son
bajos.

Tabla 5. Pretest y postest del alumnado

Indicadores de Pretest Postest Tamafio

creatividad M DT M DT z P del efecto
12 Fluidez 1047 | 5756 | 1308 | 7,554 | -5666° <001 408
J2 Flexibilidad 756 | 3637 833| 3958 | -3.036° 1002 219
J2 Originalidad 11,02| 8337| 1445| 10816 -558% <,001 402
narrativa
J3 Fluidez 952| 5576| 1005| 5774| 2,236 025 161
J3 Flexibilidad 6.87 | 3467 745] 3782 -1.738° 082 125
J3 Originalidad 935| 8500 9,31 8590 | -1,506° 110 115

narrativa

A continuacidn, para dar respuesta al tercer objetivo especifico, dirigido a comparar las puntuaciones
de los indicadores de la creatividad obtenidos por el alumnado en las dos fases de aplicacién de las pruebas,
se realizé la prueba Wilcoxon, que reveld la existencia de diferencias estadisticamente significativas entre
las puntuaciones del pretest y postest en fluidez, flexibilidad y originalidad del juego 2, asi como en fluidez
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del juego 3 (Tabla 5). Por otra parte, en la fluidez y la originalidad narrativa del juego 2 se observa un
tamafo del efecto moderado, mientras que tanto el indicador de flexibilidad del juego 2 como los tres
indicadores del juego 3 presentan un tamafo del efecto bajo.

4. Discusién y conclusiones

La presente investigacién ha pretendido acercarse al estudio de las posibilidades creativas de los
sistemas de IA para el desarrollo de la escritura en el contexto educativo. Se ha conseguido aportar
una evidencia didactica en el uso de la IA y contribuir al conocimiento de su integracién en las aulas
como apoyo educativo. Se comprueba el papel que pueden asumir los sistemas de 1A en el nuevo marco
tecnoldgico, donde el trinomio escritura-creatividad-IA puede empezar a contemplarse en los nuevos
modelos de ensefanza de lenguas.

En primer lugar, se advierte que las medias obtenidas por las IA en los tres indicadores del juego
2 son superiores a las medias indicadas en el manual del instrumento, mientras que, por el contrario, las
medias alcanzadas en los indicadores del juego 3 son inferiores. Dicha situacidn se relaciona con el tipo de
instruccidn solicitada en cada uno de los juegos y pone de manifiesto la diferencia entre los sistemas de [A 'y
los seres humanos. Mientras que en el juego 2 se exploran los posibles usos de un objeto real, el enunciado
del juego 3 parte de una situacién inverosimil y pretende evaluar un aspecto fantasioso de la imaginacién,
forma de pensamiento fundamental en el comportamiento creativo. Los sujetos poco creativos no son
capaces de concebir tales posibilidades en ese contexto y tropiezan al realizar este juego (Artola et al.,
2012), segin les ha ocurrido a los sistemas de IA. Ademas, el juego implica penetrar en la experiencia
y, aunque ciertas consecuencias son sencillas de descubrir, otras requieren profundizacidén y penetracién
en la materia y los problemas (Guilford, 1950). Csikszentmihalyi (1998) ya sostenia que la creatividad no
sucede en una mente aislada, sino en la interaccién de la persona con un contexto sociocultural, con unas
reglas simbdlicas establecidas y un &mbito de expertos que reconocen la innovacién. Asimismo, teniendo
en cuenta que la fantasia (comparada con la invencidn, la creatividad y la imaginacidn) es aquella actividad
que se presenta como la mas libre, siendo la creatividad la suma de la fantasia y la invencién (Munari,
2018), se observa que la IA responde de forma maés eficaz a la invencién, buscando soluciones préacticas.
En relacién con estos resultados, llama la atencién que exista una IA (pymetrics.ai), segiin describe Sadin
(2018), dedicada a seleccionar personal para empresas, en funcién de su creatividad, adaptabilidad y
flexibilidad. En esta linea, Miller (2019) afirma que, para ser verdaderamente creativas, las maquinas
deberan entrar en el mundo.

Con respecto al alumnado, al igual que se advierte en otros estudios (Donolo & Elisondo, 2007), las
mujeres poseen mejor nivel que los hombres de la muestra en todos los indicadores de creatividad, asi
como mejor nivel en la originalidad narrativa de ambos juegos en relacién con el baremo de medias del
manual del instrumento. De forma general, puede decirse que las diferencias de sexo en el 4ambito de la
creatividad dependen de factores sociales y culturales (Aleksi et al., 2016; Hora et al., 2022).

Por otra parte, tras comparar la creatividad de los sistemas de IA con la del alumnado, las puntuaciones
de las IA en los indicadores del juego 2 destacaron de manera significativa sobre las puntuaciones del
alumnado, mientras que en el juego 3 los indicadores de la creatividad mostraron unos niveles similares
en ambos grupos. Este resultado se muestra en coherencia con lo referido anteriormente, al sobresalir las
puntuaciones de las IA en el juego 2. Las IA disponen de una gran cantidad de informacién, superior a
la que una persona puede manejar y, segin ya afirmaban Goleman et al. (2016), tener datos precisos y
abundantes es esencial en el proceso creativo, pues cuanto mayor sea el conocimiento de los detalles de
un problema, mayores seran las probabilidades de encontrar una solucién. Con respecto al juego 3, el
alumnado supera, aunque no de modo significativo, a la IA en originalidad narrativa. El ser humano no
posee la rigidez que han presentado los sistemas de IA, al no ser capaces de distanciarse del enunciado del
juego 3 y encontrar respuestas que pudieran ser encasilladas en categorias sorprendentes, nuevas, alejadas
de lo evidente y valiosas (Boden, 2004; 2018).

Ademas, se ha puesto de manifiesto la mejora significativa de las producciones escritas del alumnado
tras el empleo de ChatGPT, concretamente en todos los indicadores del juego 2 y la fluidez del juego
3. Se destaca el potencial de la colaboracién humano-IA en el proceso de escritura, pues la «IA es un
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medio, no un fin» (Breton, 2021) y ha sido una herramienta que ha funcionado en calidad de asistente
al alumnado en el juego 2, el cual se alinea con las posibilidades productivas de la tecnologfa IA, lo que
no ha ocurrido con la flexibilidad y originalidad del juego 3, pues ya se ha comprobado que las IA no han
sido capaces de imaginar los efectos de una situacién fantasiosa. Ademds de las explicaciones ya ofrecidas,
este resultado también puede deberse a lo que se denomina «problema de marco», que alude a que los
sistemas programados con un objetivo especifico funcionan mejor, aunque no son capaces de realizar de
forma exitosa otra actividad para la que no estdn programados (Bonami et al., 2020).

A la luz de estas conclusiones, escribir con asistencia computacional sugiere un replanteamiento de
la forma en la que se concibe la escritura y la creatividad. Existen incégnitas y preocupaciones con la
honestidad académica y el plagio, segiin reflejan recientes publicaciones tanto de caracter cientifico (Else,
2023; O’Connor y ChatGPT, 2023) como de difusién general (Sanchez, 2023; Vazquez, 2023); y, de
hecho, de modo paralelo al crecimiento de las IA, se estadn desarrollando métodos para detectar los textos
escritos por ellas, como es el caso de «Classifiery (OpenAl, 2023). En cualquier caso, la prohibicién de los
sistemas de A en el &mbito educativo (Peirén, 2023) serfa una batalla perdida, por lo que, en lugar de fingir
que la IA no existe, es el momento de capacitar al alumnado para que trabaje con ella; de la misma forma
que herramientas como ChatGPT se estan utilizando en la ciencia y diversos investigadores confirman su
uso (Hutson, 2022). Asi pues, el profesorado debera reflexionar acerca de las habilidades que ensefia
y cémo la IA podria ayudar al alumnado en la generacién de ideas y el desarrollo de su creatividad al
abordar tareas de escritura.

Por otra parte, una vez comprobada la ayuda que la IA proporciona en términos de creatividad verbal,
ha de indicarse que la IA no puede reemplazar a la inteligencia y la creatividad humana. Montero (2023)
sefalaba que la IA carece de criterio y afirmaba que la creatividad no es tener ideas, sino que es saber
cudndo no se debe tener mas. La méaquina carece de contexto y no sabe lo que es bueno para ser
valorado. Por ello, se debe fomentar la participacién activa del alumnado en su proceso de aprendizaje y
perseguir que sea capaz de actuar con decisidn, criterio y responsabilidad. Se requiere de una inteligencia
colaborativa humano-méaquina, segtin subraya el Instituto Nacional de Tecnologfas Educativas y Formacién
del Profesorado (INTEF, 2022), al advertir la compleja relacién entre las personas y la IA, pues hay
funciones especificas que solo pueden ser realizadas por los humanos y para las que deben estar formados
(Holmes et al., 2019). En esta linea, el estudio de Fyfe (2022), de modo similar a la presente investigacién,
planted al alumnado universitario la realizacién de un ensayo mediante el uso de una IA. En un inicio,
aplicar la IA a la escritura pudo parecer un atajo, pero el texto generado artificialmente era dificil de
controlar, se desviaba del tema y tenfa que ser revisado en sus diferentes muestras, lo que no permitia
integrar de manera automatica la informacién al tratarse de un género de extenso desarrollo como el
ensayo.

A partir del estudio realizado, interesa seguir investigando en el 4mbito de la escritura, ampliando el
estudio de la creatividad con ayuda de la IA por medio de tareas de composicién narrativa; en esta linea
estan empezando a aparecer en el mercado libros sobre el uso de ChatGPT para escribir y estructurar
textos extensos (Gade, 2023). Ademés, conviene ampliar la muestra humana participante con otras
titulaciones o areas profesionales. Del mismo modo, es posible contemplar futuras investigaciones que
profundicen en los diferentes dominios de la creatividad, en linea con el rdpido avance de la IA en la
creacién de gran variedad de productos. Asi, la presente investigacién puede completarse con otros
estudios enfocados a la creacién de imagenes o secuencias musicales a través del uso de la IA. En definitiva,
son necesarios los estudios que profundicen en el uso y aprovechamiento de la IA 'y, en concreto, de
ChatGPT en contexto educativo, pues las propias editoriales de libros de textos estin empezando a

incorporar estos recursos en sus plataformas de contenidos, como es el caso del asistente inteligente de
Edelvives que integra ChatGPT (Edelvives, 2023).

Finalmente, el uso de la IA debe ir dirigida al empoderamiento del profesorado y no se contempla el
reemplazo o desplazamiento del mismo (UNESCO, 2022b). Se requiere de un Plan de Alfabetizacién IA
que forme al profesorado tanto en capacidades técnicas como en debates éticos-filoséficos (Flores-Vivar
& Garcia-Penalvo, 2023; UNESCO, 2022a). Del mismo modo, los cambios en la practica educativa de

los préximos anos estaran determinados por los avances de la IA y habra de apostar por una investigacién
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en plena colaboracién con docentes, lideres educativos y alumnado, con el fin de garantizar la puesta en

marcha de adecuadas politicas educativas (OCDE, 2021).

Contribucién de Autores
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O.L.M.; Anélisis de datos, M.L.V..Y.J., O.L. M., V.N.N.; Resultados, M.LV..Y.J.; Discusién y conclusiones, M.LV..Y.J., O.L.M,
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Apoyos

El estudio se ha realizado en el marco del proyecto de I+D+i «Creatividad verbal como dominio: disefio, validacién
y aplicacién de una prueba fundamentada en la comprensién de textosy (PID2020-113731GB-100), financiado por
MCIN/AEI/10.13039/501100011033. Modalidades «Retos Investigacién» y Generacién de Conocimiento» (sin financiacién
FEDER). Grupo de Investigacién Interdisciplinar: Psicologia Educativa y Didactica de la Lengua, la Literatura y las Artes (E042-08,
Universidad de Murcia).
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