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in Graphic Design Creative Processes.

Resumen:

El desarrollo reciente de herramientas de
inteligencia artificial ha abierto nuevas
posibilidades en los procesos de creacién
visual dentro del campo del disefio grafico.
En este contexto, el presente estudio
analiza una pedagégica
orientada a explorar la resignificacion

experiencia

visual de objetos cotidianos mediante

procesos creativos desarrollados por
estudiantes y posteriormente intervenidos
con herramientas de inteligencia artificial.
El estudio adopta un enfoque mixto que
combina el andlisis cualitativo de las

producciones visuales con una encuesta

aplicada a los estudiantes participantes.
Los resultados muestran que la inteligencia
artificial amplia las posibilidades de
experimentacion visual, pero también
activa reflexiones sobre el control creativo,
la autoria y el papel del disefiador en la
produccion de imagenes. Se concluye que
la incorporacién critica de herramientas
de inteligencia artificial en la formacion
en disefio puede favorecer la exploracion
estéticay fortalecer el pensamiento creativo.
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Abstract: The
artificial intelligence tools has opened new

recent development of

possibilities in visual creation processes
within the field of graphic design. In this
context, this study analyzes a pedagogical
experience aimed at exploring the visual
resignification of everyday objects through
creative processes developed by students
and later intervened with artificial
intelligence tools. The study adopts a
mixed-methods approach that combines

qualitative analysis of visual productions

students. The findings show that artificial
intelligence expands possibilities for visual
experimentation, while also prompting
reflections on creative control, authorship,
and the role of the designer in image
production. The study concludes that the
critical integration of artificial intelligence
tools in design education can foster

aesthetic exploration and strengthen
creative thinking.
Keywords: Artificial intelligence, graphic

design, creativity, visual culture, education.

with a survey administered to participating

1. Introduccién

El desarrollo de tecnologias de inteligencia artificial ha revolucionado los procesos contemporaneos de
produccion visual. En el disefio grafico, estas herramientas facilitan la generacion de imagenes, la reinterpretacion
de composiciones y la exploracion de nuevas estéticas mediante algoritmos generativos. Este panorama plantea
desafios inéditos para la formacion de disefadores, quienes necesitan desarrollar una mirada critica sobre su
potencial creativo y sobre las implicaciones que conlleva en términos de autoria, originalidad y produccidn visual.

En los procesos pedagdgicos del disefio, la experimentacion es clave para fomentar la creatividad y la
conceptualizacidn visual. La resignificacion de objetos cotidianos invita a los estudiantes a reinterpretar elementos
del entorno, dotandolos de nuevos significados visuales.

Desde este lente, el presente estudio examina una experiencia pedagogica en la asignatura Laboratorio Cocreativo
de la carrera de Disefno Grafico de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, sede Manabi. La actividad requirié
seleccionar un objeto cotidiano, transformarlo en una propuesta visual y, finalmente, intervenirla con herramientas
de inteligencia artificial generativa.

2. Justificacion

La presente investigacion se justifica por su relevancia académica, pedagdgica, metodoldgica, disciplinar y
contextual, en un panorama donde la inteligencia artificial generativa gana terreno en la creacién visual. En el disefio
grafico, estas tecnologias transforman las dindmicas de produccidn de imagenes e inciden también en las nociones
de creatividad, autoria y toma de decisiones, lo que plantea la necesidad de un analisis critico de su integracion en la
formacion, mas alla de un uso meramente instrumental.

192



Arévalo Vélez, V. L. (2026).
Resignificacion visual e inteligencia artificial
en procesos creativos del disefio grafico.

Desde el ambito académico, este estudio enriquece el debate sobre IA y disefio en la educacién superior. Aunque
crece el interés por sus aplicaciones creativas, escasean los analisis basados en experiencias de aula que exploren
cdmo impactan los procesos creativos de estudiantes de disefio grafico. Aqui, se amplia el conocimiento sobre la
mediacion algoritmica en la resignificacion de objetos cotidianos y la construccion de sentido visual.

En el plano pedagdgico, valora una practica que entrelaza observacion, conceptualizacion, produccion visual,
experimentacion con IAy reflexiéon comparativa. Esta articulacion afina habilidades técnicas y expresivas, y al mismo
tiempo invita a los estudiantes a cuestionar qué decisiones humanas persisten, cuales se transforman por efecto del
algoritmo y como evoluciona la autoria en el proceso creativo. Metodoldgicamente, destaca el empleo de Padlet
como repositorio colaborativo de evidencias visuales. Esta herramienta organiza y expone las obras, convirtiendo el
proceso creativo en un objeto observable, comparable y debatible, mas alla de los productos finales.

Desde una perspectiva disciplinar, se reafirma la necesidad de que la educacién en el disefio grafico dialogue con
las innovaciones tecnoldgicas sin abandonar la dimension critica, conceptual y cultural. En este marco, la IA reubica
al disefiador en escenarios hibridos, donde la creacidn visual articula la accién humanay los sistemas generativos.

Para finalizar, el valor contextual de este estudio se vincula con su desarrollo en la Pontificia Universidad Catdlica
del Ecuador, sede Manabi, junto a estudiantes de segundo y cuarto nivel de la carrera de Disefio Grafico. De esta
forma, genera evidencia localizada en un contexto latinoamericano, contrarrestando la dependencia de marcos
foraneos y subrayando cdmo la IA estimula la exploracion estética y la reflexion sobre la creatividad en la formacion

contemporanea.
3. Planteamiento del problema

La irrupcion de herramientas de inteligencia artificial generativa ha acelerado los modos de producir, modificar
y experimentar con imagenes en el disefio grafico. En el dmbito profesional, amplian horizontes formales, agilizan
flujos y multiplican variaciones visuales. Sin embargo, en la formacidn universitaria, su integracion aun genera
interrogantes pedagogicos y conceptuales por explorar.

El principal desafio aparece cuando su uso en el aula se limita a lo instrumental como generar imagenes rapidas,
ignorando implicaciones profundas en creatividad, autoria y decisiones visuales. Esto fomenta practicas acriticas,
donde el algoritmo resuelve sin que el estudiante cuestione qué parte del proceso le pertenece y qué se delega a la
maquina.

La formacion en el disefio podria, entonces, incorporar la IA como herramienta técnica y también como objeto de
analisis critico. En ejercicios de resignificacion visual, al partir de un objeto cotidiano, interpretarlo con sensibilidad
disciplinar y contrastarlo con una versién algoritmica, se revela como esta mediacién altera la propuesta inicial,
genera tensiones en el control creativo y redefine el disefio como proceso reflexivo, mas alla del mero resultado.

Aun con el auge de la IA en campos creativos, persisten vacios sobre su impacto en la exploracion visual de
estudiantes de disefio grafico, sobre todo en contextos latinoamericanos. Faltan estudios que examinen cémo la
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intervencion algoritmica modifica intenciones humanas, cuestiona la autoria y enriquece o limita la experimentacion
estética.

Asi, este estudio aborda el problema de cdmo la inteligencia artificial interviene en procesos pedagégicos de
resignificacion visual de objetos cotidianos, y sus efectos en la creatividad, la experimentacion y la reflexion critica de
estudiantes de disefio grafico.

Por lo que surge esta pregunta ¢;Como influye la intervencion de inteligencia artificial en la resignificacion visual
de objetos cotidianos dentro de los procesos creativos de estudiantes de disefio grafico?

4. Marco tedrico

Para analizar esta experiencia pedagogica, no basta con describir el uso de una herramienta digital en el aula. Es
necesario situarla en debates sobre resignificacion visual, cultura de la imagen, creatividad y mediacion algoritmica.
Este marco articula cuatro ejes: la resignificacion de objetos cotidianos, la cultura visual, la postproduccidon en disefio
y la inteligencia artificial en la educacién del disefio. En este contexto, la actividad puede leerse como un espacio de
construccion de sentido, exploracion estética y reflexion sobre la autoria en contextos de produccion visual mediada
por maquinas.

4.1. Resignificacion de objetos cotidianos

Desde las vanguardias, el arte y el disefio han desplazado objetos de su contexto cotidiano para atribuirles
nuevos sentidos simbélicos y culturales. Bourriaud (2002) define la “postproduccion” como una logica del arte
contemporaneo basada en remezclarimagenes y objetos preexistentes, donde la originalidad pura pierde centralidad
y se privilegian nuevas conexiones dentro de un mundo saturado de referencias.

En la pedagogia, esto ayuda a la observacion aguda, la reinterpretacion y la sintesis: el estudiante desarma el
objeto, lo dota de metaforas y lo mete en una narrativa grafica nueva. En el plano pedagdgico, este enfoque favorece
la observacion, la reinterpretacion y la sintesis visual. El estudiante descontextualiza el objeto, le atribuye nuevos
valores simbdlicos y lo inserta en una narrativa grafica distinta. De esta manera, el objeto deja de ser un elemento
utilitario y se convierte en detonante de exploracion visual. (Bourriaud, 2002).

4.2, Cultura visual contemporanea

La cultura visual permite comprender que las imagenes son objetos formales, y también construcciones sociales
que organizan la sensibilidad, la percepcion y el sentido. En esa linea, Mitchell (2005) sostiene que las imagenes van
mas alla de la representacion y participan activamente en la manera en que el mundo se interpreta, circulay se vuelve
visible. En el contexto contemporaneo, esa condicion se intensifica, pues la produccion visual esta atravesada por
plataformas, bases de datos y sistemas algoritmicos que modifican la relacién entre creacion, circulacion y recepcion.

La IA puede entenderse como una herramienta capaz de generar imagenes y también como un sistema que
reorganiza estilos, automatiza combinaciones visuales y acelera la produccion y circulacion de determinadas formas
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estéticas. Estudios recientes indican que esta tecnologia esta reconfigurando el disefio grafico en términos operativos,
asi como en la manera en que se conciben la originalidad, el estilo y el valor visual (Li et al., 2024). Bajo estas
consideraciones, la cultura visual contemporanea debe analizarse tanto desde laimagen creada por sujetos humanos
como desde imagenes generadas, asistidas o moduladas por sistemas algoritmicos. Esto obliga a revisar como se
construyen hoy los criterios de gusto, novedad y legitimidad visual. Algunos trabajos recientes incluso sefialan que
la expansion de imagenes generadas por IA puede producir estandarizacion estética, exceso de espectacularidad y
cierta pérdida de densidad expresiva, especialmente cuando la produccion visual queda subordinada a soluciones
automaticas o formulas estilisticas previsibles (Ogundipe, 2025; Laba, 2026).

Para la ensefianza del disefio grafico, esto implica que la formacion de una mirada critica abarca el aprendizaje de
composicidn, color y tipografia, junto con la comprensidon de coémo las imagenes generadas por IA intervienen en la
experiencia visual contemporanea. Contrastar una propuesta construida por el estudiante con una versién mediada
por inteligencia artificial permite observar esa tension entre intencion humana, sistema visual y cultura algoritmica.

4.3. Creatividad y postproduccion en el diseiio

La creatividad se entiende como un proceso deliberado que consiste en observar con atencién, seleccionar
elementos, combinarlosy transformarlos en algo novedoso y funcional. Runco (2014) la descompone en fases como la
ideacion divergente y la evaluacion critica, mientras Bourriaud (2002) enriquece el panorama con la postproduccion,
esa edicion inteligente de materiales ya existentes para generar lecturas frescas. Con la IA, surge una capa extra,
primero la creacion manual y luego la algoritmica. EL sentido pedagogico esta en compararlas, ver qué decide el

humano y qué decide el codigo.
4.4. Inteligencia artificial y la creacion visual

La aparicion de herramientas de |A generativa ha transformado de manera significativa los procesos de produccidn
visual. Manovich (2018) sefiala que estos sistemas, junto con ofrecer apoyo técnico al creador, reconfiguran la forma
en que la imagen se produce, se estiliza y se legitima dentro de la cultura visual contemporanea. Su capacidad para
recombinar referencias, simular estilos y generar variaciones formales en tiempos minimos ha ampliado de manera
evidente el repertorio de posibilidades disponibles para disefiadores y estudiantes.

Sin embargo, esta expansion no equivale automaticamente a una ganancia estética. Boden (2016) distingue
entre novedad combinatoria y creatividad humana situada, recordando que la produccidn algoritmica puede generar
resultados sorprendentes sin necesariamente sostener una intencién, una experiencia o una lectura critica del
contexto. En el campo del disefio grafico, esta diferencia es central: una imagen puede ser visualmente impactante
y, al mismo tiempo, resultar menos compleja 0 menos interesante que una propuesta concebida desde decisiones
humanas mas conscientes.

La literatura reciente coincide en que la IA puede favorecer la ideacidn, acelerar pruebas visuales y abrir
alternativas estilisticas; no obstante, también puede producir imagenes mas previsibles, efectistas o estandarizadas,
especialmente cuando su uso sustituye el juicio del disefiador en lugar de dialogar con él. A partir de ello, el analisis de
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imagenes generadas por IA implica considerar su novedad formal, su densidad estética, su consistencia conceptual y
su capacidad real para sostener una propuesta visual mas alla del impacto inmediato.

4.5. Inteligencia artificial y la educacion en el disefio

En las aulas, la IA demanda pedagogias hibridas: no basta con generar imagenes, hay que cuestionarlas
criticamente. Wu y otros autores (2024) la integran al design thinking para potenciar investigacion e ideacion; en
Latinoamérica, se insiste en adaptarla con equidad y una mirada regional sensible (Fundacién ProFuturo, 2025).

Enelaula, laIA plantea la necesidad de pedagogias hibridas: no basta con generarimagenes, también es necesario
someterlas a revision critica. Los referidos autores (Wu et al., 2024) integran estas herramientas en procesos de design
thinking orientados a la investigacion y la ideacién, mientras que informes recientes sobre América Latina insisten en
la necesidad de incorporarlas desde una perspectiva situada, atenta a la equidad y a las condiciones reales de acceso y
formacion. En este marco, Padlet funciond como un repositorio colaborativo que reunié el objeto inicial, la propuesta
desarrollada por el estudiante y su posterior intervencion con IA, permitiendo observar el proceso completo y no solo
el resultado final.

4.6. Autoria, control creativo y pensamiento critico

Uno de los debates centrales persiste: ¢de quién es la imagen final cuando el algoritmo introduce giros
impredecibles? Estudios recientes insisten en una alfabetizacion ética: el disefador ya no dirige en solitario,
sino que curatea y supervisa el proceso creativo. Esta perspectiva se refuerza en trabajos que abordan la IA como
agente colaborador en la formacion del disefio, donde se subraya que su uso debe estar acompafiado de mediacion
pedagdgica critica para evitar la dependencia tecnoldgica y la erosion de la originalidad (Garcia-Meza, Gonzalez Bello
& Morales-Holguin, 2025). Esta experiencia lo pone a prueba. Al comparar la propuesta humana inicial con su version
alterada por IA, se resalta el rol irreemplazable del estudiante, en un mundo donde la maquina expande horizontes
sin usurpar la vision creativa. Lejos de descartar estas herramientas, el ejercicio invita a una integracion critica que
obliga al disefador a reflexionar sobre su lugar frente a sistemas cada vez mas auténomos.

5. Metodologia

Esta investigacion combind enfoques cualitativos y cuantitativos para analizar cémo la IA generativa interviene
en la resignificacion visual de objetos cotidianos dentro de la formacion de disefiadores graficos. Por un lado, se
examinaron las transformaciones observables en las obras desarrolladas por los estudiantes; por otro, se recogieron
sus percepciones sobre el proceso creativo mediado por estas herramientas. Se traté de un estudio exploratorio-
descriptivo, anclado en un caso concreto: la asignatura Laboratorio Cocreativo de la carrera de Disefio Grafico de
la Pontificia Universidad Catolica del Ecuador, sede Manabi. La experiencia involucré a 24 estudiantes de segundo y
cuarto nivel, seleccionados por conveniencia al estar matriculados en el curso.

El procedimiento se organizd en tres etapas. Primero, cada estudiante selecciond un objeto cotidiano de su
entorno inmediato para afinar la observacion visual. Luego, lo reinterpretd en una propuesta grafica original.
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Finalmente, esa obra fue intervenida con IA generativa, lo que permitié construir pares comparativos entre la version

humanay la version algoritmica.

Todo el proceso fue documentado en un Padlet colaborativo, que reunié las piezas iniciales de los estudiantes
y sus versiones intervenidas con IA. Este entorno no solo permitié organizar las evidencias visuales, sino también
favorecer la observacion comparativa y la discusion colectiva sobre cambios estilisticos, conceptuales y simbdlicos.
Los datos provinieron de dos fuentes: el registro visual de las 24 producciones publicadas en Padlet (Figura 1) y una
encuesta breve aplicada al finalizar la actividad, respondida por 23 estudiantes, orientada a recoger percepciones
sobre creatividad, autoria, control del proceso y papel de la IA en el disefio (Figura 2).

El andlisis de la informacion se realizé en dos niveles. En el plano cualitativo, se compararon las producciones
visuales para identificar transformaciones formales, estilisticas, simbodlicas y compositivas entre las obras originales
y las versiones intervenidas mediante inteligencia artificial. En el plano cuantitativo, las respuestas de la encuesta se
procesaron mediante estadistica descriptiva, principalmente frecuencias y porcentajes, con el propdsito de reconocer

tendencias generales en la percepcion del grupo.

Pacdet

Vs 450 e + 24 0 T80

’ Muro de obras

Cada estudiante dete subi primerd 6u Gbra Griginal o9, wtikzar 1a 1A para generar

Figura 1. Imagenes de las resignificaciones de los objetos en Padlet realizadas por los estudiantes.
Fuente: elaboracion propia.
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Proguntas  Rospuestas @)  Configuracién

Percepcion estudiantil sobre el uso de inteligencia 2
artificial en procesos creativos de disefio -
biet a i i bre el uso d de T
ial en dela C: iseft PUCE Manabi. La i m]
fines. i
=
=
que |a actividad i6n del objeto fortalecit su creatividad? * e
Totalmente de acuerdo
7 De acuerdo
Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo
Totalmente en desscuerdo Figura 2. Formulario en Google Forms.
Fuente: elaboracion propia.

Desde el punto de vista ético, la investigacion se desarrollé con fines estrictamente académicos y formativos.
Las obras y respuestas de los estudiantes se utilizaron exclusivamente para el analisis de la experiencia pedagogica,
resguardando el caracter educativo del ejercicio.

6. Hipotesis

La hipdtesis exploratoria de esta investigacion postula que las herramientas de IA generativa, al intervenir en
la resignificacion visual de objetos cotidianos, expanden las posibilidades formales y estéticas para estudiantes de
disefio grafico, pero despiertan tensiones en autoria, control creativo y decisiones visuales.

Complementariamente, se plantea que confrontar la obra original con su version algoritmica estimula una
reflexion critica sobre el rol del disefiador en flujos de produccién mediados por maquinas. Desde esta perspectiva,
la dimensidn pedagoégica de la |A se vincula con la posibilidad de activar preguntas sobre la creatividad auténtica, las
herramientas tecnoldgicas y el sentido visual, por encima de su capacidad para acelerar la produccién de imagenes.

7. Desarrollo especifico de la contribucion

La contribucién especifica de este estudio se inscribe en el cruce entre la educacion en disefo, la cultura visual
y la experimentacion con inteligencia artificial. Mas que centrarse en el rendimiento técnico de una herramienta, la
experiencia permitié examinar cémo una propuesta visual se modifica cuando interactia con un sistema generativo. El
trabajo con objetos cotidianos vinculo la creatividad con la observacion del entorno inmediato y desplazoé la atencion
desde objetos extraordinarios hacia elementos comunes que, al ser reinterpretados, adquirieron nuevos sentidos.

La intervencion posterior con inteligencia artificial afadié una segunda capa de experimentacion. La obra dejo
de depender unicamente de la intencién visual del estudiante y pasé a dialogar con una herramienta capaz de
transformar la propuesta, ampliar posibilidades estéticas y alterar relaciones formales previamente definidas. Esto
enriquecio el ejercicio porque hizo visible la diferencia entre una imagen construida desde decisiones humanasy otra
atravesada por operaciones algoritmicas.
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En ese marco, la experiencia demuestra que la IA puede incorporarse en la formacién en disefio grafico como
herramienta de apoyo técnico y, al mismo tiempo, como un recurso pedagdgico para comparar procesos, debatir
resultados y problematizar la autoria. Conjuntamente, el uso de Padlet como entorno de documentacion convirtié
el proceso creativo en una evidencia visual organizada y observable, favoreciendo tanto el analisis docente como la

autoobservacion estudiantil.
7.1 Casos en la plataforma Padlet

Con el propdsito de profundizar en el analisis cualitativo de la experiencia, se seleccionaron tres casos
representativos del repositorio Padlet. La eleccion respondio a su valor visual y conceptual, asi como a la diversidad
de relaciones que permiten observar entre objeto cotidiano, resignificacion artistica e intervencion mediante la
inteligencia artificial. Los casos escogidos fueron: “la espada interior”, “concreto fértil” y “hojas y constelaciones”,
ya que evidencian tres formas distintas de mediacidn creativa, como la transformacién simbdlica, la reconfiguracion
conceptual y la expansion poética de la imagen.

Al considerar las diferencias formales entre las versiones, el analisis de los casos permite advertir un aspecto
fundamental: en varios momentos, las propuestas desarrolladas por los estudiantes conservaron una mayor
singularidad estética que las imagenes generadas por la IA. Mientras las obras iniciales mostraban decisiones mas
contenidas, sensibles o conceptualmente precisas, las versiones intervenidas tendieron en ocasiones a intensificar el
color, dramatizar la atmdsfera o volver mas explicita la narrativa. Esa expansion visual puede resultar atractiva, pero
no siempre implica una mejora estética. En algunos casos, la IA enriquecié la imagen; en otros, la volvié mas enfatica,
mas ilustrativa o incluso mas predecible. Este contraste abre una reflexion clave para la formacion en disefio: una
imagen generada puede ser mas impactante a primera vista, pero no necesariamente mas interesante desde el punto
de vista del criterio visual, la sutileza compositiva o la densidad conceptual.

Caso 1. Transformacion simbdlica del objeto: “la espada interior”

En este caso, el objeto cotidiano seleccionado corresponde a un colgante suspendido, representado inicialmente
mediante una composicion sobria y minimalista. La obra original pone énfasis en la fragilidad aparente del objeto,
pero al mismo tiempo le atribuye una carga simbélica asociada a la fuerza interior, la dualidad y la presencia de una
sombra que insintia una dimensidn mas profunda del significado. El encuadre limpio, la neutralidad del fondo y la
relacién entre el objeto y su sombra construyen una narrativa visual contenida, donde el sentido emerge mas por
insinuacion que por exceso expresivo.

Laversion intervenida con inteligencia artificial transforma esa contencion en una propuesta de mayor intensidad
cromaticay atmosfera expresiva. Laimagen generada conserva el simbolo central del colgante, a la vez que lo traslada
a un registro visual mas pictdrico y emocional, donde el color adquiere protagonismo y refuerza la lectura metafdrica
de la pieza. En este desplazamiento, la IA amplifica el impacto sensorial de la idea original (Figura 3).

Desde el punto de vista analitico, este caso permite observar como la inteligencia artificial puede actuar como
un recurso de potenciacion estética. La conceptualizacion inicial sigue perteneciendo al estudiante, mientras que la
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herramienta interviene principalmente en el plano formal, intensificando el ambiente visual y la expresividad de la
@ ; obra. Esto demuestra que la IA puede enriquecer

hace 8 meses

La Espada Interior @ sp una propuesta sin alterar necesariamente su

hace 8 meses

nucleo simboélico.

Figura 3. Caso 1: objeto original, obra inicial
y version con IA.
Fuente: elaboracion propia.

25. SUSBENGIAS &1 N hlo, BOIECE VUINBIADIS, DEro SU
nbra afitma ka contrario: la verdadera foraleza no gita, se
inda,

Caso 2. Reconfiguracion conceptual y narrativa: “concreto fértil”

El segundo caso parte de un objeto industrial, un bloque de concreto, resignificado por el estudiante a partir
de una tension conceptual entre la rigidez y la vida, la materia inerte y la fertilidad, el artificio y la naturaleza. En la
obra inicial, el concreto aparece acompafado por elementos visuales que muestran la posibilidad de transformacion,
planteando una metafora sobre la persistencia de la vida incluso en contextos aparentemente estériles. La propuesta
construye una lectura critica y poética del objeto, superando su funcién material para convertirlo en portador de un
discurso sobre regeneracion y esperanza.

La intervencion con inteligencia artificial lleva esa idea hacia una imagen mas narrativa e ilustrativa. En la version
generada, el bloque deja de ser Unicamente un objeto concreto para convertirse en una figura metaférica mas
explicita: la vida emerge visualmente desde su interior o alrededor suyo, reforzando la lectura ecolégica y simbdlica

e ra de la propuesta. En este caso, la |A interviene tanto

CONCRETOEERTIL DA EAEAN en la dimensidn estética como en la forma en que el
' : concepto adquiere visibilidad (Figura 4).

Figura 4. Caso 2: objeto original, obra inicial
% Afadir comentario y version con IA.
Fuente: elaboracién propia.
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En cuanto a lo pedagdgico, esto permite discutir cémo la inteligencia artificial puede facilitar la explicitacion de
ideas visuales, aunque también plantea la pregunta de hasta qué punto esa claridad narrativa responde a la intencion

original del estudiante o a una interpretacién auténoma del sistema.
Caso 3. Expansion poética y estilistica: “hojas y constelaciones”

El tercer caso se construye a partir de unas hojas como objeto cotidiano y natural, vinculadas por el estudiante
con una nocidn de conexidn césmica o correspondencia entre naturaleza y universo. La obra inicial desarrolla una
poética visual en la que las hojas dejan de ser solamente formas orgénicas para integrarse en una composicion mas
abstracta y evocadora. El estudiante propone una relacion entre lo terrestre y lo celeste, entre lo minimo y lo vasto,
generando una lectura visual que trasciende la materialidad inmediata del objeto.

La version intervenida con inteligencia artificial profundiza esa orientacion poética mediante una atmosfera mas
envolvente, con mayor dramatismo visual, espacialidad y riqueza de texturas. La IA mantiene la intencién inicial y la
expande, aportando una visualidad mas inmersiva que intensifica el vinculo entre el objeto y el universo simbélico
i = sugerido por el titulo y la composicién original
(Figura 5).

4 Loura Ramirer
" hace 8 meses.

HOJAS Y CONSTELACIONES Qo I}

% Laura Ramirez
hace 8 meses

Qulero expresar que las hojas na tan solo son para la tierra s
no que también para las constelaciones , asi haciendo una . . .. P . r
{epresentacion da una conesén con o uersa Figura 5. Caso 3: objeto original, obra inicial y versién
{ecorgindonos ue 1oda en 4 nateseza sta coneciad

SRS o or e T4 e s Mk e e i con IA. Fuente: elaboracion propia.

Este caso esimportante porque ilustra una expansion imaginativa y estilistica del objeto resignificado. A diferencia
del caso anterior, en el que la IA hace mas explicita la narrativa, aqui la herramienta refuerza el caracter evocador
de la propuesta y amplia su dimension estética sin cancelar su ambigliedad poética. En términos pedagégicos, esto
evidencia que la IA puede funcionar como una mediacion Gtil para profundizar una sensibilidad visual ya presente en

la obra del estudiante.
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8. Resultados
8.1. Resultados de la encuesta

La encuesta permitié conocer cdmo fue percibida la experiencia por parte del estudiantado después de la
resignificacion visual del objeto y su posterior intervencion con inteligencia artificial. Aunque la experiencia se
desarroll6 con 24 estudiantes y sus producciones fueron registradas en Padlet, el formulario fue respondido por 23
participantes. Elinstrumento se estructurd con una escala Likert de cinco niveles: totalmente de acuerdo, de acuerdo,
ni de acuerdo ni en desacuerdo, en desacuerdo y totalmente en desacuerdo.

En la primera afirmacion, relacionada con el fortalecimiento de la creatividad, 18 estudiantes (78,3 %) se ubicaron
en la opcidn totalmente de acuerdo y 5 (21,7 %) en de acuerdo. No se registraron respuestas neutrales ni negativas.
Este resultado sefala que la actividad fue asumida por el grupo como una experiencia estimulante en términos
creativos, mas alla del uso puntual de una herramienta tecnoldgica.

Con respecto a la ampliacion de posibilidades visuales, 11 estudiantes (47,8 %) indicaron estar totalmente de
acuerdoy7(30,4 %) de acuerdo. Por otro lado, 3 (13 %) se mantuvieron en una posicion neutraly 2 (8,7 %) manifestaron
total desacuerdo. Aunque la valoracion general es favorable, estos ultimos datos indican que no todos percibieron la
intervencion de la IA del mismo modo, lo cual resulta significativo porque muestra que su aporte depende también
del tipo de idea inicial, del manejo de la herramienta y de la relacion que cada estudiante establece con ella.

En cuanto a la percepcion de diferencias entre la obra original y la version generada con inteligencia artificial, 14
estudiantes (60,9 %) respondieron totalmente de acuerdo y 4 (17,4 %) de acuerdo. Por su parte, 2 (8,7 %) se ubicaron
en una posicion neutral, 1 (4,3 %) en desacuerdo y 2 (8,7 %) en total desacuerdo. Esto permite afirmar que, para la
mayoria, la mediacién algoritmica si produjo modificaciones visibles en la propuesta, aunque no siempre de forma
igual de intensa o sustancial.

Uno de los resultados mas consistentes aparece en la pregunta sobre la reflexidn en torno al rol del disefiador. 16
estudiantes (69,6 %) sefialaron estar totalmente de acuerdoy 6 (26,1 %) de acuerdo con que la actividad les permitio
pensar en esa cuestion. Solo 1 estudiante (4,3 %) manifestd total desacuerdo. Este dato es importante porque
confirma que la experiencia fue leida como un ejercicio técnico y visual, ademas de constituirse en un espacio de
cuestionamiento sobre autoria, criterio y mediacion tecnoldgica.

En la afirmacion sobre la utilidad de la inteligencia artificial como apoyo en procesos creativos, 12 estudiantes
(52,2 %) respondieron totalmente de acuerdo, 9 (39,1 %) de acuerdo, 1 (4,3 %) se mantuvo neutral y 1 (4,3 %)
manifesto total desacuerdo. Con estos resultados se muestra una disposicion favorable hacia la IA como herramienta
complementaria, aunque con conciencia de que su valor depende del uso que se haga de ella dentro del proceso de
disefio.

En términos generales, la encuesta muestra que el grupo valora la inteligencia artificial como un recurso util
para ampliar ideas, ensayar rutas visuales y explorar otras posibilidades formales. Sin embargo, esa valoracion esta
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condicionada por el criterio, la intencidn y la responsabilidad del disenador, lo que revela una postura reflexiva frente
a la herramienta.

Tabla 1. Percepciones estudiantiles sobre la actividad y el uso de inteligencia artificial

item evaluado Totalmente de De acuerdo  Neutral Endesacuerdo Totalmente en
acuerdo desacuerdo
La actividad fortalecié mi
. 18 (78,3 %) 5(21,7 %) 0 0 0
creatividad
La IA amplié las
o P . 11(47,8 %) 7 (30,4 %) 3(13 %) 0 2(8,7 %)
posibilidades visuales
Existen diferencias claras
) 14 (60,9 %) 4 (17,4 %) 2(8,7 %) 1(4,3 %) 2(8,7 %)
entre las versiones
La actividad permitio
reflexionar sobre el rol del 16 (69,6 %) 6(26,1%) 0 0 1(4,3 %)
disefador
La IA es util como apoyo
poy 12 (52,2 %) 9(39,1%) 1(4,3 %) 0 1(4,3 %)

creativo

Como puede verse en la Tabla 1, la experiencia fue valorada de forma favorable por la mayoria de los estudiantes.
La actividad fue percibida como un ejercicio util para desarrollar la creatividad y, al mismo tiempo, como una
oportunidad para explorar otras posibilidades visuales a partir de la intervencidn con inteligencia artificial. Aunque
las respuestas no fueron completamente homogéneas, predomind una lectura positiva del uso de esta herramienta

dentro del proceso creativo.

A suvez, resulta significativo que la mayoria reconociera diferencias entre la obra original y la version intervenida
con IA, lo que confirma que la mediacion algoritmica no pasé desapercibida en el resultado visual. AL mismo tiempo,
uno de los hallazgos mas representativos fue que la actividad llevd a los estudiantes a pensar en el rol del disefiador
frente a estas tecnologias. Mas que asumir la inteligencia artificial como sustituto del trabajo creativo, las respuestas
muestran que fue entendida sobre todo como un apoyo para ampliar ideas, ensayar alternativas y abrir otras rutas

de exploracion.

Por otro lado, aunque la tendencia general fue favorable, también es necesario atender a las respuestas
divergentes. La presencia de estudiantes que no percibieron una ampliacion clara de posibilidades visuales, o
que incluso manifestaron desacuerdo con la utilidad de la IA, muestra que la experiencia no fue leida de manera
homogénea. Este grupo minoritario introduce un matiz importante: para algunos participantes, la intervencion
algoritmica no necesariamente enriquecio la propuesta, ya sea porque percibieron una pérdida de control, una menor
autenticidad o una distancia entre el resultado generado y la intencion original. Incluir estas voces permite equilibrar
la lectura del estudioy evita reducir la experiencia a una aceptacion exclusivamente positiva de la inteligencia artificial.
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8.2. Interpretacion cualitativa de respuestas abiertas

Las respuestas abiertas permitieron matizar los datos cuantitativos y ofrecieron una lectura mas rica de la
experiencia. En conjunto, puede apreciarse que los estudiantes no rechazaron la inteligencia artificial; mas bien, la
entendieron como una herramienta que puede sumar al proceso creativo siempre que no sustituya la mirada del
disenador. Esa idea aparece repetidamente en expresiones como “usarla como apoyo, pero no para que nos haga todo

el trabajo”, “es una herramienta de inspiracion”, “suma a nuestro trabajo, mas no lo reemplaza” o “jamds reemplazard
nuestro criterio”.

Otro eje que aparece con fuerza es la nocion de la IA como una via para explorar otras perspectivas. Varias
respuestas la vinculan con la posibilidad de ver propuestas distintas, ensayar caminos visuales alternativos o disponer
de un banco de ideas cuando aparece el bloqueo creativo. En ese sentido, la herramienta fue percibida como una
maquina capaz de generar imagenesy, a la vez, como un recurso que ayuda a abrir el campo de posibilidades dentro
del proceso de disefio. También es relevante que varios estudiantes subrayaron la necesidad de saber usarla bien. No
basta con activar una plataforma, es necesario formular buenos prompts, interpretar lo que devuelve la herramienta
y decidir hasta donde conviene dejarla intervenir. Esta observacion es importante porque desplaza el centro del
proceso hacia el criterio del disefiador. La IA aparece, entonces, como una herramienta util, pero subordinada a una
intencion humana, a una capacidad de seleccion y a una mirada critica.

A pesar de que existieron algunas respuestas de rechazo o cautela mas marcada, el conjunto de comentarios
muestra una postura bastante equilibrada: la IA puede ayudar, inspirar, ampliar y acompafar, pero no reemplaza
la creatividad, el juicio ni la sensibilidad visual. Esa percepcidn coincide con lo observado en las obras analizadas
en Padlet, donde la herramienta intervino de formas diversas, aunque siempre a partir de una propuesta inicial
construida por el estudiante.

En este punto, las respuestas mas criticas resultan especialmente valiosas, porque recuerdan que la IA no es
neutral ni universalmente provechosa. La resistencia o incomodidad expresada por algunos estudiantes puede leerse
como un indicio de que persisten interrogantes legitimos en torno a la autenticidad, la dependencia creativa y la
posible pérdida de criterio visual. Precisamente por ello, su inclusion fortalece la interpretacion del estudio.

9. Aportacion

La principal aportacion de esta investigacion consiste en mostrar una experiencia pedagdgica concreta en la que
lainteligencia artificial se introduce como parte de un proceso de trabajo orientado a la observacion, la resignificacion
visual y la reflexion sobre el disefio. En ese sentido, el estudio trasciende el registro del uso de una tecnologia
emergente en el aula y se centra en analizar qué ocurre cuando esa tecnologia entra en didlogo con una propuesta
visual previamente elaborada por el estudiante.

Otro aporte importante es que la investigacion combina dos niveles que suelen aparecer separados: por un
lado, el analisis visual de los productos publicados en Padlet y, por otro, la percepcion que los propios estudiantes
construyen sobre esa experiencia. Esta articulacién permite observar lo que la A produce sobre la imageny, al mismo
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tiempo, cdmo es interpretada por quienes la utilizan. Los resultados muestran que el estudiantado la comprende
como una herramienta Util para explorar ideas, ampliar perspectivas y tensionar su propio proceso creativo, antes

que como un reemplazo del disefiador.

En el plano metodoldgico, el estudio propone una estrategia replicable en otros contextos de formacion en
disefio: partir de un objeto cotidiano, desarrollar una resignificacion visual, intervenirla con inteligencia artificial y
documentar el proceso en un repositorio colaborativo. El uso de Padlet fue especialmente valioso, porque convirtié
el proceso en una evidencia organizada y visible, favoreciendo tanto la observacién comparativa como la discusion

en clase.

Desde esta mirada, la investigacion aporta una mirada situada desde la educacion superior ecuatoriana, algo
especialmente pertinente en un momento en que muchos debates sobre inteligencia artificial y creatividad siguen
dominados por experiencias externas. A partir de esta idea, el trabajo ofrece una referencia concreta sobre cémo
pensar la IA en la formacidon en disefio desde un contexto local, sin reducirla ni a un entusiasmo tecnoldgico ni a un

rechazo automatico.
10. Conclusiones

La experiencia desarrollada en la asignatura Laboratorio Cocreativo permitié comprobar que la resignificacion
visual de objetos cotidianos es una estrategia fértil para activar observacion, conceptualizacion y exploracion formal
en estudiantes de disefio grafico. Cuando a ese proceso se incorpora una segunda fase de intervencion con inteligencia
artificial, la actividad gana una capa adicional de analisis, comparacion y reflexion critica.

El estudio muestra que la IA si amplia posibilidades visuales, pero no lo hace de manera uniforme ni automatica.
En algunos casos intensifica la dimension expresiva de la obra, en otros vuelve mas explicita su carga conceptual y,
en otros, abre rutas estilisticas que el estudiante no habia imaginado. Ese comportamiento variable explica por qué
el valor de la herramienta se vincula con el resultado que genera y con las decisiones de revision y reinterpretacion

que activa.

Los datos de la encuesta y las respuestas abiertas coinciden en una idea central: los estudiantes reconocen que
la inteligencia artificial puede ser Gtil para inspirar, desbloquear ideas y ensayar alternativas, pero insisten en que no
debe reemplazar el criterio del disefiador. Esta tension, lejos de ser un problema, constituye uno de los hallazgos mas
valiosos del estudio, porque demuestra que la experiencia pedagdgica generd una comprension menos ingenua de la

tecnologia.

Como resultado, los hallazgos indican que la incorporacion de inteligencia artificial en la educacién en disefio
resulta mas provechosa cuando se trabaja desde una ldgica de experimentacion critica. Considerando esto, no se
trata de delegar el proceso creativo en una herramienta, sino de usarla como un medio para comparar, cuestionar,
seleccionar y pensar mejor. En esa medida, el disefiador no pierde la centralidad; al contrario, su papel se vuelve
todavia mas importante, porque es quien interpreta, decide y otorga sentido al resultado final.
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