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RESUMEN

La inteligencia artificial (IA) esta transformando la educacién en disefio, impactando en la creatividad, la innovacién
y los procesos de aprendizaje en el &mbito universitario. Este estudio examina cémo estudiantes de Disefio Grafico y
Disefio de Interiores, con distintos niveles de experiencia en IA, perciben y utilizan estas tecnologias en su formacién.
Se empled una metodologia mixta con un enfoque descriptivo y comparativo. Se realizaron encuestas a dos grupos:
estudiantes de tercer afo de Disefio Grafico, con experiencia previa en IA, y de primer afio de Disefio de Interiores,
quienes recibieron una introduccidn bésica. Los cuestionarios incluyeron preguntas cuantitativas sobre el uso, impacto
y percepcidén de la IA, asi como preguntas abiertas para obtener perspectivas cualitativas. Los datos fueron analizados
mediante estadistica descriptiva y analisis de contenido, permitiendo identificar patrones de uso, beneficios percibidos
y limitaciones. Los resultados muestran que los estudiantes avanzados usan IA de manera critica y estratégica, mientras
que los principiantes recurren a herramientas méas accesibles para la visualizacién de ideas. Ambos grupos senalaron
preocupaciones sobre la creatividad y destacaron la necesidad de formacién adicional. El estudio concluye que la
IA tiene un alto potencial en la ensefianza del disefio, pero su implementacién debe equilibrar la eficiencia con el
desarrollo del pensamiento critico y la creatividad.

ABSTRACT

Artificial intelligence (Al) is transforming design education, impacting creativity, innovation, and learning processes
in higher education. This study examines how students in Graphic Design and Interior Design, with different levels
of Al experience, perceive and utilize these technologies in their academic training. A mixed-methods approach with
a descriptive and comparative design was employed. Surveys were conducted with two groups: third-year Graphic
Design students, who had prior Al experience, and first-year Interior Design students, who received a basic introduction.
The questionnaires included quantitative questions on Al usage, impact, and perception, as well as open-ended
questions to gather qualitative insights. Data were analyzed using descriptive statistics and content analysis, allowing
for the identification of usage patterns, perceived benefits, and limitations. The results show that advanced students
use Al critically and strategically, whereas beginners rely on more accessible tools for idea visualization. Both groups
expressed concerns about creativity and highlighted the need for further training. The study concludes that Al holds
great potential for design education, but its implementation must balance efficiency with the development of critical
thinking and creativity.
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I. Introduccién y estado de la cuestién

En los dltimos anos, la Inteligencia Artificial (IA) ha transformado de manera veloz el desempeno de
distintas actividades profesionales, asi como su implementacidn se ha convertido en un reto en el Ambito de
la educacién (Pefiaherrera Acurio et al., 2022). M4s concretamente, la IA esta redefiniendo el panorama
de la educacién en disefio grafico y disefio de interiores, ofreciendo herramientas avanzadas que potencian
tanto la creatividad como la eficiencia en estos campos. Segin Zainal Mahmoud (2024) y Cedefio-Cedefio,
Munoz-Bowen y Lourido-Choez (2020), la implementacién de la IA en estas disciplinas no solo mejora los
procesos de disefio, sino que también fomenta nuevas formas de aprendizaje adaptativo y colaborativo.

Las plataformas de aprendizaje impulsadas por IA permiten a los estudiantes experimentar con técnicas
avanzadas, como el disefio generativo, la visualizacién 3D automatizada y los sistemas de analisis predictivo,
que transforman la manera en que conceptualizan y desarrollan proyectos creativos (Parker y Brooks, 2024;
Ruiz-Rojas et al., 2023). Este enfoque se alinea con la necesidad de preparar a los futuros profesionales
para un mercado laboral digitalizado, como senalan Kee, Kuys y King (2024), quienes destacan que las
competencias digitales se han convertido en un requisito fundamental en el disefio contemporaneo. En
términos de sostenibilidad, herramientas digitales como los simuladores de materiales y los algoritmos de
optimizacidén de recursos reducen el desperdicio y promueven précticas responsables (Lee Camacho,
2023). En el disefio, la eleccidn de materiales sostenibles y la eficiencia energética son factores clave, como
sefialan Wu et al. (2019) y Geng et al. (2019), aspectos que también encuentran eco en estudios recientes
que enfatizan la integracién de la sostenibilidad en la formacién interdisciplinar (Barth et al., 2023).

Sin embargo, la adopcién de la A también plantea desafios éticos y pedagdgicos. Como advierten Xu,
Sun y Zhou (2024) y Aparicio-Gémez (2023), es crucial garantizar que las herramientas de IA se utilicen
de manera consciente y no reemplacen las habilidades tradicionales. Ademas, se requiere una formacién
adecuada para que los educadores puedan integrar estas tecnologias de manera efectiva en sus programas
académicos (Ojeda et al., 2023). En este sentido, estudios recientes han destacado la necesidad de equilibrar
el uso de IA con metodologias tradicionales para garantizar que el aprendizaje sea integral y centrado en
el estudiante (Tatar et al., 2024). A través de un enfoque metodoldgico heterogéneo, este estudio pretende
identificar cémo las herramientas de IA influyen en el aprendizaje, la creatividad y la preparacidén profesional
del alumnado, contribuyendo a la literatura actual sobre la convergencia entre tecnologia, sostenibilidad
y educacién en disefio (Ifenthaler y Schumacher, 2023; Kim, 2023; Rico Sesé, 2020). Su analisis no solo
ayuda a comprender mejor las percepciones de los estudiantes, sino que también sienta las bases para
futuras investigaciones sobre el papel transformador de la IA en el disefo y la educacién superior.

2. Método y objetivos

El uso de herramientas de IA en contextos educativos representa una innovacién disruptiva que esta
transformando las metodologias de ensefianza y aprendizaje. En el contexto de disciplinas como el disefio
grafico y el diseno de interiores, resulta fundamental explorar cémo el alumnado percibe y utiliza estas
tecnologias, considerando tanto su impacto en las competencias practicas como en su creatividad. Para
abordar este fenémeno, se ha optado por una metodologia mixta, en linea con la propuesta de Creswell
(2018), quien destaca que la combinacién de métodos cualitativos y cuantitativos permite una comprensién
maés integral de los fendmenos educativos. Este enfoque se refuerza con las observaciones de Tashakkori y
Teddlie (2009), quienes subrayan que el uso combinado de datos numéricos y narrativos puede proporcionar
perspectivas mas profundas sobre el impacto de las tecnologias emergentes en la educacién.

Esta investigacidn se enmarca en las teorias sobre la integracién de tecnologias emergentes en la
docencia. Segin Bates (2015), las tecnologias digitales tienen el potencial de transformar no solo el acceso
al conocimiento, sino también las dindmicas de aprendizaje y practica profesional. Esta perspectiva se
alinea con los hallazgos de Mishra y Koehler (2006), quienes enfatizan la importancia del modelo TPCK
(Technological Pedagogical Content Knowledge) para integrar tecnologia, pedagogia y contenido, destacando
su relevancia en el disefio educativo. En este sentido, investigar la aceptacién y uso de la IA por parte del
alumnado permite evaluar su contribucién al desarrollo de competencias clave en el &mbito del disefio.

Para analizar las percepciones y actitudes hacia la IA, se adopta el marco del modelo de aceptacién
de tecnologia (TAM) desarrollado por Davis (1989), el cual proporciona una base tedrica sélida para
comprender cémo factores como la utilidad percibida y la facilidad de uso influyen en la adopcién de
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nuevas tecnologias. Otros estudios, como los de Venkatesh y Bala (2008), han ampliado este marco al
considerar factores contextuales en la aceptacidn de tecnologias avanzadas, lo que resulta particularmente
relevante en entornos creativos como el disefio grafico y de interiores.

Asimismo, se incorpora un analisis cualitativo basado en la Teorfa Fundamentada (Glaser y Strauss,
1967) y el anélisis de contenido (Krippendorff, 2018). Estas metodologias permiten identificar patrones
emergentes en las respuestas del alumnado, generando una comprensién inductiva de cémo la IA impacta
en sus procesos creativos y practicos. Esta combinacién metodolégica también encuentra apoyo en
Charmaz (2014), quien enfatiza el papel de la Teoria Fundamentada para explorar fendmenos complejos
en contextos educativos contemporaneos. Ademads, el disefio del estudio incluye elementos propios del
analisis de casos, como propone Yin (2018), explorando ejemplos concretos de proyectos realizados con
IA por estudiantes, lo que permite ilustrar cémo estas herramientas son empleadas en contextos reales
y qué desafios y oportunidades surgen en su implementacién. Esta aproximacién se complementa con
las ideas de Stake (1995), quien destaca que el anilisis de casos permite un entendimiento profundo y
contextualizado, ideal para explorar innovaciones tecnolégicas en el aula.

En el andlisis de resultados, se incorpora la perspectiva de Selwyn (2021) sobre la critica reflexiva
en la adopcién de tecnologias digitales, lo que asegura un enfoque equilibrado que considera tanto las
oportunidades como las limitaciones de la IA. Asimismo, estudios como los de Ertmer y Ottenbreit-Leftwich
(2013) refuerzan la importancia de investigar las creencias de los docentes y estudiantes respecto al uso de
tecnologia, especialmente en disciplinas creativas. Las implicaciones practicas y pedagdgicas se examinan
a la luz de las observaciones de Laurillard (2013), quien argumenta que las tecnologias educativas deben
alinearse con los objetivos de aprendizaje, asegurando que su integracién potencie habilidades criticas y
creativas. También se consideran las reflexiones de Simon Buckingham y Rebecca (2012), quienes proponen
que el aprendizaje analitico impulsado por IA puede mejorar la personalizacién educativa, fomentando
préacticas pedagdgicas mas efectivas. No solo se busca describir el impacto de la IA en el &mbito educativo,
sino también contribuir al desarrollo de teorias y practicas que fomenten un uso critico y creativo de estas
tecnologias en la formacién de futuros disefiadores. En un mundo donde las tecnologias emergentes
desempenan un papel central, comprender cémo los estudiantes perciben y utilizan la IA es esencial para
garantizar que estas herramientas sirvan como catalizadores del aprendizaje y la innovacién.

2.1. Objetivos

Este trabajo se enmarca en el contexto las transformaciones tecnolégicas en el 4mbito educativo
universitario y busca analizar las percepciones del alumnado de 3.er curso del Grado de Disefio Grafico y
l.er curso del Grado de Disefio de Interiores sobre el impacto de la IA en sus practicas académicas. Aunque
el tamafio muestral de 40 participantes podria considerarse modesto, investigaciones previas han demostrado
que estudios pequefios pueden proporcionar insights valiosos, especialmente en 4reas emergentes como la
integracidn de la IA en la educacidén (Butson y Spronken-Smith, 2024; Gillani et al., 2023). Este enfoque
es particularmente relevante cuando se trabaja con estudiantes de niveles avanzados, como los de tercer
afio, quienes ya han interactuado con estas herramientas durante dos afos, lo que les permite ofrecer una
perspectiva mas matizada sobre su utilidad y limitaciones (Chellappa y Luximon, 2024; Harris Bonet et al.,
2022). Del mismo modo, el alumnado del primer afio completa esta visién desde una perspectiva distinta,
tras su primera experiencia trabajando con la IA en el 4mbito del disefno.

1. Los objetivos principales del estudio giran en torno a:

2. Analizar la percepcidn del alumnado sobre la utilidad y facilidad de uso de las herramientas de IA en
el desarrollo de sus practicas académicas.

3. Identificar patrones emergentes y temas recurrentes en las percepciones del alumnado respecto al
impacto de la IA en su proceso creativo y en la calidad de sus resultados académicos.

Evaluar casos especificos de proyectos realizados con IA por estudiantes de disefio grafico e interiores,
destacando los aprendizajes, retos y oportunidades que surgen en su implementacién.

2.2. Contexto especifico del centro educativo
El presente estudio se llevd a cabo en un centro universitario privado de Malaga, Espana, que imparte los
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Grados oficiales de Disefio Grafico y Disefio de Interiores, reconocidos por la Junta de Andalucia. Desde hace
dos anos, los docentes del centro recibieron la recomendacién de integrar herramientas de IA en sus guias
didacticas, siempre que fuera posible y pertinente a los contenidos de las asignaturas. Esta decisién, impulsada por
la direccién académica, responde a la creciente necesidad de preparar a los estudiantes para un mercado laboral
donde la tecnologfa digital, y particularmente la [A, desempenan un papel central (Collins y Halverson, 2018).

La implementacién de la IA en el curriculo ha permitido a los estudiantes explorar nuevas formas de
creatividad y eficiencia en sus proyectos, utilizando herramientas como generadores de disefo, algoritmos
de optimizacién y software de simulacién de materiales. Segiin Luckin et al. (2016), estas tecnologias
ofrecen oportunidades (inicas para personalizar el aprendizaje, adaptdndose a las necesidades y habilidades
especificas de cada estudiante. En este sentido, la IA no solo ha mejorado la capacidad técnica de los alumnos,
sino que también ha fomentado la innovacién en sus procesos creativos (Holmes, Bialik y Fadel, 2019). La
introduccién de estas tecnologias ha aportado ventajas significativas al proceso educativo. Por ejemplo, el uso
de sistemas de aprendizaje automatico permite una retroalimentacién inmediata, lo que acelera la curva de
aprendizaje y mejora los resultados académicos (Heffernan y Heffernan, 2014). Adema4s, herramientas como
el diseno generativo han ampliado los limites de lo que los estudiantes pueden conceptualizar, permitiéndoles
experimentar con soluciones que antes eran inalcanzables (Araya y Marber, 2023). En el 4mbito del disefio de
interiores, la A ha facilitado la creacién de modelos sostenibles mediante simulaciones avanzadas, reduciendo
el impacto ambiental de los proyectos y promoviendo una practica mas ética y responsable (Almaz et al., 2024).
Asimismo, la automatizacién de tareas rutinarias, como la generacién de planos o el anélisis de materiales,
ha liberado tiempo para que los estudiantes se concentren en aspectos mas estratégicos y conceptuales de
sus disefos (Sari, Tumanggor y Efron, 2024). La integracién de la IA también ha transformado las dindmicas
de interaccién en el aula, fomentando una colaboracién més efectiva entre los estudiantes. Estudios como
los de Webb, Sellar y Gulson (2020) sefialan que las plataformas digitales basadas en IA promueven un
aprendizaje colaborativo, al conectar a los alumnos en tiempo real para trabajar en proyectos conjuntos y
compartir recursos. Esto ha sido especialmente valioso en contextos creativos, donde la diversidad de ideas
enriquece el proceso de disefio (Salmon, 2013). No obstante, la adopcién de la IA en el centro no ha estado
exenta de desafios. Como destaca Aoun (2017), es crucial garantizar una implementacién equilibrada que
no sustituya las habilidades de los estudiantes, sino que las complemente. Esta experiencia refuerza la idea de
que las tecnologias emergentes, bien implementadas, pueden ser un catalizador poderoso para la innovacién

educativa y profesional (Rosak-Szyrocka, 2024; West, 2019).

2.3. Participantes

El estudio llevado a cabo consistié en la realizacién de dos encuestas para dos grupos distintos: 1.er curso del
Grado de Diseno de Interiores y 3.er curso del Grado de Disefio Grafico. La eleccién de dos grupos de estudio
pertenecientes a cursos distintos y de grados diferentes obedece a un enfoque comparativo para analizar el
impacto del uso de herramientas de IA en contextos educativos diversos. Este enfoque permite contrastar niveles
de experiencia, competencias previas y estrategias pedagdgicas, y esta respaldado por metodologias cualitativas y
cuantitativas que recomiendan la comparacién de subgrupos heterogéneos para obtener hallazgos mas robustos
y transferibles (Cohen, Manion y Morrison, 2018). De esta manera obtenemos:

- Diferentes niveles de experiencia en el uso de IA: El alumnado de 3° de Disefio Gréafico tenia dos
afios de exposicién a herramientas de IA, mientras que los estudiantes de 1° de Disefio de Interiores
carecian de experiencia previa. Este contraste se alinea con estudios como los de Li, Kim y Palkar
(2022), que destacan la importancia de considerar las competencias iniciales para evaluar cémo las
tecnologias influyen en el desarrollo del aprendizaje.

- Diversidad disciplinar como enfoque analitico: La seleccién de grados distintos amplia la perspectiva
del estudio, ya que permite observar cémo las herramientas de IA son aplicadas en contextos creativos
especificos (disefio grafico y de interiores), pero con objetivos pedagdgicos distintos. Esta estrategia es
coherente con la triangulacién metodoldgica, que recomienda la inclusién de contextos diversos para
enriquecer el andlisis y las conclusiones (Stake, 1995).

- Estrategias pedagdgicas adaptadas: Las diferencias en los afios de formacién justifican también la distincién en
las estrategias de ensefanza del uso de la IA. Los estudiantes con méas experiencia recibieron mayor autonomia
en la eleccién de herramientas, mientras que a los novatos se les proporciond un apoyo mas estructurado, una
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préactica que ha sido validada por investigaciones sobre el aprendizaje escalonado (Vygotsky, 1978).

cesseccescnse

Rigurosidad metodoldgica y validez externa: Segin Shadish, Cook y Campbell (2002), comparar
subgrupos diferenciados mejora la validez externa al permitir que los resultados puedan extrapolarse a otros
contextos educativos. Ademas, estudiar grupos heterogéneos fomenta la comprensién de cémo diferentes
niveles de experiencia y formacién afectan el aprovechamiento de tecnologias emergentes.

2.4. Desarrollo

El empleo de una metodologia mixta nos permite analizar la percepcién del alumnado sobre el uso
de la A en la ensenanza del disefio. La combinacién de métodos cualitativos y cuantitativos permitié una
comprensidn més profunda del fenémeno estudiado (Johnson, Onwuegbuzie y Turner, 2007). Para la
parte cualitativa, se utilizaron tres estrategias metodoldgicas complementarias: el analisis de casos, la Teoria
Fundamentada y el andlisis de contenido. En el andlisis de casos, se observaron en profundidad los
proyectos desarrollados por los estudiantes en dos asignaturas diferentes. Esta aproximacién permitié
explorar cémo el alumnado integré la IA en su proceso creativo y evaluar los desafios y oportunidades
que percibieron en su aplicacién (Yin, 2018).

Para la aplicacién de la Teoria Fundamentada, se adopté un enfoque inductivo para identificar patrones
emergentes en las respuestas de los estudiantes, utilizando las directrices de Glaser y Strauss (1967). Este
método facilité la comprensién de cdmo la experiencia previa con IA influye en su percepcién sobre su
utilidad en el Ambito del diseno. En el analisis de contenido, se empleé la técnica de analisis de contenido
cualitativo (Krippendorff, 2018) para examinar las respuestas abiertas de los estudiantes en los cuestionarios.
A través de esta técnica, se identificaron categorias clave relacionadas con la creatividad, la eficiencia y
las limitaciones percibidas de la IA en el proceso de disefio (Schreier, 2012).

Con respecto a la parte cuantitativa, se disenaron dos cuestionarios diferenciados segin el grado
académico del alumnado. Ambos fueron implementados a través de Google Formularios (Page y Brin,
2018), garantizando el anonimato de los participantes. Los cuestionarios incluyeron preguntas de escala
Likert para medir la percepcidn de los estudiantes sobre la utilidad, facilidad de uso e impacto de la IA en su
desempefio académico. Se aplicaron analisis estadisticos descriptivos para identificar tendencias y diferencias
significativas entre los grupos (Field, 2018). El disefio metodolégico adoptado permitié contrastar la
experiencia del alumnado de tercer curso del Grado en Disefo Gréafico, con formacién previa en
IA, con la de primer curso del Grado en Disefio de Interiores, quienes recibieron una introduccién
bésica a estas herramientas. Esta diferenciacién facilité el analisis comparativo sobre el impacto de la
IA en su formacién y su integracidn en las practicas creativas. Para la realizacién de las dos encuestas,
el alumnado de ambos grupos recibié el enlace correspondiente que se colgé en la plataforma Google
Classroom (Page y Brin, 2014) de ambas asignaturas con un enlace a un formulario distinto en cada caso.
Los cuestionarios contaban con las siguientes particularidades:

Comunicar, 82, XXXIII, 2025

- Enel caso del alumnado de 3° de Disefio Gréfico, se les solicité que contestaran las preguntas en relacién
a su experiencia con el uso de la IA como herramienta en la realizacién de la Practica | de la asignatura
Disefio aplicado al envase. Dicha tarea consistid en la realizacién de una pegatina para una botella de vidrio
siguiendo un briefing que se les adjuntd. Debian entregar la botella fisicamente con su pegatina y un disefio
de proyecto donde explicaran su proceso de trabajo, justificacién conceptual, inspiraciones y conclusiones.
Este grupo lleva trabajando 2 afios con la IA como herramienta y en otras asignaturas han podido adquirir
conocimientos, ademés de los que hayan indagado por su cuenta, de las aplicaciones: Midjourney (Holz, 2019),
Adobe Firefly (Adobe Creative Cloud, 2023), Gemini (Google DeepMind, 2023) y ChatGPT (OpenAl, 2022).

- Alos estudiantes de 1° de Diseno de Interiores se les pidié que contestaran las preguntas en relacién a
su experiencia con el uso de la IA como herramienta en la realizacién de la Practica | de la asignatura
Creatividad y metodologia del proyecto. Esta trataba de que escogieran una obra artistica y disefaran
un espacio de interiores elaborando un plano en planta, un alzado y 3 vistas de él inspirdndose en
dicha obra. Adema&s debian entregar un panel y una memoria explicativa de su proceso de trabajo,
justificacién conceptual, estudio del movimiento artistico y artista, asi como elaborar unas conclusiones.
En esta ocasidn, el alumnado no habfa recibido formacién adn en otras asignaturas sobre el manejo de
la IA, de manera que se le explicé el manejo de Estudio Méagico de Canva (Perkins, Adams y Obrercht,
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2023) y se le dejé un listado de otras herramientas como Midjourney (Holz, 2019), HomeStyler
(Autodesk Inc, 2024) o Adobe Sensei (Adobe Creative Cloud, 2018) para que pudieran explorarlas

por su cuenta.
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En ambas practicas el uso de la IA estaba permitido como herramienta, pero sus ideas debian ser originales y
creativas. De hecho, bajo la normativa del centro universitario, como requisito obligatorio deben siempre explicar
en un documento escrito el uso de las herramientas de IA utilizadas y los prompt que introdujeron. Los dos
formularios empleados para cada grupo constaron de 15 preguntas en total que fueron contestadas de manera
anénima. Tanto las preguntas como las opciones de respuesta fueron las mismas, salvo en la primera pregunta,
que hacia referencia a las horas que emplearon para la realizacién de la practica, dado que cada asignatura
consta de guias didacticas diferentes, asi como contenidos, créditos y nimero de horas distintas.

wn
N
S
x
X
N
0
]
2
e
5
=
]
O]

3. Resultados
A continuacién se presentan los resultados obtenidos en ambos grupos, representados en tablas y
figuras distintas. Para el 3.er curso del Grado de Disefio Grafico (GDG) se obtuvieron lo siguientes datos:

Tabla 1: Resultados de las respuestas obtenidas en el grupo de 3.er curso del GDG en las preguntas 1-4.

Pregunta 1: {Cuénto tiempo empleaste para realizar esa practica aproximadamente?
De 10 a 20 horas | 63,6% [M4s de 20 horas | 36,4%
Pregunta 2: {Qué calificacién obtuviste?
Sobresaliente (9-10)] 63,6% [Notable (7-8,9) | 36,4% |Aprobado (5-69) | 0% [Suspenso (0-49)] 0%
Pregunta 3: ¢Uktilizaste la IA como herramienta de trabajo?
Si | 90,9% | No | 9,1%
Pregunta 4: Si no la usaste, por favor, indica el motivo y pulsa el botén “Siguiente” que se encuentra abajo del
todo sin contestar al resto de preguntas. Si la usaste, no contestes a esta pregunta.
No hubo respuestas a esta pregunta
Fuente: Elaboracién propia.

En la Tabla 2 se muestran los resultados de lo que contesté el 90,9% del alumnado que indicé que si
usé la IA como herramienta de trabajo.

abla 2: Resultados de las respuestas obtenidas en el grupo de 3.er curso del GDG en las preguntas 6-15, salvo la 14.

Pregunta 6: Por favor, indica el nombre de la(s) IA que usaste

ChatGPT | 100% | Generador de imagenes de Bing | 9,1% | Adobe Firefly [ 9,1%
Pregunta 7: {Crees que el uso de la IA te ayudé a mejorar tu trabajo? Puntda del 1 al 5, siendo 1 “no me
ayudd en absoluto” y 5 “si, me ayudé mucho”

1] 9,1% | 2 ]364% | 3 | 91% [4] 364% | 5] 91%
Pregunta 8: {Crees que el uso de la IA te ayudé a realizar mas rapido tu trabajo? Puntda del 1 al 5, siendo 1
“no, no me ayudé en absoluto” y 5 “si, me ayudé mucho”?

1] 0% [ 2] 10% | 3 | 30% [4] 20% [ 5] 40%
Pregunta 9: {Crees que el uso de la IA te hizo ralentizar tu trabajo? PuntdGa del 1 al 5, siendo 1 “no, no me
ralentizé en absoluto” y 5 “si, me ralentizé mucho”

1] 90% [2 ] 10% | 3 | 0% [ 4] 0% | 5] 0%
Pregunta 10: {Te parece atil que te permitan utilizar IA para la elaboracién de tus trabajos universitarios?
Puntda del 1 al 5, siendo 1 “no me parece dtil en absoluto” y 5 “si, me parece muy atil”

1] 0% [2] 0% | 3 | 0% 4] 364% | 5 ] 636%
Pregunta 11: Si no estuviese permitido el uso de la IA como herramienta para la elaboracién de tus trabajos,
écrees que la usarias de todos modos?

Si | 81,8% | No | 0% | No lo sé | 18,2%
Pregunta 12: {Crees que en tu futuro profesional como disefiador/a grafico/a el conocimiento sobre el uso de
la IA sera un requisito indispensable a la hora de acceder a un puesto de trabajo? Puntda del 1 al 5, siendo 1
“no, no creo que vaya a ser un requisito en absoluto” y 5 “si, creo que sera indispensable saber utilizarla”

1] 0% [ 2 ] 18,2% | 3 | 182% [4] 273% | 5] 364%
Pregunta 13: {Sientes que depender de la IA podria limitar tu desarrollo creativo en el futuro?
Si | 54,5% | No | 18,2% | No estoy seguro/a| 27.3%

Pregunta 15: {Te gustaria recibir mas formacién sobre el uso de la IA aplicada al disefio grafico? Puntga del

1 al 5, siendo 1 “no, no estoy interesado/a” y 5 “si, me encantaria’

1] 0% [2] 0% | 3 | 273% (4] 0% [5 [ 727%

© ISSN: 1134-3478 * e-ISSN: 1988-3293 * Pages 24-35



30

00 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000sesesesssscscsscscsesscssssscscs
.

Fuente: Elaboracién propia.

En la Pregunta 5, se les pregunté para qué habfan hecho uso de la IA, con la opcién de contestar a

varias casillas de respuestas o introducir alguna que no estuviese. Las respuestas obtenidas se pueden
apreciar en la Figura 1.
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Figura 1: Respuestas a la Pregunta 5 del alumnado de 3.er curso del GDG que usé la IA como
herramienta de trabajo.
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Apartados como definir el DAFO, formalizar texto, y para preguntarle
una vez acabada la ilustracidn, si conseguia transmitir lo que queria

Crear texto especifico, como tablas nutricionales o composicién
especifica del alimento

Referentes, recomendaciones de tipografias

Detalles técnicos como tabla de valores en los alimentos

Ayuda en la visualizacién de fuentes de inspiracién

Ayuda con la generacién de ideas

Correccién de textos

100%

Fuente: Elaboracién propia.

En la Pregunta 14, se les planted un tipo de respuesta abierta a la cuestién: {Qué piensas sobre el
uso de la IA como herramienta de trabajo para el/la disefiador/a grafico/a profesional? Algunas de las
contestaciones mas repetidas fueron acerca de la utilidad de su uso como herramienta (100% de los/as
encuestados/as que usaron la IA como herramienta de trabajo), especialmente para visualizar ideas (30%)
y en la correccién de textos (100%). En cambio, también se resalté que no es valida para todos los usos
(100%), la falta de creatividad de ésta (50%) y que notan un mayor avance en las herramientas de texto que
de imagenes (50%). En la Tabla 4 se presentan los resultados de lo que contesté el 75,9% del alumnado
que indicé que si usé la IA como herramienta de trabajo. En el caso del 1.er curso del Grado de Disefio
de Interiores (GDI), tenemos los siguientes resultados:

Tabla 3: Resultados de las respuestas obtenidas en el grupo de l.er curso del GDI en las preguntas 1-4.

Pregunta 1: ¢{Cuanto tiempo empleaste para realizar esa practica aproximadamente?
8horas | 379% | De 8 a 15 horas | 44:8% [Mas de 15 horas | 17,2%
Pregunta 2: ¢{Qué calificacién obtuviste?
Sobresaliente (9-10)] 44,8% [Notable (7-89)  48,3%  |Aprobado (5-69)  69%  [Suspenso (0-4,9)
Pregunta 3: {Uctilizaste la IA como herramienta de trabajo?
i | 75.9% | No | 24,1%

Pregunta 4: Si no la usaste, por favor, indica el motivo y pulsa el botén “Siguiente” que se encuentra abajo del
todo sin contestar al resto de preguntas. Si la usaste, no contestes a esta pregunta.

No me gusta | 0% |No sé usarla bien | 0% |No lo vi necesario 100%
uente: Elaboracidn propia.
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Tabla 4: Resultados de las respuestas obtenidas en el grupo de 1.er curso del GDI en las preguntas 6-15, salvo la 14.

Pregunta 6: Por favor, indica el nombre de la(s) IA que usaste

ChatGPT| 428% | Bing | 333% | Gemini | 95% | Canva | 47.6%
Pregunta 7: {Crees que el uso de la IA te ayudé a mejorar tu trabajo? Puntda del 1 al 5, siendo 1 “no me
ayudé en absoluto” y 5 “si, me ayudé mucho”

1] 45% | 2 | 91% | 3| 273% | 4 | 364% | 5 | 227%
Pregunta 8: {Crees que el uso de la IA te ayud$ a realizar mas rapido tu trabajo? Puntga del 1 al 5, siendo 1
“no, no me ayudé en absoluto” y 5 “si, me ayudé mucho”?

1] 1w | 2 | 207% | 3| 174% | 4 | 174% | 5 | 304%
Pregunta 9: {Crees que el uso de la IA te hizo ralentizar tu trabajo? PuntdGa del | al 5, siendo 1 “no, no me
ralentizé en absoluto” y 5 “si, me ralentizé mucho”

Lot | 2 [ 391% [ 3] 21,7% | 4 | 3% [ 5 [ 43%
Pregunta 10: {Te parece dtil que te permitan utilizar IA para la elaboracién de tus trabajos universitarios?
Puntda del 1 al 5, siendo 1 “no me parece atil en absoluto” y 5 “si, me parece muy Gtil”

1] o | 2 | 71% | 3| 38% | 4 | 346% | 5 | 538%
Pregunta 11: Si no estuviese permitido el uso de la IA como herramienta para la elaboracién de tus trabajos,
écrees que la usarias de todos modos?

st | 19,2% | No |  385% | No lo sé | 423%
Pregunta 12: {Crees que en tu futuro profesional como disefiador/a grafico/a el conocimiento sobre el uso de

la IA sera un requisito indispensable a la hora de acceder a un puesto de trabajo? Puntda del 1 al 5, siendo 1
“no, no creo que vaya a ser un requisito en absoluto” y 5 “sf,

si, creo que sera indispensable saber utilizarla”

1] 38% | 2 | 192% | 3| 154% | 4 | 423% | 5 | 192%
Pregunta 13: {Sientes que depender de la IA podria limitar tu desarrollo creativo en el futuro?
st | 53,8% | No |  231% | Noestoyseguroa |  231%

Pregunta 15: ¢{Te gustaria recibir mas formacién sobre el uso de la IA aplicada al disefio grafico? Puntda del
1 al 5, siendo 1 “no, no estoy interesado/a” y 5 “si, me encantaria”

1] 38 | 2 | 71% | 3| 231% | 4 | 269% | 5 | 385%

Fuente: Elaboracién propia.

Las respuestas obtenidas a la Pregunta 5 se pueden apreciar en la Figura 2.

Figura 2: Respuestas a la Pregunta 5 del alumnado de 1.er curso del GDI que usé la IA como
herramienta de trabajo.

Para hacer las vistas y ver si podia representar mi idea
L 0,
como queria 4,30%

Ayuda para visualizar mis resultados graficamente _ 69 60%
Ayuda en la visualizacién de fuentes de inspiracién _ 21,70%

Ayuda con la generacién de ideas _ 21,70%

Fuente: Elaboracién propia.

En la Pregunta 14 se les cuestioné qué pensaban sobre el uso de la A como herramienta de trabajo para
el/la disefiador/a de interiores profesional. Algunas de las contestaciones mas compartidas fueron acerca
de la utilidad de su uso como herramienta (70% de los/as encuestados/as que usaron la A para la practica),
especialmente para visualizar ideas (45%). En cambio, también se resalté que puede hacerte empeorar tu
trabajo (10%), la falta de creatividad de ésta (20%) y la carencia de personalidad a los resultados (30%).
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5. Discusién y conclusiones

El analisis del estudio presentado evidencia cémo la formacién y la experiencia previa influyen significativamente
en la percepcién, uso y aprovechamiento de la IA en el Ambito educativo, especificamente en los grados de
Diseno Grafico y Disefio de Interiores. Estos hallazgos son consistentes con estudios previos que destacan la
importancia de la alfabetizacién digital y la familiaridad con herramientas tecnolégicas para maximizar su
potencial en procesos creativos y técnicos (Adewale et al., 2024; Genimon Vadakkemulanjanal et al., 2024).
El anélisis de contenido muestra que los estudiantes con experiencia previa en IA, como los de Disefo
Gréfico, tienden a utilizar herramientas avanzadas como ChatGPT (OpenAl, 2022) y Adobe Firefly
(Adobe Creative Cloud, 2023) de manera estratégica, enfocAndose en mejorar la eficiencia y la calidad del
diseno. En contraste, los estudiantes de Disefio de Interiores, con una introduccién més reciente, recurren
a aplicaciones més accesibles como Canva (Perkins et al., 2023), priorizando la visualizacién de ideas
més que su optimizacidn. Estos hallazgos se alinean con estudios previos sobre la adopcién de tecnologias
en educacién (Ifenthaler y Schumacher, 2023; Rico Sesé, 2020), que sugieren que la familiaridad con
herramientas digitales condiciona su aplicacién pedagdgica; asi como con las investigaciones que sefalan
que la exposicién prolongada a tecnologias avanzadas fomenta habilidades de pensamiento critico y un
uso maés estratégico de estas herramientas (Li, 2024).

En la temética de la creatividad, los datos sugieren que, si bien la IA puede potenciar ciertos aspectos
del disefio, también genera preocupaciones sobre la originalidad y la dependencia tecnoldgica. Varios
participantes destacaron que el uso de la IA facilitd la generacién rapida de ideas, pero al mismo tiempo,
algunos consideraron que limita la exploracién personal e inventiva. Esto concuerda con las observaciones
de Carsten Stahl (2021), quien argumenta que el uso indiscriminado de IA en disefio puede reducir la
diversidad de soluciones creativas. Los resultados cuantitativos también confirman estudios empiricos
previos que analizan la percepcién del alumnado respecto al impacto de la IA en la educacién creativa.
En particular, los que destacan que su integracién en entornos educativos favorece la eficiencia y la
experimentacidn, pero también plantea desafios en términos de autoria y criterio profesional (Ayuso-del
Puerto y Gutiérrez-Esteban, 2022; Garcia, 2024). De ahi la necesidad de equilibrar el uso de IA con
metodologias tradicionales para evitar una dependencia excesiva de herramientas digitales. Del mismo
modo, existe una brecha tecnoldgica ya documentada en investigaciones previas, que subraya la necesidad
de equilibrar el progreso en herramientas textuales y visuales para satisfacer las demandas especificas de
disciplinas creativas (Monika Singh et al., 2025).

Un aspecto clave del estudio es el interés generalizado del alumnado por recibir mas formacién en
IA, aunque con diferencias en intensidad entre los grupos. Esto sugiere que una integracién temprana y
estructurada de la IA en los planes de estudio podria no solo mejorar las competencias técnicas, sino también
fomentar una actitud mas critica y considerada hacia su uso. Reflexiones como las de Fernandez Enguita
(2024) respaldan esta idea, argumentando que una educacién tecnoldgica adecuada prepara a los estudiantes
para utilizar herramientas de IA de manera ética, efectiva y creativa. A partir de estos hallazgos, se concluye
que la [A representa un recurso valioso en la ensefianza del disefio, siempre que se integre de manera
estructurada y complementaria a la metodologia académica. Para maximizar su potencial, es fundamental
disenar estrategias pedagdgicas que fomenten un uso critico de estas herramientas, promoviendo tanto
la innovacién como el pensamiento independiente. Como futuras lineas de investigacidn, se recomienda
explorar en mayor profundidad el impacto de la IA en el desarrollo de competencias especificas del disefio,
asf como realizar estudios longitudinales que analicen la evolucién de las percepciones del alumnado a lo
largo de su formacién académica. Asimismo, la incorporacién de estudios comparativos con otras disciplinas
creativas podria ofrecer una visién mas amplia sobre el papel de la IA en la educacién superior.
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