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RESUMEN

A raiz de los afios 80 los disefiadores
subestimaron la tecnologia digital tachdndola
como poco profesional, no obstante, otros
disefiadores supieron adaptarse a los nuevos
cambios. Este articulo tiene como fin analizar
el uso de la inteligencia artificial y su influencia
en el pensamiento creativo de los estudiantes
de Disefio Gréafico de Latacunga, gracias a
la metodologia de Graham Wallas con sus
cuatro fases para ser evaluadas con la escala
de Likert posteriormente se utilizd el método
de umbrales y casos atipico donde se genero
respectivamente tres umbrales. El ultimo
instrumento utilizado fue la encuesta sobre el
uso de la IA en los estudiantes correspondiente
al ano lectivo 2025. En este sentido, la
formacion en disefio grafico debe adherirse a
los principios de la teoria de Graham Wallas,
dado que es una disciplina fundamental para
activar y estimular el pensamiento creativo de
los estudiantes. Es imprescindible que el futuro
profesional desarrolle la capacidad de discernir

entre un disefio original y uno generado
por computadora, comprendiendo que las
herramientas de IA son meras referencias. La
apropiacion de contenido asistido por IA debe
ser analizada para salvaguardar y potenciar la
creatividad intrinseca del disefiador.

Palabras claves: Inteligencia Artificial; Disefio
Grafico; Creatividad.

ABSTRACT

Following the 1980s, designers underestimated
digital technology, labeling it as unprofessional,;
however, other designers were able to adapt to
the new changes. This article aims to analyze
the use of artificial intelligence and its influence
on the creative thinking of Graphic Design
students in Latacunga, thanks to Graham
Wallas's methodology with its four phases to be
evaluated using the Likert scale. Subsequently,
the threshold and outlier method was used,
generating three thresholds respectively. The
last instrument used was the survey on the use
of Al among students for the 2025 academic
year. In this sense, graphic design education
must adhere to the principles of G. Wallas's
theory, given that it is a fundamental discipline
for activating and stimulating students'
creative thinking. It is essential that the future
professional develops the ability to discern
between an original design and a computer-
generated one, understanding that Al tools
are mere references. The appropriation of Al-
assisted content must be analyzed to safeguard
and enhance the designer's intrinsic creativity.
Keywords: Artificial Intelligence; Graphic
Design; Creativity.
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1. INTRODUCCION

La matematica fue la primera ciencia en ser pionera de la informadtica, Segun Abeliuk &
Gutiérrez (2024), Ada Lovelace fue pionera al programar el primer algoritmo destinado a una
maquina, anticipando incluso el uso creativo de la computacion. Algo adelantada a su época, el
espéculo que una maquina podia interactuar con otras cosas no solo nimeros dicha pieza podia
componer piezas musicales y cientificas con un grado muy alto de complejidad, tiempo mas

tarde la vision de Ada se vuelve una realidad con la ayuda de la inteligencia artificial.

Sin embargo, el inicio de la fecundacion legitimamente de la IA dentro del campo de estudio
como término es en una conferencia en Darmouth del afio 1956, organizada por cuatro cientificos
del campo, para concretar el proyecto inteligencia artificial como un nuevo campo de estudio
cientifico.

Ahora bien, el disefio grafico desde sus inicios se ha convertido en una de las disciplinas las
cuales viven en constantes cambios y adaptaciones a nuevas eras tecnologicas (Rodriguez,
2024). El inicio del disefio por otro lado Madriz (2023) con su término de disefio grafico tiene
sus origenes en antiguos talleres de impresion, donde se regia el trabajo por divisiones, pero
este se encontrd consolidado en la revolucion industrial en (1760-1840) algunos ejemplos son
que la los dichos talleres utilizaban por lo menos de dos individuos que accionara el torque de
la prensa a otra persona que transfiera los texto al plomo, otra que estaria entintado las planchas,
y el maestro revisa el trabajo y selecciona los pliegos para compactar y encuadernar, este ultimo
paso requiere de un artesano experto en cocido y elaboracion en de cuero para las tapas.

Dicha disciplina comienza con pequefios cambios y adaptaciones como la introduccion de
pixeles, en ese entonces algo no muy relevante pero ahora ha sido una de las piezas fundamentales
en un disenador gréfico. Para el siglo XX el disefio grafico y la inteligencia artificial empiezan
a relacionarse con la introduccion de softwares (Fernandez, 2024). Desde este punto el uso de
diferentes softwares se ha vuelto tan natural en la vida de un disenador grafico, facilitando la
repeticion de trabajos andlogos, optimizando los tiempos extensos.

Por otro lado, Rico Ses¢ desde su punto de vista profesional aborda la recurrencia de ciertos
patrones en los cambios tecnolégicos desde este punto se menciona como los estudiantes y

profesionales del disefio grafico se siguen cuestionando la misma pregunta si la inteligencia
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artificial podra reemplazar esta disciplina. A raiz de los afios 80 los disefiadores de esa época
subestimaron la tecnologia digital tachandola como trampa o poco profesional, no obstante,
otros disefiadores supieron adaptarse a los nuevos cambios. Segin Ward citado por Jara et al.,
(2023) sugieren que una computadora creativa no necesita y tampoco va hacer un igual a un
humano creativo, sino que es distinta y puede contribuir con nuevos procesos y resultados que
se pueden considerar creativos, las maquinas no deben parecerse a los humanos, sino que lo
humanos pueden reconocer que una maquina puede ser creativa e inherente en lo mecénico.
Segun Freiberg Hoffmann & Fernandez (2021) el proceso y la personalidad creativa en una
evaluacion, emite informacidon necesaria para poder promover dicha creatividad dentro de un
proceso académico a partir de diferentes factores como: ambientes educativos y estrategias que
coinciden con un profundo aprendizaje.

Ahora bien, es importante mencionar que la creatividad es una de las muchas cualidades que nos
forman como seres humanos. Si bien se va a hablar de la creatividad Guilera (2020) menciona
que esto es un complejo dindmico e integrador, el cual involucra simultineamente factores
perceptivos, cognitivos y emocionales. Se manifiesta en cualquier dominio del conocimiento:
Bellas Artes, Humanidades, Disefio, Ciencias y Tecnologias. Asimismo, es una actividad
mental la cual poseen todos los seres humanos; esos procesos pueden ser modulados, ya sea
por diversos factores biologicos, sociales y ambientales. Entonces, para que algo llegue a ser
considerado creativo, debe brindar soluciones.

La creatividad, asi como cualquier actividad necesita de constante practica, como los ilustradores
necesitan practicar bocetos para mejorar, la creatividad, debe enriquecerse continuamente con
nueva informacion. Segin Pacherres y Ramirez (2021) citando a Roche manifiesta que la
creatividad esté relacionada con la innovacion y originalidad, manteniendo la distancia entre
lo rutinario, cotidiano y tradicional, sino todo lo contrario se sostiene del proceso de creacion
y construccion de acciones nuevas. Asi muchas personas logran esto mediante los procesos
creativos, o como el uso de herramientas, la lluvia de ideas, los mood boards, los focus groups,

entre otros.
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Por otra parte, el pensamiento creativo puede definirse como un proceso metacognitivo de
pensar, generar asociaciones con ideas novedosas o utiles con el propdsito de producir un
plan para generar una solucion, identificar un modelo, patron, proceso, estructura o producto
que no estaba claramente presente antes. Por otro lado, segun la UNESCO (2022) destaca
al pensamiento creativo como un identificador en una de las competencias previas, donde su
adquisicion debe ser promovida para la educacion en la asignatura de la IA.

Segun Martinez et al., (2023) uno de los usos mas comun de la inteligencia artificial dentro del
disefio grafico es la automatizacion de tarea repetitivas como el organizar, ajustar diferentes
elementos lo que ayuda a ahorrar tiempo. Tal como expres6 Graham Wallas citado por Ruiz
(2022) elreconocido psicélogo y socidlogo postula que el pensamiento creativo puede organizarse
en cuatro etapas, las denominé preparacion donde se establecen las bases para el pensamiento
creativo al recopilar informacién mediante investigacion e inmersion, la incubacion aparta el
problema para dar paso a formar la idea planteada por el objetivo, iluminacion donde surge
la idea y se muestra como una revelacion llamada eureka, la verificacion procede a generar el

producto de la etapa anterior, se ajustan los detalles y se hacen pruebas.

2. MATERIALES Y METODOS

A lo largo del siglo 2021 segun Tapia (2024) si bien la eficiencia de los disefadores ha crecido
en cuanto a las tareas que pueden ejecutar, los prompts ya sean basico o avanzados logran
producir de una manera mucho mas veloz las tareas de los mismos disefiadores acortando el
tiempo y perfeccionando de una manera casi perfecta el trabajo, en este tiempo de preparacion
profesional ha incurrido en muchos casos la IA, se ha visto muy explicita en los estudiantes
de la disciplina por la cantidad de trabajo que se logra acortar o en otros casos la cantidad de
multitareas logradas a la misma vez. Como se muestra en la tabla 1 este estudio adopta un
enfoque mixto, de acuerdo con Barreto & Lezcano (2023) mencionan que un enfoque mixto
es la combinacion de elementos cualitativos como cuantitativos para obtener resultados mas

solidos y respuestas mas completas.
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Tabla 1. Aplicacion de los enfoques cualitativos y cuantitativos.
ENFOQUES MIXTOS
Cualitativo Metodologia de Graham Wallas “El Proceso Creativo” en base al analisis

de los silabos de la carrera de Disefio Grafico de Latacunga.

Cuantitativo M¢étodo de umbrales los cuales califican el analisis cualitativo.
Creacion de una encuesta aplicada a los estudiantes de Disefio Grafico del

afio lectivo 2025.

Este proyecto investigativo tuvo como objetos de estudios dos instituciones de tercer nivel
ofertando la carrera de Disefio Grafico en el periodo 2025, la Universidad Técnica de Cotopaxi
(UTC) y el Instituto Vicente Ledn, para ambas entidades se realizd una encuesta estructurada
que consta de doce preguntas dirigidas netamente a estudiantes de ambas instituciones dicha
encuesta fue disefiada especialmente para medir el uso y la frecuencias del uso de la IA, los
usos especificos, beneficios y la capacidad de diferenciacion, la encuesta fue aplicada de forma
presencial garantizando el anonimato para reducir sesgos de deseabilidad social. La Tabla
2 muestra las preguntas aplicadas a los estudiantes, las cuales constan de tres interrogantes
disefiadas para seleccionar a los sujetos de estudio con los que se trabajo, una vez completada
la recopilacion de los respectivos datos se obtuvo el muestreo; estudiantes de sexto séptimo
octavo semestre de la UTC y estudiantes de quinto semestre del Instituto Vicente ledn, la
poblacion total esta compuesta por 148 estudiantes, de los cuales segun la seleccion estratificada
proporciona 91 participantes, asegurando un nivel de confianza del 95% y un margen de error
de 5%. Dichos datos fueron procesados con estadistica descriptiva y comparativa, considerando
patrones posibles derivados de la experiencia, carga académica y el acceso a herramientas de

inteligencia artificial.

Tabla 2. Preguntas de la encuesta para la seleccion de sujetos de estudio.

1)¢Has utilizado la Inteligen- 2);Para qué la utilizaste ? 3)¢{En qué semestre utilizaste la Inteli-
cia Artificial? gencia Artificial?

SI Razén..... Semestre.....

NO

Ahora bien, tal como menciona Graham Wallas citado por Sanchez (2016) considera la
creatividad como una posibilidad para adaptarse a los constante entornos cambiantes, Graham
fue unos de los pioneros en definir este modelo, €l explico, estos impulsos creativos como un

proceso el cual esta compuesto por cuatro etapas.
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Como primer punto se utiliz6 la primera etapa “preparacion” en base a los silabos, estos deben
cumplir con actividades o contenidos que activan o aseguran la base de conocimientos ademas
de fomentar la busqueda y recopilacion de informacion. La siguiente fase es la “incubacion”,
en este momento los silabos deben dar espacios los cuales permiten que el estudiante madure
sus ideas de forma subconsciente, sin presion inmediata de solucion. Se da paso a la tercera
fase “iluminacion” aqui los silabos deben contar con actividades disefiadas especificamente
para producir soluciones originales, incluso creaciones de prototipos o ya solo pulir las ideas.
Finalmente, la fase de “verificacion” el silabo debe estimular al estudiante a realizar pruebas y
validaciones de soluciones.

El andlisis cualitativo obtenido de los silabos conforme al cumplimiento de la teoria de G.
Wallas se califica con la escala de Likert, tal como lo expresa Yaguana et al., (2023) dicha
escala es una variable de mediacion donde las categorias de respuesta varian entre tres y siete
niveles en este caso se uséd de cero a tres y tuvo como objeto, recoger informacion acerca de
sus actitudes y preferencias. La calificacion de cero a tres se dio mediante al valor obtenido, se
obtuvo el valor cero por no cumplir con actividades que promuevan la creatividad, el valor uno
por no reflejar el cumplimiento parcial debido a elementos minimos o incapaces que pueden
estar relacionadas a Graham Wallas, prosiguiendo se le da el valor dos calificandolo como
suficiente porque fomenta los procesos respectivos a la teoria ya mencionada, el valor mas alto
tres se lo califica como excelente este es el punto donde se cumple de manera plena toda la
teoria de Graham Wallas.

El primer instrumento de analisis creado es una tabla que contiene el semestre, asignatura,
unidad, temas con los subtemas, las cuatro fases de Graham Wallas conjunto con la escala de
Likert y su medicién de cero a tres, justificando el valor final obtenido mediante la rubrica,
mencionando el valor y lo necesario para que cada asignatura cumpla con la teoria.

Se elabord otro instrumento “resumen de resultados”, la cual contiene los datos obtenidos en la
primera tabla, dicho esto, pasamos a darle una calificacion general tanto a la universidad como
a las asignaturas mediante el método de conteo de umbrales enfoque que permite identificar y
cuantificar los resultados de una metodologia cualitativa, en este caso el conteo por umbrales

se dividio en tres secciones; umbral inferior conocido de bajo rendimiento valores menos del
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60% prosiguiente el umbral normal las asignaturas que cumplen desde el 60 al 80% finalmente
el umbral superior del 80-100% mostrando las asignaturas que cumplen en la mayor parte o su

totalidad con la teoria de Graham Wallas, es decir estimula la creatividad en el estudiante.

Una vez culminado el andlisis del conteo por umbrales, se utilizé la recoleccion de datos de
forma cuantitativa utilizando la técnica de la encuesta, un instrumento seleccionado por su
eficacia para obtener informacion medible. La Tabla 3 muestra el cuestionario utilizado en
esta investigacion, constando con 12 preguntas de opcidn obligatoria a responder, permitiendo
analizar si existen diferencias significativas en el uso y percepcion de la IA entre estudiantes
de distintas instituciones Universidad Técnica de Cotopaxi e Instituto Superior y Tecnoloégico
Vicente Leon, para identificar patrones en la adaptacion de la Inteligencia Artificial a lo largo
de la carrera mostrando si los estudiantes de semestres mas avanzados tienen mayor experiencia
al momento de emplearla o si la carrera de disefio grafico ya estd implementando el uso de la
inteligencia artificial como parte pedagogica.

Tabla 3. Cuestionario detallado sobre el uso y percepcion de la Inteligencia Artificial en Disefio Grafico.
Seccion 1 Seccion 2 Seccion 3 Seccion 4

Institucion a la  ;Has aplicado inteligencia ;Cual de estos beneficios que te Al momento de redactar

que pertenece. artificial como apoyo brinda la IA te ha ayudado en el prompt, cual de estas

Semestre en tus creaciones la carrera de Diseflo Grafico? especificaciones utilizas?

actualmente de disefio grafico? ;Cual de estas aplicaciones ¢Crees que puedes diferenciar

cursando. (Desde qué semestre con inteligencia  artificial entre un disefio creado por

implementd el uso de has utilizado para generar inteligencia artificial y uno

inteligencia artificial trabajos  relacionados  con creado por ti desde cero?

exclusivamente en el el area de disefio grafico? ;Como te das cuenta de

area de disefio grafico? ;Crees que la inteligencia que un disefio fue creado

(En qué areas del disefio artificial, al momento de por inteligencia artificial?

grafico aplica usted la utilizarla y aplicarla en tus (Cudl de las siguientes razones

inteligencia artificial? disefios, resuelve o genera describe mejor, por qué no

problemas? utilizas la inteligencia artificial

en el area de disefio grafico?

Para poder analizar la encuesta se realizo el muestreo no probabilistico ya que la probabilidad
de elegir a cualquier individuo es netamente por conveniencia y un criterio subjetivo. La Tabla
4 resume el muestreo estratificado proporcional realizado donde el universo identificado son
148 individuos en general. clasificdndose de la siguiente manera; de la UTC 57 estudiantes
pertenecen a octavo semestre, 27 a séptimo, 35 a sexto. El Instituto Vicente Ledn su ultimo

semestre es decir quinto cuenta con 29 estudiantes. Se obtuvo una muestra de 91 con el muestreo
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estratificado proporcional, en el cual nuestro nivel de confianza es del 95% y el margen de error

del 5%.
Tabla 4. Poblacion y muestra por semestre e institucion.
UNIVERSO N° Ideal N° Obtenido
Instituto 5.° 18 20
Universidad 6.° 22 19
Universidad 7.° 17 22
Universidad 8.° 35 30
Total 92 91
3. RESULTADOS

El presente estudio tuvo como objetivo analizar el uso de la inteligencia artificial y su influencia
en el proceso creativo de los estudiantes de Disefio Grafico de Latacunga. La investigacion
revela hallazgos significativos respecto a la aplicacion de la teoria de Graham Wallas en la
formacion académica y la percepcion sobre la [A, tanto en la Universidad Técnica de Cotopaxi
(UTC) como en el Instituto Vicente Ledn.

Seguidamente, La tabla 5 y tabla 6 muestran los resultados encontrados en la activacion del

pensamiento creativo de los estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi.

Tabla 5. Porcentajes generales de la Universidad Técnica de Cotopaxi seglin la Teoria de Graham Wallas.

Tabla 6. Porcentajes generales del Instituto Vicente Leon segun la Teoria de Graham Wallas.

La investigacion revela hallazgos significativos respecto a la aplicacion de la teoria de Graham
Wallas en la formacion académica para verificando las asignaturas que cumplen con la teoria
del proceso creativos analizada con la escala de Likert con los valores ya definidos, tanto en la

Universidad Técnica de Cotopaxi (UTC) como en el Instituto Vicente Ledn.
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La primera fase de la teoria de Graham Wallas “Preparacion” la Universidad Técnica de Cotopaxi
en un aspecto general abordd un 72% en su puntuacidn total abarcando todas las asignaturas
de los tres ultimos semestres el valor anterior se dividen en dos, puntuacion total y maxima,
el valor total obtuvo 32.7% y el maximo es de 39.3,% , por otro lado el instituto Vicente Ledn
en su valor general obtuvo la puntuacion del 60% al estudiar todas las asignaturas del quinto
ciclo, el valor total obtenido por la misma es de 35.8% y el méximo es de 36%, en este caso
analizando ambas instituciones se puede diferir que la Universidad Técnica de Cotopaxi en la
fase de la preparacion es mas activa al entregar a sus educandos la informacion fundamental y
basica al principio.

Posteriormente la segunda fase de Graham Wallas “Incubacion” la Universidad de Cotopaxi
obtuvo un valor general de 61% como puntuacion total englobando las asignaturas de los
ultimos tres ciclos, dicho valor se divide en dos: valor total y maximo, la puntuacion total es
de 21.7% y el méaximo es de 39.3% , en otro enfoque el Instituto Vicente Ledn dentro de su
valor general obtuvo 33% sumando todas las asignaturas del quinto ciclo, como valor total se
obtuvo 20% y maximo 36%, al realizar un andlisis para la fase de incubacion se tiene que la
Universidad Técnica de Cotopaxi a través de sus temas actuales estimula de manera activa a
los estudiante a buscar soluciones a los problemas e incubar ideas, y el Instituto Vicente Leon
muestra un déficit al no estimular esta fase en los estudiantes.

La tercera fase de Graham Wallas “Iluminacion” la Universidad obtuvo un 65% en un resultado
general sumando el total de puntos de los tltimos tres ciclos, como en el caso anterior este
valor de divide en dos: valor total y méximo, el total obtuvo 25.5% y como maximo de 39.3, en
cambio el Instituto Vicente Ledn obtuvo un 31% general, su valor total segun el procedimiento
ya realizado en las fases anteriores es de 19% y el maximo es de 36%, al comparar estos datos la
Universidad presenta una normalidad en la forma que los estudiantes resuelven los problemas
pero al no activar la capacidad del al 100% la idea soluciéon nace de forma repentina antes que
de forma natural en cambio el Instituto Vicente Ledn presenta un resultado bajo esto sugiere
que la fase de incubacion no estd presente de forma clara dentro del silabo de las diferentes
materias del instituto.

Finalizando con la fase final del Graham Wallas “Verificacion” la Universidad presenta un 64%
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de resultado general al sumar de igual forma los tltimos tres ciclos académicos y de igual
manera como en los casos anteriores, este valor se divide en dos: total y maximo, como total
se obtuvo un 24.2% y como maximo un 39.3%, y el Instituto Vicente Le6n obtuvo un 37% de
resultado general al sumar todos los puntos de los temas del quinto ciclo, el valor total es de
21.3% y su maximo es de 36%, si consideramos los valores la universidad técnica mantiene la
normalidad en el rango de la fase al completar las etapas finales de los subtemas y el Instituto

Vicente Ledn obtuvo un valor insuficiente.

Tabla 7. Porcentaje de cumplimiento, conteo por umbrales de las asignaturas de Disefio Grafico.

Umbral Inferior Umbral Normal

Umbral Superior

() Porcentaje (60%-80%) Porcentaje  (81% o mas) Porcentaje

Emprendimiento 'y Fundamentos Postproduccion

Liderazgo 23% del disefio web 64% audiovisual 81%
Diseflo Social 51% Disefio 2D 64% Animacién 2D 93%

Modelo Modelado
Diseflo Multimedia 33% Inorganico 62% Organico 85%
Disefio de Gestion

Metodologia para el Web 86%
desarrollo Disefio

profesional 31% Publicitario 95%

La Tabla 7 presenta el porcentaje de cumplimiento por umbrales para las asignaturas de Disefio
Grafico, por ende, el primero umbral inferior contiene a materias con un 60% de cumplimiento o
menos, dentro de esta categoria encontramos a: Emprendimiento y Liderazgo 23%, Metodologia
para el Desarrollo Profesional 31%, Disefio Multimedia 33% y Disefio Social 51%. Al contener
porcentajes tan bajos indican desafios en la comprension de contenidos por ende se podria
requerir intervenciones o revisiones curriculares. El umbral normal se rige en los valores entre
el 60% y 80%, las materias de este grupo son: Modelo Inorgdnico 62%, Disefio 2D 64% y
Fundamentos del Disefio Web 64%, al mostrar valores tan homogéneos indica que las siguientes
materias cumplen un estandar la teoria de Graham Wallas de una manera estable.

El umbral superior se mantiene en un rango del 81% en adelante las materias dentro de este
segmento son: Postproduccion Audiovisual 81%, Modelado Organico 85%, Disefio de Gestion
Web 86% y Animacion 2D 93%. Ademas de esto dicho umbral contienen los casos excepcionales
con porcentajes casi perfectos como lo son: Disefio Publicitario 95% y Produccion Audiovisual

100%, esto sugiere que todas estas materias tienen un indice de efectividad en sus diferentes
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subtemas en el proceso de ensefianza y aprendizaje, dicha efectividad podria ayudar a replicar y
adecuar las otras materias. Este hallazgo es consistente con la literatura que indica la necesidad
de intervenciones pedagdgicas cuando el desempefio se sitia notablemente por debajo de los
estandares minimos (Cohen & Swerdlik, 2010).

Ahora bien, el ultimo instrumento analizado es la encuesta, a continuacion, se presentan los
resultados mas relevantes, se obtuvieron 91 respuestas en general el 22% correspondiente a 20
estudiantes encuestados los cuales pertenecen al Instituto Superior Vicente Ledn, mientras tanto
el 78% correspondiente a 71 estudiantes encuestados pertenecientes a la Universidad Técnica de
Cotopaxi. En este contexto, se obtuvo la mayor parte de encuesta un 33% correspondiente a 30
estudiantes los cuales se encuentran cursando el octavo semestre en la Universidad Técnica de
Cotopaxi, mientras que el 22% correspondiente a 20 estudiantes se encuentran estan cursando
el quinto y ultimo semestre del Instituto Vicente Leon. Ahora bien, de séptimo semestre se
obtuvo un 24.2% correspondiente a 20 estudiantes encuestados, mientras que de sexto semestre
se obtuvo 20.90% correspondiente a 19 estudiantes.

En coherencia con lo anterior, es fundamental conocer si el estudiante ha utilizado la Inteligencia
Artificial en los trabajos, netamente correspondientes al area de Disefio Grafico. Mas de la
mitad de estudiantes, afirman el uso de la Inteligencia Artificial en sus trabajos dando un 86%
correspondiente a 79 estudiantes, mientras que un 13,2% es decir 12 estudiantes no han utilizado
la Inteligencia Artificial como herramientas en sus proyectos.

Cuando hablamos de la Inteligencia Artificial. Resulta crucial determinar a partir de qué
semestre los estudiantes comienzan a implementar esta herramienta en sus proyectos 23
estudiantes afirman usar la IA desde sexto semestre, prosiguiendo 7 estudiantes mencionan
la implementacion desde octavo semestre,15 estudiantes usaron desde el cuarto semestres,
mientras que 11 estudiantes mencionan su uso desde séptimo y quinto, 10 estudiantes afirman
el uso desde tercer semestre, primero y segundo semestre correspondiente a 2 personas afirman
el uso en sus inicios de la carrera obteniendo el 1%.

Dicho esto, es de suma importancia, conocer las areas de Disefio Grafico en las cuales el
estudiante utiliza la Inteligencia Artificial. Los resultados obtenidos, detallados en la Figura 1, se

desglosan de la siguiente manera: el Disefio Publicitario es la area donde mas se aplica la IA con
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un 54,4%, posteriormente la asignatura de Disefio Multimedia obtuvo un 27,8%, seguidamente
Metodologia para el desarrollo Profesional logré un 22,8%, Produccion Audiovisual un 20.3%,
Planificacion Web al igual que Modelo Orgénico tienen un 21.5 %, Animacion 2D y Disefio
de Gestion Web obtienen un 17.7%, Fundamentos del Disefio Web, Modelado Inorgénico y
Emprendimiento y Liderazgo 16.5%, el area con menos porcentaje de aplicacion de la IA es
Disefio 2D. Ademas, el 1,3% menciona que utilizan la IA en el area de ilustracion.

Tomando en cuenta, las areas donde los estudiantes mas mencionan usar la IA como Diseflo
Publicitario, Disefio Multimedia, Planificacion Web y Post Produccion se relacionan entre si, su
principal medio de difusion son la web, las aplicaciones y las plataformas digitales, a partir de
esto dichas areas deben acoplarse a las nuevas eras las cuales viven en constantes cambios y si
bien las relacionamos con las metodologias utilizadas estas areas cumplen tanto con el método
de Graham Wallas y Umbrales, dando como resultado las areas donde el pensamiento creativo
se activa con mas fuerza al igual que la creatividad.

Figura 1. ;En qué areas del Diseflo Grafico aplica la Inteligencia Artificial?

La figura 2 mencionan que el 51.9% de los estudiantes (41) recurre a la Inteligencia Artificial
principalmente para superar bloqueos creativos, lo cual sugiere que esta herramienta esta
desempeniando un papel clave como catalizador en las etapas iniciales del proceso creativo,
especialmente cuando el estudiante enfrenta dificultades para generar ideas originales. El
segundo uso mas frecuente, sefialado por el 44.3% (35 estudiantes), corresponde a la busqueda de
inspiracion, lo que coincide con estudios previos que destacan la capacidad de la IA para ampliar

el horizonte de ideas y proponer perspectivas novedosas. Asimismo, un grupo considerable (30
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estudiantes) indicod que la IA les ayuda a acelerar el flujo de trabajos repetitivos, mientras que
el 29.1% (23 estudiantes) la emplea para automatizar tareas repetitivas, lo cual podria estar
relacionado con la necesidad de optimizar el tiempo en periodos de alta carga académica, como
la entrega de proyectos o evaluaciones finales. El uso para la creacion de escenarios (7.6%) y
para bandas sonoras en la asignatura de Multimedia (1 caso) es menos frecuente, lo que podria
indicar que estas aplicaciones, aunque innovadoras, alin no estan tan integradas en la practica

habitual o requieren competencias técnicas mas especificas.

Figura 2. ;Cual de estos beneficios que te brinda la IA te ha ayudado en la carrera
de Diseflo Grafico?

La Figura 3 presenta las aplicaciones de Inteligencia Artificial mas utilizadas por los estudiantes
en el &mbito del Disefio. La mayoria, un 79,7% (63 estudiantes), sefialé6 que su herramienta
principal es ChatGPT. En segundo lugar, Gemini es utilizada por 43 estudiantes (58,2%), seguida
por Microsoft Copilot Image Create, con un 32,9% (26 estudiantes). Finalmente, un grupo
minoritario de 8 estudiantes (1,3% cada uno) mencion6 otras aplicaciones como Leonardo Al,
DALL-E y Deep Art, entre otras.

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos ante la pregunta: “; Crees que la Inteligencia
Artificial, al momento de utilizarla y aplicarla en tus disefos, resuelve o genera problemas?”. El
50,6% (40 estudiantes) considera que la IA resuelve problemas, lo que evidencia una percepcion
positiva hacia su utilidad, especialmente en la agilizacion de procesos y la generacion de ideas.
Un 46,8% (37 estudiantes) opina que la IA puede generar problemas, pero también resolverlos,
lo cual sugiere que, si bien reconocen su potencial creativo y operativo, también identifican

limitaciones como resultados imprecisos, dependencia tecnoldgica o retos en la originalidad.
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Figura 3. ;Cual de estas aplicaciones con inteligencia artificial has utilizado
para generar trabajos relacionados con el area de Disefio Grafico?

Finalmente, el 2,5% (2 estudiantes) cree que la IA unicamente genera problemas, posiblemente
por experiencias negativas o por preferir métodos de disefio tradicionales. Esta distribucion de
opiniones refleja que, aunque la mayoria percibe la IA como una herramienta de apoyo, existe
una valoracion critica que reconoce tanto sus beneficios como sus riesgos, lo que puede variar
segun el nivel de experiencia.

El estudiante al crear un arte, primero recurre a utilizar varios procesos creativos, ¢l es conocer
de su estilo de creacion, la Figura 4 detalla las especificaciones utilizadas al redactar un prompt
para el arte creado por IA, el 53.3% al redactar el prompt especifica el estilo visual, un 45,6%
menciona con qué técnica se requiere, el 36.7% requiere que el arte creador ya esté realizada con el
formato a exportar, el 32.9 % requieren mencionar elementos claves, como formas de expresion,
o actividad realizadas, objeto necesario, 21 estudiantes le dan el prompt de tomar de referencia
otra obra ya existente. 19 estudiantes requieren el nivel de detalle, avanzado,medio,experto.
Estos resultados reflejan que, en la construccion de un prompt, los estudiantes priorizan aspectos

estéticos y técnicos que aseguren coherencia con su vision creativa.

Figura 4. ; Al momento de redactar el prompt, cual de estas especificaciones utilizas?
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La Inteligencia Artificial, estd transformando la carrera de Disefio Grafico, no
obstante,losestudiantes se encuentran adaptandose a nuevas tendencias y cambios, es muy
necesario que el estudiante sepa diferencia entre un arte creador por el humano y una creado por
computadora, el 79.3% correspondiente a 63 estudiantes mencionan ser capaces de reconocer
este suceso, el 20.3%, es decir 16 estudiantes no son capaces de diferenciar entre un disefio
propio y uno computarizado.

E179.3% de estudiantes mencionan ser capaces de reconocer proyectos creados por computadora
el 25.4% dicen reconocer estos proyectos mediante mezcla indiscriminada de elementos, 12
estudiantes siendo el 19% afirman que el arte creador por IA tiene errores conceptuales, dando
proyectos muy ambiguos, los cuales no transmiten emociones. El 17.5% mencionan excesiva
perfeccion o simetria, 15.9% expresan la existencia de elementos los cuales no encajan en el
arte como, exceso de dedos, ojos, partes inexistentes etcétera. Cerca del 11.1% afirman falta
de buenas composiciones y narrativas, el 7,9% reconocen un proyecto hecho con IA por la
mezcla indiscriminada de objetos finalmente el 3.2% se dan cuenta por la marca de agua de la
aplicacion.

La Figura 5 aborda las razones por las cuales los estudiantes no utilizan la IA en sus proyectos
de Disefio Grafico, 12 estudiantes respondieron el no haber usado la IA, mencionan que es por
la preferencia de crear desde cero sin la asistencia de la IA, también por falta de conocimiento
del tema y no confiar en la calidad de los resultados generados, mencionando que la TA no
respeta los derechos de autor.

Figura 5. ;Cual de las siguientes razones describe mejor, por qué no utilizas IA
en la carrera de Disefio Grafico?
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Estas respuestas evidencian que la resistencia hacia la IA no se debe unicamente a limitaciones
técnicas, sino también a factores culturales, éticos y personales. La preferencia por métodos
tradicionales podria estar vinculada a una vision mas artesanal del disefio, mientras que la
desconfianza en la calidad y el respeto de la propiedad intelectual refleja la necesidad de formar
criterios criticos y competencias digitales que permitan un uso seguro y consciente de estas

herramientas.

4. DISCUSION

Aunque muchos estudiantes comienzan a usar la IA desde el cuarto semestre, su aplicacion mas
significativay el mayor impacto se observan en el sexto semestre, especificamente en la asignatura
de Disefio Publicitario en el cual obtuvo casi un 100%. Y pese que la encuesta tiene mayor
respuesta por los estudiantes de octavo semestre, 15 de ellos afirman que implementaron la TA
en su ultimo ciclo ya dominando los temas de Disefio Grafico, como, darle las especificaciones
de estilo, formato, técnica etcétera. Existen diversos factores que ocasionan que el estudiante
se vea en la necesidad de usar la Inteligencia Artificial, una de las variables es la presion que
los individuos se ponen para la obtencion rapido de ideas, ademas de la falta de ejercitacion a
la mente incluyendo la mala concentracion, los estudiantes mencionan el uso principal es por
un bloqueo creativo y como herramienta para inspiracion mucho mas rapida, la cual ayudara a
acelerar el flujo de trabajo.

Segtn Fullan citado por Lopez & Gonzales (2023) la innovacion ha propuesto que la educacion
generetalleres, asignaturas o metodologias para impulsar la creatividad y el pensamiento creativo.
En la fase inicial se ha detectado ausencias de practicas detonantes de estas habilidades en las
Instituciones Universitarias, cuando por lo general el seguir un proceso implica cambios que
demanden e impulsen estrategias y poder sostener una evaluacion, lo que segun la informaciéon
recolectado a través de este articulo muestra que efectivamente los silabos en mayor o menor
cantidad de ambas instituciones cumplen con esos cambios dentro de los silabos de cada
asignatura.

En cuanto al pensamiento creativo de Graham Wallas y sus diferentes fases Fernandez Iglesias
hace alusion al pensamiento convergente y divergente segiin Fernandez (2024) menciona que

el pensamiento convergente estd orientado hacia la sintesis y la precision, este pensamiento
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se enfoca de manera neta a encontrar la solucion al problema, este nos exige abordar con
profundidad ideas diversas y nos motiva a seleccionar, refinar y fusionar los conceptos, por
otra parte el pensamiento divergente invita a la exploracion de diferentes caminos logrando asi
expandir los limites y encontrar posibilidades nuevas, este modo de pensar anima a observar
otros angulos, estos pensamientos se compenetran muy bien con la teoria de Graham Wallas ya
que segun el propio autor citado por Ruiz (2024 ) redacta que permite desarrollar y evolucionar
la creatividad de las personas de una manera directa o mas libre segiin los pensamientos
planteados.

Continuando, los umbrales se dividen en tres secciones el inferior, medio y alto cada uno con
su porcentaje dichos umbrales no son catalogados simplemente son segmentados para futuras
investigaciones, tal como manifiesta Ocafia (2016) el describe que estos casos son observaciones
con diferentes caracteristicas a las otras, estos casos no pueden ser etiquetados como un beneficio
o un problema, si no deben ser contemplados como un analisis para ser evaluados.

Aunque muchos estudiantes comienzan a utilizar la inteligencia artificial desde el cuarto
semestre, los datos muestran que su aplicaciéon mas significativa y el mayor impacto se observan
en el sexto semestre, particularmente en la asignatura de Disefio Publicitario, la cual alcanz6 un
cumplimiento cercano al 100% en los indicadores analizados. Sibien la encuesta obtuvo un mayor
nimero de respuestas por parte de estudiantes de octavo semestre, quince de ellos afirmaron
que incorporaron la IA tnicamente en su ultimo ciclo, momento en el que ya dominaban los
aspectos técnicos del disefio grafico y podian especificar con precision pardmetros como estilo,
formato o técnica en la generacion de contenidos. Entre los factores que motivan el uso de la
IA, los estudiantes mencionan principalmente la presion por obtener ideas en menor tiempo, la
falta de ejercitacion creativa y las dificultades de concentracion, lo que convierte a la IA en una
herramienta 1til para superar bloqueos creativos y activar la inspiracion de manera mas rapida,
facilitando asi el flujo de trabajo.

Estos hallazgos coinciden con lo planteado por Fullan, citado por Lépez y Gonzales (2023),
quien sostiene que la innovacion educativa debe generar talleres, asignaturas o metodologias
que fomenten la creatividad y el pensamiento creativo. En la fase inicial de la formacion, se

han detectado carencias de practicas detonantes de estas habilidades en las instituciones de
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educacion superior; sin embargo, la informacidn obtenida en esta investigacion evidencia que,
en mayor o menor medida, los silabos revisados en ambas instituciones incorporan elementos
que responden a esta necesidad. En relacion con la teoria de Graham Wallas, Fernandez Iglesias
(2024) asocia las fases del pensamiento creativo con los enfoques convergente y divergente: el
primero orientado a la sintesis y la precision para encontrar soluciones concretas, y el segundo
dirigido a explorar multiples posibilidades y perspectivas. Ambos enfoques se integran de forma
natural en las fases de Wallas, favoreciendo el desarrollo de ideas tanto desde una aproximacion
estructurada como desde una exploracion libre.

Asimismo, la clasificacion de las asignaturas mediante el método de umbrales, divididos
en rangos inferior, medio y superior, permite identificar patrones de cumplimiento que no
necesariamente se etiquetan como positivos o negativos, sino que, siguiendo lo propuesto por
Ocafia (2016), deben interpretarse como casos que requieren analisis especifico. Las asignaturas
ubicadas en el umbral superior comparten caracteristicas como el uso de metodologias
practicas, la realizacion de proyectos vinculados a contextos reales y la integracion transversal
de herramientas digitales, elementos que potencian el pensamiento creativo. Sin embargo, se
advierte que el uso recurrente de IA para resolver bloqueos o acelerar tareas repetitivas, aunque
beneficioso en el corto plazo, puede derivar en una dependencia que limite la capacidad de
generar ideas originales sin asistencia tecnoldgica.

En consecuencia, resulta pertinente que las instituciones educativas fortalezcan en sus planes
de estudio estrategias que combinen técnicas manuales y herramientas digitales, incorporen
modulos especificos sobre ética y derechos de autor vinculados al uso de IA y evalten la
creatividad considerando tanto el producto final como la calidad del proceso de ideacion. Aun
cuando este estudio ofrece una aproximacion valiosa, su alcance se limita a dos instituciones
de Latacunga, lo que restringe la generalizacion de sus resultados. Futuras investigaciones
deberian ampliar la muestra a contextos geograficos y socioecondémicos diversos, asi como
desarrollar estudios longitudinales que permitan observar la evolucion del uso de la inteligencia
artificial a lo largo de toda la formacion académica. Finalmente, dada la rapida evolucion de esta
tecnologia, se recomienda mantener actualizadas las referencias bibliograficas e incorporar en

el analisis las tendencias emergentes y sus implicaciones para la ensenanza del disefo grafico.
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5. CONCLUSIONES

Para concluir, en cuanto al nivel de cumplimiento de la teoria de Graham Wallas y la relacion que
mantiene con la IA segln los resultados, se evidencia que tanto la universidad como el instituto
cumplen con un porcentaje que puede considerarse “normal” en cuanto a la estimulacion del
pensamiento creativo. Esto se atribuye a que ambas instituciones desarrollan y fomentan el
pensamiento creativo como parte inherente de las carreras de disefio.

El estudiante de Disefio Grafico debe ocupar estas herramientas como una ayuda de inspiracion
mas no apropiarse del proyecto como si fuese propio, por eso es necesario que el individuo sea
capaz de reconocer entre un disefio original y un computarizado, de esta forma activara la parte
muy fundamental en esta disciplina la creatividad y la mejorara y evolucionaréa con el fin de
no necesitar esta herramienta caso contrario el estudiante se volvera dependiente de una ayuda
artificial.

Hay que tener en cuenta que la investigacion de nuestro proyecto puede sufrir cambios o
adaptarse segun se muestren nuevos desafios y problemas, ya que durante este proceso la
influencias de la IA puede generar un cambio mayor o menor frecuencia en la creatividad de los
estudiantes sometiendo a una dependencia con posibles adicciones a no poder generar disefos

propios gracias a su facilidad.
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