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Resumen

Este estudio explora el impacto de la
Inteligencia Artificial en las percepciones
y procesos de aprendizaje de estudiantes
de educacién superior, destacando tanto
sus aportes pedagdgicos como los desafios
éticos inherentes. Ante preocupaciones
relacionadas con desigualdades digitales
y sesgos algoritmicos, la investigacion
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Abstract

This study explores the impact of
Artificial Intelligence on the perceptions
and learning processes of higher
education students, highlighting both
its pedagogical contributions and
inherent ethical challenges. Addressing
concerns related to digital inequalities
and algorithmic biases, the research
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analiza codmo herramientas avanzadas
como MidJourney y DALL-E influyen en
el desarrollo del pensamiento critico, la
creatividad y la alfabetizacién critica digital
de los estudiantes. Mediante un disefio de
estudio de caso y un enfoque metodolégico
demétodosmixtos —queintegréencuestas,
discusiones grupales y entrevistas— se
examino la evolucién de las actitudes hacia
la IA en una muestra de 40 estudiantes
de un curso universitario de diseno,
quienes participaron en actividades tanto
practicas como reflexivas. Los resultados
revelan una transicion significativa en
las percepciones estudiantiles, desde el
escepticismo inicial y la ansiedad hacia
un empoderamiento digital, destacando
el potencial transformador de la IA
cuando se incorpora en marcos tedricos
como la Pedagogia Critica Digital y la
Interaccidn Persona-Ordenador. El estudio
sugiere estrategias como el disefio de
curriculos criticos, formaciéon continua del
profesorado y colaboracion con la industria
para diversificar las bases de datos de
entrenamiento. Estas acciones buscan no
solo fortalecer competencias técnicas, sino
también fomentar una conciencia critica,
posicionando la IA como un catalizador
para la equidad social e innovacién
educativa bajo principios éticos robustos.

Palabras clave: inteligencia artificial,
pedagogia critica digital, interaccion
persona-ordenador, ética, competencia
digital, educacion superior.

I. Introduccion

examines how advanced tools such
as MidJourney and DALL-E influence
students’ development of critical
thinking, creativity, and digital critical
literacy. Using a case study design and
a mixed-methods approach—including
surveys, group discussions, and
interviews—the study investigated the
evolution of attitudes towards Al among
a sample of 40 design students enrolled
in a university course, who engaged in
both practical and reflective activities.
The findings reveal a significant shift
in student perceptions, transitioning
from initial skepticism and anxiety to
digital empowerment, underscoring
the transformative potential of Al
when framed within theoretical models
such as Critical Digital Pedagogy
and Human-Computer Interaction.
The study proposes strategies such
as the design of critical curricula,
continuous professional development
for educators, and collaboration with
industry to diversify training datasets.
These measures aim not only to
enhance technical skills but also to
foster critical awareness, positioning
Al as a catalyst for social equity and
educational innovation under robust
ethical principles.

Key words: artificial intelligence, critical
digital pedagogy, human-computer
interaction, ethics, digital competence,
higher education.

La integracion de la Inteligencia Artificial (IA) en la educacién superior plantea una
disyuntiva critica: por un lado, promete una transformacion sin precedentes en los
procesos de aprendizaje; por otro, amenaza con profundizar desigualdades preexistentes
(brecha digital, desigualdades sociales, discriminacidn algoritmica, entre otras) si no se
implementa de manera inclusiva y ética (Gémez et al., 2018). La pandemia de COVID-19
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acelerd la digitalizacidon global, exponiendo profundas brechas en el acceso y las
competencias digitales, particularmente en comunidades en situacidn de vulnerabilidad
(Verma y Prakash, 2020; Estigarribia et al., 2021; Katz, et al., 2021). A pesar de los
avances tecnoldgicos, mas del 40% de los ciudadanos europeos carecen de habilidades
digitales fundamentales, segun el Marco de Competencias Digitales de la Unién Europea
(DigComp), exacerbando la exclusion educativa y laboral (Vuorikari et al., 2022; Comisién
Europea, 2020).

En este contexto, lalAemerge como una herramienta con potencial transformador
en la educacién superior, capaz de redisefiar métodos pedagdgicos y reducir la brecha
cognitiva digital, entendida como la desigualdad en la capacidad de las personas para
comprendery utilizar las tecnologias digitales de manera efectiva, criticay ética (Munuera,
2005; McGreal et al., 2022; Ramirez et al., 2022). Sin embargo, su implementacidon no
estd exenta de riesgos significativos, como la perpetuacion de desigualdades vy la falta de
enfoques pedagdgicos que prioricen una alfabetizacién digital critica (Consejo Europeo,
2020; Reis et al., 2019). Esto plantea un interrogante crucial: ¢De qué manera puede la
IA, como herramienta emergente en la educacion superior, transformarse en un agente
de inclusién y ética educativa, mitigando las desigualdades estructurales existentes, en
lugar de perpetuarlas o generar nuevas formas de exclusién?

Para responder a esta pregunta, el estudio explora como la Interaccion Persona-
Ordenador (IPO) y la Pedagogia Critica Digital (PCD) pueden ser marcos clave para
garantizar una integracién inclusiva y ética de la IA. La IPO, que examina la relacion entre
las personas y los sistemas tecnoldgicos, se enfoca en la creacidn de interfaces accesibles
y experiencias inclusivas que potencien el aprendizaje colaborativo (Bennett et al., 2020;
Norman, 2013; Lazar et al., 2017; Gutiérrez-Ujaque, 2024). Por su parte, la PCD propone
un andlisis critico del uso de la tecnologia, considerando tanto sus beneficios como sus
implicaciones éticas y sociales (Giroux, 2018; Masood y Haque, 2021). Ambos enfoques,
cuando se combinan, ofrecen un marco robusto para abordar las tensiones entre
innovacién tecnolégica y justicia educativa (McGreal et al., 2022; Vuorikari et al., 2022).

Este articulo explora cémo la integracion critica de la IA en la educacién superior,
fundamentada en los principios de la IPO y la PCD, puede mejorar la percepcion, el
aprendizaje y el desarrollo de competencias digitales criticas entre los estudiantes
univesitarios. Para ello, se adoptéd un enfoque de métodos mixtos en la materia de
Gamification and Serious Games del grado de Disefio Digital y Tecnologias Creativas
de la Universidad de Lleida (Espaiia), integrando herramientas avanzadas de IA como
MidJourney y DALL-E. Estas tecnologias no solo fueron utilizadas para explorar su
potencial pedagdgico, sino también para analizar cdmo los estudiantes interactian con
ellas y cdmo estas interacciones influyen en sus habilidades de pensamiento critico,
creatividad y comprension ética de la tecnologia.

A lo largo del texto, se sostiene que la IA no es intrinsecamente inclusiva ni
excluyente; su impacto estd profundamente condicionado por el marco pedagégico y
ético en el que se implementa. Esta investigacidén tiene como objetivo no solo enriquecer
la literatura académica sobre la dualidad de la IA en el ambito educativo, sino también
proporcionar directrices practicas para el disefio de curriculos que formen a los
estudiantes como ciudadanos digitales criticos y agentes de cambio en un mundo cada
vez mas influenciado por la tecnologia. Asimismo, el articulo propone cinco estrategias



pedagdgicas sobre cémo construir pedagogias resilientes que integren la innovacién
tecnoldgica con principios de equidad y justicia social, asegurando que las herramientas
digitales, como la IA, se utilicen para cerrar brechas cognitivas digitales en lugar de
perpetuarlas.

2. Marco teorico

2.1. Pedagogia Critica Digital (PCD): Un marco para la equidad en la
educacion tecnolégica

La PCD se establece como un enfoque que no solo integra la tecnologia en la educacién,
sino que la somete a un analisis critico para entender sus implicaciones éticas y sociales
(Koseoglu et al., 2023). Este marco, fundamentado en teorias de justicia social, desafia
la neutralidad aparente de las tecnologias, cuestionando cémo los datos y algoritmos
perpetuan dindmicas de exclusién o poder (Giroux, 2018).

La importancia de la PCD radica en cuestionar los supuestos “neutrales” de las
tecnologias digitales (Polavieja, 2020). En concreto, los algoritmos de IA estan disefiados
a partir de datos historicos que a menudo reflejan prejuicios sociales y econdmicos
(Ferrante, 2021). Sin una reflexidon critica, la adopcion de estas tecnologias en la
educacién podria reforzar barreras estructurales, como el acceso desigual a recursos o la
exclusion de comunidades marginadas (Masood y Haque, 2021; Isayeva, 2024). En este
sentido, la PCD no solo analiza las tecnologias, sino también los contextos en los que
operan, planteando preguntas como: équién tiene acceso a estas herramientas? {Qué
habilidades necesitan los estudiantes para beneficiarse de ellas?

En el dmbito educativo, la PCD propone experiencias de aprendizaje reflexivas,
donde los estudiantes analicen criticamente tanto las oportunidades como los riesgos
asociados a la IA (Boczar y Jordan, 2022). Desde esta perspectiva, el disefio curricular
no se limita a la integracidon funcional de herramientas digitales, sino que promueve
actividades orientadas a analizar criticamente sus fundamentos y consecuencias (Morris
y Stommel, 2018; Xi y Chung, 2023). Tales practicas no solo fortalecen competencias
técnicas, sino que también fomentan una alfabetizacién digital critica, capacitando a los
estudiantes para desentrafar las dinamicas de poder y exclusidén inherentes al entorno
digital contempordneo (Franganillo, 2023). En ultima instancia, la PCD no solo invita a
los estudiantes a cuestionar el papel de la tecnologia en la sociedad, sino que también
los empodera como agentes transformadores, capaces de intervenir éticamente en el
disefio y uso de tecnologias digitales, moldeando su impacto en un marco de justicia
social e innovacién inclusiva.

2.2. Interaccion Persona-Ordenador (IPO): Disefio accesible como
pilar de la inclusion

La IPO, o Human-Computer Interaction (HCI), es un campo interdisciplinario que estudia
como disefiar sistemas tecnoldgicos que sean accesibles, intuitivos y centrados en
las necesidades del usuario. Este marco es crucial para garantizar que las tecnologias
educativas basadas en |A fomenten la inclusidn, en lugar de convertirse en barreras para
los estudiantes (Norman, 2013; Bennett et al., 2020).



Un principio clave de laIPO es la usabilidad, que se traduce eninterfaces disefiadas
para ser comprensibles por usuarios con diferentes niveles de habilidad tecnoldgica
(Gray et al., 2021). Esto es particularmente importante en contextos educativos, donde
los estudiantes pueden variar ampliamente en términos de competencias digitales (Laili
y Nashier, 2021). Estudios recientes destacan cémo las herramientas interactivas, como
los juegos inteligentes y las plataformas adaptativas, pueden fomentar un aprendizaje
mas equitativo y colaborativo al aplicar estos principios (Hare et al., 2024; Panda, 2024).
Sin embargo, la IPO también enfrenta desafios éticos importantes. Por ejemplo, aunque
una interfaz sea técnicamente funcional, podria excluir a ciertos grupos si no considera
aspectos culturales, linglisticos o econdmicos. Investigaciones como las de Lambropoulos
et al. (2010) subrayan la necesidad de integrar la IPO con enfoques criticos como la PCD,
para asegurar que el disefio tecnoldgico esté alineado con valores inclusivos y éticos.

De esta manera, la IPO es crucial para reducir la brecha cognitiva digital,
facilitando que herramientas como Midjourney sean mas intuitivas y accesibles para
estudiantes con diversos niveles de experiencia tecnoldgica. Esto fomenta la inclusion,
pero también plantea retos criticos (Norman, 2013). Aunque la IPO busca empoderar a los
usuarios, estas tecnologias pueden perpetuar exclusiones si no se disefian considerando
diferencias culturales, educativas y tecnoldgicas (Van Dijk, 2020). Ademas, su efectividad
depende de la alfabetizacidn digital de los usuarios, que sigue siendo desigual (Daniela
et al., 2017, Peirats et al., 2018). Para que estas herramientas sean verdaderos agentes
de cambio, es necesario un disefo critico y politicas complementarias que garanticen
accesibilidad e inclusidn genuinas en los entornos educativos.

2.3. 1A en la educacion: Entre la transformacion y la exclusion

La adopcion de la IA en la educacidon superior promete una revolucidon pedagodgica
al personalizar el aprendizaje, automatizar procesos administrativos y potenciar la
creatividad en disciplinas como el disefio (Gazquez et al., 2023). Sin embargo, estas
mismas herramientas conllevan riesgos éticos y sociales sino se integran cuidadosamente
en los entornos educativos (Comisidon Europea, 2023). Como sefiala McClelland (2023),
la IA no es intrinsecamente inclusiva o neutral, ya que depende de los datos y contextos
en los que se desarrolla y aplica.

En el ambito educativo, la IA tiene un potencial significativo para transformar
los procesos de ensefianza. Herramientas como Midjourney y DALL-E permiten a los
estudiantes generar contenido creativo, fomentando el aprendizaje experimental en
areas como las artes visuales y el disefio grafico (Tsidylo y Sena, 2023). Sin embargo, este
potencial debe equilibrarse con la necesidad de evitar que estas tecnologias perpetien
sesgos 0 aumenten la exclusion digital (Oktradiksa et al., 2021). Un ejemplo recurrente
es el sesgo de género y raza en los sistemas generativos, que reflejan las limitaciones de
sus datos de entrenamiento (Ferrante, 2021). Esto plantea interrogantes éticos sobre
la representacion y la justicia en las herramientas educativas basadas en IA. Ademds,
las desigualdades en el acceso a la tecnologia siguen siendo un desafio critico. Los
estudiantes con menos recursos a menudo carecen de la infraestructura necesaria para
utilizar herramientas avanzadas, lo que amplia la brecha digital y limita su participacién
en entornos educativos altamente digitalizados. Esta brecha no solo afecta el acceso,
sino también la capacidad de utilizar la IA de manera significativa, exacerbando las
diferencias en competencias digitales (Figueroa et al., 2021).



En la prdctica, la inclusion de la IA en los planes de estudio debe abordar no
solo su uso instrumental, sino también el estado emocional negativo que puede surgir
al interactuar con estas herramientas, conocido como ansiedad tecnoldgica. Este
fendmeno, caracterizado por miedo, tension e incomodidad, puede limitar la disposicion
de los estudiantes a usar y explorar tecnologias basadas en |A (Beckers et al., 2007). Para
mitigar este efecto, las universidades pueden implementar actividades disefiadas para
desmitificar la IA y reducir las barreras emocionales (Fernandez-Batanero et al., 2021).

3. Metodologia

3.1. Contexto y participantes

Este estudio se desarrollé bajo un disefio de métodos mixtos, combinando enfoques
cuantitativos y cualitativos para obtener una vision integral del impacto de la IA en el
aprendizaje y la percepcién de los estudiantes. La muestra estuvo conformada por 40
estudiantes del grado en Disefio Digital y Tecnologias Creativas de la Universitat de Lleida,
de los cuales 22 eran mujeres y 18 hombres, con una media de edad de 20 afios. Estos
estudiantes formaban parte de la asignatura Gamification and Serious Games, que fue
seleccionado estratégicamente por su enfoque interdisciplinario, integrando tecnologias
de IA y procesos de disefio creativo.

La eleccion de estudiantes del grado vinculado al disefio responde a la relevancia
de su formaciéon en un dmbito donde la creatividad, la innovacién y la tecnologia
convergen de manera significativa. En este contexto, el uso de la IA no solo se limita
a su aplicaciéon como herramienta técnica, sino que se entiende como una estrategia
clave para analizar y reinterpretar criticamente el contexto social y cultural. Ademas,
el disefio como disciplina requiere que los estudiantes desarrollen habilidades blandas
qgue les permitan integrar la IA en sus procesos creativos y conceptuales, evaluando
sus implicaciones éticas y transformadoras. Esta poblacién, por su perfil académico, es
ideal para explorar cdmo los futuros disefadores perciben y utilizan la IA en su practica
profesional.

3.2. Plan de formacioén

El disefio formativo de la asignatura incorporé elementos clave de la PCD vy la IPO,
asegurando que la integracién de la IA no solo fuera técnica, sino también critica y ética.
El marco de gamificacidon (Chou, 2016) y la técnica de moodboard (Spawforth-Jones,
2021) fueron utilizados como estrategias pedagdgicas para desarrollar habilidades en
storytelling y prompting (Banks-Wallace et al., 2007; Waddell y Clariza, 2018).

Hasta el curso 2022-2023, los estudiantes generaban storyboards de manera
manual. Sin embargo, la creciente relevancia de la IA en el dmbito profesional motivé la
incorporacién de herramientas como Midjourney, Stable Diffusiony DALL-E, seleccionadas
por su capacidad para generar contenido visual de alta calidad y su relevancia en el
disefio grafico contemporaneo (Skim Al, 2024).



El curso fue estructurado en actividades practicas y tedricas distribuidas a lo largo
de 15 semanas (Tabla 1). Estas actividades incluyeron desde la introduccion tedrica a la
IA y sus implicaciones, hasta sesiones practicas de prompting y generacion de imagenes,
promoviendo una integracién progresiva de las competencias digitales criticas.

Tabla 1. Plan de formacidn de la asignatura 2023-2024.

Calendario de
semanas Actividad Resultados de aprendizaje
12 semana Explicacion del proyecto Clarificar los objetivos principales y secundarios
del proyecto.
22 semana Marco tedrico de la gamificacion Identificar el marco tedrico del proyecto en
relacion con la gamificacion.
32 semana Storyboard: usos Comprender la utilidad del storyboard en
proyectos creativos.
42 semana Storyboard: técnicas Explorar herramientas necesarias para crear
storyboards.
52 semana Usos de la IA en la generacién de Analizar los usos actuales de lalAen la
contenido multimedia produccion multimedia.
62 semana Introducciodn a la IA aplicada Familiarizarse con herramientas actuales de
en la generacion de imagenes: generacién de imagenes.
herramientas
72- 82 Creacion del moodboard del Disefiar un moodboard utilizando elementos
semana storyboard (1 y II) graficos seleccionados
92 semana Alineacion del marco tedrico y Relacionar teoria con actividades practicas
moodboard (storyboard y moodboard).
102 semana Feedback personalizado Implementar mejoras segun las
recomendaciones del profesor.
112 semana Presentacidn de herramientas IA Identificar patrones clave en generadores de
imagenes basados en IA.
122-14° Sesion de prompting (1 y 1) Generar y seleccionar imagenes de IA acorde al
semana proyecto elegido e Intercambiar conocimientos
acerca de cémo realizar el prompting.
152 semana Presentacion final del proyecto Defender el proyecto ante expertos en arte y
tecnologia.

3.3. Instrumentos de recogida de datos

Para analizar los cambios en la percepcidén de los estudiantes hacia la IA, se utilizaron
instrumentos de recogida de datos tanto cuantitativos como cualitativos, disefados
especificamente para este estudio. La Tabla 2 presenta un resumen detallado de los
instrumentos empleados, seleccionados en funcién del objetivo principal del articulo:
evaluar cdmo las tecnologias basadas en IA influyen en la percepcion de los estudiantes,
su proceso de aprendizaje y el desarrollo de competencias digitales criticas. Estos
instrumentos permitieron recopilar informacién integral, abarcando tanto la dimensién
cognitiva como la actitudinal de los participantes, y proporcionando una visién mas
completa del impacto de la IA en su formacidn académica.



Tabla 2. Instrumentos de recogida de datos utilizados.

Instrumento Descripcion Participantes
Cuestionario del Herramienta disefiada para evaluar las percepciones 40 estudiantes
alumnado (CA) iniciales y finales de los estudiantes sobre la IA, con

un enfoque en cdmo esta tecnologia influye en su
aprendizaje y en el desarrollo de competencias digitales
criticas. Este instrumento permitié identificar cambios
en sus actitudes y nivel de comprensién a lo largo del

estudio.
Grupo de discusion Sesién grabada que promovié el andlisis colaborativo 10 estudiantes
(GD) entre los estudiantes sobre el uso de la IA en su campo

de estudio, explorando las implicaciones éticas, sociales
y creativas de estas herramientas. Este instrumento

se centrd en cdmo la interaccion grupal potencia el
pensamiento critico y la reflexién compartida.

Entrevistas Entrevistas individuales que indagaron en profundidad 10 estudiantes
semiestructuradas (ES) | sobre el impacto de la IA en las perspectivas profesionales
de los estudiantes. Las preguntas se enfocaron en cémo
perciben la IA como una estrategia para el andlisis critico
del contexto social y su integracion en su futura practica
profesional.

3.4. Procedimiento

3.4.1. Recogida de datos

Los CA se administraron al inicio y al final del curso, con el objetivo de evaluar los cambios
en las percepciones de los estudiantes hacia la IA. Una de las preguntas clave, “éQué
palabras te vienen a la mente cuando relacionas la IA con tu actividad laboral?”, permitié
identificar la evolucién de las asociaciones conceptuales tras la experiencia educativa.

Adicionalmente, se organizaron los GD con 10 estudiantes seleccionados
intencionalmente para garantizar la diversidad en términos de género y experiencia
previa con IA. Estos grupos facilitaron la obtencién de informacidn cualitativa rica sobre
las dinamicas grupales, promoviendo reflexiones colectivas acerca del impacto de la IA
en su campo académico y profesional.

Por ultimo, las ES profundizaron en las perspectivas individuales de los
estudiantes sobre el uso de la IA en su practica profesional. Las preguntas abordaron
temas clave, como el desarrollo de competencias digitales criticas, la identificacion
de sesgos en los sistemas de |A y las implicaciones éticas de estas tecnologias. Estas
entrevistas permitieron captar matices en las percepciones y experiencias individuales
gue enriquecieron el analisis general.

3.4.2. Andlisis de datos

Se empled un enfoque descriptivo para analizar los datos, utilizando el disefo de estudio
de caso como marco general (Herndndez y Miranda, 2020). Los datos cualitativos
fueron codificados y categorizados con ATLAS.TI 9, mientras que los datos cuantitativos



se procesaron para identificar patrones y tendencias (Schettini y Cortazzo, 2015). Las
categorias resultantes incluyeron: conocimiento previo y actitud hacia la IA, impacto en
el aprendizaje y desafios relacionados con la brecha cognitiva digital.

Tabla 3. Categorias surgidas a partir recogida de datos utilizados. Elaboracion propia.

Categoria emergente Definicion

Percepcion de la 1A Conocimiento previo y percepcién positiva o negativa de los estudiantes
frente a la tecnologia basada en IA en el contexto de su formacion
universitaria. Incluye las emociones, actitudes y expectativas iniciales y
finales hacia la IA como parte de su experiencia educativa.

UsodelalAenel Evaluacion de la integracion de la IA en la metodologia docente, asi como
proceso de aprendizaje su impacto en el aprendizaje de los estudiantes. Incluye reflexiones sobre
como la 1A influye en la adquisicion de nuevos conocimientos y habilidades,
y como se percibe su contribucién al proceso formativo.

Competencia digital Desarrollo de habilidades digitales criticas relacionadas con el uso ético y
critica reflexivo de la IA. Incluye la identificacidén de sesgos en los sistemas de IA,
el andlisis de sus implicaciones sociales y culturales, y la capacidad para
emplear estas herramientas en contextos académicos y profesionales de
manera informada y critica.

3.5. Consideraciones éticas

La investigacién se llevd a cabo siguiendo estrictos protocolos éticos aprobados por
el comité de ética de la universidad. Se obtuvo el consentimiento informado de los
participantes, quienes fueron informados sobre los objetivos y propdsitos del estudio.
Asimismo, se garantizd el anonimato y la confidencialidad de los datos recolectados,
asegurando la integridad de los resultados.

4. Resultados

Los resultados de esta investigacién se presentan en tres apartados principales:
conocimientos previos y actitudes hacia la IA, uso de la IA y suimpacto en el aprendizaje,
y brecha cognitiva digital, retos y barreras. Cada apartado combina datos cuantitativos y
cualitativos, alineados con los objetivos de la investigacidon y el marco tedrico.

4.1. Percepcion de la 1A

Los resultados del cuestionario pre y post experiencia revelan un cambio significativo
en la percepcion de los estudiantes hacia la IA. Antes de la experiencia, términos como
“ignorancia”, “vulnerabilidad” y “manipulacién” predominaban en las respuestas,
evidenciando actitudes negativas. Tras la experiencia, emergieron términos como

”n .

“empoderamiento”, “transformacion digital” e “innovacion” (Figura 1).

Las entrevistas y los grupos de discusidon confirmaron estos hallazgos. Un estudiante
expreso inicialmente:

En principio, la IA me repugna porque se alimenta de los dibujos que hacemos nosotros,
los artistas digitales, nos copia. Creo que habria que regularlo. No es ético.
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Figura 1. Nube de palabras antes (arriba) y después (abajo) de la experiencia.

Al finalizar el curso, este mismo estudiante destaco:

Con el paso del tiempo, la inteligencia artificial generara material audiovisual de tanta
calidad que nos quitara el trabajo. Sin embargo, aprender mas sobre la IA ha cambiado
mi perspectiva. Creo que hay que conocerlas y sacarles el maximo partido.

El 90% de los estudiantes mostraron un cambio positivo en sus actitudes hacia la IA,
mientras que el 10% mantuvo reservas relacionadas con sus implicaciones éticas.

4.2. Uso de la IA en el proceso de aprendizaje

El andlisis cuantitativo de las herramientas utilizadas (Midjourney, Stable Diffusion y
DALL-E) evidencio preferencias claras. Midjourney fue la herramienta mas utilizada,
destacada por su facilidad de uso y velocidad en la generacion de imagenes (Figura 2),
mientras que Stable Diffusion y DALL-E se valoraron por su versatilidad (Figura 3).

En los GD, los estudiantes resaltaron que la integraciéon de herramientas de IA
en la metodologia docente fomentd la motivacién y facilitd la exploracion de enfoques
innovadores de aprendizaje. Estas herramientas permitieron representar visualmente
conceptos abstractos y complejos, lo que contribuyd al desarrollo de habilidades
técnicas avanzadas y a la reflexién critica sobre su potencial creativo. Las actividades
realizadas, ejemplificadas en las Figuras 4 y 5, facilitaron la practica en la formulacién
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Figura 2. Frecuencia de uso de herramientas de IA por los estudiantes.
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Figura 3. Tasa de éxito percibido en el uso de herramientas de IA.

Figura 4. Midjourney con las palabras clave: ‘mobius building fantasy, clear sky and visible milky way and
bright stars, futuristic skyline at the horizon, hyperrealistic. Elaboracion propia.



Figura 5. Midjourney con las palabras clave ‘nave estelar mobius, en el fondo galaxias y estrellas
brillantes, en el horizonte, fotorrealismo hiperrealista, 8k, gran detalle’. Elaboracidn propia.

de ideas conceptuales claras, fortaleciendo la comunicacion visual y la comprensién
de las interacciones entre disefio, tecnologia y contexto. Ademas, estas experiencias
propiciaron un analisis sobre el impacto de la IA en el disefio conceptual, destacando su
capacidad para transformar narrativas visuales en contextos académicos y profesionales.

4.3. Competencias digitales criticas

Los resultados también revelaron barreras significativas relacionadas con la brecha
cognitiva digital y los sesgos en las herramientas de IA. Las pruebas realizadas con Stable
Diffusion y DALL-E (Figuras 6 y 7) mostraron cierta diversidad en la representacién de
género, mientras que Midjourney generd autorretratos exclusivamente masculinos en el
100% de los casos (Figura 8 y 9).

Figura 6. Difusion estable. Palabras clave: ‘Autorretrato de Stable Diffusion, muy realista, detalles altos,
8k’. Elaboracién propia.
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Figura 7. Figura 7. Dall-E. Palabras clave: ‘Autorretrato de Dall-E, muy realista, detalles
altos, 8k’. Elaboracidn propia.

Figura 8. Autorretratos actuales (a) y futuro de la inteligencia de Midjourney (b) con las palabras
clave “Autorretrato de Midjourney, muy realista, detalles altos, 8k” en (a) con la palabra clave afiadida
“futurista” en (b). Elaboracion propia.

Figura 9. Midjourney con las palabras clave ‘astronauta espacial hombre elfo dorado guerrero de ojos
verdes pelo rubio en un bosque encantado 8k’ (a) pelo largo (b) pelo corto. Elaboracién propia.

Este sesgo fue identificado y discutido por los participantes durante los grupos de
discusion. Un estudiante comento:

Explorando los rostros de la IA, detectamos como Midjourney se presentaba con caras
muy similares a las de un hombre de mediana edad, con aspecto despreocupado,
algo desalifiado y cansado. Mientras que, en el caso futurista, era de aspecto joven y

arreglado.



Ademas, se observd que, al no especificar el género en las indicaciones, Midjourney
generaba personajes femeninos Unicamente si se mencionaban caracteristicas explicitas
relacionadas con mujeres. Otro estudiante destacé:

Creo que nos ha sorprendido lo poco inclusiva que es la IA. Las bases de datos estan
muy sesgadas en cuanto a género y raza. Ninguna de las entradas ha mostrado rostros
de color de mujer a menos que se dijera directamente.

El 90% de los participantes coincidié en que estas limitaciones reflejan la necesidad de
mejorar los datos de entrenamiento de la IA y diseiiar herramientas mas inclusivas.

5. Discusion

Los resultados del estudio evidencian un cambio notable en la percepcién de los
estudiantes hacia la IA, que pasé de actitudes iniciales de escepticismo y temor,
expresadas a través de términos como “manipulacion” e “ignorancia”, a una postura mas
positiva, donde predominan términos como “empoderamiento” e “innovacion”. Este
cambio esta claramente ilustrado en las nubes de palabras generadas antes y después
del curso, indicando una transformacién significativa en las actitudes hacia la IA. Este
hallazgo es consistente con investigaciones previas (Hsu et al., 2023), que sefialan que la
alfabetizacidn digital y la exposicidn practica pueden reducir la ansiedad tecnoldgica. Asi
mismo, este estudio aporta una dimensién adicional al demostrar que la reflexidn critica,
promovida a través la PCD, desempefia un papel no solo en ensefia habilidades técnicas,
sino que también fomenta una comprensién ética de las tecnologias.

A pesar de estos avances, el 10% de los estudiantes mantuvo reservas hacia la A,
especialmente en lo relacionado con su impacto ético. Este dato subraya la necesidad
de reforzar la alfabetizacion critica digital en el curriculo, asegurando que todos los
estudiantes no solo comprendan las capacidades de la IA, sino que también desarrollen
herramientas criticas para analizar sus implicaciones sociales. Este analisis resalta la
importancia de disefiar experiencias educativas que combinen habilidades técnicas con
reflexion critica, permitiendo a los estudiantes navegar un entorno tecnolégico en rapida
evolucion con confianza y responsabilidad.

Desde el marco de la IPO, estas herramientas representan ejemplos de cémo un
disefio intuitivo puede facilitar la adopcion tecnoldgica en contextos educativos. Norman
(2013) resalta que las tecnologias deben ser accesibles para maximizar su impacto, y
los resultados de este estudio refuerzan esta perspectiva: Midjourney fue preferida por
su facilidad de uso y rapidez, mientras que Stable Diffusion y DALL-E destacaron por
su versatilidad. A su vez, los datos también reflejan que el éxito de estas herramientas
depende en gran medida del profesorado. Los grupos de discusién subrayaron que la
capacidad del profesorado para integrar estas tecnologias en el curriculo fue crucial para
su efectividad. Estos hallazgos sugieren que la IA no solo tiene el potencial de transformar
los procesos pedagdgicos, sino que también exige una evaluacién constante de las
herramientas utilizadas para garantizar que sean relevantes y éticamente responsables.

El estudio identificé retos significativos relacionados con la competencia digital
criticay los sesgos en las herramientas de IA. Los resultados evidenciaron que Midjourney
presentd un patréon consistente de sesgos de género en sus autorretratos, generando



exclusivamente imagenes masculinas en todas las pruebas realizadas, a menos que se
especificaran caracteristicas relacionadas con género femenino. Este hallazgo refuerza
investigaciones previas (Zheng y Walsham, 2021) que alertan sobre cémo los sesgos
en las bases de datos de entrenamiento de |IA perpetldan desigualdades preexistentes.
Ademas, los estudiantes identificaron y reflexionaron criticamente sobre estos sesgos
durante las actividades del curso, destacando cémo estas herramientas no son neutrales
y reflejan las limitaciones de los datos con los que fueron entrenadas.

Desde la perspectiva de la PCD, estas reflexiones son esenciales para empoderar
a los estudiantes como usuarios criticos de la tecnologia. Los hallazgos también
subrayan la importancia de garantizar el acceso equitativo a estas tecnologias. Si bien las
herramientas de IA tienen el potencial abordar la competencia digital critica, su impacto
serd limitado si no se acompanan de politicas que aseguren su disponibilidad para todos
los estudiantes, especialmente aquellos en contextos socioecondmicos desfavorecidos.
Considerando los retos y oportunidades identificados, este estudio propone estrategias
clave para una integracion ética e inclusiva de la IA en la educacién superior, en linea con
las recomendaciones del informe de la UNESCO (Salvatierra y Fernandez, 2024):

1. Disefo curricular ético y critico: Incorporar médulos que integren habilidades técnicas
con reflexidn ética y social, asegurando que los estudiantes no solo aprendan a usar he-
rramientas de IA, sino también a analizar sus implicaciones.

2. Tecnologia como praxis educativa: Implementar programas de formacién para el profe-
sorado que combinen alfabetizacién digital con habilidades criticas, preparandolos para
liderar procesos de integracion de la IA.

3. Diversificacion de bases de datos: Promover colaboraciones con desarrolladores de 1A
desde un enfoque de PCD, asegurando que las bases de datos de entrenamiento inte-
gren de manera equitativa la diversidad de géneros, razas y contextos culturales.

4. Evaluaciodn critica de herramientas: Disefiar indicadores y métricas que analicen tanto
la funcionalidad técnica de las herramientas como su contribucién a la promocién de la
inclusion y al desarrollo del pensamiento critico en los estudiantes.

5. Activismo digital: Implementar iniciativas institucionales que aseguren el acceso equita-
tivo a tecnologias avanzadas para todos los estudiantes, sin importar su contexto socioe-
condmico, promoviendo la inclusidn y la justicia digital.

Estas propuestas no solo responden a los desafios identificados en este estudio, sino
gue también ofrecen un marco practico para avanzar hacia una educacién digital mas
inclusiva y ética.

6. Conclusiones

Este estudio ha analizado el impacto de la IA en la educacion superior, explorando cdémo
su integracién en la asignatura de Gamification and Serious Games transformé tanto
las percepciones como las practicas de los estudiantes. El propdsito principal de esta
investigacion fue profundizar en la comprensiéon de cémo los estudiantes perciben y
utilizan herramientas de IA en un contexto educativo. Los resultados revelan que la
exposicion a estas tecnologias, combinada con un enfoque pedagdgico critico, puede
propiciar un cambio sustancial en las actitudes hacia la IA, desde una postura inicial de
escepticismo hasta una comprensidon mas informada y positiva.



El andlisis demuestra que herramientas como Midjourney, Stable Diffusion
y DALL-E no solo potencian las capacidades creativas de los estudiantes, sino que
también actlan como catalizadores para examinar cuestiones éticas y sociales. Los
participantes reflexionaron criticamente sobre los sesgos inherentes a estas tecnologias,
particularmente en relacidon con género y diversidad, evidenciando la necesidad de
marcos pedagdgicos que trasciendan la ensefianza técnica para incluir competencias
éticas y reflexivas. A su vez, se identificaron desafios persistentes, como las disparidades
en el acceso a estas tecnologias y la limitada diversidad en las bases de datos de
entrenamiento, aspectos que perpetlan las desigualdades estructurales preexistentes.
Estos hallazgos estan alineados con investigaciones previas que destacan como los
sesgos algoritmicos pueden reforzar dindmicas de exclusion (Hsu et al., 2023; Zheng y
Walsham, 2021).

Ademas, los resultados subrayan que los estudiantes lograron superar la
ansiedad inicial frente a estas tecnologias, transformandola en un instrumento de
empoderamiento. Este progreso fue facilitado por el disefio pedagdgico de la asignatura,
que priorizé la alfabetizacion digital critica junto con el desarrollo del pensamiento critico
y la creatividad. La implementacién de actividades practicas centradas en la exploracion
de dilemas éticos asociados al uso de IA emergié como una estrategia eficaz para formar
estudiantes no solo como usuarios competentes, sino como agentes criticos capaces
de intervenir activamente en la configuracion de un futuro digital. En un contexto
educativo cada vez mas digitalizado, este estudio plantea direcciones claras para futuras
investigaciones. Es imperativo expandir estas indagaciones a contextos socioculturales
mas diversos y evaluar el impacto de la IA en disciplinas distintas. Asimismo, estudios
longitudinales que investiguen los efectos a largo plazo de la alfabetizacién digital critica
y la incorporacion de la IA en el desarrollo profesional podrian ofrecer perspectivas
fundamentales sobre la sostenibilidad de estos enfoques pedagdgicos.

En conclusidén, esta investigacion reafirma el potencial transformador de la IA
en la educacion superior, destacando su capacidad para empoderar a los estudiantes,
estimular la creatividad y confrontar desigualdades estructurales para democratizar la
propia institucién (Prinsloo y Khalil, 2024). Asi mismo, su impacto dependera de una
implementaciéon fundamentada en principios de equidad y justicia social. Solo bajo
estas premisas, la IA podra consolidarse como una herramienta no solo para mejorar
el aprendizaje, sino para promover una educacion inclusiva y ética que responda a las
demandas de un entorno profesional y social en constante evolucién.
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