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RESUMEN

Introduccion: Lainteligencia artificial (IA) como recurso didactico ofrece nuevas posibilidades para potenciar el aprendizaje
creativo en Educacion Cultural y Artistica. Sin embargo, en la Unidad Educativa Sebastidn Mufioz persisten metodologias
tradicionales que limitan la exploracién artistica y la vinculacién del arte con la tecnologia. Materiales y métodos: Se
desarrollé un estudio con enfoque mixto. La muestra incluyd 60 estudiantes de segundo de bachillerato y 10 docentes
del drea de Educacion Cultural y Artistica. Se aplicaron cuestionarios estructurados (escala Likert), observacién de clases
y dos talleres de socializacién con 8 profesores expertos para validar la propuesta. Resultados: El 86,7% de los estudiantes
se mostré motivado hacia el uso de IA en actividades artisticas, pero el 50% reportd que los docentes rara vez utilizan
estas herramientas. El 66,7% de los estudiantes estuvo de acuerdo en que la |A favorece el desarrollo de la creatividad. El
80% de los docentes reconocio los beneficios de la IA, pero el 70% manifestd sentirse poco preparado para utilizarla. Se
disefié una estrategia didactica estructurada en cinco etapas (sensibilizacidon, exploracidén de herramientas, produccién
creativa, reflexion critica y difusién), validada por expertos (87,5% de aceptacidn). Discusion: Los hallazgos coinciden
con estudios previos que destacan el potencial de la IA para personalizar el aprendizaje y fomentar la creatividad, pero
evidencian limitaciones en formacion docente e infraestructura tecnoldgica. Conclusiones: La IA constituye un recurso
didactico eficaz para potenciar el aprendizaje creativo en educacion artistica, siempre que se acompafie de capacitacién
docente, acceso equitativo a tecnologias y un enfoque pedagdgico que equilibre la innovacién tecnoldgica con la
valoracion del patrimonio cultural.

Palabras clave: Inteligencia artificial, recurso diddactico, aprendizaje creativo, educacion cultural y artistica.

ABSTRACT

Introduction: Artificial intelligence (Al) as a teaching resource offers new possibilities for enhancing creative learning in
Cultural and Artistic Education. However, at the Sebastidan Mufioz Educational Unit, traditional methodologies persist
that limit artistic exploration and the integration of art with technology. Materials and methods: A mixed-methods
study was conducted. The sample included 60 second-year high school students and 10 teachers from the Cultural and
Artistic Education department. Structured questionnaires (Likert scale), classroom observations, and two workshops
with 8 expert teachers were used to validate the proposal. Results: 86.7% of the students were motivated to use Al in
artistic activities, but 50% reported that teachers rarely use these tools. 66.7% of the students agreed that Al fosters the
development of creativity. 80% of the teachers recognized the benefits of Al, but 70% expressed feeling ill-prepared to
use it. A structured teaching strategy was designed in five stages (awareness, exploration of tools, creative production,

critical reflection, and dissemination), validated by experts (87.5% acceptance). Discussion: The findings are consistent
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with previous studies that highlight the potential of Al to personalize learning and foster creativity, but they also reveal
limitations in teacher training and technological infrastructure. Conclusions: Al is an effective teaching resource for
enhancing creative learning in arts education, provided it is accompanied by teacher training, equitable access to
technology, and a pedagogical approach that balances technological innovation with the appreciation of cultural heritage.
Keywords: Artificial intelligence, teaching resource, creative learning, cultural and arts education.

RESUMO

Introducdo: A inteligéncia artificial (IA) como recurso didatico oferece novas possibilidades para aprimorar a aprendizagem
criativa na Educacdo Cultural e Artistica. No entanto, na Unidade Educacional Sebastidn Mufioz, persistem metodologias
tradicionais que limitam a exploracdo artistica e a integracdo da arte com a tecnologia. Materiais e métodos: Foi realizado
um estudo com metodologia mista. A amostra incluiu 60 alunos do segundo ano do ensino médio e 10 professores do
departamento de Educagdo Cultural e Artistica. Questiondrios estruturados (escala Likert), observa¢des em sala de aula
e duas oficinas com 8 professores especialistas foram utilizados para validar a proposta. Resultados: 86,7% dos alunos se
mostraram motivados a utilizar IA em atividades artisticas, mas 50% relataram que os professores raramente utilizam essas
ferramentas. 66,7% dos alunos concordaram que a IA fomenta o desenvolvimento da criatividade. 80% dos professores
reconheceram os beneficios da IA, mas 70% expressaram sentir-se despreparados para utilizd-la. Uma estratégia de ensino
estruturada foi elaborada em cinco etapas (conscientizacdo, exploracdo de ferramentas, producdo criativa, reflexdo critica
e disseminacdo), validada por especialistas (87,5% de aceitagdo). Discussdo: Os resultados sdo consistentes com estudos
anteriores que destacam o potencial da IA para personalizar o aprendizado e fomentar a criatividade, mas também revelam
limitagBes na formacdo de professores e na infraestrutura tecnoldgica. Conclusdes: A IA é um recurso didatico eficaz para
aprimorar o aprendizado criativo na educacgdo artistica, desde que acompanhada de formacdo docente, acesso equitativo
a tecnologia e uma abordagem pedagdgica que equilibre a inovacdo tecnolégica com a valorizagdo do patrimonio cultural.
Palavras-chave: Inteligéncia artificial, recurso didatico, aprendizado criativo, educacdo cultural e artistica.

Recibido: 5/2/2026  Aprobado: 28/3/2026
INTRODUCCION

En la actualidad, la educacion enfrenta el reto de adaptarse a los constantes cambios tecnoldgicos y a
la creciente necesidad de formar estudiantes con competencias creativas, criticas y digitales. La inteligencia
artificial (IA), como recurso emergente, ofrece multiples posibilidades para enriquecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje, al facilitar entornos interactivos, personalizados y motivadores.

La incorporacion de la inteligencia artificial (IA) en la educacion responde a los constantes cambios que
caracterizan a la sociedad contemporanea. En el campo de la Educacion Cultural y Artistica, tradicionalmente
orientado a la expresion manual y estética, surge el desafio de integrar tecnologias emergentes que impulsen
la creatividad digital y la innovacién cultural. Galindo (2023) sostiene que el acceso a la informacién permite a
los estudiantes explorar y utilizar una amplia variedad de recursos educativos.

La IA constituye una herramienta tecnolégica que favorece los procesos creativos mediante nuevos enfoques
de aprendizaje y estimula el pensamiento critico, promoviendo una relacion mas dindmica entre seres humanos
y maquinas (Bae-Dimitriadis, 2024). La IA lejos de sustituir la labor docente o la sensibilidad humana debe
concebirse como un recurso mediador que amplia las posibilidades expresivas de los estudiantes. Permite
experimentar con distintos lenguajes, explorar diversas formas de representacién artistica y reflexionar sobre
el papel de la tecnologia en la cultura contemporanea.

Ademas de favorecer la personalizacién del aprendizaje, Chdvez et al. (2024) sefialan que la inteligencia
artificial puede potenciar el rendimiento académico al identificar las fortalezas y debilidades de los estudiantes,
facilitando que concentren sus esfuerzos en las areas que requieren mayor atencion y recibiendo, a su vez, una
retroalimentacién inmediata y adaptada a sus necesidades para fortalecerla comprension de los contenidos.
Sin embargo, su aplicacién en el area de Educacién Cultural y Artistica plantea interrogantes importantes sobre
su verdadero impacto en el desarrollo del aprendizaje creativo.

El campo de la Educacion Cultural y Artistica busca potenciar la expresion, la imaginacion, la apreciaciéon
estética y el pensamiento innovador, elementos que constituyen la base del aprendizaje creativo. No obstante,
en muchos contextos educativos persisten metodologias tradicionales centradas en la transmision de
conocimientos y la reproduccion de técnicas artisticas, lo cual limita la exploracién, la autonomiay la capacidad

de los estudiantes para vincular el arte con la tecnologia. Ante ello, surge la necesidad de investigar como la IA
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puede convertirse en un recurso diddctico que fomente nuevas formas de creacidn y pensamiento artistico, al
mismo tiempo que fortalezca habilidades tecnoldgicas indispensables en la sociedad actual.

El problema radica en determinar de qué manera la incorporacién de la IA en la ensefianza de Educacion
Cultural y Artistica incide en la creatividad de los estudiantes, y transforma las prdacticas pedagdgicas. Analizar
esta relacion permitira comprender su alcance, beneficios y limitaciones, aportando bases para innovar en la
educacion cultural y artistica.

En el caso de la Unidad Educativa Unidad Educativa Sebastidn Mufioz, existen limitaciones en la utilizacion de
herramientas de inteligencia artificial como recurso didactico para apoyar actividades de aprendizaje artistico
de nuevas formas de creacidn artistica y desarrollar iniciativas propias dentro del proceso de aprendizaje. Las
metodologiastradicionales, centradasenlaimplementaciéondealgunos recursostecnoldgicosy de reproduccion
de técnicas artisticas han mostrado limitaciones para el desarrollo del aprendizaje creativo en la Educacion
Cultural y Artistica. En este sentido, el presente estudio planted la siguiente pregunta de investigacion: ¢Cémo
fomentar la utilizacion de la inteligencia artificial como recurso didactico para el desarrollo del aprendizaje
creativo en el drea de Educacién Cultural y Artistica?

Para este estudio se declard como objetivo general: el desarrollo de la creatividad a través de la utilizacion
de la inteligencia artificial en el area de Educacién Cultural y Artistica en Ecuador en el periodo comprendido
entre 2024 y 2025. Los objetivos especificos consisten en: analizar las potencialidades de la inteligencia
artificial como recurso didactico para fortalecer el desarrollo de la creatividad en el area de Educacion Cultural
y Artistica, y proponer una estrategia didactica donde se aplique la inteligencia artificial como recurso didactico
para potenciar el aprendizaje creativo en el drea antes mencionada.

La Inteligencia Artificial como recurso didactico en la Educacidn Artistica y Cultural

Varios han sido los autores que han incursionado en el tema de la inteligencia artificial en el ambito educativo.
Entre ellos se destacan; Moreno Padilla (2019), Chen et al. (2020), Downes (2020), Duran (2023), Gonzales
(2023), Van Vaererbergh, (2023), Grassini (2023), Garcia-Pefialba, Lorens-Largo, & Vidal (2024), Chavez, G., et
al, (2024), etc. En el ambito del uso de la inteligencia artificial en la educacion artistica y cultural se acentian
los siguientes investigadores: Song &Koo (2021), Galindo (2023), Ke (2023), Zhang & Romainoor (2023), Bae-
Dimitriadis, (2024). Herrera Latorre P. et al, (2024), entre otros.

Laintroduccién de lalA ha representado un punto de inflexién en multiples ambitos, siendo la educacion uno
de los mds impactados. Desde la década de 1950, con el desarrollo de programas simbdlicos como el chatbot,
hasta las actuales tecnologias de aprendizaje profundo y redes neuronales, la evolucion de la inteligencia
artificial ha sido significativa (Van Vaererbergh, 2023).

Segun Chen et al. (2020), la inteligencia artificial posibilita la adaptacién de los recursos educativos a las
necesidades individuales de los estudiantes, incrementando su participacion y retencion del conocimiento. El
desarrollo de herramientas de generacion de imagenes basadas en |IA ha transformado de manera significativa
el arte y la educacion artistica. Investigadores y docentes coinciden en que la creacion digital representa un
proceso donde la creatividad y lo critico desarrollan un alto potencial participativo (Bae-Dimitriadis, 2024).

Downes (2020), sostiene que el sistema educativo requiere transformarse y redisefiarse sin dejar de lado los
elementos valiosos que lo caracterizan. Los cambios, que suelen darse de forma gradual y casi imperceptible
en la sociedad, adquieren hoy una nueva dimension con la incorporacién de la inteligencia artificial en la vida
cotidiana. En este contexto, es necesario replantear el papel del aprendizaje tradicional, que resulta insuficiente
ante las nuevas dinamicas, y avanzar hacia modelos basados en Internet y en el uso de herramientas que
promuevan un aprendizaje abierto.

Desde sus inicios, la incorporacion de la inteligencia artificial en el arte ha representado una exploracién
constante de las oportunidades creativas que ofrece esta tecnologia. Aunque sus antecedentes se remontan
a mediados del siglo XX, su aplicacion mas significativa en la produccién artistica se ha desarrollado en las
Ultimas décadas.

La Educacion Cultural y Artistica como un area de contenido actualizado y vital, se han introducido en los
ultimos aflos diversidad de herramientas de inteligencia artificial que posibilitan el desarrollo de potencialidades
creativas para artistasy parala educacién en general. Entre estas se destacan: DeepArt, Artbreeder, RunwayML,
Google Deep Dream, DALL-E. En sus contenidos permiten desde la transformacién de fotos en obras de arte,
al estilo de pintores famosos usando redes neuronales, la aplicacidn de filtros artisticos, mezcla de imagenes,
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creacion y edicion de imagenes y videos 3D, creacion de efectos visuales oniricos y surrealistas, hasta de
elaboracion contendido visual a partir de descripciones de texto (Herrera Latorre P. et al, 2024).

Otras herramientas utilizadas en el ambito educacional se destacan: Bing para realizar imagenes a gran
velocidad, yde buenacalidad, Leonardo Al, Artbreeder, Stable diffusionweb e Interfaz, permiten alos estudiantes
explorar una gran diversidad de referentes artisticos y estilos, con multitud de estilos diferentes. Por otra parte,
programas de inteligencia artificial como AIVA, Amper Music, DeepBach o Magenta, generan piezas musicales
originales basadas en parametros definidos por el usuario, lo cual no solo facilitan la creacién musical, sino que
también estimulan la imaginacion, democratizan el acceso a la composicion, fortalecen la identidad cultural
y promueven la innovacién colaborativa. La utilizacion adecuada de estos recursos en la practica convierte la
musica en un espacio de exploracion creativa accesible y enriquecedor para los estudiantes.

El desarrollo de la creatividad en la Educacion Artistica y Cultural a través de la utilizacion de la
Inteligencia Artificial

La educacion artistica y cultural actia como un catalizador de creatividad, ofreciendo recursos innovadores
gue enriquecen la expresion individual y colectiva, siempre que se use con criterio pedagdgico y ético. Facilita
proyectos colectivos, reinterpreta estilos y técnicas, personaliza retos creativos y desarrolla la innovacién
artistica al introducir el arte generativo.

Autores como Elisondo y Piga (2021), Runco (2021), Ministerio de Educacion de Espafia (2024), Rossini
y Carcausto (2025), han aportado varias definiciones de creatividad y aprendizaje creativo. El aprendizaje
creativo se entiende como un proceso que fomenta la innovacion, la imaginacion y la capacidad de generar
soluciones originales, y distintos autores lo han definido desde perspectivas pedagdgicas y psicoldgicas.

Elisondo y Piga (2021), definen el aprendizaje creativo como una capacidad universal del individuo para
desplegarse en distintos contextos, vinculada a emociones positivas y satisfaccién personal. Sefialan que
requiere condiciones cognitivas, sociales y culturales para desarrollarse.

Runco (2021), conceptualiza la creatividad como un proceso dinamico y personal, cuyos componentes
principales son la originalidad, efectividad y autenticidad. El aprendizaje creativo inicia con interpretaciones
novedosas de experiencias. Rossini y Carcausto (2025), por su parte, plantean que el aprendizaje creativo
implica tomar decisiones asertivas frente a retos, destacando el papel de tecnologias y herramientas digitales
como catalizadores.

Se coincide con las ideas del Ministerio de Educacién de Espafia (2024), al sefialar que el aprendizaje
creativo es una respuesta pedagdgica frente a la ensefianza tradicional basada en repeticién y memorizacion.
Se concibe entonces como un enfoque que integra diversidad cultural, tecnologia y pensamiento critico para
transformar la manera de adquirir conocimientos.

Al analizar los aportes realizados por los autores mencionados se destaca que el aprendizaje creativo
permite generar ideas nuevas Utiles y significativas, reorganizar conocimientos previos en formas distintas,
desarrolla la motivacion intrinseca al aprender por interés propio mas que por obligacion. Asimismo, potencia
la interaccién con otros y con el entorno.

En la educacién artistica y cultural ya se han incorporado diversas herramientas de inteligencia artificial
mencionadas anteriormente, que permiten potenciar la creatividad, facilitan la ensefianza y enriquecen la
experiencia de los estudiantes. De esta manera se recrean estilos artisticos histéricos o simulan técnicas
tradicionales, ayudandoalosestudiantesacomprenderyreinterpretar el patrimonio cultural. Estas aplicaciones
van desde la generacién automatica de obras hasta el analisis de estilos culturales y fortalece la dimensidn
social del arte, promoviendo la cooperacion, apreciacion del arte, y el intercambio cultural.

Investigaciones recientes destacan el uso de IA para proyectos de creatividad colaborativa, donde estudiantes
trabajan juntos con algoritmos para producir obras colectivas. La utilizacion de la IA en la educacion artistica y
cultural permiten expandir los limites de la creatividad, enriquecer la apreciacion del patrimonio y fomentar la
innovacion colaborativa, siempre que se usen con responsabilidad y vision pedagogica.

Consecuentemente el uso de las herramientas de IA, requiere del desarrollo de la competencia digital.
Entiéndase esta segiin Ramos Trujillo y Balta Sevillano (2024), como la capacidad de integrar herramientas
tecnoldgicas en el proceso de aprendizaje, promoviendo autonomia, pensamiento critico y creatividad. Tanto
al estudiante como al docente, el desarrollo de esta competencia, le permite el uso critico y seguro de la
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tecnologia, alcanzar habilidades técnicas para manejar dispositivos y software, la mejora de competencias
cognitivas vy sociales, el pensamiento critico, ética digital y la colaboracién. Por otra parte, el fomento de la
creatividad y produccion de contenidos en entornos digitales y la adaptabilidad frente a cambios tecnoldgicos.

MATERIALES Y METODOS

La investigacion se desarrolld en un contexto, tiempo y espacio especificos (Hernandez Sampieri et al.,
2018). Se realizd un estudio con un enfoque mixto que, segun Vizcaino Zufiiga y Maldonado Palacios (2023),
constituye una estrategia que integra elementos cualitativos y cuantitativos. La poblacién estuvo conformada
por 80 estudiantes del segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Sebastian Mufioz y 20 docentes del
area de Educacion Cultural y Artistica de instituciones educativas de Educacién General Basica del Ecuador,
durante el periodo 2024-2025, de los cuales la muestra seleccionada fue de 60 estudiantes y 10 profesores.

Se emplearon métodos empiricos como la encuesta, mediante la aplicacion de un cuestionario estructurado
a estudiantes y profesores, con el fin de recopilar informacién. Se utilizd, ademas, la observacion durante las
actividades de educacion artistica y cultural en el contexto del aula. La guia de observacién se disefid con los
mismos indicadores de la encuesta, con el propdsito de corroborar los datos obtenidos. Estas se centraron
en: aplicacion de recursos tecnoldgicos en la docencia, uso de herramientas de inteligencia artificial, acceso
a las mismas, motivacion de los estudiantes hacia las actividades artisticas y culturales mediadas por su uso,
desarrollo de la creatividad en los estudiantes mediante la utilizacién de dichas herramientas, y desarrollo de
competencias tecnoldgicas para utilizarlas.

Los instrumentos fueron validados a través de una prueba piloto aplicada a 10 profesores de experiencia. Se
utilizé una escala de Likert de cinco puntos. La validez de los estos se determind mediante juicio de expertos
en educacion y tecnologia educativa, quienes evaluaron la pertinencia, claridad y coherencia de los items.
La confiabilidad se establecié mediante el coeficiente Alfa de Cronbach, permitiendo verificar la consistencia
interna de los instrumentos.

De desarrollaron, ademas, dos talleres de socializacion con la participacion de 8 profesores de experiencia
en el drea. Estos talleres se realizaron con el objetivo de demostrar la factibilidad de la estrategia didactica
propuesta para el desarrollo la creatividad mediante el uso de la IA en la educacion artistica y cultural. Para
el andlisis y procesamiento de la informacién se utilizaron métodos del nivel tedrico tales como, el Analisis y
Sintesis y la Induccién—Deduccién. Ambos contribuyeron a la determinacién de los fundamentos tedricos que
sostienen esta investigacion, asi como a los resultados que se presentan.

RESULTADOS

Los resultados obtenidos del analisis estadistico permitieron: analizar la motivacién de los estudiantes hacia
las actividades artisticas y culturales mediadas por el uso de la IA, determinar la relacidn entre la integracién
de la inteligencia artificial y el desarrollo del aprendizaje creativo, el acceso a herramientas de la IA y sobre la
preparacion de los profesores y estudiantes para utilizar dichas herramientas.

A continuacion, se presentan los resultados en las encuestas a estudiantes:

Tabla 1 Motivacion a utilizar herramientas de |A en la educacion artistica y cultural.

Escala Numero de estudiantes | Por ciento
Nada motivado | O 0,00
Poco motivado | 0 0,00
A neutral 3 5,00
Motivado 52 86.7
Muy motivado | 5 8,30
Total 60 100

Nota: Elaboracién propia a partir de encuestas a estudiantes

En relacidon con la motivacion de los estudiantes al utilizar herramientas de IA en la educacion artistica y
cultural, los resultados indican que el uso de estas herramientas incrementa el interés por las actividades
artisticas y culturales.
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El 8,30 % de los estudiantes manifesté muy motivado a utilizar herramientas de IA en su educacion artistica
y cultural, mientras que el 86,7 % indicd estar motivado. Estos resultados evidencian que la integracion de
tecnologias emergentes genera entornos de aprendizaje mas dindmicos y atractivos para los estudiantes. En
contraste, un 5 % de los participantes manifestd una postura neutral, lo que podria estar relacionado con
diferencias en el acceso o en la familiaridad con el uso de herramientas digitales.

Tabla 2 Uso de herramientas de IA en las actividades de educacién artistica y cultural.

Escala Numero de estudiantes Por ciento
Nunca 5 8,30
Rara vez 30 50,00
A veces 25 41,70
Frecuentemente | O 0,00
Siempre 0 0,00
Total 60 100

Nota: Elaboracidn propia a partir de encuestas a estudiantes

Enrelaciénconelitemreferidoala utilizacién de herramientas de inteligencia artificial en actividades educativas,
el 50 % de los estudiantes manifestaron que eran raras las veces que los profesores utilizan herramientas de IA,
mientras que el 41,70 % indicd que a veces se utilizan. Por otro lado, un 8,30 % manifestd que nunca se utilizaban,
lo que evidencia que no es una practica frecuente el uso de estas tecnologias en el aula.

Tabla 3 Desarrollo de la creatividad mediante la utilizacién de herramientas de IA

Escala Numero de estudiantes Por ciento
Totalmente en desacuerdo | O 0,00
En desacuerdo 0 0,00
Neutral 5 8,30
De acuerdo 40 66,70
Totalmente de acuerdo 15 25,00
Total 60 100

Nota: Elaboracién propia a partir de encuestas a estudiantes

Respecto al desarrollo de la creatividad, los resultados evidencian que el uso de herramientas tecnolégicasy en
particular de la IA contribuye significativamente al desarrollo de ideas originales y a la experimentacion artistica.
El 66,70 % de los estudiantes sefialé estar de acuerdo, mientras que el 25 % manifestd estar muy de acuerdo.

Estos datos sugieren que las herramientas digitales, incluyendo la inteligencia artificial, facilitan procesos de
exploracién y produccion artistica mas innovadores. Asimismo, el 8,30 % de los participantes manifestd una
posicion neutral, lo cual puede estar asociado a la limitada experiencia previa en el uso de estas herramientas
en contextos educativos. Estos resultados reflejan que la integracion de herramientas basadas en inteligencia
artificial esta siendo progresivamente aceptadas como un recurso que favorece la innovacion pedagodgica y la
dinamizacion de las actividades artisticas.

Tabla 4 Preparacion para trabajar con herramientas de IA

Escala Numero de estudiantes Por ciento
Nada preparado/a |0 0,00
Poco preparado/a | 12 20,00
Neutral 3 5,00
Preparado/a 27 45,00
Muy preparado/a | 18 30,00
Total 60 100

Nota: Elaboracién propia a partir de encuestas a estudiantes

Sobre la preparacion de los estudiantes para utilizar las herramientas de la IA en las clases, el 30 % planted
sentirse muy preparado, el 45 % declaro estar preparado, y el 20 % manifestd no estarlo. Por otra parte, el 5 %
declard una postura neutral respecto este tema. Lo anterior puede estar dado por el nivel de acceso a las mismas.

Los resultados de la encuesta a profesores se presentan a continuacion:

Tabla 5 Beneficios del uso de recursos tecnolégicos en clases, uso de la IA en clases y su impacto en el desarrollo de la
1703



creatividad en los estudiantes

Escala Beneficios del uso de recursos Uso de lalA enclases | Uso de la IA favorece
tecnolégicos en clases la creatividad

Totalmente en desacuerdo | O 0 0

En desacuerdo 0 0 0

Neutral 1 (10%) 1 (10%) 0

De acuerdo 1(10%) 1(10%) 1 (10%)

Totalmente de acuerdo 8 (80%) 8(80%) 9 (90%)

Total 10 (100%) 10 (100 %) 10 (100 %)

Nota: Elaboracion propia a partir de encuestas a profesores

El 80% de los profesores esta totalmente de acuerdo con los beneficios de la utilizacion de las herramientas
de IA en la docencia, asimismo el 90 % destaca el impacto que tiene en el desarrollo de la creatividad en
los estudiantes. El item relacionado con la incorporacion y uso de la IA en las clases, el 80% destaca estar
totalmente de acuerdo, el 10% estuvo de acuerdo y el otro 10% fue neutral sobre el tema, lo cual puede estar
asociado a la escasa experiencia en el trabajo con estas herramientas.

Tabla 6 Acceso a herramientas de IA y preparacion para su uso en las clases

Escala Acceso a herramientas de IA Preparacion para utilizar IA en clases
Nunca 1(10%) 2 (20%)
Rara vez 2 (20%) 7 (70%)
A veces 4 (40%) 1(10%)
Frecuentemente | 3 (30 %) 0
Siempre 0 0
Total 10 (100%) 10 (100%)

Nota: Elaboracion propia a partir de encuestas a profesores

Sobre el acceso a las herramientas de |A, el 10% de los docentes afirma que nunca han tenido acceso, el 20%
ha tenido acceso rara vez, el 40% declara a veces y 30% plantea su acceso frecuente para la docencia.

En el aspecto relacionado con la preparacion para su uso en las clases, el 70% sostiene que raras veces se
siente preparado para la utilizacion de este recurso, el 20 % plantea que nunca ha estado preparado para su
uso, y el 10 % declara que a veces se siente preparado para su implementacion en la educacion artistica y
cultural. Lo anterior demuestra que es limitada la preparacion docente del drea de la educacidn artistica para
aplicacion en el plano educativo.

Lo anterior fue corroborado con las respuestas emitidas en la sexta pregunta de la encuesta aplicada, referida
a acerca de las opiniones de los docentes sobre la importancia que puede tener su capacitacién en el uso de
la IA para mejorar la calidad educativa en el ambito artistico y cultural. El 100% de los encuestados destaca
la importancia y actualizacién sobre las herramientas de la IA y sefialan la necesidad de su capacitacién para
integrar estas tecnologias de manera pedagogica y critica. El 90 % afirman que la IA es un catalizador de
creatividad, de desarrollo de la autonomia, de competencia tecnoldgicas, facilita la ensefianzay ofrece recursos
innovadores que enriquecen la expresion individual y colectiva, siempre que se use con criterio pedagdgico
y ético. El 80 % expresa que existen desafios técnicos y de infraestructura relacionados con la necesidad del
equipamiento actualizado lo que implica costos elevados en las escuelas.

Se observaron, ademas, seis clases del areadela Educacién artisticay cultural del segundo afio del bachillerato
de la Unidad Educativa Sebastian Mufioz. En la guia de observacion a clases se utilizaron los siguientes criterios
de evaluacion: uso de recursos tecnoldgicos en las clases, utilizacién de herramientas de IA por parte de los
profesores, motivacion y preparacion de los estudiantes, impacto en la creatividad de los estudiantes y acceso
y preparacion de los docentes para utilizar I1A, desarrollo de competencias tecnoldgicas.

El 100% de los profesores utilizan diferentes recursos tecnoldgicos en sus clases, pero muchos de estos
son tradicionales. Entre los mas utilizados estan las computadoras, programas computarizados, videos,
video Beam, pizarras inteligentes (Smart Board), equipos de audio, entre otros. Solo en el 10% de las clases
observadas, las principales herramientas digitales de creacidn artistica utilizadas fueron: Al chatbots, GOOGLE
Apps y DeepArt.

En las clases donde se utilizaron herramientas de IA, los estudiantes se mostraron estar muy motivados y
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participaron activamente en todas las actividades de produccién artistica y cultural. Lo anterior evidencié un
impacto positivo en el estudiantado y en el desarrollo de su creatividad al ser capaces de reinterpretar obras
y ritmos tradicionales ecuatorianos desde una perspectiva innovadora. Sin embargo, se demostrd que existen
limitaciones en la preparacion tanto docentes como estudiantes para enfrentarse al uso de las herramientas de
IA en el plano educacional. Consecuentemente, el desarrollo de las competencias tecnoldgicas es insuficiente.

Por otra parte, se pudo constatar que el acceso a estas herramientas es limitado por diversos factores. En un
primer lugar, se requiere del equipamiento informatico actualizado debido a que la mayoria de las herramientas
de IA demandan de una cantidad considerable de datos para su entrenamiento y funcionamiento. Por ende,
se necesita de una gran cantidad de recursos y sistemas de almacenamiento. En segundo lugar, esta dado en
el nivel conectividad para su adecuada implementacién. La aplicacién de la IA implica tener una conexion a
Internet de alta velocidad, equipos informaticos mas potentes, formacion docente especializada en el uso
pedagdgico de estas herramientas (UNESCO, 2021).

DISCUSION

Los resultados del presente estudio confirman que, en la educacién artistica y cultural, digase tanto en la
musica, la danza, las artes visuales y el teatro, la IA presenta oportunidades y desafios muy particulares. Los
mismos coinciden con los estudios realizados por Ke, (2023); y Chen et al, (2024), al plantear que la IA puede
representar una oportunidad para la innovacion y el estudio de estas particularidades para enriquecer la
experiencia de aprendizaje y optimizar las practicas pedagdgicas.

Otro de los hallazgos revelados de la aplicacion de las encuestas a profesores y estudiantes plantea que
la utilizacién de la inteligencia artificial en la educacién artistica y cultural resulta fundamental porque abre
nuevas posibilidades para el desarrollo de la creatividad en los estudiantes, permitiéndoles explorar técnicas
innovadoras, reinterpretar el patrimonio cultural y generar propuestas originales que dialoguen con la tradicion
y la modernidad. De igual manera, constituye un elemento importante en la motivacién de los estudiantes
hacia el uso de tecnologias emergentes y hacia el aprendizaje. Lo anterior coindice con los aportes planteados
por Intriago (2024) y Jaramillo y Cevallos (2025).

Otro de los resultados derivado de los instrumentos es similar a los aportados por Herrera Latorre P. et
al. (2024), el cual resalta como las herramientas de IA pueden facilitar la personalizacién del aprendizaje,
adaptandose a las necesidades individuales de los estudiantes, y como la tecnologia, puede convertirse en
un camino para fortalecer la autonomia, la imaginacion y la colaboracion de los estudiantes. Por tanto, la
inteligencia artificial tiene el potencial de transformar la educacion artistica y cultural para personalizar la
ensefianza y a las innumerables herramientas que van surgiendo y permitir tanto a los profesores como
estudiantes concebir el proceso de aprendizaje desde perspectivas mas innovadoras y enriquecedoras.

Se coincide con Galindo (2023) y Duran (2023), al plantear que es crucial abordar los desafios éticos y
practicos para garantizar un uso responsable y efectivo de esta tecnologia en el dmbito didactico. Asimismo,
se debe tomar en cuenta aspectos como la igualdad de acceso a estas herramientas, (en este caso por todos
los estudiantes), o la proteccion de datos asociada a la informacién generada.

El resultado anterior fue derivado de la triangulacion de instrumentos y fuentes donde se identifico la
demanda de cursos de capacitacién tanto para los docentes como los estudiantes para el trabajo con las
diferentes herramientas de IA que pueden utilizarse en la educacién artistica y cultural. Esto constituyd una
de las limitantes para el desarrollo de competencias tecnoldgicas en los actores educativos. Dicho hallazgo se
identifica con los aportados por Intriago (2024), Contreras y Pérez (2025) y Botella (2025).

Un aspecto significativo identificado fue la necesidad de elaborar una estrategia didactica para utilizar la
inteligencia artificial como recurso didactico para potenciar el aprendizaje creativo en educacién cultural y
artistica. Este tema concuerda con los postulados declarados por la UNESCO (2021), Fajardo Aguilar, et al.,
(2023), y Herrera Latorre et al. (2024). Ante las dificultades identificadas, se propone una estrategia didactica
gue integra la inteligencia artificial como complemento a los recursos didacticos tradicionales y desarrolle la
creatividad en los estudiantes de segundo de bachillerato de la Unidad Educativa

Sebastidn Mufioz en el area de Educacién Cultural y Artistica. Dicha propuesta promueve el aprendizaje
creativo y motiva a los estudiantes, facilita la ensefianza artistica y cultural y enriquece la experiencia de los
estudiantes mediante el uso de la IA en las actividades.
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Para la elaboracién de la estrategia se consultaron varias propuestas de autores que han abordado la
tematica; de Armas (2004), Abreu (2008), Valle (2012), Espindola (2012) y Fardales (2012) citados por Reyes
Mufioz (2024). Estos coinciden en plantear que la esencia de las estrategias didacticas radica en la manera de
planificar y dirigir acciones para alcanzar determinados objetivos, tiene como propdsito general esencial la
proyeccion del proceso de transformacion del objeto de investigacion desde un estado real hasta un estado
deseado. Al respecto se asume la definicidén aportada por de Armas (2004) citada por Reyes Mufioz (2024), la
cual plantea que las estrategias didacticas son todas las acciones y actividades programadas por el docente
para que sus estudiantes aprendan; las mismas dependeran de cada tema y nivel educativo, pero también de
la ideologia del centro.

La estrategia didactica que se presenta consta de cinco etapas convarias acciones: la etapa de Sensibilizaciény
motivacion, Exploracién de herramientas, Produccion creativa, Reflexidn y analisis critico y Difusidn y conexién
cultural. Cada una de las etapas se relaciona con la otra mediante relaciones de coordinacion y subordinacién.

ESTRATEGIA DIDACTICA PARA EL DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD MEDIANTE EL USO DE LA IAEN LA
EDUCACION ARTISTICA Y CULTURAL

Objetivo: El desarrollo de la creatividad, pensamiento critico y sensibilidad cultural, utilizando la IA como una
herramienta para conectar la tradicidn artistica y cultural ecuatoriana con la innovacion tecnoldgica actual.

Objetivos especificos: Creary reinterpretar obrasy ritmos tradicionales ecuatorianos desde una perspectiva
innovadora, fomentar el pensamiento critico sobre la relacion entre tecnologia, arte y cultura y promover la
valoracién del patrimonio artistico y cultural ecuatoriano en dialogo con la modernidad.

Etapa 1: Sensibilizacion y motivacion
Accidn: Introducir a los estudiantes en el concepto de IA aplicada al arte y cultura.

Pasos: Presentar ejemplos de obras visuales y musicales creadas con IA, generar un debate sobre como la
tecnologia puede dialogar con la tradicion cultural, plantear retos creativos iniciales (ejemplo: reinterpretar
una obra ecuatoriana con ayuda de IA).

Etapa 2: Exploracion de herramientas
Acciodn: Familiarizar a los estudiantes con plataformas de A para creacién artistica.

Pasos: Capacitar a los estudiantes y docentes sobre el uso bdsico de generadores de imagenes (DALLE,
DeepArt) y musica (AIVA, Amper Music) u otras herramientas, realizar practicas guiadas donde los estudiantes
y docentes experimenten con estilos artisticos o musicales y promover la exploracion libre para estimular la
imaginacion y creatividad.

Etapa 3: Produccion creativa
Accidn: Desarrollar proyectos artisticos individuales y colectivos con apoyo de |A.

Pasos: Definir un tema cultural (ejemplo: fiestas tradicionales de Ecuador), utilizar la IA para generar bocetos
visuales, composiciones musicales o narrativas digitales; seleccionar actividades segin la manifestacion
artistica y cultural a desarrollar, asi como la propuesta de herramienta de IA; integrar aportes personales de
los estudiantes para dar identidad propia a la obra y desarrollar talleres artisticos y culturales.

Se sugieren las siguientes actividades de educacion artistica y cultural, asi como ejemplos concretos de
herramientas de |A que pueden aplicarse para desarrollar la creatividad en los estudiantes:

Manifestacion artistica y cultural: Artes Visuales.

Herramienta de IA sugerida: Generadores de imagenes (DALL-E, Stable Diffusion, Bing Image Creator)
Aplicaciones de edicidn asistida por IA (Runway, Canva con |A).

Actividades sugeridas: Creacién de ilustraciones a partir de descripciones textuales, explorando estilos
artisticos diversos (Se pueden utilizar pinturas de Oswaldo Guayasamin o artesanias indigenas), transformar
fotografias en collages digitales o reinterpretaciones artisticas, redisefio una obra cldsica en un estilo futurista
usando un generador de imagenes.

Manifestacion artistica y cultural: Musica.

Herramienta de |A sugerida: Generadores de texto narrativo (ChatGPT, Sudowrite).
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Actividades sugeridas: Analisis del estilo literario con IA; comparar como la IA imita a diferentes autores y
discutir la autenticidad artistica; se pueden utilizar composiciones musicales inspiradas en ritmos tradicionales
ecuatorianos (sanjuanito, pasillo, yaravi), integrando elementos contemporaneos y digitales para potenciar la
creatividad; escribir un cuento colectivo donde cada estudiante aporte un parrafo y la IA lo unifique.

Manifestacion artistica y cultural: Teatroy Expresién Corporal.

Herramienta de IA sugerida: IA para guiones teatrales. Simuladores de voz y personajes digitales (Descript,
ElevenLabs).

Actividades sugeridas: Generar didlogos alternativos para escenas cldsicas y reinterpretarlas en clase, crear
voces para personajes ficticios, reescribir una escena de Shakespeare en clave contemporanea con ayuda de |A.

Manifestacion artistica y cultural: Cine y Audiovisuales.

Herramienta de IA sugerida: Edicion de video con IA (Runway, Pika Labs), Generacion de storyboards
automaticos

Actividades sugeridas: Crear cortometrajes con efectos visuales automaticos a partir de un guion, la IA
produce bocetos de escenas; disefio de un trailer para una pelicula inventada por la clase.

Manifestacion artistica y cultural: Patrimonio Cultural y Critica
Herramienta de |IA sugerida: Reconocimiento de obras de arte con IA (Google Arts & Culture)

Actividades sugeridas: Crear cortometrajes con efectos visuales automaticos a partir de un guion, la IA
produce bocetos de escenas.

Etapa 4: Reflexion y andlisis critico
Accion: Evaluar el desarrollo de la creatividad artistica y el papel de la IA.

Pasos: Organizar una exposicion o muestra de los trabajos realizados, reflexionar sobre como la IA
complementd la creatividad humana, debatir sobre los aspectos éticos y culturales del uso de IA en el arte y
evaluar su desarrollo. Para el desarrollo de este Ultimo paso se proponen los siguientes criterios de evaluacion:

Criterio 1: Creatividad artistica: La obra muestra originalidad, innovacién y una reinterpretacién artistico
cultural profunda.

Criterio 2: Uso de herramientas de IA: Maneja con autonomia y eficacia las herramientas de IA, integrandolas
de forma coherente en el resultado.

Criterio 3: Reflexidn critica: Expone un andlisis profundo sobre el papel de la IA en el arte, considerando
aspectos éticos y culturales. Delimita su aporte creativo y el producido por la IA

Criterio 4: Valoracién cultural: La obra integra de manera clara y respetuosa elementos del patrimonio
cultural ecuatoriano.

Criterio 5: Difusion y presentacion: Presenta la obra de forma clara, organizada y con impacto visual o sonoro,
promoviendo el didlogo cultural.

Etapa 5: Difusién y conexién cultural
Accidn: Compartir las producciones artisticas con la comunidad educativa y cultural.

Pasos: Publicar las obras en plataformas digitales o redes sociales escolares, vincular los proyectos con
instituciones culturales locales y promover el didlogo intergeneracional sobre arte, cultura y tecnologia.

Se desarrollaron dos talleres de socializacion con el objetivo de comprobar la factibilidad de la estrategia
didactica basada en el uso de la inteligencia artificial en el area de Educacion Cultural y Artistica de la Unidad
Educativa Sebastidn Mufioz como recurso para desarrollar la creatividad. Estos se desarrollaron con la
participacidn previamente consensuada de 8 profesores con mas de 10 afios de experiencia en la docencia y
se utilizé la escala de Likert de cinco puntos.

Como resultado del primer taller se sugirié, como aspecto a mejorar, la descripcion de los criterios que
se proponen en la Etapa 5: Reflexién y analisis critico, para evaluar el desarrollo de la creatividad en los
estudiantes en las actividades de educacion artistico y cultural. Una vez mejorado este elemento se realizd
el segundo taller donde el 87,5% de los implicados manifestd estar Totalmente de Acuerdo con el contenido
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de la estrategia didactica. Ente las principales opiniones se destacan que la misma promueve el desarrollo
de habilidades criticas y creativas, ademas de fomentar la valoracion del patrimonio cultural desde una
perspectiva moderna. Se demostrd que la estrategia didactica constituye un recurso que no solo potencia la
creatividad y la exploracion de nuevas formas de expresion artistica a través del uso de la IA, sino que también
contribuye a la formacién integral de los jovenes, preparandolos para enfrentar los retos de un mundo cada
vez mas digitalizado.

DISCUSION

La presente investigacion aporta un analisis sobre la utilizacion de las herramientas de |IA como recurso
didactico en el desarrollo del aprendizaje creativo en el area de Educacién Cultural y Artistica. Se presenta un
diagnodstico sobre el estado actual del uso de dichas aplicaciones en la educacién referida, especificamente
en segundo de bachillerato de la Unidad Educativa Sebastidn Mufioz, identificando las brechas existentes
entre las ventajas potenciales de estas tecnologias y su aplicacién actual. Asimismo, el estudio propone una
estrategia didactica que combina la tradicidn cultural con la innovacion tecnoldgica. Los estudiantes no solo
desarrollan competencias digitales, sino que también fortalecen su identidad cultural y su capacidad de
generar propuestas originales. En consecuencia, la aplicacion de esta estrategia se convierte en una experiencia
transformadora que impulsa la creatividad y el pensamiento critico, elementos esenciales para el desarrollo
educativo y cultural del Ecuador.

Desde la practica, este estudio puede constituir una propuesta metodoldgica para la Educacion Artistica y
Cultural de otras instituciones del Ecuador, al mostrar como la IA puede contribuir al desarrollo de la creatividad
en los estudiantes a pesar de los riesgos éticos y legales, y la dificultad de preservar la identidad cultural frente
a modelos globalizados mediante la guia del docente. Ademas, brinda informacion relevante a los actores
educativos las escuelas sobre la necesidad de la implementacién de la IA en la educacién y de la urgencia en
la capacitacion a los docentes. Propone soluciones factibles a través de la estrategia didactica propuesta y de
las sugerencias de actividades. Desde la teoria, los hallazgos podran servir de base para futuras investigaciones
sobre la implementacién de la IA en el desarrollo de la creatividad y la autonomia estudiantil en otras areas.

CONCLUSIONES

La incorporacion de herramientas de inteligencia artificial en la educacién artistica y cultural del Ecuador
representa una oportunidad Unica para democratizar el acceso a la creacion y la experimentacion. Estas
tecnologias permiten que los estudiantes exploren nuevas formas de expresion, fusionen tradicién con innovacion
y desarrollen competencias creativas que dialogan con el mundo digital contemporaneo. Al integrar la IA en
procesos artisticos, se fomenta la curiosidad, la imaginacién y la capacidad critica, elementos esenciales para
formar ciudadanos capaces de valorar y transformar la cultura desde una perspectiva global y local.

El estudio se limitd a un Unico contexto institucional, segundo de bachillerato de la Unidad Educativa
Sebastian Mufioz, lo que limita la generalizacion de los resultados a otros centros educacionales con
condiciones tecnoldgicas distintas. La falta de recursos tecnoldgicos restringid la aplicacién practica de la
estrategia didactica y de las actividades que esta incluye, lo que limité observacién directa de suimpacto en los
procesos de ensefianza-aprendizaje en el drea de la Educacion Artistica y Cultural. Se sugiere realizar estudios
de seguimiento para evaluar el desarrollo de la creatividad en los estudiantes mediante el uso de la IA como
recurso didactico que vincule lo tradicional con lo actual.
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