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Resumen

Diversas instituciones internacionales destacan la necesidad de formar a los estudiantes en inteligencia artifi-
cial generativa (IAGen) antes de su incorporacién al mercado laboral. Sin embargo, la literatura advierte sobre
la posible pérdida de capacidades cognitivas, lo que subraya la importancia de regular su uso mediante ob-
jetivos didacticos adecuados. Para analizar los objetivos y competencias vinculados a su implementacién,
se realizo una revision sistematica de la literatura conforme al Protocolo PRISMA 2020. Se identificaron 551
articulos; de ellos, 16 fueron analizados detalladamente. Los objetivos se agruparon en tres categorias: éti-
cos, técnicos y creativos, predominando aquellos orientados a fomentar el pensamiento critico. En cuanto
a las competencias, algunas podrian verse limitadas y otras fortalecidas. Se concluye que el enfoque adop-
tado en el uso de la IAGen de texto a imagen influye en la promocién o limitaciéon de habilidades en los
estudiantes. Ademas, se reconoce la ingenieria de prompts como una competencia emergente, asociada
a objetivos creativos y alfabetizacién en IA. Dado que se recomienda su ensefianza antes de la insercion
laboral, resulta necesario seguir investigando los objetivos de aprendizaje y su efecto sobre las competen-
cias. En particular, la creatividad se presenta como un concepto en evolucién que requiere mayor estudio
en relacién con la IAGen.

Palabras clave: inteligencia artificial generativa — educacién basica - ensefianza secundaria - finalidad de
la educacion - creatividad.

Abstract

Several international institutions are increasingly emphasizing the importance of educating students on
the use of generative artificial intelligence (GenAl) before they enter the workforce. However, research also
warns of potential losses in certain cognitive abilities, underscoring the importance of regulating its use
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through carefully defined educational objectives. To explore the goals of documented educational expe-
riences and to examine which skills are either fostered or hindered by GenAl, a Systematic Literature Review
was conducted following the PRISMA 2020 protocol. This review identified 551 articles, of which 16 were
selected for in-depth analysis. The objectives identified were classified into three main categories: ethi-
cal, technical, and creative, with a predominant emphasis on fostering critical thinking. As for skills, while
some may be constrained, others can be significantly enhanced. Ultimately, the way text-to-image GenAl
is integrated into education will play a decisive role in either promoting or limiting specific student compe-
tencies. The review also highlights the emergence of prompt engineering as a new competency linked to
creativity and Al literacy. Given that training in this area is recommended before entry into the workforce,
further research is needed to establish clear learning objectives and to assess their impact on skill deve-
lopment or decline, particularly regarding creativity. This concept continues to evolve in regard to GenAl.

Keywords: generative artificial intelligence - basic education — secondary education — aims of education
- creativity.

Introduccion

El 5 de enero de 2021, OpenAl anuncid el lanzamiento de DALL-E, un modelo de inteligencia ar-
tificial generativa (IAGen) capaz de procesar el lenguaje natural para crear imagenes a partir de
textos (OPENAI, 2021). Meses después, Midjourney (2022) lanzd su versidn open-beta de genera-
cién de imagenes, a la que se sumo una creciente oferta de sistemas de IAGen para la creacién
de imagenes. Esto ha permitido un acceso masivo a estas herramientas con tan solo contar con
un dispositivo conectado a la internet.

Desde 2022, el ambito educativo se encuentra inmerso en un gran experimento al comenzar
a integrar, de manera incipiente, tecnologias emergentes de IAGen en las aulas, en un contexto
de ausencia de politicas claras que regulen los riesgos asociados a su uso. Mientras el EDUCAUSE
Horizon Report (2023) insta a educar a los estudiantes en el uso de esta herramienta antes de
entrar en el mercado laboral, Giannini (2023) advierte que el uso de esta IA podria llevar a de-
legar ciertas funciones cognitivas a las maquinas, comprometiendo la autonomia humana. En
este sentido, la UNESCO llama a la prudencia ante la velocidad con que estas tecnologias avanzan
sin regulacion (Giannini, 2023a) y Williamson (2023) subrayan la necesidad de un uso guiado por
objetivos didacticos claramente definidos y por una evaluacién de los riesgos inherentes.

Si la IAGen puede repercutir en las capacidades intelectuales de los usuarios, cabe deducir
que ciertas competencias podrian potenciarse mientras que otras se verian limitadas, con impli-
caciones tanto en la vida de las personas como en las estructuras sociales y su funcionamiento.

La Comision Europea, a través del European Digital Education Hub y la UNESCO, en palabras
de Williamson (2023), enfatizan la importancia de seleccionar herramientas de inteligencia ar-
tificial alineadas con los objetivos didacticos definidos por el docente. Este énfasis compartido
por Le Borgne et al. (2023) y Cassidy et al. (2023) implica evitar la adopcion de estas tecnologias
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bajo la l6gica impuesta por las grandes empresas tecnoldgicas. En este sentido, cabe preguntar-
se: ;Qué objetivos didacticos y educativos se estan proponiendo desde la investigacion cienti-
fica para incluir la IAGen de texto a imagen en la practica educativa? De este modo, y a partir de
las recomendaciones de estas instituciones internacionales, se observa que el uso de la IAGen en
las aulas podria favorecer el desarrollo de nuevas competencias en detrimento de otras. Por otro
lado, dado que los objetivos educativos y didacticos apoyan la adquisicion de competencias, se
observa la necesidad de elegir las herramientas de IAGen en relacion con los objetivos y compe-
tencias plasmados en el curriculo. Este enfoque garantizaria que su implantacion respondiese a
intereses pedagdgicos y no a los de la industria, evitando que las escuelas se conviertan en espa-
cios de experimentacion continua en el que se desconozcan los riesgos para los estudiantes de
este tipo de herramientas (Williamson, 2023).
Asi, a partir de estas premisas, hemos formulado las siguientes preguntas:

1. ;Qué objetivos refiere la literatura cientifica para el uso de la IAGen de texto a imagen
en la educacidn preuniversitaria?

2. ;Qué competencias se desarrollan en los estudiantes con el uso de la IAGen de texto a
imagen en la educacion preuniversitaria?

3. ;Qué competencias se limitan con el uso de la IAGen de texto a imagen en la educacion
preuniversitaria?
Para dar respuesta a estos cuestionamientos, hemos acudido a una Revision Sistematica
de la Literatura (RSL).

Metodologia
Para responder a los cuestionamientos formulados, se llevé a cabo una RSL a partir del Protocolo
PRISMA propuesto por Page et al. (2020), adaptado en funcién de las caracteristicas del estudio.
La naturaleza de este estudio es cualitativa, adecuandose a las preguntas de investigacién y a
los articulos encontrados. El protocolo PRISMA recoge un conjunto de directrices disefiadas para
mejorar la calidad de la redaccion de revisiones sistematicas y metandlisis, favoreciendo la do-
cumentacion clara del proceso, el porqué de la revision, los métodos empleados y los resultados
obtenidos (PRISMA, 2020).

Las fuentes de informacién consultadas se obtuvieron a partir de las bases de datos Sco-
pus, Web of Science, ERIC, Proquest y Google Scholar. Los criterios de elegibilidad para la inclu-
sion de articulos y de libros fueron:

La fecha: entre el 1 de enero de 2022 y el 31 de mayo de 2024.

El idioma: inglés o espanol.

La accesibilidad: debian ser accesibles directamente.

La muestra: estudiantes o profesores de la etapa educativa preuniversitaria, es decir,
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aquella que abarca la formacién previa a la universidad: primaria, secundaria y bachille-
rato o a los niveles ISCED 1, 2 'y 3 (UNESCO Institute for Statistics, 2012).

5. El tema: intervenciones educativas o articulos y libros que permitiesen extraer alguna
conclusion sobre la aplicacion de la IAGen de texto a imagen en esta etapa.

Debido a la falta de articulos en la primera busqueda, esta se realiz6 escalonadamente.
Primero, aquellos relacionados con la etapa educativa de la secundaria y posteriormente con la
etapa K-12 y educacién primaria.

Se partio de los siguientes descriptores: Inteligencia artificial generativa, imagen*, educacion
secundaria OR bachillerato, educacién primaria y educacion bdsica, para el espafnol y generative
artificial intelligence, image*, secondary education OR high school OR secondary school, primary
education, primary school, elementary school, middle education, K-12, K-9 en el caso del inglés.
Con objeto de acotar la busqueda, a estos términos se anadieron los nombres de los principales
generadores de texto a imagen: Midjourney, Dall-E, Stable Diffusion, Copilot y Bing.

En el proceso de seleccion se descartaron los registros que no cumplen con los criterios
de inclusion. Para la extraccion de datos se infirieron los objetivos y las competencias que se
desarrollan y que se limitan a partir de un analisis lingtiistico y analitico del texto, ya que en la
mayoria de los casos los resultados no se encontraron explicitos. Se elaboré una lista de datos
a partir de la extraccion, en cada articulo, del titulo, el autor, el ano, el pais, el tipo de contenido
en funcién de los objetivos didacticos, las competencias que se desarrollan y las que se limitan.
Posteriormente, se realizé una sintesis narrativa en torno a los objetivos que se usan para aplicar
la IAGen de texto a imagen, las competencias que se desarrollan y las que se limitan.

Finalmente, se llevé a cabo una evaluacion del riesgo de sesgo en los estudios selecciona-
dos debido a las limitaciones que expresan y se pueden evidenciar mediante la lectura atenta
de los mismos, concluyendo que la mayoria de los estudios incluidos presentan limitaciones
que pueden derivar en sesgos. Asi, se determind que, si bien existen sesgos y limitaciones, esta
RSL constituye un buen punto de partida para futuras investigaciones.

Resultados

Se contabilizaron 551 registros, de los cuales 86 estaban duplicados, 17 triplicados, 2 cuadrupli-
cados y 1 ocho veces repetido. Asi, se eliminaron 133 de 551 registros, por lo que los no repeti-
dos se quedaron en 418.

A continuacion se cribaron todos los registros cuyo titulo y resumen no cumplian el criterio
de elegibilidad del tema (329 de 418 registros); seguidamente, aquellos resultados cuya mues-
tra no estaba incluida en los criterios de elegibilidad (16 de 418); también los resultados que no
eran accesibles de forma completa (14 de 418); de igual modo, los registros que no cumplian el
criterio de ser un articulo o un libro (22 de 418); finalmente, también se cribaron aquellos que
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no estaban en inglés o en espanol (1 de 418). En total, se incluyeron 16 registros que cumplian
con los criterios de inclusién. El proceso se aprecia en la Figura 1.

Figura 1. Proceso de seleccion basado en el Protocolo PRISMA 2020
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riesgos de sesgo que se evidencian en su lectura y metodologia. Se realiz6 una sintesis narrativa
con la lista de datos, que constituye un buen punto de partida para futuras investigaciones. En
cuanto a las caracteristicas de los estudios, 7 son estudios exploratorios en estudiantes; 3 explo-
ratorios en docentes; 3 proponen el uso de la IAGen para ilustrar material didactico; 2 plantean
una propuesta didactica y 1 diserta sobre el uso de las herramientas de texto a imagen en el
aula. A continuacion, se presentan los resultados encontrados:

Objetivos que se desarrollan
Se infirieron en 15 de 16 articulos. Sélo Ali et al. (2023) los organiza en tres categorias que se
aplicaron a nuestros resultados y que se explican a continuacion:

Objetivos técnicos tales como: entender el funcionamiento interno de la IAGen (Ali et al.,
2023, 2024; Tedre et al., 2023; Vartiainen et al., 2023); concienciarse de la capacidad de genera-
cion de imagenes y las limitaciones de los algoritmos; relacionar la imagen con los prompts in-
troducidos e identificar patrones tanto en laimagen como en el conjunto de datos; finalmente,
identificar areas de aplicacién de la IAGen de texto a imagen (Ali et al., 2023).

Objetivos creativos tales como disefar y crear prompts de forma progresiva (ingenieria de
prompts) (Alietal., 2023, 2024; De Souza et al., 2024; Diaz-Sanchez y Chapinal-Heras, 2024; Chen
et al., 2024; Lee et al., 2023; Liu et al., 2023; Vartiainen et al., 2023); mejorar la comprension de
un texto y el conocimiento de una materia creando y analizando imagenes relacionadas con el
texto (Ali et al., 2024; Chen, 2023, 2024; De Souza et al., 2024; Diaz-Sanchez y Chapinal-Heras,
2024); probar la habilidad de la IAGen para generar disefios (Tedre et al., 2023) y reflexionar sobre
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el proceso de disefio con la IAGen (Vartiainen, Tedre, 2023); desarrollar el pensamiento divergen-
te con la produccién de imagenes (Lee et al., 2023); desarrollar la creatividad, la originalidad y
el entendimiento conceptual de las ideas pintadas (Al Saud, Alfani, 2024); apoyar al proceso de
ideacion y externalizacion de imagenes mentales poniendo palabras a ideas vagas (Vartiainen, Te-
dre, 2023); ilustrar recursos educativos (Jauhianen, Garragory, 2023; Stojsi¢, 2024, Xu et al., 2023).

Objetivos éticos tales como desarrollar una vision critica sobre como funciona el aprendiza-
je automatico y las practicas de ingenieria de prompts (Vartiainen et al., 2023); identificar dafios
potenciales (Ali et al., 2023); expresar una opinidn sobre las politicas de su uso (Ali et al., 2023); y
debatir sobre la ética en relacidn con su uso (Ali et al., 2024; Tedre et al., 2023; Vartiainen, Tedre,
2023; Vartiainen et al., 2023).

Competencias que se desarrollan

Competencia técnica en IAGen. Ali et al. (2023, 2024), Vartiainen et al. (2023) y Tedre et al. (2023)
mencionan que desarrollarla consiste en entender el funcionamiento de la IAGen de texto a
imagen de forma técnica, es decir, desde la creacion de la base de datos que la nutre hasta la
creacion de una imagen a partir de ella. En su revision sistematica, Zhou et al. (2025) la ven mas
que como una competencia, como una alfabetizacién en IA.

Competencia en ingenieria de prompts. Se considera emergente (Chen, 2023; Lee et al.,
2023) y se enfoca en su escritura reiterativa (Ali et al., 2023, 2024; Chen, 2023, 2024; De Souza
et al., 2024; Lee et al., 2023; Liu et al., 2023; Vartiainen et al., 2023). Para trabajarla, se requiere
de la generacién de un ambiente proclive a la cooperacion. Es necesario guiar al alumno en la
escritura de prompts para que la mejore y que a su vez desarrolle la creatividad en la escritura.
El grado de equivalencia entre la imagen generada y la imagen imaginada se muestra como
medida de calidad de los resultados. Para desarrollar esta competencia es necesario desarrollar
el pensamiento computacional (De Souza et al., 2024; Hwang et al., 2020).

Competencia ética. Se deben detectar estereotipos, sesgos algoritmicos, derechos de au-
toria y limitaciones en la generacién de las imagenes (Ali et al., 2023, 2024; Tedre et al., 2023;
Vartiainen, Tedre, 2023; Vartiainen et al., 2023; Chen, 2023).

Competencia en comunicacién linglistica. Liu et al. (2023) parten de la base de que la IAGen
esta pensada para una escritura de prompts en habla inglesa, por tanto, si la lengua materna de
los alumnos es otra, estos deben desarrollar la competencia en comunicacién linguistica en el
habla inglesa. En esta linea, Lee et al. (2023) afirman que la practica de la escritura de prompts
se correlaciona con un mayor alcance de la competencia linguistica. Ademas, la escritura de
prompts debe ser recursiva (Chen et al., 2024). Para Diaz-Sanchez y Chapinal-Heras (2024), la ha-
bilidad de procesar la informacién, resumir y rechazar elementos superfluos es crucial. Vartiai-
nen y Tedre (2023) ven potencial para que los alumnos externalicen sus ideas en palabras y De
Souza et al. (2024) proponen su uso para promover destrezas de comunicacion e interpretacién
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de conceptos abstractos cientificos.

Competencia en resolucién de problemas. Chen et al. (2014, como se citdé en Chen et al.,
2024); Chen et al., (2021); Tsai y Tsai (2013), concluyen que la utilizacién de prompts es una es-
trategia efectiva que aporta ideas, instrucciones y retroalimentacién para abordar problemas
cuando hay errores.

Competencia en tratamiento de la informacién. En Diaz-Sanchez y Chapinal-Heras (2024),
se mejora esta destreza para el analisis de fuentes literarias. Los estudiantes deben identificar
los textos mas apreciados para proceder con el estudio sugerido por el profesor, lo que les apor-
ta iniciativa y autonomia. Deben autoevaluar su proceso de creacion de la imagen y valorar si
han procesado adecuadamente la informacion, si la han resumido correctamente y si han toma-
do los elementos mas relevantes.

Competencia en comunicacion y cooperaciéon. Segun Ali et al. (2023); Liu et al. (2023) y
Vartiainen et al. (2023), se debe crear y fomentar un espacio para la comunicacién y coopera-
cién entre iguales, para compartir tacticas que devengan en mejores 6rdenes y prompts y que
mejoren un proceso de co-creacion entre el alumno y la maquina que enriquezca la experiencia
de aprendizaje y promueva mejores resultados. Este espacio debe, necesariamente, planificarse
(Vartiainen etal., 2023).

Competencias que se pueden limitar o desarrollar
Segun el disefo de la intervencién educativa para el uso de la IAGen de texto a imagen, hay
competencias que pueden limitarse o desarrollarse. Estas son:

Competencia creativa. Existe preocupacién por el desarrollo de esta competencia si se de-
pende demasiado de la IAGen. En este sentido, Ali et al. (2023), Guo y Li (2023) sostienen que, si
los estudiantes crean una dependencia en la maquina en vez de explorar el mundo fisico que les
rodea, corren el riesgo de que su imaginacion se limite y la tecnologia los gobierne sin que se den
cuenta. Asi, Chen (2023) expresa el riesgo potencial de que la creatividad humana pueda eclipsar-
se frente a la eficacia y la rapidez de la maquina. Por otro lado, Ko et al. (2023, como se cit6 en Xu et
al., 2023) advierte que la IAGen de texto a imagen tiende a generar imagenes predecibles, existe
una falta de soporte para la personalizacién de los resultados y puede restringir la creatividad
cuando las imagenes solamente se apoyan en la escritura de prompts. Ademas, Vartiainen y
Tedre (2023) sugieren que el uso excesivo de esta herramienta puede llevar a un circulo vicioso
en el que se refuercen los sesgos de la IAGen. Maher (2022), Rezwana y Gwen (2020), Vartiainen
etal.(2023) observan que la creatividad en torno a la generacién de contenido basado en texto
esta vinculada a la co-creatividad humano-maquina y la practica iterativa de la ingenieria de
prompts. En consecuencia, los docentes deben facilitarla como condicién necesaria para que el
arte generado sea considerado creativo (Oppenlaender, 2022). De otro modo, el uso de la he-
rramienta puede degenerar en lo que Bliktein (2013) denomina keychain phenomenon, es decir,

DiGloCos afno 16 | nimero 34 | noviembre 2025-febrero 2026 | ISSN 2007-2171 7
solwre Eoue e oy



Rosario Freixas-Flores y Luna Solas Almagro

que se use sin juicio critico, de forma automatica y sin ningun esfuerzo.

Sin embargo, esta competencia creativa también puede potenciarse: Ali et al. (2024); Stojsic
(2024); Tedre et al. (2023) y Vartiainen y Tedre (2023), cuestionan la definicion del concepto de
creatividad con la llegada de la IAGen. Tedre et al. (2023) distinguen entre la creatividad de la 1A
y la creatividad del ser humano. Para Liu et al. (2023), la creatividad se mide en el prompt crea-
do y siguiendo el método de Benton et al. (2019). Ali et al. (2023) ven la ingenieria de prompts
como un arte ligado al desarrollo de la creatividad. Por otro lado, Lee et al. (2023) observan
que realizar muchas imagenes en poco tiempo permite explorar mas ideas e imagenes para
construir sus diarios. En este sentido, la creatividad estd ligada a la productividad que ofrece
la herramienta. Finalmente, Kliman-Silver et al. (2022, como se cit6 en Al Saud y Alfarani, 2024)
argumentan que la IAGen en las clases de arte estimula la creatividad, ya que posibilita la expe-
rimentaciéon con diferentes estilos, colores y técnicas en un entorno digital.

Competencia en pensamiento critico. Sélo se da si el docente guia a los alumnos y hace
que reflexionen sobre los mecanismos relacionados con la generacién de imagenes mediadas
por IAGen (Vartiainen et al., 2023). El pensamiento critico esta ligado a la competencia ética al
desarrollarse valorando cuestiones éticas que surgen en el desarrollo de imagenes. Por otro
lado, en Ali et al. (2023) el alumnado percibe y analiza la brecha existente entre lo que ellos quie-
ren representar y la imagen que se genera. Yang et al. (2018, como se cité en Chen et al., 2024),
concluyen que una estrategia progresiva de prompts ayuda a los estudiantes a reflexionar de
forma critica sobre lo realizado, a la vez que a encontrar errores y revisarlos para completar la
actividad con éxito. Tedre et al. (2023) proponen analizar la imagen generada de forma critica
para averiguar si el disefo que muestra puede realizarse fisicamente o no.

Competencia en disefio visual. Vartiainen y Tedre (2023) apuntan a que la IAGen podria crear
un vacio competencial en el que las imagenes generadas para los disefnos y las competencias
para realizarlas no se alineen. Es decir, se necesitaria ensefar a los alumnos a como pasar de la
idea a la implementacion fisica de ésta en las clases de arte o disefio industrial. En este sentido,
tendriamos que pararnos a pensar en que la generacion de las imagenes deseadas y validas no
son inmediatas y puede llevar semanas (Roose, 2022) y, por tanto, una buena implementacién
de la IAGen en estas clases deberia evitar el keychain phenomenon (Bliktein, 2013).

En sentido opuesto, para Liu et al. (2023) el uso de la IAGen aporta a los estudiantes los co-
nocimientos, destrezas y habilidades necesarias para idear, disefiar y prototipar en la era digital.
Diaz-Sanchez y Chapinal-Heras (2024) concluyen que la calidad de la imagen se relaciona con
la calidad del texto. Vartiainen y Tedre (2023) ven en la calidad de las imagenes generadas una
oportunidad para analizarlas y observar qué es lo que se necesita hacer para materializar los dise-
Ros propuestos por la IAGen y estudiar las limitaciones fisicas de los disefios aportados por la in-
teligencia artificial. Finalmente, Al Saud y Alfarani (2024) observan que los estudiantes adquieren
mayor manejo de las técnicas pictoricas y mejoran la limpieza y el orden de sus presentaciones.

Competencia en gestion emocional. Entendiendo esta competencia como la capacidad
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para comprender, expresar y gestionar eficazmente las propias emociones, Vartiainen y Tedre
(2023) hacen referencia al uso de la IAGen como potencial obstaculo para aprender a gestionar
aquellas como la frustracion, que surge durante el proceso creativo. No obstante, su uso mejora
la motivacion y el interés entre los alumnos, ademas de reducir las diferencias entre quienes
tienen habilidades artisticas y los que no (Lee et al., 2023), o entre los que tienen discapacidad
fisica motriz en las manos y los que no (Liu et al., 2023). Ademas, la escritura de prompts pro-
mueve la motivacion, siendo la escritura progresiva la que favorece la aparicién de la motivacién
extrinseca (Chen et al., 2024; Jauhiainen y Garagorry, 2023; Xu et al., 2023; Stojsi¢ 2024).

Discusion

La IAGen se presenta como una de las tecnologias mas disruptivas (Pelletier et al. 2023) y apren-
der a usarla esta siendo una necesidad para adaptarse al progreso (Guo, Li, 2023). Sin embargo,
su empleo y enseflanza inapropiadas podrian llevar a limitar las competencias que se desarro-
llan. Como apuntan Guo y Li (2023), si los estudiantes desarrollasen dependencia del software
en vez de mirar al mundo real como fuente de inspiracién, su creatividad podria disminuirse.
Esto podria llevarnos a un desengaio tecnoldgico o a ser manejados por la tecnologia incons-
cientemente. Asi, la introduccién de la IAGen en las escuelas puede hacerlas depender de las
grandes tecnoldgicas (Holmes, Tuomi, 2022; Williamson, 2023) y producir un debilitamiento de
las capacidades intelectuales y funcionales cognitivas (Gianini, 2023). Por eso, es importante
marcar objetivos didacticos al introducirlas en la educacién obligatoria, hacer una evaluacion
de los riesgos que acarrea su uso (Cassidy et al., 2023; Williamson, 2023), asi como estudiar si la
IAGen apoya al desarrollo de la competencia elegida.

Los objetivos que se han identificado se clasificaron en creativos, técnicos y éticos (Ali et
al., 2023). Ademads, se aflade un objetivo general referido a preparar al alumnado con miras al
futuro mercado laboral (Cassidy et al., 2023; Liu et al., 2023; Pelletier et al., 2023).

En este sentido, desde el European Digital Education Hub (EDEH), bajo la iniciativa de la
Comisidén Europea, Cassidy et al. (2023) proponen tres dimensiones en la ensefianza de la Inteli-
gencia Artificial en las etapas educativas preuniversitarias: 1) Teaching for Al, que comprende es-
cenarios de aprendizaje para desarrollar competencias que permitan utilizarla de forma segura,
con confianza y pensamiento critico; 2) Teaching about Al, relacionada con la alfabetizacién en
IA, y que se refiere a aprender su funcionamiento desde el punto de vista de un desarrollador; y
3) Teaching with Al, enfocada al uso de herramientas de IA con objetivos educativos claros. A par-
tir de esta clasificacion, se podrian relacionar los objetivos creativos con la categoria Teaching
with Al, los objetivos técnicos con Teaching about Al'y los objetivos éticos con Teaching for Al. Una
intervencién didactica completa debiera abarcar las tres dimensiones, lo que proporcionaria
una vision completa del uso de la IAGen de texto a imagen.

De la interpretacion de los resultados se desprende que, con el objetivo de analizar la ima-
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gen generada, se persigue valorar si se ha sabido externalizar el concepto mental en la forma
de un prompt apropiado; si se puede realizar un analisis artistico y compositivo de la obra; y si
la imagen del producto generado puede ser llevado a cabo de forma fisica. A estas valoracio-
nes, se podria anadir el andlisis de la imagen desde el punto de vista de la alfabetizacion visual
(Acaso, Megias, 2022) como forma de aprender a relacionarnos con las imagenes en un mundo
dominado por las mismas y a consumirlas de forma reflexiva y consciente. Pero también para
aprender a detectar las imagenes generadas ante el riesgo de no distinguir entre lo real y lo
artificial (Gutiérrez-Manjén, Castillejo de Hoces, 2023; Vartiainen, Tedre, 2023).

Cassidy et al. (2023) y Holmes et al. (2022), sostienen que la IAGen tiene una dimensién hu-
mana y otra tecnolégica. Los objetivos técnicos aportados por los articulos revisados refieren a
la dimensién tecnolégica. Proponemos aportar la dimensién humana tal y como expone Hol-
mes et al., 2022. La IAGen, la alfabetizacion en 1Ay la alfabetizacion visual deben ir de la mano
porque es a través del analisis de las imagenes, el reconocimiento del impacto que tienen en la
sociedad y en cada individuo y el conocimiento técnico sobre cédmo se generan, que los alum-
nos pueden interactuar con libertad y juicio critico con la IAGen.

Delainteraccion alumno-maquinaresalta laimportancia de la habilidad para crear prompts
adecuados (ingenieria de prompts), considerada una competencia emergente (Korzynski et al.,
2023). Esta, no solo esta vinculada al uso de la IAGen, sino a la competencia lingtiistica, dado
que la destreza en la elaboracion de prompts depende, en gran medida, del dominio del inglés
(Chen, 2023). En este contexto, la introduccién de la IAGen en paises de habla no inglesa podria
representar un obstaculo si no se fomenta el desarrollo de esta competencia. Por ello, resulta
esencial promover espacios de debate y colaboracion entre estudiantes y docentes, con el ob-
jetivo de facilitar y perfeccionar la escritura de prompts.

Por otro lado, la competencia de procesar la informacién, resumir y rechazar elementos
superfluos es crucial para generar buenas imagenes y externalizar ideas en palabras (Vartiainen
y Tedre, 2023) y comunicar y describir conceptos abstractos (De Souza et al., 2024). Finalmente,
la competencia ética desarrolla el pensamiento critico al analizar el funcionamiento de la IAGen,
los riesgos éticos y la imagen generada.

La resolucion de problemas se desarrolla también con la practica de escritura de prompts
y las consecuentes imagenes (Chen et al., 2024). Esta competencia estd ligada a la competencia
de disefo y visual necesarias para idear, disenar, prototipar (Liu et al., 2023), asi como evaluar la
calidad de lasimagenes, los disefios y sus limitaciones (De Souza et al., 2024; Diaz-Sanchez, Cha-
pinal-Heras, 2024; Vartiainen, Tedre, 2023). Al hablar de competencia de diseno y visual se debe
citar el estudio exploratorio de Al Saud y Alfarani (2024), que concluye que los alumnos mejoran
sus técnicas pictdricas y presentacion de resultados. Sin embargo, de la lectura analitica de su
estudio se infiere que esas habilidades y conocimientos no son adquiridos por los estudian-
tes, sino que vienen subsumidos en el resultado final que la IAGen genera. Asi, en principio, no
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parece estar bajo el control de los estudiantes; como apunta Oppenlaender (2022), cualquiera
puede crear imagenes novedosas sin tener ningun conocimiento de la IAGen de texto aimagen
0 conocimientos artisticos. En consecuencia, mas investigacion sobre este asunto es necesaria.

Finalmente, insistimos especialmente en la competencia creativa. Existen voces criticas que
argumentan que el uso de la IAGen puede llevar a la pérdida de la creatividad y del pensamiento
(Pelletier et al., 2023). Asimismo, desde la UNESCO, Giannini (2023b) comenta que una depen-
dencia de la IAGen puede disminuir las capacidades intelectuales y las funciones cognitivas de
los alumnos.

En primer lugar, se puede contribuir a generar un vacio competencial, es decir, una limi-
tacion de la competencia de diseno, en el que las imagenes generadas y las competencias de
diseno y visuales para pasarlas al plano fisico no se alinean (Vartiainen, Tedre, 2023).Y finalmen-
te, Vartiainen et al. (2023) reflexionan sobre cdmo, con la produccidén masiva de imagenes, es
necesario desarrollar el pensamiento critico para ser capaces de distinguir lo real de lo fabricado
(Gutiérrez-Manjon, Castillejo de Hoces, 2023), ya que se puede alterar nuestra memoria cultural
(Vartiainen, Tedre, 2023). Sin embargo, esta competencia, al igual que la competencia ética,
puede perderse si no se planifica durante la intervencién didactica. La competencia de pensa-
miento critico esta ligada a la alfabetizacién visual de la que hablan Acaso y Megias (2022).

Aunado alo anterior, Ali et al. (2024); Stojsi¢ (2024); Tedre et al. (2023); Vartiainen, Tedre (2023)
cuestionan el concepto de creatividad. Tedre et al. (2023) proponen distinguir entre la creatividad
delalAy la creatividad humana. Para Liu et al. (2023) la creatividad (en el uso de la IAGen) se mide
segun el prompt creado y siguiendo la definicién dada por Benton et al. (2019). Asi, desde esta
perspectiva, es mediante la escritura de 6rdenes para la maquina donde se produce el proce-
so creativo. Esto concuerda con Audry (2021), Fiebrink (2019) y Oppenlaender (2022), quienes
ven la inteligencia artificial generativa como una oportunidad en las aulas para fomentar la co-
creatividad entre el humano y la maquina: la creatividad esta relacionada con esta interaccion.

Por otra parte, para Lee et al. (2023) la creatividad esta ligada a la productividad de la ma-
quinay para Al Saud y Alfarani (2024, como se cit6 en Kliman-Silver et al., 2022), radica en la po-
sibilidad del alumno para experimentar con los estilos, colores y técnicas que provee la interfaz
de la GenAl texto a imagen. Pero si laimagen resulta de manipular los estilos que nos permite la
interfaz de laIAGen y de la base de datos que la alimenta, se corre el riesgo de que las imagenes
generadas refuercen los sesgos, estereotipos y estilos existentes en esta tecnologia (Vartiainen,
Tedre, 2023). Con ello se concluye que las imagenes creadas por la IAGen compartirian sesgos
y llevarian a una merma en la diversidad visual, con la consiguiente pérdida de creatividad hu-
mana. Es decir, las imagenes serian predecibles debido a una falta de soporte en la interfaz para
personalizar los resultados, de modo que la escritura de prompts seria insuficiente para apoyar
un resultado creativo (Ko et al., 2023).

En esta linea de analisis, hay dos corrientes de pensamiento: la que defiende a la IAGen
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de texto a imagen como una oportunidad para co-crear creativamente y aquella que ve a esta
tecnologia como un peligro para el desarrollo de la creatividad. Se trata de un problema de
definicién del concepto de creatividad y de su emplazamiento: en la persona del estudiante, en
la relacion humano-maquina o en el producto. La creatividad centrada en el producto esta rela-
cionada con la definicion estandar discutida en Runco y Jaeger (2012). Esta definicion se centra
inicialmente en la originalidad del producto y en la adecuacion e idoneidad, con aportacion de
valor al mercado, del producto y donde la originalidad seria la adaptacion a la realidad (Barron,
1955). Por otra parte, Oppenlaender (2022) enfatiza en la interaccion estudiante-maquina en la
creacion de arte y, finalmente, Guilford (1950) declara que las personas creativas son aquellas
que tienen ideas innovadoras y fuera de lo comun.

Para concluir, los gobiernos de todo el mundo enfatizan la importancia de la creatividad,
pero puede ser que las escuelas no contribuyan a su desarrollo (Robinson, 2003). Como docen-
tes no queremos que esta afirmacion se evidencie en nuestra practica y por eso, si queremos
desarrollar la creatividad en el aula, debemos enfocarnos en una definicion de la creatividad y
ver si la utilizacion de las herramientas de GenAl de texto a imagen la apoya.

Conclusiones

El avance de la IAGen de texto a imagen es imparable. Desde el EDUCAUSE Horizon Report©
(2023) se insta a educar a los estudiantes en el uso de esta tecnologia emergente. Por otra parte,
La UNESCO (2023) recomienda seleccionar objetivos didacticos y pedagdgicos claros a la hora
de usar estas herramientas en el aula. Estos objetivos llevarian a desarrollar o a limitar determi-
nadas competencias.

La presente RSL buscé responder a tres preguntas: 1) ;Qué objetivos refiere la literatura
cientifica para el uso de la IAGen de texto a imagen en la educacién preuniversitaria?; 2) ;qué
competencias se desarrollan en los estudiantes con el uso de la IAGen de texto a imagen en la
educacion preuniversitaria?; y 3) ;qué competencias se limitan con el uso de la IAGen de texto a
imagen en la educacién preuniversitaria?

En primer término, se clasificaron los objetivos pedagdgicos en generales, creativos, éticos
y técnicos (Ali et al., 2023). El objetivo general encontrado se relaciona con la preparaciéon de los
alumnos para la vida laboral, lo que se alinea con la recomendacion que plantea el EDUCAUSE
Horizon Report© (2023). Se identificaron cuatro objetivos técnicos, vinculados fundamental-
mente al funcionamiento de la IAGen, la identificacién de patrones y la relacién entre laimagen
y los prompts introducidos; seis objetivos creativos que se relacionan con el disefio, la originali-
dad, la comprension y el pensamiento divergente; y cuatro objetivos éticos asociados a la visién
critica, la concienciacion de los danos potenciales, las opiniones y los debates éticos sobre su uso.

Los objetivos creativos, éticos y técnicos estarian relacionados, respectivamente, con la
clasificaciéon de Cassidy et al. (2023), Teaching with Al, Teaching for Al, Teaching about Al. Si las
actividades derivan de objetivos didacticos bien disefiados, facilitarian el desarrollo de habili-
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dades de orden superior, entendidas como las que propone Bloom en su taxonomia y que van
mas alla de la simple memorizacién o comprensién (Anderson, Krathwohl, 2001). Es decir, aquellas
donde se analiza, se evalua y se crea. Por otro lado, parece l6gico pensar que una intervencion
educativa completa incorporaria objetivos de las tres dimensiones, lo que derivaria en una pre-
paracion integral del estudiante como consumidor de herramientas de IAGen de texto a imagen.

En segundo lugar, las competencias pueden desarrollarse o limitarse segun el disefo de las
sesiones didacticas. Asi, tenemos competencias como la de disefo, la de gestion emocional, la
de pensamiento critico y la de la creatividad, cuyo desarrollo depende del método de ensefian-
za aplicado durante las sesiones.

En tercer lugar, podemos observar competencias emergentes tales como la ingenieria de
prompts y el conocimiento técnico de la inteligencia artificial, que mas que una competencia
se la podria relacionar mejor con el concepto de alfabetizacion en IA, segun Zhou et al. (2025).

Los objetivos creativos se relacionarian con la competencia en ingenieria de prompts, que
puede asociarse con el pensamiento critico y la competencia en comunicaciéon y cooperacion.
Esta asociacion se daria al trabajar en grupo y analizar con sentido critico y argumentativo la
secuencia de prompts introducida. En conclusién, este estudio trata de iluminar aspectos clave,
para una intervencion pedagdgica con la IAGen de texto a imagen. El enfoque en su uso es el
que va a determinar el desarrollo o limitaciéon de determinadas competencias en los estudiantes.

Este estudio tiene sus limitaciones. Primero, se han tenido que inferir las competencias y los
objetivos a partir de la revisién de los articulos seleccionados. Por otro lado, estos articulos son
de naturaleza diversa. Por tanto, se hace necesaria mayor investigacion en torno a las preguntas
a las que pretendemos responder y en torno a la aplicacién de la IAGen de texto a imagen en
la educacion preuniversitaria. Finalmente, la literatura relacionada con el uso de la IAGen de
texto a imagen en la educacion preuniversitaria es muy escasa. La recomendacién propuesta
por EDUCAUSE Horizon Report© (2023) de utilizarla entre los alumnos, antes de incorporarse al
mercado laboral, requiere de mayor investigacion en torno a los objetivos que se desarrollan y
en qué condiciones lo hacen. Ademas, se debe profundizar mas en las implicaciones que tiene
la adquisiciéon o disminucion de competencias, especialmente en lo que concierne a la compe-
tencia creativa. Con ello se persigue un uso de la IAGen de texto a imagen centrado en el alum-
noy no en la maquina o los intereses de la industria tecnoldgica.
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