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RESUMEN

Introduccion: La incorporaciéon de inteligencia artificial generativa a la formacién
creativa ha favorecido una confusiéon analitica entre el uso efectivo de estas
herramientas y la presencia de formatos y estéticas del imaginario digital. Objetivo:
Distinguir entre formatos y estética, y examinar su relacion con la apropiaciéon de
referentes, la autonomia creativa y la evaluacién docente. Metodologia: Se desarroll6
un estudio de caso cualitativo, retrospectivo y temporal sobre 16 proyectos realizados
por alumnado de primer curso de Publicidad y Relaciones Pablicas durante tres cursos
académicos. Se disefié6 una matriz de 12 categorias, se revisaron cuatro registros
tabulares y se auditaron dos piezas completas. Los recuentos se interpretaron de forma
descriptiva. Resultados: Aunque los profesores no han podido demostrar qué tipo de
herramienta generativa se utiliz6 ni en qué fase, los resultados demuestran que el
imaginario digital ocupa una funcién central en 14 de los 16 casos. Nueve proyectos
repiten férmulas reconocibles, seis reformulan sus referentes y uno propone una
solucién innovadora. Los siete casos de reformulacion o innovacién obtuvieron una
valoracion excelente, mientras que los nueve casos de repeticién se distribuyeron entre
notable y aprobado. Discusién: La apariencia del producto final no basta para probar
el uso de la IA, no obstante, el debate debe centrarse en la diferencia creativa y la
capacidad para exponer y presentar sus piezas. Conclusiones: Se propone que, para
incrementar la alfabetizacién algoritmica en publicidad, incorporar trazabilidad del
proceso, declaraciéon de herramientas y una evaluacién capaz de discernir entre el uso
tecnolégico, del criterio creativo.

Palabras clave: inteligencia artificial generativa, educacién superior, creatividad,
publicidad, imaginario digital, alfabetizacion algoritmica.

ABSTRACT

Introduction: The incorporation of generative artificial intelligence (GenAl) into
creative education has encouraged an analytical confusion between the actual use of
these tools and the broader presence of formats and aesthetics drawn from digital
imaginaries. Objective: This study separates both levels and examines their
relationship with reference appropriation, creative autonomy, and teacher assessment.
Methodology: A qualitative, retrospective, and temporal case study was conducted on
16 audiovisual projects produced by first-year Advertising and Public Relations
students over three academic years. A 12-category matrix was normalized, four tabular
records were reviewed, and two complete projects were audited. Counts were
interpreted descriptively, without causal attribution. Results: Although the instructors
have been unable to verify which type of generative tool was utilized or at what stage,
the findings demonstrate that the digital imaginary plays a central role in 14 of the 16
cases. Nine projects repeated recognizable formulas, six reformulated their references,
and one proposed an innovative solution. All seven reformulation or innovation cases
received an excellent grade, whereas the nine repetition cases were graded either good
or pass. Discussion: While the appearance of the final product is insufficient to prove
the utilization of Al, the debate should nonetheless center on creative differentiation
and the capacity to articulate and present one's work. Conclusions: It is proposed that,
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to enhance algorithmic literacy in advertising, it is necessary to incorporate process
traceability, tool disclosure, and an assessment framework capable of discerning
technological novelty and its application from creative judgment.

Keywords: generative artificial intelligence, higher education, creativity, advertising,
digital imaginaries, artificial intelligence literacy.

1. INTRODUCCION
1.1. ;El problema empieza antes del prompt?

Una parte importante del debate universitario sobre inteligencia artificial generativa
(IAG) tiende a formular su incorporaciéon mediante una oposicién binaria: trabajar con
inteligencia artificial o sin ella. Esta distincion resulta, sin embargo, insuficiente para
analizar los procesos creativos del alumnado, porque sittia el foco en la presencia de
una determinada herramienta y no en la secuencia de decisiones mediante la cual se
construye un proyecto.

La investigacion sobre creatividad ha mostrado que la produccién de una idea o de un
concepto creativo se desarrolla de manera iterativa mediante operaciones de definicion
del problema, biisqueda y combinacién de conocimientos y referencias, generacién de
alternativas, evaluacién, seleccion y ejecucion (Amabile y Pratt, 2016). Desde una
perspectiva publicitaria, ademas, la creatividad puede entenderse como una actividad
distribuida entre sujetos, equipos, documentos y elementos que intervienen y
adquieren funciones diferentes a lo largo del proceso (Anjo y Tureta, 2022). Mas
concretamente, en el &mbito de la creacion publicitaria y audiovisual, esta perspectiva
obliga a considerar mediaciones que aparecen antes, durante y después de la
interacciéon con una herramienta generativa. Entre ellas se encuentra el briefing,
entendido en este estudio como el encargo estratégico que delimita el problema de
comunicacién y proporciona al equipo creativo objetivos, destinatarios, requisitos y
restricciones desde los que comenzar a trabajar (Freire Sanchez, 2017); en publicidad,
esta funcion permite traducir la estrategia en orientaciones para el posterior desarrollo
creativo (Storey y Smit, 2007). También interviene el brainstorming o lluvia de ideas,
entendido como una fase o técnica de ideacién divergente mediante la cual los
integrantes del equipo generan y relacionan posibles soluciones antes de proceder a su
valoracion y seleccion (Freire Sanchez, 2017). A estos elementos se afiaden los
referentes audiovisuales previos, la negociacién entre miembros del equipo, las
restricciones técnicas y temporales, las posibilidades y convenciones de las
plataformas utilizadas y las herramientas de produccién y edicion.

A partir de este marco, la investigacion analiza la integracion intensiva de IAG en la
formacion publicitaria y, especificamente, en la realizacién de practicas audiovisuales
mediante tres planos relacionados: la trazabilidad de la mediacion generativa,
entendida como el grado en que puede reconstruirse documentalmente la intervencién
de la IA en el proceso; el imaginario digital observable, referido a la presencia y
reelaboracion de repertorios visuales, narrativos y culturales vinculados al entorno
digital; y la autonomia transformadora, entendida como la capacidad del equipo para
seleccionar, rechazar, combinar y modificar sus materiales en funcién de una intencién
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propia. Estos tres planos permiten analizar cuanto interviene la IAG, cémo se articula
con la incubacién de ideas, la eleccién tematica, la coherencia narrativa, la originalidad
y las decisiones creativas de los proyectos.

1.2. Creatividad y cocreacion

Para entender la estructura anteriormente introducida, se parte del concepto de
creatividad entendido por Boden (1998) como la capacidad de generar ideas nuevas,
valiosas y sorprendentes dentro de un espacio de posibilidades que también puede ser
explorado o transformado. El estudiantado puede utilizar o adaptar un referente para
dotarlo de una intenciéon diferente, o bien modificar las reglas que determinaban su
funcionamiento original. Wahl et al. (2022) y Nah et al. (2023) sittian esta relacion en el
terreno de la colaboracién humano-maquina en tanto que la herramienta aporta
btsqueda, combinacién o respuesta, mientras que el sujeto conserva la
responsabilidad de seleccionar, descartar, justificar y orientar.

La investigacion reciente sobre alumnado universitario muestra un uso
predominantemente instrumental de la IAG (Alexeeva-Alexeev y Comesana-
Comesafa, 2025; Campillo-Ferrer et al., 2025; Chan y Hu, 2023; Ortega Rodriguez y
Pericacho Gémez, 2025), concentrado en tareas de ideacién, organizacion, explicaciéon
o apoyo a la escritura. También aparecen reservas sobre la fiabilidad, la autoria y la
dependencia, ya que una respuesta inmediata puede resolver un brief, pero también
puede adelantar una solucién antes de que el estudiantado haya formulado con
claridad el problema que quiere resolver. Por otro lado, los beneficios individuales no
garantizan diversidad colectiva tal y como argumentan Doshi y Hauser (2024), para
quienes el uso de IAG puede mejorar la calidad percibida de algunos relatos, pero
también puede reducir la diversidad del conjunto, ya que los contenidos generados
parten de fuentes, imaginarios y referentes audiovisuales similares.

Esta paradoja afecta de manera directa a la ensefianza publicitaria que, en correlaciéon
a las profesiones del sector, siempre se ha beneficiado del trabajo en grupo propio de
las agencias publicitarias, la organizacién de eventos o el protocolo. En este sentido, la
eficiencia de una propuesta no basta si varias piezas convergen en la misma estética,
el mismo tono y la misma arquitectura de ideas, por lo que el criterio pedagé6gico debe
observar tanto la calidad de cada resultado como la pluralidad de caminos que el
grupo es capaz de construir.

1.3. Imaginario digital y gramaticas de plataforma

Respecto al imaginario digital, Mager y Katzenbach (2020) lo describen como un
espacio donde tecnologias, expectativas, intereses y promesas se producen y disputan.
Los recursos formales también permiten anticipar qué contenidos pueden resultar
actuales, legibles y susceptibles de ser compartidos segtun las tendencias vigentes.
Como sefiala Manovich (2013), el software configura las posibilidades de produccion,
seleccion y montaje de los contenidos. Scolari (2018), por su parte, afirma que toda
interfaz habilita acciones y vuelve menos visibles otras. Aplicado a una préctica
audiovisual, este marco permite entender por qué el alumnado adopta soluciones
procedentes de redes sociales e incluso cuando no utiliza IAG. Por tanto, y en acuerdo
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a lo estipulado por Cupido Navarro y Suarez Lantarén (2022) y su reconocimiento de
las RRSS como parte integral de la experiencia académica del alumnado universitario,
se produce un agravio comparativo desde la normalizacién del uso de las RRSS a la
anomalia de la TA.

1.4. Alfabetizacion algoritmica y trazabilidad

La alfabetizacion en inteligencia artificial no puede reducirse al dominio instrumental
de las herramientas ni a la capacidad de formular instrucciones eficaces. Long y
Magerko (2020) la conciben como un conjunto de competencias necesarias para evaluar
criticamente los sistemas de IA, interactuar y colaborar con ellos y utilizarlos de
manera adecuada en diferentes contextos. En una direccién semejante, Ng et al. (2021)
distinguen cuatro dimensiones complementarias: conocer y comprender la IA,
utilizarla y aplicarla, evaluarla y crear con ella, y reconocer sus implicaciones éticas.
Desde este prisma, el manejo del prompt constituye solo una de las competencias
implicadas: la alfabetizacién requiere también reconocer los limites del sistema,
valorar criticamente sus resultados y sesgos y comprender las consecuencias de
incorporar sus respuestas a una practica académica o profesional.

En este estudio, esa alfabetizacion se vincula con la trazabilidad del proceso creativo.
El concepto de trazabilidad alude, en términos generales, a la conservacién de
informacion suficiente para poder reconstruir procesos y decisiones y relacionarlos
posteriormente con los resultados obtenidos. La OECD (Organisation for Economic
Co-operation and Development, 2024), vincula expresamente la trazabilidad con la
rendicion de cuentas y sefiala la necesidad de documentar datos, procesos y decisiones
relevantes para hacer posible el andlisis posterior de las respuestas de un sistema de
IA. La explicabilidad y la trazabilidad hacen referencia a aspectos diferentes puesto
que la primera permite comprender por qué un sistema algoritmico ha producido un
determinado resultado, mientras que la segunda consiste en conservar las evidencias
necesarias para reconstruir el proceso que ha conducido hasta ese resultado.

En una asignatura creativa, esa alfabetizacion exige ademaés reconstruir la cadena de
decisiones como, por ejemplo, qué problema se plantea, qué herramienta interviene,
qué elecciones se aceptan y cudles se rechazan y qué transformaciones realiza el
equipo. El aspecto final de una pieza audiovisual no demuestra qué sistema se utiliz6
ni con qué intensidad y tampoco permite distinguir entre una imagen generada, una
imagen de archivo, una composiciéon manual o una estética aprendida de plataformas.

A partir de esta particularidad no reflejada en la literatura precedente, el estudio
analiza el uso intensivo de la IAG en la formacién publicitaria y su particular aplicaciéon
en la realizacion de préacticas audiovisuales en tres niveles: la mediacién generativa
documentada, el imaginario digital observable y la autonomia con la que el equipo
transforma sus materiales. Nuestro andlisis pretende responder a cémo intervienen
estos repertorios en la incubacién de ideas, la eleccion tematica, la coherencia narrativa,
la originalidad y las decisiones creativas de las practicas audiovisuales. La respuesta
se construye a partir de un corpus de 16 proyectos realizados durante tres cursos
académicos en una asignatura inicial del grado en Publicidad y Relaciones Publicas.
La aportacion del estudio consiste en ofrecer una matriz de lectura que permita evaluar
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el grado de apropiacion critica que el alumnado muestra cuando convierte referencias
digitales generadas por IAG en relatos y proyectos audiovisuales.

2. OBJETIVOS
2.1. Objetivo general y objetivos especificos

El objetivo general es analizar, desde un criterio de trazabilidad, como se articulan el
uso documentado de IAG, la presencia del imaginario digital y la autonomia creativa
en 16 proyectos audiovisuales de primer curso de Publicidad y Relaciones Ptublicas y
de la doble titulacién en Publicidad y RRPP con Periodismo.

De este objetivo se derivan cuatro objetivos especificos. El primero distingue las
evidencias que permiten atribuir el uso de IAG de aquellas que solo permiten
identificar repertorios digitales. El segundo se caracteriza por verificar si el imaginario
digital aparece de forma transversal en los proyectos y como se materializa, a través
de qué formatos, encuadres, ritmos y recursos de archivo. El tercero persigue
evidenciar la aplicaciéon de IAG a través de criterios como la estética digital. Y, el altimo
objetivo, busca mostrar el grado de originalidad de la pieza con relacién a la intensidad
de la presencia de IAG en las précticas audiovisuales realizadas por el estudiantado.

2.2. Preguntas de investigacion

PI1. ;Qué evidencias permiten documentar el uso de IAG en los proyectos y en qué
fases del proceso puede situarse?

PI2. ;Qué presencia tienen los repertorios del imaginario digital y mediante qué
operaciones de repeticién, reformulacién o innovacién son apropiados?

PI3. ;Qué asociaciones descriptivas aparecen entre tipo de apropiacién, autonomia
creativa y evaluacion docente?

PI4. ;Qué ajustes metodolégicos y pedagodgicos se derivan de los limites de
trazabilidad detectados?

3. METODOLOGIA
3.1. Disefio y contexto

La investigacion adopta un estudio de caso cualitativo, retrospectivo y comparativo,
delimitado por una asignatura inicial del grado en Publicidad y Relaciones Pablicas y
por un mismo tipo de practica audiovisual realizada en tres cursos académicos
consecutivos, primer semestre (septiembre-diciembre). El caso se examina mediante
una comparacion temporal entre tres cohortes sucesivas, que funcionan como
unidades de contraste dentro de un contexto docente comun. Esta estrategia permite
observar continuidades y variaciones entre cursos sin asumir un disefio longitudinal
de seguimiento del mismo estudiantado. El tipo de metodologia usado se aproxima al
analisis cualitativo dirigido de contenido (Hsieh y Shannon, 2005; Schreier, 2012), el
cual parte de categorias teéricas sobre creatividad, imaginario digital y agencia o
participacion en el proyecto, pero revisa su adecuacion a las evidencias concretas y
modifica aquellas que no pueden sostenerse.

Vivat Academia. ISSN 1575-2844 6



Lopez-Gonzalez, ]. y Freire-Sanchez, A.
Inteligencia artificial generativa e imaginario digital:
Trazabilidad en la creatividad audiovisual de estudiantes de publicidad

El contexto fue una asignatura de primer curso del Grado en Publicidad y Relaciones
Puablicas impartida en una universidad espafiola3. Los proyectos fueron elaborados
durante los cursos 2023-2024, 2024-2025 y 2025-2026 (todos ellos en el primer semestre,
que engloba desde septiembre a diciembre). Todos pertenecen a una préctica
audiovisual comparable dentro del mismo marco docente e impartida en estos cursos
académicos por los mismos profesores.

3.2. Corpus, seleccion y unidad de analisis

El corpus documental estd formado por 16 proyectos identificados como EV1-EV16:
seis del curso 2023-2024, cinco de 2024-2025 y cinco de 2025-2026. La seleccion es
intencional por disponibilidad documental. El proyecto presentado responde a la
préctica final de la asignatura de Cine, Narrativa y Cultura Audiovisual que lleva por
nombre Proyecto Social en forma de spot publicitario de una causa social que realiza
el alumnado después de recibir las bases teéricas sobre teoria de la realizaciéon
cinematografica y publicitaria. La practica se realiza a través de la libre asociacion del
alumnado, formada por entre 4 y 8 participantes en cada grupo, y con un peso total de
un 25% sobre el total de la asignatura.

La consigna docente se basa en el encargo con eleccién libre por parte de cada grupo
de una causa social. La finalidad de la préctica es reflejar correctamente una causa
social a través de una pieza audiovisual de maximo de tres minutos de duracion. El
formato de entrega es en .mov o .mp4 y se debe seguir la conceptualizacion de los
guiones literario y técnicos desarrollados previamente durante las tutorias académicas.
Para el curso 2025-2026 la préctica se orient6 a la tematica de salud mental y se
flexibiliz6 la duracién a una extensiéon mayor sin restricciones.

El estudiantado debe realizar la pieza audiovisual con sus méviles y, preferentemente,
con el programa de edicion Adobe Premiere Pro. La licencia de este software es
facilitada por la propia institucion.

Los roles desempenados por cada uno de los y las estudiantes se ajustan a los criterios
de la gestion de equipos que el propio grupo decide y a través de la supervision de
todo el proceso de los dos profesores de la asignatura mediante tutorias grupales
durante las horas de clase que acontecen en el periodo de realizacién del proyecto. El
proceso desde la ideacion hasta la presentacion final de las piezas tiene una duracién
de cuatro semanas, ocupando la totalidad del segundo mes de clases de la asignatura.

Entre los criterios de seleccion se incluyen tnicamente proyectos finalizados que
contaban con registro en las matrices analiticas aportadas y con calificacién académica,
no se recogen aquellos no entregados, sin informacién suficiente o incompletos en su
labor y coherencia de relato, asi como vélidos para reconstruir las variables principales
del estudio. El corpus no representa la totalidad estadistica de las cohortes y no fue
elegido por rendimiento; a continuacién, en la Tabla 1, se describe la unidad de
analisis:

3 Se ha omitido el nombre de la Universidad en la que se ha realizado el estudio para asegurar el
anonimato del manuscrito.
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Tabla1

Descripcién unidad de andlisis

Curso Evidencia | Duracion Nﬁmefro iz
estudiantes
2023-2024 EV1 2:04 7 estudiantes
2023-2024 EV2 2:41 7 estudiantes
2023-2024 EV3 2:51 7 estudiantes
2023-2024 EV4 1:20 7 estudiantes
2023-2024 EV5 2:36 7 estudiantes
2023-2024 EV6 2:51 8 estudiantes
2024-2025 EV7 2:40 4 estudiantes
2024-2025 EV8 2:48 4 estudiantes
2024-2025 EV9 1:35 7 estudiantes
2024-2025 EV10 2:54 4 estudiantes
2024-2025 EV11 1:12 5 estudiantes
2025-2026 EV12 18:28 4 estudiantes
2025-2026 EV13 9:38 5 estudiantes
2025-2026 EV14 8:18 7 estudiantes
2025-2026 EV15 7:41 5 estudiantes
2025-2026 EV16 6:09 6 estudiantes

Fuente: Elaboracién propia.
3.3. Instrumento y definiciones operativas

La matriz de anélisis se inspira en el pensamiento divergente de Torrance (1974) y en
una adaptacion reciente al andlisis de creatividad asistida por imagenes generativas
(Gil-Ruiz y Dominguez-Lloria, 2025), se trata de un libro de c6digos cualitativos para
describir decisiones formales y narrativas.

En cuanto al uso documentado de IAG, solo se considera confirmado cuando existe
declaracién del equipo, archivo de proceso, prompt, metadato o evidencia contextual
especifica. La estética digital no cuenta como prueba, ya que, aunque en algunos
proyectos del estudiantado es obvio, no se puede demostrar. El imaginario digital se
codifica a partir de repertorios visibles y descritos en las matrices: redes sociales,
YouTube, archivos, entrevistas a pie de calle, contenidos sobre estilos de vida y habitos
cotidianos (lifestyle), emisiones en directo, filtros y otras gramaticas propias de las
plataformas digitales. La Tabla 2 resume las 12 categorias empleadas:
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Matriz de categorias, definiciones operativas y evidencia minima

Categoria

Definicién operativa

Valores principales

Evidencia minima

C1. Papel del
imaginario digital

Presencia y grado de centralidad de
los recursos digitales en la
construccién de la pieza audiovisual.

Central, complementario, sin uso.

Identificacién de referencia
digitales y en la pieza y anélisis
del proceso de elaboracion.

C2. Referentes
digitales empleados

Tipos de formatos, fuentes o recursos
digitales utilizados como referencia o
material de elaboracién audiovisual.

Videos RRSS, entrevistas RRSS,
YouTube, archivo digital,
composicién audiovisual,
reportajes, lifestyle, filtros, otros.

Identificacién de recursos,
formatos y fuentes presentes en el
proyecto audiovisual.

C3. Seleccion
tematica

Tema principal de la pieza.

Categoria abierta.

Sinopsis, contenido audiovisual y
descripcion del proyecto.

C4. Tratamiento
formal y lenguaje
audiovisual e IA

Forma en que los referentes digitales
y de IAG son incorporados y
transformados dentro de la
construccién audiovisual.

Convencional, mas innovador,
innovador.

Planos, montaje, estructura visual,
tratamiento de imagenes y
recursos audiovisuales.

C5. Tipo de
apropiaciéon del
repertorio digital

Grado de transformacion de los
referentes digitales utilizados en el
proyecto final.

Repeticién, reformulacion,
innovacion.

Comparacion entre los modelos
digitales empleados y el resultado
final obtenido.

C6. Coherencia
discursiva

Relacién entre tema, recursos
digitales, estructura narrativa y
sentido global del relato audiovisual.

Coherencia limitada, coherencia
media, coherencia alta.

Integracién de materiales,
continuidad narrativa y relacion
entre forma y contenido.

C7. Desarrollo
narrativo

Construccion de personajes, conflicto,
hilo conductor o evolucién del relato.

Sin desarrollo de personajes ni
conflicto, desarrollo limitado,
desarrollo preciso, hilo conductor.

Integraciéon de materiales,
continuidad narrativa y relacion
entre forma y contenido.

C8. Recursos
audiovisuales
dominantes

Elementos visuales y recursos
formales predominantes en la
construccién de la pieza.

Sin desarrollo de personajes ni
conflicto, desarrollo limitado,
desarrollo preciso, hilo conductor.

Observacién del relato,
personajes, conflicto y progresion
narrativa.

C9. Funcién del
imaginario digital
en la estructura

Grado en que los recursos digitales
condicionan construccién del relato.

Estructural, instrumental, no aplica.

Relacién de los recursos digitales
y la narrativa

C10. Autonomia
respecto a referentes
digitales

Nivel de independencia formal y
creativa respecto a modelos
reconocibles procedentes del
ecosistema digital.

Poca autonomia, autonomia
limitada, autonomia media,
autonomia media-alta, autonomia
alta, autonomia muy alta.

Capacidad de transformar
referencias, tomar decisiones
propias y alejarse de elementos
reconocibles.

C11. Nivel de
innovacién

Grado de aportacion diferencial en la
forma, el contenido o el tratamiento
audiovisual.

Innovacion limitada, innovacién
media, innovacion alta, innovacion
muy alta.

Experimentacién formal,
tratamiento del contenido y
distancia respecto a convenciones
digitales.

C12. Valoracién
final de la
produccién

Resultado global de la pieza segtn la
evaluacién docente.

Aprobado, notable, excelente.

Evaluaciéon docente final.

Fuente: Elaboracién propia a partir de Torrance (1974), Hsieh y Shannon (2005), Schreier (2012) y Gil-
Ruiz y Dominguez-Lloria (2025).

3.4. Procedimiento de analisis

En primer lugar, se construy6 una ficha por caso con curso, papel de los repertorios
digitales, tema, tipo de apropiacién, autonomia y calificacién. Las categorias de
autonomia se agruparon en tres niveles para facilitar la comparacion: baja, cuando la
matriz indicaba menor independencia, autonomia limitada o escasa autonomia; media,
cuando aparecian autonomia media, cierta autonomia o autonomia media-alta; y alta,
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cuando se describian independencia alta o muy alta, autonomia alta o elevada.
Después se efectué una comparaciéon transversal por curso y se elaboraron recuentos
absolutos y porcentajes.

3.5. Consideraciones éticas y proteccion de datos

No se incluyen nombres, fotogramas ni informacién que permita reconocer al
alumnado. Para respectar los derechos de propiedad, los videos del alumnado no se
publican abiertamente y su uso queda restringido a los requerimientos por parte de la
editorial cientifica de la revista Vivat Academia para demostrar la validez del estudio.

3.6. Declaracion sobre el uso de inteligencia artificial en el manuscrito

La revision editorial de este manuscrito conté con ChatGPT, de OpenAl, modelo GPT-
5.6 Pro, utilizado en 2026. Su finalidad fue apoyar la revisiéon linguistica, la
normalizacién de las tablas y la comprobacién interna entre citas y referencias para
garantizar que todas los articulos e informes consultados aparecian en la bibliografia.
También se utiliz6 para traducir el resumen al inglés del manuscrito. La herramienta
no intervino en la recogida, documentacién, codificacion y el andlisis de los proyectos
realizados por estudiantes ni en el tratamiento de datos o la estructuracion y redaccion
del manuscrito. El sistema oper6 sin acceso a Internet para evitar compartir datos
abiertamente, reducir errores, imprecisiones, sesgos y contenidos no verificables.

4. RESULTADOS Y DISCUSION

Como se puede apreciar en la Tabla 3, en el curso 2023-2024, cuatro de las seis
evidencias sittian la inteligencia artificial o el imaginario digital como elemento central,
una la usa de manera complementaria y otra no declara uso. Las redes sociales
aparecen como referencia visual dominante: videos, entrevistas, emisiones en directo,
reportajes y composiciones audiovisuales condicionan la elecciéon de planos, la
frontalidad de la cdmara y la estructura expositiva. Las tematicas se concentran en
medioambiente, solidaridad, adiccién a redes sociales, salud mental y discapacidad.
En cuanto a la valoracién de las producciones, EV1 obtiene una calificacion excelente
pese a un uso central de referentes digitales. EV4 y EV5 logran resultados
especialmente altos. EV2, EV3 y EV6, con calificaciones de aprobado o notable,
presentan mayor repeticion de férmulas y menor desarrollo de personajes y conflicto.
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Cumplimiento de variables en evidencias del curso 2023-2024

Variable EV1 EV.2 EV.3 EV .4 EV.5 EV.6
C1. Central Central Central Complementario|  Sin uso Central
C2. Videos RRSS Entrevistas RRSS Composiciéon | Composicion | Reportajes RRSS
RRSS AV AV
C3. Medioambiente |Medioambiente| Solidaridad | Adicciéon RRSS |Salud mental | Discapacidad
C4. Convencional Convencional | Convencional | Més innovador | Innovador Convencional
(planos, didéctico | (entrevistasy | (planos RRSS) | (lenguaje AV) |(lenguaje AV)| (seguimiento
RRSS) recursos RRSS) RRSS)
Cb. Reformulacién Repeticién Repeticiéon | Reformulacién | Innovacién Repeticién
Ceé. Coherencia, Coherencia Coherencia |Coherencia clara| Coherencia Coherencia
integracion RRSS |limitada y aplica|forzada y aplica sin RRSS elevada sin limitada con
RRSS RRSS RRSS RRSS
C7. Sin desarrollo Sélo expone Personaje y Personaje | Personajecon| Personajey
personajes ni contenidos conflicto poco | desarrollado y conflicto conflicto poco
conflicto preciso conflicto preciso
C8. Primeros planos, | Plano medio, [Primeros planos,Primeros planos,| Primeros |Primeros planos,
frontales y entrevista en [frontales, lifestyle  frontales, planos, recursos y filtros
didActico calle medios frontales,
medios
Co. Estructural Estructural Estructural Instrumental No aplica Estructural
C10. | Menor autonomia Menor Autonomia | Independencia [Independencial Poca autonomia
independencia limitada alta muy alta
C11. Poca innovacion [Experimentacién| Innovacién |Innovacién alta| Innovacion Innovacién
formal, si tematica.| formal limitada [limitada en tema formal. muy alta limitada en
y temética. y forma. formal. forma.
C12. Excelente Aprobado Aprobado Excelente Excelente Notable

Fuente: Elaboracion propia. Adaptado de Gil-Ruiz y Dominguez-Lloria (2025) segtin Torrance (1974).

La Tabla 4 sintetiza el cumplimiento de variables en el curso 2024-2025 y, como se
puede observar, las cinco evidencias registran un uso central de la inteligencia artificial
o del imaginario digital. Las tematicas son mdas variadas (identidad, obsesiones,
adiccién a redes sociales, bloqueo creativo y acoso), aunque las soluciones formales
mantienen una dependencia elevada de recursos procedentes de redes sociales:
primeros planos, interactividad simulada, seguimiento de personajes, estética lifestyle
y exposicion frontal. La categoria de originalidad muestra un predominio de la
repeticion: cuatro evidencias se califican como repeticion y tinicamente la EV9 aparece

Vivat Academia. ISSN 1575-2844

11




Lopez-Gonzalez, ]. y Freire-Sanchez, A.
Inteligencia artificial generativa e imaginario digital:
Trazabilidad en la creatividad audiovisual de estudiantes de publicidad

como reformulacién. En cuanto a la valoraciéon de las producciones, EV9 obtiene la
calificacion excelente. EV8 recibe aprobado. EV7, EV10 y EV11 alcanzan notable.

La EV9 aplica el lenguaje de las redes sociales a un relato audiovisual con mayor
coherencia. EV8 presenta poca autonomia y una coherencia débil. EV7, EV10 y EV11
alcanzan notable, aunque no consiguen desprenderse por completo de convenciones
formales muy reconocibles.

Tabla 4

Cumplimiento de variables en evidencias del curso 2024-2025

Variable EV7 EV.8 EV.9 EV.10 EV.11

Cl1. Central Central Central Central Central
C2. Videos RRSS Reportajes |Videos RRSS con| Seguimientos | Videos y lenguaje RRSS

RRSS Lenguaje AV |y lifestyle RRSS
C3. Identidad Obsesiones | Adiccién RRSS |Bloqueo creativo Acoso
C4. Convencional (planos, | Convencional | Innovador Convencional Convencional
interactividad, lifestyle)|  (planos) (lenguaje RRSS (planos, (seguimientos, planos,
aplicadoa AV) | situaciones) interactividad)
C5. Repeticion Repeticion | Reformulacién Repeticion Repeticion

Cé6. Coherencia precisa con |Poco coherente| Coherencia alta| Coherencia | Coherencia notable con

RRSS con RRSS y aplica RRSS [precisa con RRSS RRSS
C7. Desarrollo personaje y | Desarrollo Personaje y Desarrollo Desarrollo correcto del

conflicto poco preciso | personajey | conflicto bien personaje y personaje y conflicto
conflicto desarrollado | conflicto falta
forzado precisiéon

C8. Primeros planos, Primeros Primeros Situaciones, Seguimientos, planos,
interactividad planos, planos, lifestyle | planos, lifestyle | situaciones, recursos y

seguimientos filtros

9. Estructural Estructural Estructural Estructural Estructural
C10. Autonomia Media Poca Autonomia muy Cierta Autonomia media-alta
autonomia elevada autonomia
C11. Poca innovacién Innovaciéon |Innovacién muy| Innovacion Innovaciéon media-alta
muy limitada alta limitada
C12. Notable Aprobado Excelente Notable Notable

Fuente: Elaboracién propia. Adaptado de Gil-Ruiz y Dominguez-Lloria (2025) segin Torrance (1974).

Durante el curso 2025-2026, tal y como se muestra en la Tabla 5, aparece una variacion
relevante en tanto que todas las evidencias mantienen un uso central de referentes
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digitales, pero la tematica se concentra mucho més en la salud mental. EV12, EV13 y
EV14 trabajan con archivos, referencias de YouTube y ejemplos digitales de manera
mas elaborada; las tres evidencias se califican como reformulacién y obtienen
excelente. EV15 y EV16, pese a compartir la misma tematica, reciben notable. Estas dos
altimas evidencias regresan a formas mas convencionales basadas en planos de redes
sociales, entrevistas de calle y recursos testimoniales, con menor independencia y una
coherencia mas limitada.

Tabla 5
Cumplimiento de variables en evidencias del curso 2025-2026
Variable EV12 EV.13 EV.14 EV.15 EV.16
C1. Central Central Central Central Central
C2. Diversidad | Representacion Fuentes Videos RRSS (planos)| Videos RRSS
fuentes digitales| de ejemplos digitales (entrevistas
YouTube digitales (archivo, calle, planos)
(archivo, YouTube referencias)
referencias) (archivo,
referencias)
C3. Salud mental | Salud mental | Salud mental Salud mental Salud mental
C4. Innovador Innovador Innovador Convencional Convencional
(reinterpreta |(nuevas lecturas (nueva (testimonio RRSS) (entrevista
imagenes de fuentes de | interpretaciéon RRSS)
archivo) archivo) de referencias
archivo)
C5. Reformulacién | Reformulacién | Reformulaciéon Repeticion Repeticion
Ce. Coherencia [Relato sélido con| Narracién |Coherencia difusa por| Coherencia
relato con uso archivo de coherente con | mezcla de RRSS con | limitada con
abundante de | imdgenes muy | uso diverso de archivo RRSS
referencias notable archivo
C7. Hilo conductor | Hilo conductor | Hilo conductor |Existe personaje, pero|  No existe
desarrollo poco desarrollo claro
preciso
C8. Edicién picada | Edicién con Edicion Planos de RRSS con |Planos medios y
con collage de | cortes rapidos y | acelerada con archivo americanos
iméagenes ejemplos de | abundancia de propios de RRSS
imagenes ejemplos
Co. Estructural Estructural Estructural Estructural Estructural
C10. Independencia | Autonomia |Autonomia alta| Independencia baja | Independencia
elevada elevada media
C11. Innovacién en | Innovacién en | Innovacién en Innovacién poco Innovacién
contenido relato y exposicion precisa en forma y limitada en
contenido contenido y estética forma y estética
relato
C12. Excelente Excelente Excelente Notable Notable

Fuente: Elaboracién propia. Adaptado de Gil-Ruiz y Dominguez-Lloria (2025) segin Torrance (1974).

En el curso 2023-2024, la centralidad tecnolégica de las RRSS es la matriz formal y la
calidad creativa no es lineal. Este primer curso sugiere que el imaginario digital puede
funcionar como un estimulo fértil cuando se somete a un criterio narrativo, mientras
que su adopcién como plantilla estética tiende a empobrecer la pieza. Por su parte, el
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curso 2024-2025 se distingue por la repeticion narrativa. El patron del curso indica que
la centralidad tecnolégica se habia normalizado, aunque todavia no estaba
acompafiada de una apropiacion critica suficiente en la mayoria de los proyectos.

Y, en el curso 2025-2026, se percibe una reformulaciéon del relato a través del archivo
digital. La EV15 y la EV16 regresan a formas mas convencionales basadas en planos de
redes sociales, entrevistas de calle y recursos testimoniales, con menor independencia
y una coherencia més limitada. La comparacién interna del curso permite observar que
el tema no determina la calidad por si mismo. Lo que distingue las piezas mejor
valoradas es el modo en que construyen un hilo conductor, ordenan materiales de
archivo y evitan que la representaciéon de la salud mental dependa tinicamente de
clichés digitales. Para una mayor claridad de los resultados, en la Tabla 6 se clasifica
cada evidencia en base al uso de la IA, la originalidad, la autonomia y la calificacion
recibida.

Tabla 6
Sintesis de resultados
Curso Evidencia | Uso IA/Imaginario | Originalidad Autonomia Calificacion
digital
2023-2024 EV1 Central Reformulacién | Menor autonomia Excelente
2023-2024 EV2 Central Repeticiéon Menor Aprobado
independencia
2023-2024 EV3 Central Repeticién Autonomia Aprobado
limitada
2023-2024 EV4 Complementario | Reformulacién [Independencia alta)  Excelente
2023-2024 EV5 Sin uso Innovacién Independencia Excelente
muy alta
2023-2024 EV6 Central Repeticién Poca Autonomia Notable
2024-2025 EV7 Central Repeticiéon | Autonomia media Notable
2024-2025 EV8 Central Repeticién Poca autonomia Aprobado
2024-2025 EV9 Central Reformulacién | Autonomia muy Excelente
elevada
2024-2025 EV10 Central Repeticiéon Cierta autonomia Notable
2024-2025 EV11 Central Repeticiéon | Autonomia media Notable
alta
2025-2026 EV12 Central Reformulaciéon | Independencia Excelente
elevada
2025-2026 EV13 Central Reformulacién Autonomia Excelente
elevada
2025-2026 EV14 Central Reformulacién | Autonomia alta Excelente
2025-2026 EV15 Central Repeticion Independencia Notable
baja
2025-2026 EV16 Central Repeticion Independencia Excelente
media

Fuente: Elaboracién propia.

Como se ha podido apreciar en la Tabla 6, de las 16 evidencias, 14 presentan un uso
central, una lo usa de manera complementaria y una no registra uso. Esto confirma
que la creatividad audiovisual de primer curso se desarrolla en contacto permanente
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con repertorios digitales. En segundo lugar, la centralidad no equivale a madurez
creativa. Cuando el alumnado reproduce planos frontales, entrevistas rapidas, filtros,
composiciones de redes o estructuras de lifestyle sin transformacion, la pieza tiende a
perder complejidad narrativa. En tercer lugar, la originalidad aparece vinculada a la
capacidad de reformulacion. Las evidencias excelentes de 2025-2026 muestran que el
mismo repertorio digital puede derivar en resultados distintos si el alumnado lo
convierte en archivo, contraste, material simbdlico o estructura narrativa. Y, en cuarto
lugar, las calificaciones docentes respaldan la importancia de la autonomia. Los
proyectos con mayor independencia formal y mejor coherencia narrativa reciben
valoraciones maés altas, incluso cuando emplean recursos digitales de forma intensa.

Por tanto, la IAG y las plataformas no acttan como sustitutas del proceso creativo,
pero si como un banco de materiales que exige seleccién, descarte, distancia ética y
montaje significativo. Esta interpretacion dialoga con Wahl et al. (2022), quienes sittian
la inteligencia artificial como apoyo de co-creacién, y matiza las visiones mds
optimistas sobre la generacién automatica de ideas (Girotra et al., 2023), pues la
abundancia de posibilidades no garantiza criterio.

De ahi que la cuestiéon pedagogica no pueda formularse como una oposicion simple
entre creatividad humana y tecnologia. La diferencia estd en la forma de gobernar el
proceso: el alumnado necesita aprender a reconocer cudndo una referencia digital
amplia el relato y cudndo lo encierra en una férmula reconocible.

Esta discusion confirma la necesidad de una ética creativa aplicada al aula. La
inteligencia artificial generativa, las redes sociales y los imaginarios audiovisuales de
plataforma no son elementos neutros. Proponen ritmos, formas de visibilidad,
jerarquias de atencién y modelos de representacion. Por esa razon, la formacion
publicitaria no deberia limitarse a ensenar herramientas. Debe ensefiar a leer los
modelos culturales que esas herramientas transportan. La creatividad cotidiana
defendida por Craft (2012) y las estrategias de pensamiento critico sefialadas por
Goodsett (2020), Mufioz Martinez et al. (2025) y Yang et al. (2008) ofrecen un horizonte
docente coherente: la practica audiovisual puede convertirse en un espacio de
exploracion ética cuando obliga al alumnado a justificar sus fuentes, explicar sus
decisiones y asumir la responsabilidad simbélica de sus imagenes.

5. CONCLUSIONES

La investigacion partia de una pregunta sobre la incidencia de IAG y del imaginario
digital en la creatividad audiovisual de estudiantes de publicidad. La incidencia
especifica de IAG, en cambio, no puede determinarse con el mismo nivel de evidencia.
La primera conclusién es que una estética digital no prueba uso generativo. La
segunda es que la originalidad no depende del hecho de trabajar sin referentes, mas
bien de la operacién realizada sobre ellos, ya que en Publicidad y en Comunicacién
Audiovisual es normal que el estudiantado deba buscar referentes, pero es necesario
realizar el ejercicio de reflexionar sobre ellos, elegir influencias o inspiraciones y no
dejar que la IAG haga ese rol. En este corpus, seis reformulaciones y una innovacion
obtuvieron una valoracién excelente, mientras que los nueve casos de repeticion de
patrones y referentes preexistentes recibieron calificaciones que oscilan entre el notable
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y el aprobado, ya que la capacidad de reflexion y originalidad son elementos que
ayudan a estudiantes en cuanto a la adquisicion de competencias y resultados de
aprendizaje.

Del mismo modo, la autonomia creativa no se ensefia mediante una prohibicién
general ni mediante una celebracion acritica de la herramienta. En esta muestra, los
resultados se asocian con la necesidad de ampliar repertorios, justificar decisiones,
registrar el proceso y evaluar por separado la competencia instrumental, la coherencia
narrativa y la transformacion de fuentes. La IAG puede actuar como apoyo, atajo o
herramienta que estandariza procesos al beber de la misma fuente de datos e
imaginario, identificando cuél de esas funciones desempena en cada caso y dejando
una memoria analizable.

Del mismo modo, los resultados invitan a considerar la importancia de disefar la
trazabilidad antes de recoger los datos. Un formulario retrospectivo no reconstruye
con fiabilidad un proceso que nunca fue documentado. Por ello, se propone incluir en
los briefings declaraciones de uso, versiones intermedias, fichas de referentes, criterios
de codificacion y revision ética, lo que permitiria al alumnado desarrollar un criterio
sobre el propio uso que hace de la IAG. Por tanto, més que determinar si la tecnologia
mejora o deteriora la creatividad de forma general, los resultados de esta investigacion
muestran la necesidad de atender a un contexto educativo que ya trabaja dentro de un
imaginario digital y que incorpora herramientas de IA en los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

A partir de nuestro estudio, consideramos que pueden extraerse algunas aportaciones
o recomendaciones tanto para la docencia como respecto a futuras investigaciones. En
primer lugar, respecto a la docencia, consideramos que toda practica creativa que
permita IAG deberia incluir una declaracién breve y estandarizada de uso. Debe
recoger herramientas, modelo de IA o version, fecha, fase del trabajo, finalidad, y
prompts. La declaracion ha de explicarse antes de la actividad y no afadirse como
requisito imprevisto al final.

La rabrica deberia separar al menos tres dimensiones: dominio técnico, coherencia
comunicativa y autonomia critico-creativa. La presencia de una herramienta no debe
sumar ni restar por si misma. Lo evaluable es la capacidad para justificar su uso,
verificar sus resultados, transformar materiales y responder por las decisiones finales.

Conviene incorporar en el feedback de los proyectos un debate sobre los referentes
usados y en el que el alumnado puede identificar qué conserva, qué descarta y qué
elimina de lo que ha generado con IA (texto, imagen, audio, etc.). Esta practica podria
permitir discutir estereotipos, homogeneizacion, sesgos y representacion de temas
sensibles.

En cuanto a investigaciones futuras, se deberia combinar anélisis de producto, trazas
de proceso y entrevistas o grupos de discusion. Solo esa triangulaciéon permitird saber
si el alumnado usa la IAG paraidear, ejecutar o revisar; si la percibe como colaboradora
o autoridad; y qué relacion existe entre competencia instrumental, juicio critico y
diversidad de resultados.
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6. DISPONIBILIDAD DE DATOS

Por razones de privacidad y protecciéon de la imagen del alumnado, los archivos
audiovisuales completos no se depositan en acceso abierto. Las matrices
anonimizadas, el libro de cédigos y las descripciones auditadas de las piezas
disponibles pueden facilitarse a la revista para fines de evaluacién y siempre que la
base ética e institucional de acceso haya sido confirmada.
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