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La IA en la enseñanza de la historia del arte:  
un caso práctico 

AI in the teaching of art history: a Case Study 
 

Ruiz-Colmenar, Alberto; Mariné-Carretero, Nicolás 
Departamento de Composición Arquitectónica. Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Madrid. 

Universidad Politécnica de Madrid. alberto.ruizc@upm.es; nicolas.marine@upm.es 

Abstract  
The document explores the use of artificial intelligence (AI) in teaching art history in 
a university course. Through a practical experience, the goal is to foster critical 
thinking and creativity, personalize learning, and familiarize students with advanced 
technologies. The main activity involves students comparing AI-generated images 
with historical artworks, facilitating discussions on authenticity and creativity in art. 
The text also addresses ethical concerns related to privacy and data usage, as well 
as the impact of AI on art education. In conclusion, it advocates for a balanced 
approach that integrates technological innovations with strong ethical and 
humanistic considerations. 

Keywords: art history, artificial inteligence, literature, painting, authenticity. 

Thematic areas: theory and history (fine arts), TIC tools, theory and analysis. 

 
Resumen  
El documento examina el uso de la inteligencia artificial (IA) en la enseñanza de la 
historia del arte en un curso universitario. A través de una experiencia práctica, se 
busca fomentar el pensamiento crítico y la creatividad, personalizar el aprendizaje, 
y familiarizar a los estudiantes con tecnologías avanzadas. La actividad principal 
consiste en que los estudiantes comparen imágenes generadas por IA con obras de 
arte históricas, lo que facilita debates sobre autenticidad y creatividad en el arte. El 
texto también aborda preocupaciones éticas relacionadas con la privacidad y el uso 
de datos, así como el impacto de la IA en la educación artística. En conclusión, se 
promueve un enfoque equilibrado que integra innovaciones tecnológicas con una 
fuerte consideración de principios éticos y humanísticos. 
 
Palabras clave: historia del arte, inteligencia artificial, literatura, pintura, 
autenticidad. 

Bloques temáticos: teoría e historia (Bellas Artes), herramientas TIC, teoría y 
análisis. 
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Resumen datos académicos  
 

Titulación: Grado en Fundamentos de la Arquitectura 

Nivel/curso dentro de la titulación: Primer curso 

Denominación oficial asignatura, experiencia docente, acción: Historia del Arte 
y la Arquitectura 

Departamento/s o área/s de conocimiento: Composición Arquitectónica 

Número profesorado: 2 

Número estudiantes: 100 

Número de cursos impartidos: 3 

Página web o red social: no 

Publicaciones derivadas: no 
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1. Introducción 
La enseñanza de las asignaturas relacionadas con el área de Análisis, Historia y Teoría de la 
Arquitectura, lo que en algunos centros educativos se conoce como Composición Arquitectónica, 
ha estado históricamente basada en la transmisión teórica del conocimiento. Desde los tratados 
clásicos, que se siguen utilizando como base conceptual de la disciplina, la historia de la 
arquitectura se ha apoyado de forma casi ineludible en los textos tradicionales que, más allá de 
la inevitable evolución de sus conceptos siguen un patrón constante a lo largo de los siglos: el 
desarrollo de teorías arquitectónicas basadas bien en planteamientos conceptuales (utilitas, 
firmitas, venustas) o bien en el análisis comparado de ejemplos concretos. Con este tipo de 
planteamiento hemos estudiado y aprendido tradicionalmente las bases de una disciplina que es, 
por definición, puramente práctica. Esta manera de entender la docencia tiene una explicación 
de corte casi administrativo. Existe una línea bastante marcada entre las enseñanzas teóricas, a 
las que se dedica esta área, y las prácticas, que entran dentro de las competencias de las áreas 
de Proyectos en la gran mayoría de los planes educativos, al menos en España. 

Sin embargo, las enseñanzas técnicas están experimentando desde hace tiempo una 
transformación radical, basada en la implantación de metodologías activas de aprendizaje. Estas 
centran su interés en la participación activa y el pensamiento crítico del estudiante y engloban 
experiencias que, en el campo de la arquitectura, incluyen enfoques como el aula invertida, la 
gamificación, el aprendizaje basado en proyectos y el uso de tecnologías digitales y redes 
sociales. Las sucesivas ediciones de estas Jornadas sobre Innovación Docente en Arquitectura 
son una buena muestra de ello. 

Esta comunicación pretende aportar un enfoque operativo sobre el uso de la llamada “Inteligencia 
Artificial” (IA) dentro de este marco de metodologías innovadoras, en concreto como parte de la 
docencia de la asignatura Historia del Arte en el Grado en Fundamentos de la Arquitectura de la 
Escuela Técnica Superior de Arquitectura de Madrid (UPM). La IA, al integrarse en estas 
metodologías, ofrece herramientas que personalizan y adaptan el contenido a las necesidades 
individuales de cada estudiante. Combinar su uso con la pedagogía tradicional facilita la tarea de 
transformar el rol del estudiante de receptor pasivo a agente activo en su propio proceso de 
aprendizaje. La IA se ha convertido en uno de los campos más prometedores, y a la vez peor 
entendidos de la innovación educativa. En su perspectiva más positiva, podemos concluir que la 
utilización de la IA permite una personalización del aprendizaje y una mayor interactividad. Desde 
un punto de vista menos optimista, entendemos que su uso tiene unas implicaciones éticas que 
no podemos ignorar. Cuestiones como la autenticidad del trabajo de los estudiantes o la 
utilización de datos personales para alimentar las bases de datos deben ser consideradas en el 
análisis de este tipo de iniciativas. En cualquier caso, lejos de considerar esta herramienta como 
un riesgo en el desempeño de la asignatura, se pretende utilizarla para potenciar la comprensión 
del alumnado acerca de conceptos básicos en el estudio de la materia.  

1.1. Marco Teórico 

Antes de abordar el estudio específico del caso práctico al que se refiere esta comunicación, es 
importante acometer una breve contextualización acerca del marco teórico de referencia. La 
literatura académica relacionada con la utilización de plataformas de generación automática de 
imágenes es muy profusa, particularmente en el ámbito anglosajón y nos permite abordar el tema 
desde dos puntos de vista.  

Por una parte, los análisis que centran su atención en el diseño de estrategias para la aplicación 
de la IA en el aula, analizando su papel como promotor de la enseñanza artística y proponiendo 
actividades específicas que se integren en los planes educativos. Entre ellos, destacamos 
algunos programas específicos de desarrollo de prácticas educativas como el proyecto Creative 
and critical engagement with AI in education perteneciente al AI Pedagogy Project de la 
Universidad de Harvard (Fig. 1).  El proyecto proporciona una serie de recursos, accesibles a 
través de su página web (https://aipedagogy.org/) que se centran en los riesgos, beneficios e 
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impactos potenciales de las herramientas de IA. Incluye, además, una serie de actividades a 
realizar en el aula, que han servido de referencia para el desarrollo de esta práctica.  

 
Fig. 1 Ejemplos de tareas incluidas en AI Pedagogy Project, Universidad de Harvard 

Dentro de esta preocupación por los aspectos instrumentales de la IA, es interesante considerar 
dos necesidades fundamentales: este tipo de iniciativas deben ayudar a aumentar el interés de 
los estudiantes por la materia y, sobre todo, deben facilitar el desarrollo de su sentido crítico (Kim 
y Jung 2023).  Gran parte de la literatura científica generada en relación a este tema incide en 
estos aspectos, además de en su condición multimodal. Es decir, se trata de herramientas que 
combinan modos de aprendizaje visuales, lingüísticos y auditivos. La utilización de sistemas de 
este tipo en el aula comprende los marcos cognitivos, la representación avanzada del 
conocimiento, los mecanismos de aprendizaje adaptativo, la planificación estratégica y el 
procesamiento sofisticado del lenguaje (Lee et. al. 2023), lo que los convierte en sistemas ideales 
para su utilización en la docencia de asignaturas relacionadas con el arte. 

Las propias actas de estas Jornadas de Innovación Docente celebradas en 2023 incluyen una 
interesante reflexión sobre el potencial de esta herramienta en la mejora de la creatividad de los 
estudiantes. A través de un curso-taller destinado a docentes (Tecno-pedagogías para la 
enseñanza-aprendizaje del diseño) se buscaba facilitar herramientas que tuvieran un “impacto 
significativo en la preparación pedagógica y técnica de los docentes participantes” así como 
ofrecer “una plataforma para reflexionar sobre su práctica docente y sobre cómo podrían formar 
a la próxima generación de arquitectos en un mundo cada vez más digitalizado” (Valdespino y 
Flores 2023, 109). 
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Esta última reflexión se refiere al segundo punto de vista desde el que podemos plantear la 
aproximación teórica: las implicaciones éticas y normativas que se derivan del uso de estas 
herramientas, a las que dedicaremos un análisis específico más adelante.  

 

2. Desarrollo de la experiencia práctica 
2.1. Diseño de la práctica 

Para concretar estas ideas se propone el análisis de un ejercicio práctico, incluido en la 
programación de los últimos cursos de la asignatura (2022-23 en ambos cuatrimestres y 2023-
24), que se desarrolla a continuación. 

La propuesta describe un ejercicio práctico basado en el uso de herramientas de generación 
automática de imágenes mediante IA. El contexto en el que se enmarca la práctica es el estudio 
de los movimientos de Vanguardia que nacieron en el arte europeo en las primeras décadas del 
siglo XX. Estos temas se tratan en una fase avanzada del curso, por lo que el estudiante ya tiene 
una noción asentada de las circunstancias sociales e históricas que dieron lugar a su aparición. 
Por otra parte, a lo largo del curso se ha incidido recurrentemente en el análisis formal de las 
obras de arte: composición, cromatismo, perspectiva, etc. Entendemos que, de esta forma, el 
estudiante ya está en disposición de enfrentarse a estos periodos artísticos tanto desde un punto 
de vista formal como conceptual y que es capaz de contextualizar adecuadamente las obras con 
las que trabajará. 

En cualquier caso, para facilitar la aproximación del estudiante al tema, la práctica se desarrolla 
en dos fases. La primera funciona a modo de entrenamiento y está dirigida, especialmente, a los 
alumnos menos familiarizados con la operativa de la herramienta. Estas aplicaciones de 
generación automática de imágenes funcionan en la mayoría de los casos a través de la 
introducción de la información sintetizada en una frase poco compleja (un “prompt”). Así, se 
propone practicar con la redacción de prompts sencillos que permitan crear imágenes de objetos 
básicos que respondan a las características de los movimientos de Vanguardia sugeridos. Por 
ejemplo: “crea una imagen cubista de una catedral”. Se sugiere a los alumnos que hagan varias 
pruebas cambiando los términos que se introducen en la aplicación, para, entre las imágenes 
generadas, elegir las que se ajusten mejor a lo buscado y así, poco a poco hacer más complejo 
el prompt y por tanto, más específico el resultado. La aplicación concreta que se utilice no es 
relevante en este trabajo, por lo que se sugiere al estudiante que, entre las más habituales, 
escoja una que esté debidamente testada (DALL-E,  Stable Diffusion, MidJourney, etc.) y que, a 
ser posible, sea gratuita. 

En la imagen siguiente (Fig.2), se incluyen dos imágenes generadas por alumnos del curso 2022-
23). Los prompts utilizados son, respectivamente: “Bedroom painting with a lof of earthy colors, 
there are no people and perspective, Giorgio de Chirico” y “Clustered claustrophobic room, acute 
compossition, forced perspective, warm colors, Kirchner style”. Como se puede comprobar, la 
depuración del texto introducido puede llegar a ser muy compleja. Los estudiantes van 
experimentando con las imágenes y llegan a la conclusión de que, cuanto más específica sea la 
información con que se alimenta la aplicación, más afinados son los resultados. 
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Fig. 2 Ejemplos de generación de imágenes mediante prompts. Estudiantes: Nara del Caz, Nerea Ferrao, 

Miguel Navarro y Marcos Torres 

De esta primera fase los estudiantes comienzan a extraer algunas conclusiones, que generan 
debates interesantes en el aula. Por ejemplo, se plantea qué estilos son más o menos 
compatibles con la generación de imágenes a través de una herramienta de este tipo. Los estilos 
más relacionados con el inconsciente del artista, que deja fluir su creatividad de una manera 
menos controlada son, sorprendentemente, los que conducen a imágenes más reconocibles. Es 
el caso del surrealismo o del expresionismo (fig. 3). En la figura siguiente, los prompts utilizados 
son, respectivamente, “Surreal painting of an UFO with many accesories in a personal vision with 
wonder” y “Cuadro pintado por George Grosz en la que se ve una calle de Nueva York desde el 
interior de una vivienda, imagen basada en los principios comunistas de la abolición de la 
propiedad privada, las casas sean de vidrio y pueda verse su interior, que tenga un carácter 
opresivo, edificios con grandes ventanales, líneas rectas y colores sobrios”. 

   
Fig. 3 Ejemplos de generación de imágenes mediante prompts.  

Estudiantes: Alberto Balbontín, Sira Villegas 

Como se ampliará en las conclusiones de esta comunicación, el objetivo de la práctica no es, sin 
más, la generación de imágenes más o menos atractivas. Ni siquiera, como vemos en la última 
imagen, conseguir que lo generado se corresponda de manera literal con la frase de entrada. 
Este tipo de dinámica, repetida numerosas veces hasta que el alumno considera que ha llegado 
a una imagen representativa del movimiento o artista concreto, ayuda a entender las 
características profundas de cada estilo y a discernir lo que es puramente material de lo 
conceptual. Y, además, este ejercicio atrae fácilmente el interés de los estudiantes que se sienten 
agentes activos de la creación artística. 

A partir de esta fase, se busca profundizar más en la capacidad de la herramienta para acercarse 
a la creación artística real. Para ello, se plantea una segunda fase que busca una mayor 
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inmersión mediante la adopción de una tarea profesional. En ella, los estudiantes toman el papel 
de un ilustrador al que su editor encarga una publicación. Su papel consiste en la elección de las 
ilustraciones que acompañarán a la edición del texto. Teniendo en cuenta que la asignatura 
engloba el estudio de las disciplinas artísticas de forma transversal se eligen textos variados de 
la literatura universal, como El Quijote, 1984, La casa de Bernarda Alba, Frankenstein, etc. 
Textos que, en su gran mayoría, resultan familiares al alumno, pero que se reparten sin referencia 
explícita. Es decir, se les hace llegar el texto sin título para minimizar las referencias 
preconcebidas. Las instrucciones del editor son muy específicas: su papel como ilustrador 
consiste en elegir una obra de arte real (pintura, escultura, fotografía) que represente las ideas 
más importantes del texto y, en paralelo, generar una serie de imágenes mediante una 
herramienta de IA que responda al mismo criterio (fig. 4). 

Una vez escogidas las dos imágenes, se pide al estudiante que analice su adecuación al texto, 
planteando varias preguntas básicas. ¿Una herramienta de generación de imágenes se limita a 
ilustrar las características formales o puede llegar a representar ideas complejas? ¿Cuál de las 
dos técnicas refleja mejor el espíritu del texto? Y, si la respuesta a esta pregunta pone en valor 
las herramientas artificiales, la siguiente conclusión es inevitable: ¿Qué características de una 
obra la convierten en una creación artística? ¿Tiene que ver con lo que históricamente hemos 
conocido como el genio o se trata de características generables mediante un algoritmo 
matemático? En definitiva, ¿es posible plantear este tipo de herramientas como alternativa a la 
producción artística humana?  

     
Fig. 4 Ejemplos de comparación de imágenes basadas en el mismo texto. 

Estudiantes: Ana Otero, Eva Pérez, Silvia Ruiz, Lucía Trespando 

 

2.2. Objetivos de la experiencia 

Se plantean objetivos en dos niveles. Por una parte, los de escala más general, entre los que se 
incluyen: 

• Desarrollo de competencias críticas y creativas: Se busca fomentar el pensamiento 
crítico y la creatividad en el análisis y la interpretación de obras de arte histórico. 

• Personalización del aprendizaje: Se trata de adaptar los contenidos de historia del arte 
a las necesidades individuales de los estudiantes, proporcionando una experiencia de 
aprendizaje personalizada. 

• Integración de tecnologías avanzadas: El objetivo es familiarizar a los estudiantes con el 
uso de tecnologías avanzadas, como la IA, en el estudio y la investigación de la historia 
del arte. 

• Fomento de la reflexión ética: Se promueve la discusión y la reflexión sobre las 
implicaciones éticas del uso de la IA en la educación en general y en la autoría artística 
en particular. Se busca, además, que el estudiante reflexione sobre las posibilidades de 
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uso de este tipo de herramientas y desarrolle un espíritu crítico hacia el valor de la 
producción personal del artista frente a la aparente facilidad de generación de imágenes 
artificiales 

Por otro lado, hay unos objetivos más específicos y concretos de la asignatura: 

• Aprendizaje específico de la materia: Se busca que los estudiantes aprendan a identificar
las características principales de los movimientos de vanguardias artísticas de las
primeras décadas del siglo XX.

• Medición de resultados específicos: En el último curso se han incluido mecanismos de
medición subjetivos (encuesta de valoración referida al interés del alumnado por este
tipo de iniciativas)

2.3. Resultados y retroalimentación 

A continuación, se expone un ejemplo de los resultados concretos de la práctica. El ejercicio se 
realizó durante el curso 2022-23. El grupo formado por los estudiantes Nara del Caz, Nerea 
Ferrao, Miguel Navarro y Marcos Torres trabajó sobre un fragmento de la obra Drácula, de Bram 
Stoker: 

El paisaje, aunque inaccesible para mí, produce cierta sensación de libertad, comparado con la angosta 
lobreguez del patio. Al contemplarlo, me di cuenta de que estaba efectivamente en una prisión, y sentí 
la necesidad de un soplo de aire fresco, aunque viniese de la noche. Me está empezando a afectar esta 
existencia nocturna. Me está destrozando los nervios. Me asusto de mi propia sombra y me asaltan toda 
clase de horribles figuraciones. ¡Bien sabe Dios que hay fundamento para cualquier clase de temor en 
este lugar de maldición! Me asomé a este escenario sublime, bañado por el resplandor suave de la luna 
que lo iluminaba como si fuese de día. 

Las imágenes propuestas son, a la izquierda, la obra Automat, de Edward Hopper (1927) y a la 
derecha la generada mediante IA: 

Fig. 5 Ejemplos de comparación de imágenes basadas en el mismo texto.  
Estudiantes: Nara del Caz, Nerea Ferrao, Miguel Navarro y Marcos Torres 

El análisis del grupo era el siguiente: 

La imagen de Hopper es sin duda más sutil, tiene más capas de pensamiento, de interpretaciones. 
Si apareciese esta imagen en el libro, nos quedaríamos más absortos en la de Hopper, ya que 
genera la necesidad de observarla por más tiempo para lograr entenderla. La imagen de la IA se 
comprende rápidamente, pues muestra la idea de soledad de una manera más inmediata. 

Al ver las imágenes generadas, hay algo que se siente vacío, plano, como sin la rugosidad y sin 
las capas que hay cuando pensamos en algo creado por un humano. Ha sido sobre todo el hecho 
de ver cómo generábamos tantas imágenes al momento, y cómo inmediatamente después 
desaparecían para siempre, se sumían en un mar infinito de imágenes, eran tan contingentes que 
sentíamos que no tenían valor ¿qué pasaría si las imágenes ocupasen espacio, si fuesen algo 
físico, si generasen residuo? Da miedo pensarlo. Sentimos que, cuando un humano hace arte, se 
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compromete con una idea, se sumerge en ella, necesita tiempo y cariño y pensamiento y reflexión 
para pasar de la cabeza al mundo físico. En la IA no hay proceso; hay una orden, una premisa, e 
inmediatamente después, un resultado. El arte es todo lo que ocurre en medio, ese puente o 
camino, y es precisamente lo que falta en las generadoras de imágenes. 

La práctica se ha ido incorporando de manera progresiva durante estos tres cursos, añadiendo 
nuevas herramientas que, creemos, servirán para mejorarla y adecuarla satisfactoriamente al 
desarrollo de la asignatura. En este último curso se planteó una encuesta de valoración subjetiva 
a los estudiantes para detectar su interés. En este tipo de actividades es complicado medir de 
una forma objetiva cuestiones como la ganancia de aprendizaje, aunque entendemos que no es, 
de una forma directa, el objetivo de la herramienta. En cualquier caso, se pretende que durante 
los próximos cursos la práctica pueda incluir también este tipo de mecanismos de medición 
objetiva. 

Tabla 1. Cuestionario de evaluación de la práctica Arte e “inteligencia artificial” 

 SI (%) NO (%) 

¿Crees que el uso de herramientas de IA 
ha mejorado tu capacidad para analizar 
obras de arte? 

63% 37% 

¿Te sientes más motivado/a a participar 
en las actividades de clase gracias al uso 
de metodologías activas con IA? 

90% 10% 

¿Consideras que la integración de la 
inteligencia artificial ayudará a la obtención 
de una mejor calificación en la asignatura? 

65% 35% 

¿Sientes que la integración de IA en las 
metodologías activas ha sido efectiva en el 
desarrollo de tus habilidades críticas? 

75% 25% 

 1  2 3 4 5  

¿Cómo valorarías la claridad de las 
instrucciones y recursos proporcionados 
para utilizar las herramientas de IA en 
clase? [1=MUY MAL; 5=MUY BIEN] 

4,5% 3,0% 17,9% 13,4% 61,2% 

¿Cómo calificarías tu nivel de satisfacción 
con las actividades prácticas realizadas 
utilizando IA? [1=MUY MAL; 5=MUY BIEN] 

0,0% 10,4% 17,9% 52,2% 19,4% 

¿Cómo de útil consideras que fue la IA 
para profundizar en el análisis de 
contextos históricos y culturales de las 
obras de arte? [1=MUY POCO; 
5=MUCHO] 

0,0% 9,0% 22,4% 55,2% 13,4% 

¿Cómo evaluarías la integración general 
de IA en el curso de historia del arte? 
[1=MUY MAL; 5=MUY BIEN] 

1,5% 7,5% 11,9% 59,7% 19,4% 

¿Qué sugerencias o recomendaciones tienes para mejorar la integración de la inteligencia 
artificial en las metodologías activas de aprendizaje en futuros cursos de historia del arte? 

¿Qué cuestiones consideras importante a tener en cuenta en la integración de la IA en la 
docencia del Grado que estudias? 

 

629/889

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/


La IA en la enseñanza de la historia del arte: un caso práctico 

JIDA’24                                                                                                                                      INICIATIVA DIGITAL POLITÈCNICA UPC 

 

La encuesta se realizó una vez terminada la práctica y antes de la realización de las actividades 
evaluables tradicionales. La contestaron de forma anónima 67 estudiantes (un 95,7% de los 
matriculados) y de ella podemos extraer algunas conclusiones interesantes. La primera es que, 
como era de esperar, la integración de herramientas de IA resulta una innovación atractiva para 
los estudiantes, aunque queda patente cierto escepticismo respecto a su utilidad como elemento 
de evaluación objetiva. 

Las dos últimas preguntas, de respuesta libre, nos han permitido, además, detectar algunas 
cuestiones referidas a las implicaciones éticas de este tipo de herramientas. En ellas se refleja 
claramente una preocupación de los estudiantes. Hay un buen número de respuestas que inciden 
en la prevención ante cuestiones de seguridad (¿qué hace la plataforma con la información que 
introduzco? ¿cómo se gestiona la privacidad?). Estas consideraciones, que hemos mencionado 
anteriormente y que pasamos a desarrollar como parte de las conclusiones de esta comunicación 
suponen, en nuestra opinión, el debate más importante a afrontar respecto a este asunto.  

 

3. Consideraciones éticas y normativas 
Como se ha mencionado anteriormente, no se puede acometer el uso de la IA en las aulas sin 
atender a consideraciones de tipo ético. En ese sentido, es importante hacer referencia a las 
directrices que la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura 
(UNESCO) marca para este asunto (UNESCO 2022). En el ámbito educativo, y desde un punto 
de vista muy generalista, se recomienda promover la inclusión y participación de todos los 
sectores de la sociedad, especialmente aquellos marginados, para asegurar una implementación 
equitativa de la IA. Se plantea, además, que los Estados Miembros deben desarrollar planes de 
estudio sobre ética de la IA, incluyendo competencias técnicas y humanísticas, y fomentar la 
investigación en este campo.  

La Agencia subraya que la IA debe respetar la privacidad y los derechos de los estudiantes, 
evitando el uso indebido de sus datos. Además, es crucial que los sistemas de IA no reduzcan 
las capacidades cognitivas de los estudiantes y que apoyen, en lugar de reemplazar, las 
interacciones humanas tradicionales en el proceso educativo. Se insta a que las tecnologías de 
IA empoderen tanto a estudiantes como a docentes, mejorando su experiencia educativa sin 
comprometer los valores éticos fundamentales. 

Si tomamos como base estas recomendaciones, podemos concluir que el reto de la 
implementación de la IA en las aulas no se debería reducir a la posibilidad de su utilización 
fraudulenta por parte de los estudiantes —debate que ya se ha convertido en habitual en este 
asunto. Entendemos que esta herramienta se irá incorporando de forma habitual a la operativa 
de aprendizaje por lo que creemos que nuestra perspectiva como docentes debe ser más amplia.  

 

4. Conclusiones 
La experiencia práctica descrita se centra en un ejercicio donde los estudiantes comparan 
imágenes generadas por IA con obras de arte históricas. Este enfoque no solo busca mejorar la 
comprensión formal y conceptual de los movimientos de vanguardia del siglo XX, sino también 
estimular debates sobre la autenticidad y la creatividad en el arte. 

La integración de la inteligencia artificial (IA) en la enseñanza de la historia del arte, 
específicamente en niveles universitarios es inevitable y, entendemos, deseable, aunque 
debemos tener en cuenta varios factores. Por una parte, este tipo de metodologías debe incluir 
el desarrollo de competencias críticas y creativas, la personalización del aprendizaje y la 
familiarización con tecnologías avanzadas. Por otra, es fundamental la reflexión ética sobre el 
uso de la IA en la educación y el problema de la autoría artística. Este último aspecto es básico 
y debe ser tenido en cuenta, más aún si comprobamos la preocupación de los estudiantes por la 
privacidad y el uso de sus datos por parte de las plataformas de IA. 
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Respecto a cuestiones de corte administrativo, es importante reseñar que este tipo de actividades 
sólo son posibles en cursos no demasiado masificados. En el caso que nos ocupa, con una 
media de 70 alumnos por profesor, se optó por realizar la práctica en grupo, aspecto que no es 
ideal pero que simplifica las cuestiones operativas y, además, facilita el proceso de discusión 
crítica respecto a los resultados. 

En conclusión, defendemos una integración cuidadosa y reflexiva de la IA en la educación. Estas 
tecnologías no deben disminuir las capacidades cognitivas de los estudiantes, sino que deben 
complementar y enriquecer la enseñanza tradicional, por lo que es fundamental enfatizar la 
necesidad de un enfoque equilibrado que valore tanto las innovaciones tecnológicas como los 
principios éticos y humanísticos tradicionales. Esto incluye preparar a los estudiantes para 
enfrentar los desafíos y oportunidades que estas tecnologías presentan en el campo específico 
de la docencia del área de Composición Arquitectónica y, en una escala más ambiciosa, en el 
desarrollo de su formación como arquitectos. 
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