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Inteligencia artificial generativa para la educacién de las artes: didlogo y
andlisis critico sobre el concepto de experiencia creativa
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RESUMEN — Inteligencia artificial generativa para la educacidon de las artes: dialogo y
andlisis critico sobre el concepto de experiencia creativa — El capitulo “;Cual es el vinculo
entre el arte y la inteligencia artificial desde una practica pedagdgica critica?” propuesto por Escafio
y Osuna-Acedo (2024) proponia una reflexion poshumana sobre inteligencia artificial (1A), artes y
educacion critica. El ejercicio dialégico presentado en este articulo contintia y profundiza en la
reflexion analizando, entre el sujeto humano y la IA generativa, el concepto de experiencia creativa,
un contexto epistemoldgico necesitado del componente critico y compromiso ético y educativo.
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ABSTRACT — Generative artificial intelligence for arts education: dialogue and critical
analysis on the concept of creative experience — The chapter “What is the link between art and
artificial intelligence from a critical pedagogical practice?” proposed by Escafio and Osuna-Acedo
(2024) offers a posthuman reflection on artificial intelligence (Al), arts, and critical education. The
dialogical exercise presented in this article continues and deepens the reflection by analyzing,
between the human subject and generative Al, the concept of creative experience, an
epistemological context requiring a critical component and ethical and educational commitment.
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RESUMO — Inteligéncia artificial generativa para a educacdo das artes: dialogo e analise
critica sobre o conceito de experiéncia criativa — O capitulo “Qual é o vinculo entre a arte e a
inteligéncia artificial a partir de uma pratica pedagodgica critica?” proposto por Escafio e Osuna-
Acedo (2024) oferece uma reflexdo pds-humana sobre inteligéncia artificial (I1A), artes e educagéo
critica. O exercicio dialdgico apresentado neste artigo continua e aprofunda a reflexdo, analisando,
entre o sujeito humano e a IA generativa, o conceito de experiéncia criativa, um contexto
epistemoldgico que necessita de um componente critico e compromisso ético e educacional.
PALAVRAS-CHAVE
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Introduccidén

“¢ Cuadl es el vinculo entre el arte y la inteligencia artificial desde una practica
pedagdgica critica?”. Esta pregunta es el titulo del capitulo coescrito por el autor del
presente articulo junto a la profesora y doctora especialista en educacion mediatica Sara
Osuna, de la Universidad Nacional de Educacion a Distancia (UNED), para el
monografico “Inteligencia Artificial y educacion: construyendo puentes”, coordinado por
Amaia Arroyo Sagasta (2024). Asimismo, el ejercicio de investigacion y texto del capitulo
supuso la base de la participacion del autor en una de las mesas de dialogo del “Encontro
Internacional de Arte/Educacéo: Grupos de Pesquisa ENREDE”, celebrado en Sao
Paulo, Brasil, en diciembre del 2023, un contexto internacional de discusion cientifica

que propicié un debate que ahora continlia y se desarrolla en el presente articulo.

El capitulo resefiado proponia una conversacidbn poshumana entre la
maquina de inteligencia artificial (IA) y el ser humano, en relacion a los retos y
contextos pedagdgico-artisticos que se abren en torno a la implicacién de la
inteligencia artificial. La practica dialdégica aqui presentada sirve para continuar y
profundizar sobre los modos, preocupaciones y percepciones cientificas del hecho
artistico en tanto experiencia creativa — y sus vinculos sociales, cognitivos y
culturales —, hoy atravesada por el algoritmo de la inteligencia artificial, para asi
poder seguir analizando, entre el sujeto humano y la maquina digital, una situacion

epistemoldgica necesitada del componente critico y compromiso ético y educativo.

El discurso reflexivo del capitulo sefialado se extiende al presente articulo.
Y para una tarea sistematizada del didlogo y andlisis, se propone un ejercicio de

sintesis de ese texto para empezar a retomar la conversacion ya iniciada.

Sintesis del capitulo “¢;Cual es el vinculo entre el Arte y la Inteligencia

Artificial desde una practica pedagédgica critica?”

Los procedimientos de creacion cultural y artistica siempre han estado
estrechamente vinculados al desarrollo tecnoldgico. El propio término arte nace de
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la misma raiz etimoldgica, conceptual y productiva que la idea de tecnologia: tékne.

Este camino historico, por naturaleza convergente, nos sitla ahora en un espacio
contemporaneo postdigital en el que la inteligencia artificial imprime nuevas
controversias. Nos encontramos ante una coyuntura que provoca una revision
critica necesitada de un acercamiento analitico desde la dimension educativa, la
cual es uno de sus principales motores de desarrollo, entendimiento y produccion.
Derechos de autor, nuevos medios de produccion cultural, relaciones
posthumanas, epistemologia y estética son algunos de los destacados espacios

conceptuales impactados por esta relacion entre las artes y la inteligencia artificial.

A partir de este mapa de conceptos, se propone un capitulo que, en
consecuencia, parte de una reflexion general y principal: ¢.cual es el vinculo entre el
arte y la inteligencia artificial desde una practica pedagdgica critica? A su vez, esta
pregunta se subdivide en otras cuatro cuestiones derivadas para poder dar una
respuesta mas completa y plural a ese interrogante primordial. El desarrollo del texto
participa de un didlogo visual entre la maquina y el ser humano e incluye discusiones
con dos chatbots: Gemini, herramienta de IA colaborativa desarrollada por Google con

tecnologia PaLM 2, y ChaGPT, aplicacion desarrollada en 2022 por OpenAl.

A modo de introduccion se parte de la pregunta: ¢qué vinculos han existido
entre la produccion artistica y la tecnologia digital? Se traza una panoramica
general sobre la evolucion tecnoldgica y las artes: un recorrido histérico que
facilitara algunas claves para comprender la simbiosis de las artes con la

tecnologia, desde la mas primigenia hasta la digital y actualmente algoritmica.

Posteriormente, nos situamos en un interrogante focalizado ya en la
contemporaneidad y que atiende al potencial y desarrollo factual de la denominada
inteligencia artificial generativa y su impacto sobre la cultura y la accion artistica. Es
decir, surge la cuestidon derivada ¢,qué sucede en ese terreno que enlaza las artes con
el desarrollo de la inteligencia artificial? En otras palabras, una aproximacion a los tipos
de herramientas y practicas artisticas que se estan desarrollando en la actualidad.
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La siguiente pregunta se contextualiza en el terreno practico y educativo:

¢.cudles son los ejemplos mas destacados de proyectos pedagdgicos que integran
el arte y la inteligencia artificial y qué impacto han tenido en el aprendizaje del
estudiantado? Se abordan algunos casos de interés sobre la aplicabilidad de la

inteligencia artificial en entornos educativos-artisticos.

Por ultimo, toca reflexionar con un ultimo interrogante, desde un punto de
vista pedagogico y critico, sobre cuales son los retos que emergen de esta
coyuntura social, estética y tecnoldgica. Desafios que se relacionan con aspectos
éticos, profesionales y educativos (derechos de autor, autenticidad/originalidad,

dependencia tecnoldgica, sesgo informativo, etc.).

El capitulo que se propone implica una aproximacion al vinculo educativo
entre artes e inteligencia artificial generativa desde una perspectiva critica y, en
consecuencia, mMAas que aportar respuestas cerradas, pretende ser una

provocacion reflexiva y fomentar la necesidad de analisis critico.

Las principales referencias cientificas en las que se apoya el trabajo se
relacionan con Baker y Sicchio (2016), Freire (1999), Machado, Romero y
Greenfield, (2021), Martin Prada (2023; 2024) y Pasquinellin (2019).

Los datos completos de referencia del capitulo de libro son:

ESCANO, Carlos; OSUNA-ACEDO, Sara. ¢Cudl es el vinculo entre el Arte y la
Inteligencia Artificial desde una practica pedagoégica critica? En: ARROYO-
SAGASTA, Amaia (Coord.). Inteligencia artificial y educacién: construyendo
puentes, p. 83-98. Barcelona: Grao.

Asimismo, el texto desarrollado incorporaba un recorrido visual articulado a
través de IA, en el que a partir de la facilitacion de un conjunto de prompts [
instrucciones], el software de IA Stable Diffusion desarrollé una serie de imagenes

que ilustraban las ideas trabajadas (Figura 1).
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Figura 1 — Fotomontaje de imagenes ilustrativas del capitulo ¢Cudl es el vinculo entre el
Arte y la Inteligencia Artificial desde una practica pedagogica critica?
(Escafio y Osuna-Acedo, 2024)
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Fuente: Generadas por Stable Difussion.
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A modo de sintesis, en el presente articulo emplazamos a la IA ChatGPT 40

y DALL-E 3 a que, bajo su criterio, realizara una imagen que pudiera resumir
visualmente el contenido propuesto en el capitulo (Figura 2.) El texto de respuesta
de la IA a la peticidn realizada fue el siguiente:

Aqui tienes una visualizacion que traduce el analisis textual del capitulo
"¢ Cudl es el vinculo entre el arte y la inteligencia artificial desde una
préactica pedagégica critica?". La imagen refleja la interseccién entre arte,
inteligencia artificial y educacién, destacando elementos histéricos y
futuristas para capturar tanto el encanto de los dispositivos mecanicos
como el disefio moderno de las herramientas digitales. La inclusién de un
autémata retrofuturista dibujando, junto a estudiantes interactuando con
tecnologias contemporaneas, simboliza las conexiones y tensiones
exploradas en el texto (OpenAl, 2024).

Figura 2 — Resumen visual de los contenidos. Imagen efectuada a través de DALL-E a
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Fuente: Generado por DALL-E 3.
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Concepto de inicio: Inteligencia Artificial Generativa

Para acotar el territorio conceptual de partida, se hace necesario la
aclaracion del significado y las distinciones previas que encierra la idea de

inteligencia artificial que se maneja.

Desde que el término inteligencia artificial fuera acufiado a mitad de siglo
XX, durante la Conferencia de Dartmouth, el concepto ha evolucionado
permitiendo diferentes clasificaciones dependiendo de la funcionalidad, método o
caracteristicas de autonomia. Si atendemos a las dos grandes tipologias de
inteligencia artificial en funcién de sus capacidades, encontraremos, por un lado,
la inteligencia artificial estrecha (conocida por su acronimo en inglés ANI, Atrtificial
Narrow Intelligence), cuando hablamos de una IA orientada a tareas limitadas y
especificas. Y, por otro lado, esté la inteligencia artificial general (Artificial General
Intelligence, AGI), como aquel tipo de inteligencia artificial que puede igualar la
tarea intelectual del ser humano en tanto que aprende y entiende, realizando
multiples y diversas tareas. Dentro de esta clasificacion, la actual inteligencia
artificial generativa esta ubicada en el primer grupo sefalado, la ANI. Es decir, una
inteligencia que es capaz de desarrollar producciones especificas sean sonoras,
visuales, audiovisuales o literarias con una potencialidad asombrosa. Su modo
operativo usual se resume en facilitar al software (sea de creacion visual,
audiovisual, literaria 0 sonora) una instruccion de texto (prompt) y la maquina
responde proponiendo una interpretacion de lo que se quiere. El resultado es fruto
de un entrenamiento del software donde han sido consultados previamente un gran
volumen de datos procedentes la produccion cultural e informativa existentes,
extrayendo y calculando patrones para, finalmente, conformar una produccion
nueva. Un gesto aparentemente sencillo que gana complejidad dependiendo de
las ilimitadas posibilidades creativas propias de la persona facilitadora del prompt:
persiguiendo un perfeccionamiento de estilo, la mera experimentacion o la

consecucion acabada de una produccion cultural completa.
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Método de andlisis critico

El ejercicio metodolégico que se pretende en este articulo es una propuesta

de analisis dialdgico critico, donde el ser humano y la méaquina entran en

conversacion. El software de inteligencia artificial generativa utilizado es OpenAl

ChatGPT, en su version 4o.

De inicio, se facilita de manera integra el capitulo resefiado al software de

IA para su analisis detallado y se le propone que se comience una discusion a partir

de interrogantes para un debate cientifico fundamentado. Igualmente, se le

cuestiona a la IA sobre el modo sistematico de analisis que se efectuara. A

continuacion, se resume — incluyendo las fuentes consultadas — la respuesta

facilitada por ChatGPT 40 (OpenAl, 2024):

Para realizar un analisis exhaustivo del capitulo se ha utilizado una
metodologia de analisis cualitativo, utilizando diferentes técnicas
combinadas que permiten desglosar y comprender en profundidad el
contenido, contexto y las implicaciones del texto:

A. Andlisis de contenido. Basado en Krippendorff (2018) y Neuendorf
(2017). El analisis de contenido permite descomponer el texto en
categorias tematicas y conceptos clave. Este proceso incluye:

e Codificacion temética: identificacion y codificacion de temas
principales y subtemas dentro del capitulo, como la relacién
histérica entre arte y tecnologia, la pedagogia critica, y los
desafios éticos y legales de la IA.

e Frecuencia y significado: evaluacion de la frecuencia con la que
aparecen ciertos términos y conceptos, y analisis del significado
y contexto en que se utilizan.

o Relaciones y patrones: deteccion de relaciones y patrones entre
diferentes temas y conceptos para entender cémo se
interconectan y refuerzan mutuamente.

B. Andlisis critico del discurso. Basado en Fairclough (2013) y Van Dijk
(2008). Este analisis critico se enfoca en el modo en el que el lenguaje
utilizado en el texto refleja y construye realidades sociales y relaciones de
poder. Se sintetiza en tres apartados:

e Contexto sociocultural: examen del contexto sociocultural en que
se sitla el texto, incluyendo la influencia de la tecnologia digital
en las artes y la educacion.

e Perspectivas y posicionamientos: identificacibn de las
perspectivas y posicionamientos ideolégicos de los autores
respecto a la inteligencia artificial y la pedagogia critica.

e Representaciones y narrativas: analisis de las representaciones
y narrativas sobre la IA y el arte, y como estas contribuyen a la
construccion de significados en el &mbito educativo.
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C. Andlisis hermenéutico. Basado en Gadamer (2004) y Ricoeur (2016).
Interpretacion profunda del texto para comprender sus significados
implicitos y explicitos. Este proceso incluiria:

Interpretacion contextual: interpretacion del texto en su contexto
historico y cultural, considerando las referencias a figuras como
Jaquet-Droz y conceptos de la teoria critica.

Comprensién profunda: desentrafiar las implicaciones filoséficas
y pedagdgicas de la relacidon entre arte y tecnologia como se
presenta en el texto.

Reflexion critica: reflexion critica sobre las preguntas y desafios
planteados por los autores, evaluando sus implicaciones para la
practica educativa y la investigacion en el campo de las artes y la I1A.

D. Métodos de investigacion educativa. Analisis basado en Creswell
(2014), Merriam y Tisdell, (2015) y Stake (1995). Asimismo, se evalla la
aplicabilidad y el impacto de las ideas presentadas en el texto:

Revision de literatura: Comparar las ideas y propuestas del capitulo
con la literatura existente sobre A, arte y pedagogia critica.

Estudios de caso: Identificar y analizar estudios de caso relevantes
gue ejemplifiquen la integracién de la 1A en la educacién artistica,
evaluando su impacto en el aprendizaje y la creatividad.

Entrevistas y encuestas: Recopilar opiniones y experiencias de
educadores y estudiantes sobre el uso de IA en el arte y la educacion,
para contrastar y validar las propuestas tedricas del texto.

E. Triangulacion. Ejercicio basado en Denzin (2012) y Patton (2015). La
triangulacion metodolégica garantiza la validez y fiabilidad del analisis:

Mudltiples fuentes de datos: integrar datos provenientes de
diferentes fuentes, como el propio texto, literatura académica,
entrevistas, y estudios de caso.

Diversos métodos analiticos: aplicar miltiples métodos analiticos
(analisis de contenido, analisis critico del discurso, andlisis
hermenéutico) para obtener una vision mas completa y matizada del
texto.

Contraste de perspectivas: comparar y contrastar diferentes
perspectivas y enfoques tedricos para enriguecer la
interpretacién y comprension del texto.

Resultados y discusion sobre inteligencia artificial y experiencia creativa

1. Analisis del capitulo efectuado a través del software ChatGPT 40

Tabla 1 — Sintesis de resultados (OpenAl, 2024)

A. Andlisis de contenido

Codificaciéon tematica

e Historiay evolucion de la tecnologia en el arte

o Automata de Jaguet-Droz como precursor.

o Evolucién de herramientas digitales y algoritmos.

o A en la produccion artistica contemporanea.

e Pedagogia criticay educacioén

o Influencia de Paulo Freire

o Pensamiento critico y emancipacion

o Proyectos pedagégicos innovadores

e Desafios éticos y legales

o Derechos de autor y propiedad intelectual
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o Autenticidad y originalidad en el arte generado por 1A

o Sesgos informativos y democracias culturales

e Relacién arte y tecnologia

o Interaccion simbiotica

o Creatividad algoritmica

o Cultura algoritmica

Frecuencia y significado

e Tecnologiay arte: se menciona repetidamente la interdependencia histérica y contemporanea entre
tecnologia y arte. La IA se presenta como una extension moderna de esta relacion.

e Pedagogia critica: Freire y la pedagogia critica se citan como marcos teéricos esenciales para
entender y abordar las implicaciones educativas de la IA en el arte.

e FEticay derechos: Se destacan las implicaciones éticas y legales recurrentemente, subrayando la
necesidad de un enfoque critico y reflexivo en la educacion artistica.

Relaciones y patrones

e Interaccidn entre historiay futuro: se establece una conexién entre el pasado (autbmatas como
Jaquet-Droz) y el futuro (IA generativa) para contextualizar la evolucion de la tecnologia en el arte.

e Similitudes y diferencias: se exploran similitudes entre los antiguos automatas y las actuales
tecnologias de IA, sefialando tanto continuidades como rupturas en términos de capacidad creativa 'y
autonomia.

B. Analisis critico del discurso

Contexto sociocultural

e Modernidad y posmodernidad: el texto se sitla en un contexto donde la modernidad técnica se
mezcla con preocupaciones posmodernas sobre la identidad, la autoria y la autenticidad en el arte.

e Influencia cultural: la influencia de peliculas como "Blade Runner" se usa para ilustrar el impacto
cultural de la tecnologia en nuestras percepciones de la creatividad y la humanidad.

Perspectivas y posicionamientos

e Critica al tecnocentrismo: se cuestiona el predominio de la tecnologia como reemplazo de la
creatividad humana, enfatizando la necesidad de una educacién que mantenga la agencia humana
en el centro.

e Poshumanismo: se reconoce la sociedad contemporanea como un ensamblaje de humanos y
maguinas, promoviendo una comprension critica de esta interrelacion.

Representaciones y narrativas

e Romanticismo tecnolégico vs. Realismo critico: el texto oscila entre un reconocimiento del
encanto y potencial de la IA en el arte y una critica realista de sus limitaciones y riesgos éticos.

C. Andlisis hermenéutico

Interpretacidon contextual

e Automata de Jaquet-Droz: se interpreta como una metafora de la evolucién tecnoldgica y su
capacidad para emular la creatividad humana, planteando cuestiones sobre lo que significa ser
creativo.

e |A Generativa: se considera tanto como una herramienta poderosa como un desafio ético,
requiriendo una reflexion profunda sobre su impacto en la produccién cultural.

Comprensién profunda

e Creatividad y originalidad: se debate si la IA puede considerarse realmente creativa, ya que su
produccién se basa en datos preexistentes y no en una verdadera innovacién o pensamiento
abstracto.

e FEticay propiedad: se reflexiona sobre la propiedad intelectual y la ética en la produccion artistica
por IA, cuestionando quién es el verdadero autor y como deben manejarse los derechos de autor.

Reflexion critica

e Pedagogia critica: se enfatiza la necesidad de una pedagogia que no solo ensefie el uso de
tecnologias de IA, sino que también fomente una comprension critica y ética de su impacto.

e Democratizacion vs. Elitizacion: se analiza si la IA democratiza el arte haciéndolo méas accesible, o
si, por el contrario, contribuye a una nueva forma de elitizacidon basada en el acceso tecnoldgico.

D. Métodos de investigaciéon educativa

Revision de literatura

e Comparacion con Otros Trabajos: se compara el enfoque del capitulo con otros estudios sobre 1A'y
educacion, destacando la novedad de su enfoque critico y emancipador.
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e FEvidencia Empirica: se evallan ejemplos de proyectos pedagdgicos que integran IA y artes, como
los de Stanford y ISTE, para validar las propuestas teéricas del texto.

Estudios de Caso

e Proyectos pedagogicos: andlisis detallado de proyectos como los talleres de 1A y artes en Stanford
y las guias de ISTE, evaluando su impacto en el aprendizaje y la creatividad del alumnado.

® Museos e |A: se examinan iniciativas de museos como moma y el Museo de Arte de Filadelfia que
utilizan |A para fomentar la creatividad y la comprension critica en el arte.

Entrevistas y encuestas

e Opiniones de educadores y estudiantes: recopilacion de experiencias y percepciones de
educadores y estudiantes sobre el uso de IA en el arte y la educacién, proporcionando una vision
practica que complementa el andlisis teorico.

E. Triangulacion

Multiples fuentes de datos

e Texto principal: andlisis detallado del capitulo como fuente primaria.

e Literatura académica: comparacion con estudios y teorias relevantes en el campo de la IA, arte y
pedagogia critica.

e Datos Empiricos: informacion obtenida de estudios de caso y entrevistas para validar y enriquecer el
analisis.

Diversos métodos analiticos

e Integracion de métodos: combinacion de andlisis de contenido, ACD, analisis hermenéutico y
métodos de investigacion educativa para obtener una vision completa y matizada del texto.

e Contraste de perspectivas: comparacion y contraste de diferentes enfoques tedricos y practicos
para enriguecer la interpretacion del texto.

2. Desarrollo dialdgico sobre creatividad y experiencia artistica

Desde el texto estudiado se propone una reflexién sobre la autenticidad y
originalidad en la produccion de contenidos artisticos por inteligencia artificial,
exponiendo que existen dudas sobre si tales contenidos son una expresion artistica
legitima. Ya que la creatividad de la IA estara siempre condicionada y limitada al
uso de una informacion contenida en su entrenamiento que, por tanto, estara

ubicada en unas coordenadas de patrones preexistentes.

Ante esta coyuntura de accion productiva, se sintetiza lo que la inteligencia

artificial hace explicito (OpenAl, 2024):

e Creatividad humana vs. Algoritmica. La creatividad humana es un
proceso complejo que involucra inspiracion, intuicién, experiencia
y emocion. Los artistas humanos no solo combinan elementos de
manera novedosa, sino que también infunden sus obras con
significado y contexto cultural, social y personal.

¢ |A como herramienta de extension. La IA debe ser vista como una
herramienta poderosa que puede ampliar las capacidades
creativas de los artistas humanos. Al igual que en su momento lo
fueron la camara fotografica o el software de edicion digital, la IA
puede ofrecer nuevas formas y medios para la expresion artistica,
pero no reemplaza la creatividad humana.
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e Legitimidad del arte generado por IA. Las obras generadas por IA
pueden ser consideradas legitimas en tanto que productos
artisticos, siempre y cuando se reconozcan sus limitaciones y el
contexto en que fueron creadas. Es crucial mantener una
distincién clara entre la creatividad algoritmica y la humana, y
apreciar cada una por sus propias caracteristicas Yy
contribuciones.

e Contexto y propdsito. La legitimidad de una obra de arte también
depende de su contexto y propésito. Las creaciones de IA pueden
ser vistas como colaboraciones entre humanos y maquinas, y su
valor puede residir en la innovacion tecnolégica, la exploracion de
nuevas formas de arte y la reflexién sobre la propia naturaleza de
la creatividad.

Es destacable que la IA asuma que su ejercicio, dentro de lo que podria ser
una préctica de produccion artistica, plantee importantes dudas sobre la
autenticidad y originalidad. En esta misma linea, justifica que “sin embargo, en
lugar de ver estas dudas como obstaculos, podriamos considerarlas como
oportunidades para ampliar nuestra comprensién de lo que significa ser creativo y
como podemos integrar nuevas tecnologias en nuestras practicas artisticas de
manera significativa y reflexiva” (OpenAl, 2024). Igualmente, propone que la clave
estd en comprender la produccion creativa como un proceso colaborativo que
implica interacciones sociales y culturales, asociandose directamente a la

concepcion sobre la accion creativa de Sawyer (2006).

No obstante, observando la afirmaciébn tan categorica, recogida
anteriormente, sobre la IA como fuente productiva de nuevas formas y medios para
la expresion artistica, pero que no implica un reemplazamiento de la creatividad
humana intrinseca, cabe preguntarse cuales serian sus fundamentos para justificar
tal conclusion. Historicamente el ser humano ha fantaseado y se ha preocupado
por la légica evolutiva exponencial tecnoldgica, la cual podria posibilitar en el futuro
un avance extraordinario del ejercicio creativo por parte de la maquina, que fuere
igual o superior al del ser humano. Ante esta cuestion, la respuesta de la IA
mantiene consideraciones filoséficas y éticas relevantes, basandose en
fundamentos filoséficos, tedricos y empiricos, organizados analiticamente en tres
dimensiones conceptuales: en primer lugar, exposicion de aspectos de la

naturaleza de la creatividad humana; por otro lado, una relacién de limitaciones

ESCANO, Carlos. Inteligencia artificial generativa para la educacién de las artes: 12
didlogo y analisis critico sobre el concepto de experiencia creativa.

Revista GEARTE, Porto Alegre, v. 11, 2024.

Disponible en: http://seer.ufrgs.br/gearte




actuales de la IA en la creatividad y, finalmente, observacion de caracteristicas

propias de la evolucién exponencial tecnoldgica y futuro de la IA. A continuacion,

se resume lo que ChatGPT 4o desarrolla (OpenAl, 2024):

¢ Naturaleza de la creatividad humana. La creatividad humana es
un proceso que integra la intuicion, las emociones y las
experiencias personales. Los artistas humanos no solo combinan
elementos de manera novedosa, sino que también infunden sus
obras con significados profundos y contextos culturales, sociales
y personales que reflejan su vision Unica del mundo. El proceso
implica pensamiento divergente, la capacidad de generar
multiples soluciones y enfoques novedosos a un problema. Este
tipo de pensamiento es dificil de replicar en una maquina, que
opera principalmente a través de patrones preexistentes y datos
entrenados.

e Limitaciones actuales de la |IA en la creatividad. La IA se basa en
grandes conjuntos de datos para aprender y generar contenido.
Aunque puede producir combinaciones y variaciones
impresionantes, estas creaciones estan limitadas por la
informacion preexistente en sus bases de datos. La verdadera
innovacion, que rompe completamente con el pasado, es mas
dificil de alcanzar para las maquinas. Las maquinas carecen de
intencionalidad. No tienen motivaciones, objetivos personales o
contextos histdricos y culturales propios que orienten su proceso
creativo. La creatividad humana esta profundamente entrelazada
con estas intenciones y contextos, con la reflexion critica y la
autoevaluacion. Los artistas humanos revisan, critican y
evolucionan sus obras de manera que las maquinas, hasta ahora,
no pueden replicar con el mismo nivel de profundidad y
autoconciencia.

e Evolucién exponencial tecnoldgica y futuro de la IA. La evolucion
tecnoldgica es exponencial y las capacidades de la IA estan
mejorando rapidamente. Los avances en redes neuronales,
aprendizaje profundo y algoritmos generativos han llevado a la IA
a producir obras que antes parecian imposibles. En el futuro, es
plausible que la IA desarrolle capacidades que se acerquen a
ciertos aspectos de la creatividad humana. Sin embargo, es
probable que esta creatividad sea colaborativa, donde la maquina
actia como un co-creador que amplifica y complementa las
capacidades humanas, en lugar de reemplazarlas
completamente. Podria argumentarse que la IA pudiera llegar a
simular aspectos de la creatividad humana de manera muy
convincente. Sin embargo, la simulacion no equivale a la
autenticidad. La creatividad humana esta intrinsecamente ligada
a la experiencia subjetiva y la conciencia, elementos que las
maquinas no poseen.

De manera explicita, la IA sefiala que esta no reemplaza la creatividad

humana intrinseca y se fundamenta en la comprension de la creatividad como un
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proceso humano, donde la intuicion, la emocién, la intencionalidad y la reflexion

critica intervienen. Esta idea expresada por la maquina entra en conversacion y
consonancia directa con la tesis expuesta por Machado, Romero y Greenfield
(2021) en el capitulo estudiado, cuando los investigadores sefialan que las
emociones, la creatividad, la estética, el comportamiento artistico, los
pensamientos divergentes y la curiosidad son parte fundamental de la experiencia
humana. En otras palabras, la experiencia humana es la mediadora de la
creatividad. El concepto de experiencia remite, entre otros, al plano perceptivo y
emocional. Dimensiones relacionadas con la definiciéon del animal humano y su
inherencia material y social. La inteligencia artificial propone que, aunque la
tecnologia evolucionar4d y mejorar4, niega a su naturaleza una auténtica
creatividad, la cual “seguira siendo un dominio donde la experiencia humana juega

un papel insustituible” (OpenAl, 2024), anclada en la condicion humana.

En este sentido, en la propia argumentacion de la IA, sale a relucir la necesidad
de experiencia en la concepcién y desarrollo de la creatividad. Es decir, la necesidad
de involucrar el plano material de la realidad (sensaciones, emociones Yy
percepciones) en las relaciones creativas. Exponen Deleuze y Guatari (2019) que las
artes generan afectos y perceptos, asi como la filosofia produce conceptos y la ciencia
articula prospectos. En el didlogo es muy simbdlico que el acto creativo relacionado
con las artes se vincule con las sensaciones y producciones relacionadas con la
dimensién matérica — emocional y sentimental — del ser humano, cuando, en
definitiva, asi sucede en cualquier rama de conocimiento. Pero, no obstante,
focalizandonos en las artes, la creatividad y la experiencia, y partiendo de la reflexion
de los filésofos franceses, surge el interrogante que se traslada al didlogo: si es
necesaria la experiencia para una auténtica creatividad, ¢como es posible que la IA
pueda aprender a desarrollar una produccién cultural sin tener presente la idea de
experiencia? Es decir, expresado con un juego de redundancia: sin experimentar la

experiencia. Esta reflexién deriva y se asocia a otra cuestion: ¢no seria un simulacro
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de la realidad creativa — en términos de Baudrillard (2005) — o un pastiche de la

misma — en términos de Fredric Jameson (1996)?

Ante estos interrogantes, la IA afronta la cuestion a partir de tres lineas de
respuesta y argumentacion, abordando aspectos sobre la experiencia humana, la

experiencia material y las implicaciones ético-filoséficas (ChatGPT, 2024):

e Creatividad y experiencia humana. Deleuze y Guattari en "¢ Qué
es la filosofia?" (1991) argumentan que las artes generan afectos
y perceptos, es decir, sensaciones Yy percepciones que
trascienden la experiencia individual y se convierten en formas de
expresiébn que capturan la esencia de lo humano. Estas
creaciones no solo reflejan emociones y percepciones, sino que
también las provocan en el espectador. La creatividad auténtica,
segun esta perspectiva, estd inextricablemente ligada a la
experiencia material y emocional del ser humano.

e |A y la falta de experiencia material. La IA, por su naturaleza,
carece de experiencia material y emocional. Los algoritmos
pueden aprender patrones y generar contenido basado en datos
preexistentes, pero no pueden experimentar el mundo ni tener
percepciones y emociones propias. Esto significa que cualquier
produccion cultural realizada por IA es, en Ultima instancia, una
simulacion de la creatividad humana, una reproduccién de
patrones sin la profundidad de la experiencia vivida.

o Jean Baudrillard, en su teoria del simulacro, sostiene que
en la era postmoderna, la realidad se ha convertido en una
serie de signos y simulacros que ya no tienen una relacion
directa con la realidad material. Las creaciones de IA
pueden ser vistas como simulacros de la creatividad
humana, reproducciones que carecen de la autenticidad y
la profundidad emocional de las creaciones humanas.

o Fredric Jameson, por su parte, describe el pastiche como
una imitacién de estilos que carece de originalidad y
profundidad. Las obras de IA podrian ser interpretadas
como pastiches, imitando estilos y formas sin aportar una
nueva vision o significado profundo.

e Implicaciones filoséficas y estéticas. La creatividad auténtica
implica una conexién profunda con la experiencia humana. Las
obras de arte que generan afectos y perceptos no solo
representan el mundo, sino que también lo transforman, creando
nuevas formas de entender y experimentar la realidad. La IA, al
carecer de esta capacidad de transformacion basada en la
experiencia, solo puede replicar superficialmente esta
creatividad. Sin embargo, esto no implica que las creaciones de
IA carezcan de valor. Pueden ser herramientas poderosas para
explorar nuevas formas de arte y proporcionar insights sobre los
procesos creativos humanos.
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Desde un punto de vista general, la IA recoge la tradicibn humanista en la que

se apela a que la construccién del conocimiento esta marcada por una articulacion
emocional y vivencial, donde las percepciones del mundo condicionan, median y
articulan la mirada y relaciébn con este mismo mundo. En esta coyuntura, la IA
subraya de si misma y de su papel en este contexto, su caracter de figura
instrumental: “es esencial reconocer que su valor [el de la IA] reside en su capacidad

para complementar y ampliar la creatividad humana, no en reemplazarla”.

Por otro lado, y a partir de las reflexiones generadas, las ideas relacionadas
con la creatividad nos trasladan al terreno de discusion sobre los derechos de
autor. En este contexto surge la pregunta sobre la autoria de la produccion artistica
generada por la IA: ¢quién es el autor de la produccion? ¢ Es el artista la persona
gue programa o el algoritmo que genera la produccion?

Esta reflexion nos ubica en el dialogo — también a la IA — ante un desafio

crucial en la coyuntura social, estética, legal y tecnoldgica actual (OpenAl, 2024):

e Programador vs. algoritmo. La pregunta central es si el autor de
una obra creada por IA es el programador que disefio el algoritmo
o el propio algoritmo que genera la produccion. Para abordar esta
cuestién, consideremos los siguientes puntos:

o El programador es quien disefia, entrena y ajusta el
algoritmo. Este proceso implica una considerable cantidad
de creatividad, conocimiento técnico y toma de decisiones.
El programador define los parametros y el alcance del
algoritmo, influyendo directamente en el tipo de obras que
puede generar.

o El algoritmo, una vez entrenado, puede generar contenido
de manera autonoma. Sin embargo, este proceso de
generacion esta basado en patrones y datos preexistentes
que fueron incorporados durante el entrenamiento. El
algoritmo no tiene intencionalidad, emociones ni
experiencias propias, lo que lo distingue fundamentalmente
de un creador humano.

e Principios legales y filoséficos de la autoria. La legislacion actual
sobre derechos de autor varia entre paises, pero generalmente se
basa en la nocién de creatividad humana. La mayoria de los
marcos legales no reconocen a las maquinas como autores. En
muchos casos, la autoria se atribuye a la persona o entidad que
programé y entrend la IA. Dado que el programador configura y
controla el proceso creativo del algoritmo, en muchos casos se le
considera el autor de las obras generadas. Esto implica que el
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programador tiene derechos de autor sobre las producciones del
algoritmo. En algunos casos, la obra generada por IA puede ser
vista como una obra derivada, donde el programador tiene los
derechos, pero la obra misma se reconoce como resultado del
procesamiento algoritmico.

e Filosofia de la autoria. Desde una perspectiva filoséfica, la autoria
implica no solo la creacion de una obra, sino también la intencion,
la creatividad y la originalidad. La IA, al carecer de intencionalidad
y creatividad propia, actia como una herramienta avanzada mas
gue como un creador autbnomo. La creatividad humana incluye
una intencién y una vision que la IA no posee. La autoria humana
implica una conexidn emocional y contextual con la obra, lo cual
es esencial para el reconocimiento de derechos de autor. La IA
puede ser vista como una herramienta que amplifica las
capacidades creativas del programador, similar a cémo una
camara amplifica las habilidades de un fotdégrafo. En este sentido,
el programador sigue siendo el autor, mientras que la IA es el
medio a través del cual se manifiesta la creatividad.

Conclusiones (para seguir reflexionando y avanzando en el desarrollo

dialégico)

El ejercicio de dialogo desarrollado — y que aun continla y se proyecta a
futuro — arroja ideas y resultados que configuran conclusiones que permiten,
precisamente, la continuidad de ese diadlogo. En relacion con esta coyuntura — que
implica aspectos filosoéficos, pedagogicos, éticos y legales —, la emergencia de la
IA visualiza una problematica crucial: la necesidad de una reflexion profunda y
actualizada desde la educacién y la filosofia de las artes sobre lo que significa la
produccion creativa, su autoria y objeto. En esta linea de reflexibn conceptual
asumimos, a partir del pensamiento de Barthes (1987), que la produccién cultural
gueda articulada como un palimpsesto infinito donde la impronta de los diferentes
agentes participantes en la accion creativa esta siempre relacionada con saberes
heredados, compartidos, inspirados y aprendidos. Es decir, como subrayase Nina
Paley (2015), toda obra es derivada, y la participacion y produccién de la creacion
artistica siempre sera un acto, por naturaleza, compartido — asi como el conjunto
global del conocimiento —, lo cual evidencia que la autoria de cualquier obra,
desde un punto de vista general, nunca sera exclusiva de un Unico agente

involucrado.
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Dentro de ese contexto, la IA asume su rol sin contradecir las relaciones

conceptuales con las nociones de simulacro y pastiche de Jean Baudrillard y
Fredric Jameson respectivamente. Asume y sefiala con manifiesta claridad su
caracter instrumental. Son varios los puntos del didlogo donde sefiala de manera
explicita su caracter utilitario. Deja de manera patente y bien marcadas sus
coordenadas de ubicacion en el mapa de la produccion artistica: se erige como
herramienta poderosa de apoyo a la creatividad, nunca de sustitucion. No obstante,
si atendemos a la idea kantiana recogida en el capitulo estudiado sobre los
vinculos con la tecnologia, es posible deducir que los modos de ver y entender el
mundo estardn siempre sujetos a los medios que tenemos como sociedad para
poder realizar esa tarea. En otras palabras, vemos y articulamos el mundo de la
manera en la que los instrumentos que tenemos para hacerlo nos permiten. En
este sentido, si la IA se postula — con su programacion determinada, dirigida y
supervisada — como un portentoso instrumento para la creatividad, se postula
igualmente como un instrumento de configuracion del mundo que habitamos. De
cara a la continuidad reflexiva, es inexcusable no olvidar que ese mundo es nuestro
propio mundo de creaciones, relaciones y conocimiento. Y, en consecuencia,
tampoco podremos olvidar — como tampoco la maquina no lo olvida — que, en
términos de experiencia creativa, la IA opera como un declarado simulacro del

mundo, un pastiche del mismo. Un espejo frente al espejo.
Nota

1 Evento celebrado en el Institulo de Artes - UNESP - S&o Paulo/SP - Brasil. Encuentro organizado
gracias al Grupo de Investigacion “Borrando Fronteiras” GEPABOF. En colaboracién con: i2ZADS
(Instituto de Investigagdo em Arte, Design e Sociedade) - Portugal; ECAV (Grupo de
Investigacion Educacién y Cultura Audiovisual) - Espafia; Departamento de Formacion Docente,
Universidad Nacional de las Artes - Argentina; con el apoyo de UNESP y su Programa de
Posgrado en Artes.

Reconocimientos

Esta publicacién es parte del Proyecto EDARCLUSION [+D+i (PID2021-1271240B-I00),
“Educacion Artistica Inclusiva Online: desarrollo y evaluacion de un modelo integral MOOC de
formacién docente.”, financiado por MCIN/ AEI/10.13039/501100011033/ y por “FEDER Una
manera de hacer Europa”.
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