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Inteligencia artificial, creatividad y educacion

Artificial intelligence, creativity and education
Umberto Roncoroni Osio’

En el debate sobre arte, educacién y tecnologia en las redes sociales y en la literatura
académica, la inteligencia artificial es el topico predominante. Este interés se justifica por
los asombrosos resultados que ha logrado la IA y por las previsiones de sus aplicaciones.

Exitos aparte, hay aspectos de la IA que son discutibles, como los sesgos y criterios
autorreferenciales de los macrodatos, los limites del reduccionismo, los problemas no com-
putables y las cajas negras. Por otro lado, estd la cuestion metafisica del transhumanis-
mo (Ross, 2020), que imagina entes virtuales con la misma categoria ontolégica y libertad
creativa de los artistas humanos (Sofian e Ippolito, 2019). Pero no existe autopoiesis ma-
quinica, pues una maquina es siempre programada (Sloman, 2015) y su autonomia es una
simulacion algoritmica. De ahi el peligro de confiar en metéforas referidas a la inteligencia,
creatividad o aprendizaje (Schubbach, 2019; Larson, 2021).

En todo caso, la IA exhibe comportamientos y resultados artisticos comparables con
los de los humanos (Manovich, 2023). Por lo tanto, me enfocaré en los problemas que inte-
resan a las practicas artisticas y educativas (Morris y Paris, 2022). Las hip6tesis que discu-
tiré son: a) siendo los medios digitales meta-medios interactivos (Kay, 1984), la educacién
debe ser creativa especialmente en el caso de la tecnologia y los medios digitales: la tecno-
logia es un resultado, es un fin, no una simple herramienta utilitaria (Zawacki-Richter et
al., 2019); y b) que para conseguirlo, se necesitan conocimientos analégicos y humanisti-
cos; por lo tanto, la IA en arte y educacion seria contraproducente.

Los desencuentros entre tecnologia y educacién

El mercado y las reformas educativas impulsan el uso de los medios digitales, de los
que la IA es la tltima moda (Schiff, 2021), acompafiados del solucionismo tecnolégico (Mo-
rozov, 2015), la postura que pretende resolver los problemas educativos con la tecnologia.
Pero no hay evidencia de que sea asi, mas bien hay pruebas de lo contrario (Buckingham,
2005; Desmurget, 2020).

Adicionalmente, los medios digitales inducen a los educadores a revisar disciplinas y
contenidos, que privilegian las materias STEM y adoptan los criterios cuantitativos y ope-
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rativos que el mercado requiere (Lanier, 2014; Nemorin et al., 2023). El marketing induce
a desestimar los saberes “inttiles” (Ordine, 2013), especialmente a costa de las humanida-
des y de las destrezas manuales. Pero estos saberes, incluidos los tradicionales, son esen-
ciales para el desarrollo tecnol6gico; no olvidemos que los medios digitales son imitaciones
o simulaciones de los analdgicos, entonces no pueden sustituirlos porque, como todas las
imitaciones, son inferiores a los modelos originales (Roncoroni y Bailén, 2020).

Es oportuno recordar que los medios digitales son meta-medios (Kay, 1984), es decir,
medios para generar otros medios, por ejemplo, un lenguaje de programaciéon que genera
una aplicacidn. La creatividad es su esencia, entonces los educadores deberian decidirse
entre las estrategias del consumo o la produccién de tecnologia original.

Por otro lado, hay que reflexionar acerca de las consecuencias de la interactividad,
otro aspecto esencial de los medios digitales. Para la practica artistica hipertextual y la
multiautoria resultan esenciales los principios de la Obra abierta de Eco (2000) y de la
accién comunicativa de Habermas (1990). En efecto, los requisitos que plantea Habermas
son validos también para la interactividad: transparencia de los criterios, igualdad de con-
diciones de acceso e intercambio de conocimientos, y libertad de expresién. Con respecto
a la distribucién y con-division del conocimiento, hay que plantear alguna relacion entre
la creatividad y la inteligencia colectiva de Levy (1999), pues ambas requieren conocimien-
tos e instrumentos originales para generar y compartir innovaciones concretas. Pero, ;las
tecnologias digitales son realmente abiertas e interactivas? Por el hecho de que sus assets
estan escondidos en cajas negras (Flusser, 2007), es facil deducir que las IA son exactamen-
te lo contrario.

Educacion tecnolégica: conectivismo, nuevos barbaros y plagios

Las reformas educativas que siguen acriticamente las modas y los dictAmenes del ni-
hilismo neocapitalista y de la cultura light confian en teorias educativas discutibles, como
el conectivismo de Siemens (2005), que encuentra en los enlaces hipertextuales un nuevo
campo del saber. Baricco (2008) definié como “nuevos barbaros” a los representantes de
esa cultura, sujetos alimentados por Google y hoy por la 1A, netsurfers de la superficie del
conocimiento que evitan el saber profundo o dificil.(Fig. 1)

Los enlaces constituyen un nuevo dominio del conocimiento, posiblemente el rizoma,
segun Deleuze y Guattari (2004). Pero los enlaces no son simples conexiones entre datos o
informaciones, son procesos, experiencias de conocimientos profundos que se realizan en
el tiempo. Mas que un saber, constituyen una sabiduria que se construye y valida por los
conocimientos especializados de la investigacion basica (Fig. 1).

Cabe sefialar que hay quien argumenta que invertir en investigaciéon basica es in-
util, pues hay soluciones listas que se pueden plagiar, como lo hicieron los tigres asiaticos
(Webb, 2015). Sin embargo, esto solo es retorica neoliberal, pues dichos tigres asiaticos
invirtieron las ganancias de sus plagios en la mejor educacién y en la investigacién basica.

Muy pocos se dan cuenta de que la tecnologia no simplifica el saber, sino que lo compli-
ca. Internet, los macrodatos y la [A, que se presentan como los espacios y las herramientas
ideales para los nuevos barbaros, son una peligrosa ilusién, pues los abundantes plagios e
imposturas intelectuales dificilmente se convierten en verdadero saber.
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Fig. 1

Fig. 2

Figura 1. Investigacion basica en las artes, desde la naturaleza y los materiales experimentales hasta la fabrica-
cidn digital. Imagenes de Roncoroni, Crousse, Centuridon y Cermefio, 2022.

Figura 2. Los autématas celulares son impredecibles porque sus calculos son demasiado complejos, pero las
mismas condiciones son siempre iguales, entonces predecibles. Si se varian las condiciones iniciales
o se aplica aleatoriedad, un mismo algoritmo exhibe diversidad, como las dos secuencias de la ima-
gen. Software e imagenes del autor, 2001.
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Los limites de la computacién y de la IA

Dicho esto, hay que mencionar los limites de la IA (y de la computacién en general).
En primer lugar, los algoritmos no son infalibles. El concepto de “ciencia” de datos es epis-
temoldégicamente cuestionable, pues los modelos de datos, ademas de limitados (Dennett,
1984), dependen de criterios de seleccidn sesgados y basados en la raza, el género, etcétera
(O’Neil, 2016). Los cretinos digitales (Desmurget, 2020) se esconden detras de criterios
basados en la cantidad de likes, como si estos pudieran convertir imposturas en verdad, o
un actor porno en un premio Nobel.

En tercer lugar, hay que ver la cuestion de la libertad de la IA. A pesar de las metaforas
transhumanistas, los sistemas computacionales son programados y deterministas (Searle,
1989), inclusive los mas complejos que manifiestan autonomia y efectos impredecibles.
Es que se trata de una autonomia planificada y disefiada en un algoritmo. El aprendizaje
magquinico es una metafora (Larson, 2021), en el peor de los casos es pseudociencia y, en el
mejor, estadistica sofisticada encerrada en cajas negras.

Sin embargo, la autonomia de la IA existe y es muy peligrosa, pero no en el sentido que
creen los transhumanistas y los medios masivos, como se vera seguidamente.

Epistemologia de la IA: el problema de la validacién del saber

El mayor problema es determinar la validez de los “saberes” que produce la IA. El
punto es que ni la A ni otro algoritmo puede autovalidarse (Turing, 1950) porque entraria
en crash o replicaria sus errores. Se necesita otro sistema que valide su saber, pero ;cémo
sabemos si ese segundo sistema es valido? Se entra evidentemente en una secuencia infi-
nita de cajas negras sin una verdad definitiva. Y esos sistemas, ademas de ser cajas negras
llenas de algoritmos secretos y poco transparentes (Flusser, 2007; O’Neil, 2016) son tan
grandes y complejos que los humanos no los pueden manejar.

Por lo tanto, el verdadero peligro del poder de la IA es que tenemos que confiar en ella
a ciegas.

Creatividad, arte e IA

Desde la perspectiva del arte, un aspecto crucial es la creatividad. La literatura
concuerda en que Wall-E o ChatGPT exhiben comportamientos creativos y resultados nun-
ca vistos (Boden, 2009; Wyse, 2019; Mazzone y Elgammal, 2019; Manovich, 2023), lo que
sugiere que una maquina sea creativa. Sin embargo, este es un dilema metafisico no muy
relevante, por lo que es mejor concentrarse en contestar esta pregunta: ;la creatividad de
la IA es estética y artisticamente significativa? Lo que esta en juego es la dimensién com-
pleja de la creatividad, de la fantasia y de la imaginacién, que los solucionistas tecnoldgicos
quieren sistematizar y cuantificar.

Para comenzar, la creatividad requiere contextos complejos que no son accesibles a
los algoritmos cuantitativos (Colton, 2008), pues un proceso creativo vive dentro un con-
texto de relaciones humanas culturales, econémicas y politicas, que no solo lo validan, sino
que son las condiciones de su posibilidad (Bohm, 2002; Goldberg, 2018; Csikszentmihalyi,
2019). La autopoiesis (Maturana y Varela, 1987) es exclusiva del organismo vivo, que fren-
te a los retos de su entorno puede brindar soluciones y errores originales y, eventualmen-
te, soluciones emergentes y nuevas. Pero la IA es programada, sin posibilidad de cometer
errores, de lo contrario simplemente no funcionaria. Entonces, las posibilidades creativas
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de los procesos computables se limitan a las que se basan en el ars combinatoria, que es el
que tiene menor alcance entre los métodos creativos humanos.

Hay quien argumenta (Wolfram, 2023) que los sistemas computacionales exhiben au-
tonomia creativa y hacen algo inesperado e impredecible, como los autématas celulares
(Fig. 2). Pero lo impredecible no nace necesariamente de la autopoiesis; si tiramos arroz
al suelo, la configuracion sera impredecible, pero solamente por la posibilidad de infinitas
combinaciones de factores fisicos y mecdnicos, no por autonomia creativa.

IAy estética

Existen cuestiones estéticas para resolver, no solo para el arte, sino también para los
educadores.

Quizas la mas importante es que, sumando los resultados del dadaismo, del arte con-
ceptual o del land art a la sobreproduccion de obras a los efectos de los medios masivos
y al agotamiento de los lenguajes (Eco, 2000), encontramos que el valor artistico no esta
en el objeto en si, sino en el concepto y en el proceso. Se abre asi, gracias a la tecnologia, el
camino hacia proyectos interactivos (Sherman y Morrissey, 2017) fuertemente contextua-
lizados basados en la participacién ciudadana y en la investigaciéon (Morris y Paris, 2022).
Hacia esa direccién van los mejores artistas investigadores internacionales, como los del
sound art (Vogelin, 2015).

Por lo contrario, los sistemas de la IA generativa son combinatorias o mezcla de len-
guajes y estilos existentes; se trata de ejercicios formales determinados algoritmicamente
(Colton, 2008; Sofian e Ippolito, 2019) sin relacién con un fin social, filoséfico, religioso
o politico. Como vimos, la IA no puede hacer intercambios con el contexto, porque es un
sistema cerrado, autorreferencial, limitado cuantitativamente y predeterminado cualitati-
vamente (O’Neil, 2016; Wolfram, 2023).

Conclusiones
De acuerdo con lo discutido, sintetizo los siguientes conceptos:

a. Eluso delos medios digitales y de la tecnologia en general no garantiza la calidad
educativa; los indicadores y las experiencias de docentes a nivel internacional lo
confirman.

b. Las estrategias de las reformas educativas estan desestimando los contenidos y
los saberes humanisticos a favor de las competencias practicas, lo que va en contra
del mismo desarrollo tecnol6gico, porque un enlace es una mediacion tecnoldgica a
través de la escritura y hoy de la informatica. Por eso, la tecnologia, desde el punto
de vista educativo, es un resultado y no un medio. No se trata de usar, sino de crear
tecnologia.

c. Los procesos computacionales, incluida la IA, tienen limites y sesgos que comprome-
ten su consistencia educativa, su utilidad para la practica artistica y el desarrollo de
la creatividad (Leonard, 2021). Para superar este problema, se debe conocer a fondo
no solamente las tecnologias, sino que se deben desarrollar con autonomia e identi-
dad cultural.

d. El punto mas critico es la produccién del conocimiento elaborado en las cajas negras
del aprendizaje automatico, en la internet y su validacion. Los riesgos son los pseudo-
conocimientos que se retroalimentan entre siy que la [A se apropie de lo mas intere-
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sante y valioso: la experiencia del viaje, de la exploracién y del aprendizaje, incluida
la investigacién basica.

e. Dentro estos conocimientos estan los métodos creativos, que no son cuantificables
salvo en los procesos combinatorios. La [A nos da todo eso predeterminado, ya ela-
borado, reduce la educacién a estadistica y acumula datos cuyo valor es incierto con
el riesgo de reducir la riqueza, variedad y complejidad de la produccién cultural.

f.  Elarte de las IA generativas ignora el valor del proceso, la dimensién del concepto e
inclusive los aspectos mas importantes de la interactividad. La fractura con la estéti-
ca posmoderna y con los mismos principios de la cultura digital dificulta reconocer y
trabajar los retos mas actuales del arte: 1a relacion con la ciencia, la responsabilidad
social (Sherman y Morrissey, 2017) y la renovacion de las instituciones artisticas.

g. Finalmente, estas criticas no implican que la IA sea inttil, solo que es urgente y
prioritario definir su dmbito y los objetivos de su desarrollo, una tarea que espera
también la contribucion de los artistas.
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