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Resumen

Palabras clave

Disefio. Herramientas. Inteligencia Artificial

Cenerativa. Imagenes. Instancia de Aprendizaje.

En este proyecto se investigd sobre la inteligencia artificial
de forma amplia, decantando en una revisién sobre
inteligencia artificial generativa, estableciendo vinculos
con la educacién e interponiendo el disefio como encargado
de la comunicacién para promover el aprendizaje. Esta
investigacién tiene como objetivo disefiar una instancia de
aprendizaje, orientada a profesores de ensefianza basicay

media en Chile.

Para disefiar esta instancia, se hizo investigacién general
sobre la Inteligencia Artificial Generativa, se reconocieron
las necesidades del usuario en cuestién y se hizo prueba
de aplicaciones generativas potenciadas por inteligencia
artificial para ser utilizadas como herramientas dtiles

en la ensefanza de los profesores. Esta instancia se vi6
principalmente enfocada en aplicaciones generativas de
imdgenes, dando importancia al uso responsable de las
mismas mediante la transmisién de aspectos oportunos
como también negativos, propios del estado actual en el

desarrollo de la inteligencia artificial generativa.

Este proyecto cuenta con el disefio de unaidentidad visual
como también de materiales educativos del area estudiada,
que fueron sometidos a prueba mediante la construccién
de un taller piloto, donde se convocé a profesores para
hacer una revisién tedrica y practica de las herramientas
generativas, brindando nuevas posibilidades de su uso en

docentes y el ambiente educativo.

Esta prueba concluye que la investigacién realizada

tiene multiples vias para ser llevada a cabo en cuanto

a experiencias de aprendizaje y material educativo: el
disefio en comunicacién visual juega un rol fundamental
en cuanto a la transmisién de la informacién brindando la

posibilidad de crear multiples vias de aprendizaje.



Abstract

Key Words

Design. Tools. Generative Artificial Intelligence.

Learninginstance. Images

In this project, a broad investigation into artificial intelligence
was conducted, culminating in a review of generative artificial
intelligence and establishing connections with education, with
design acting as a key communicator to promote learning. The
objective of this research was to design a learning instance aimed

at primary and secondary school teachers in Chile.

To design this instance, general research on generative artificial
intelligence was carried out, the needs of the target users were
identified, and generative Al-powered applications were tested
as useful tools for teaching. This effort primarily focused on
generative image apps, emphasizing their responsible use by
addressing both the opportunities and challenges inherent in the

current state of generative artificial intelligence development.

This project includes the design of a brand as well as educational
materials in the studied field, which were tested through the
development of a pilot workshop. Teachers were invited to this
workshop to engage in both theoretical and practical reviews
of generative tools, offering new possibilities for their use in

teaching and educational settings.

The results of this test concluded that the research provides mul-
tiple pathways for the implementation of learning experiences
and educational materials. Visual communication design plays
akey role in effectively transmitting information, enabling the

creation of diverse learning opportunities.
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Desde que tengo memoria, uso computadores. A una

corta edad de 3 afios yo ya tenia acceso a un computador
Macintosh. Tengo un claro recuerdo: estar sentado en el
computador a esa edad, jugando juegos como pinball o Lode

Runner: The legend returns. Recuerdo el escritorio en el que

estaba montando este computador, su pequefio monitor y sus

sonidos y sus colores espectaculares. Considero este hecho
como algo que me motiva a dia de hoy a ser una persona
interesada en la computacién y los avances tecnoldgicos.
Sin embargo, mis intereses no se refieren precisamente
ala programacién o la informatica propiamente tal. Mi
interés proviene desde una perspectiva del disefio, desde
las imagenes y las interfaces grificas que recuerdo en este

antiguo computador.

Resulta que a dia de hoy, no sélo soy capaz de generar una
narrativa respecto a este recuerdo que tengo, sino también
tengo herramientas que me permitieron traer imigenes
que evocan este recuerdo. Si bien tengo habilidades como
diseflador para configurar una imagen con mis manos, la
accesibilidad que la IA me dio para traerla es mas grande y
ripida. Me brinda la oportunidad de iterar las veces que yo
desee esta imagen hasta deslumbrarse visualizando alguna

imagen que se parezca a mi recuerdo.

[Recuerdo][prompt] >

ENG: “Imagine a hyper-realistic photograph ofaroom
in a house. At the back of the dimly lit room, there
is a desk with a 3-year-old child sitting on an office
chair in front of a computer with a CRT monitor. A
bright light and particles emanate from the screen.
Behind the computer, thereisawindow showing the

foliage of a tree.”

ESP: “Imagina una fotografia hiperrealista de una
habitacién de una casa. Al fondo de la habitacion
parcialmente oscura, se encuentra un escritorio con
unnifiode3afios, sentado sobre unasillade escritorio
frente a un computador con un monitor de tubo de
rayos catddicos. De la pantallaemanauna luz brillante
yparticulasasualrededor. Detrdsde lacomputadora,
hay unaventana que muestra el follaje de un arbol.”
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El campo de la Inteligencia Artificial (IA) ha sido un tépico en boga en el dltimo par
de afios, con el lanzamiento de ChatGPT con su modelo GPT 3.5 a los usuarios de
internet (2022). Este modelo de IA presentaba avances novedosos y capacidades
nunca antes vistas, provocando un nuevo boom en su interés y desarrollo.

Este modelo puede enmarcarse dentro de la IA generativa, y a la par en esta

drea se incorporan nuevos avances en cuanto a la generacién de imagenes con

IA. A dia de hoy, se ven avances monumentales desde el dia que la IA acotd su
nombre en 1956. A casi 70 afios de este momento, la IA se interpone en discusion
respecto a cuestionamientos sobre la laboralidad. ;La IA serd un reemplazo a los
trabajadores? ;Es esto una nueva revolucién industrial? Este fenémeno puede
entenderse como nuevos avances en la industria, pero también es importante la
existencia de estas discusiones para, como humanidad, generar directrices en
cuanto a qué queremos que esta tecnologia haga por nosotros, como también,
cudles son las soluciones que nos estd dando y no perder de vista los desafios a los

que tenemos que enfrentarnos en cuanto a su desarrollo.

Es por eso, que este trabajo declara una perspectiva de la IA como una
herramienta, antes que un enemigo implacable en cuanto al reemplazo laboral.
Este proyecto posiciona a la IA generativa como herramientas de tecnologias
recién sacadas del horno para aumentar las capacidades de los humanos. Y

antes que permitirse someter ante las maquinas, este proyecto busca generar
dominancia sobre ellas. O incluso, antes que una dominancia, un control como
cualquier otra herramienta: un control como un carpintero controla una sierra; un
control como un chef controla sus cuchillos, un control como un tipégrafo controla
los tipos. Claramente, en este instante es audaz comparar a la IA, escribiendo
miles de palabras por minuto, respecto a otro tipo de herramientas como una
sierra, un martillo o cualquier otro que domine un carpintero. Su aspecto digital
implica que la dominancia no es mental y manual, sino que también es un camino

por descubrir: este proyecto busca iluminar ese camino.
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Ahora bien, la inteligencia artificial pareciera estar afectando a todas las dreas de
trabajo. En este caso en particular, se pone atencién a los docentes y el ambiente
educativo. ;De qué manera afecta la IA a los profesores en su trabajo cotidiano?
¢Como puede esta herramienta ayudar a los educadores a cargo de la ensefianza y
aprendizaje de nuevas generaciones? ;Estdn preparados para dominarla? A lo largo
de la investigacion presente, estas preguntas comienzan a adquirir respuestas y se

plantea la ejecucion de un proyecto de disefio en funcién de los resultados.

En concreto, este proyecto busca incorporar la IA en profesores en Chile. Se
plantea lograrlo mediante la entrega tanto de conocimientos tedricos como
aplicaciones pricticas. Por lo demads, se busca un especial énfasis en el uso de

la IA generativa de imagenes. Por lo tanto, en este proyecto el disefio hace un
cruce especial debido al entendimiento, tratamiento y estudio de las imagenes
que es propio de su campo. Eso quiere decir, que en este proyecto se establece un
vinculo entre tres pilares fundamentales: la Inteligencia Artificial, la educacién
y el diseflo. ;Cémo puede el disefio encargarse de informar y comunicar sobre
estas nuevas tecnologias? ;Cudles son los medios que puede crear el disefio para
generar aprendizaje en aquellos que se encargan de generar aprendizaje? Este
proyecto se posiciona como una de las primeras experiencias de aprendizaje sobre
1A generativa orientada a educadores de la educacién formal chilena, buscando
formar y actualizar docentes preparados para la era de la Inteligencia Artificial.
Y esto se debe a que en realidad no existen muchos campos laborales preparados
ahora mismo para la llegada de estas tecnologias. Por ende, es de suma
importancia que educadores estén preparados para enfrentarse a ella, también
enfrentarse al uso que le den sus estudiantes, y finalmente que sea capaces de

dominarla y transmitir este dominio.
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ANTECEDENTES

Antecedentes generales
1.1 Historia de laIA

La inteligencia artificial (IA) da su inicio en el campamento
de verano en Dartmouth en 1956, donde John McCarthy,
Claude Shannon, Marvin Minsky y Nathaniel Rochester
buscaron definir esta drea de estudio. Ya han pasado casi

70 afios de este acontecimiento y la inteligencia artificial
sigue su desarrollo. Es mds: los tltimos afios hemos sido
testigos de avances tecnoldgicos en esta drea que sorprende
de sobremaneray hacen, por sobre todas las cosas, seguir
discutiendo hacia dénde se dirigen estos avances. “Una idea
comun entre los asistentes, y profundamente arraigada hasta
el dia de hoy en el estudio de la IA, es que el pensamiento

es una forma de computacién no exclusiva de los seres
humanos o seres biolégicos. Mds aiin, existe la hipétesis de

que la inteligencia humana es posible de replicar o simular

GASTON MENESES ESPEJO
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[Figura1] Retrato de Ada Lovelace hacia1840. Extraida
de National Geographic.

https://historia.nationalgeographic.com.es/a/ada-
lovelace-visionaria-hija-lord-byron_15864

en maquinas digitales.” (Abeliuk & Gutiérrez 2021. p.15) Y es
precisamente esto lo que se ha perpetuado desde su primer
dia: una suerte de comprensién no sélo de la maquina y sus
operaciones que podriamos etiquetar como inteligentes,
sino también de nuestra propia inteligencia y cémo se esta
haciendo posible racionalizarla y llevarla a otro plano fuera

de nuestros cuerpos biolégicos.

Cabe mencionar que la IA estd estrechamente relacionada

a las ciencias de la computacidn, pero la computacién no es
precisay exclusivamente IA. Podriamos mencionar algunos
personajes que son clave para el desarrollo de la IA, desde
sus aportes en la computacién. Por una parte tenemos a
Alan Turing, conocido como el padre de la computacién,
autor de mdaltiples publicaciones que generan al aporte al
areay creador del Test de Turing, el cual serd explicado en el
apartado [1.1] del Marco tedrico. Por otra parte, considerando
que una parte fundamental de la IA y su funcionamiento son
los algoritmos, podriamos atribuirle a Ada Lovelace (1815-

1860) [Figura 1] el primer algoritmo informatico en 1842. Esta

[ANTECEDENTES] [ANTECEDENTES GENERALES]
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mujer es considerada pionera de la informatica, al ser hija de
Anna Isabelle Noel Byron (1792-1860), quien fue matematica
y astrénoma. A su vez, Lovelace también fue hija del poeta
Lord Byron (1788-1824) quien la abandoné poco tiempo
después de nacer. Los aportes de Lovelace tienen relacién

con la investigacién de Charles Babbage y la denominada

“Mdquina Analitica” 0 “M4quina Diferencial”, donde Lovelace

hizo aportes en cuanto al uso de la maquina de Babbage,
que derivaron en ideas avanzadas para la época respecto a
la programacién [Figura 2]. Esto Gltimo, permite que a dia
de hoy Ada Lovelace tenga reconocimiento por su aporte en
las ciencias de la computacién, como también una figura de

admiracién como mujer en las ciencias.

Si bien, Ada Lovelace es considerada como una pionera en
el area, los principales avances en IA se atribuyen desde
mediados del siglo XX en adelante, tras la conferencia

de Dartmouth en 1956. Entre ellos, existen otros eventos
importantes como el lanzamiento del primer chatbot
llamado Eliza en 1964 por Joseph Weizenbaum, cientifico
informatico del MIT. También, el aprendizaje de maquinas
que se vi6 optimizado en 1986 por el articulo publicado por
Rumelhart, Hinton y Williams gracias a la retropropagacién
de algoritmos, pe rmitiendo su entrenamiento. El
lanzamiento del robot Roomba, que tiene alcance comercial
importante desde el 2002, o el lanzamiento de la asistente

por voz Alexa de Amazon el afio 2014.

Actualmente, existen avances vertiginosos en cuanto a IA,
que marca un contraste con otras vivencias que ha tenido
esta drea cientifica. Se podria decir que siempre ha existido

un amplio interés en ella, a pesar de que se ha pasado por

una etapa invernal donde su interés y desarrollo tuvieron
un declive entre 1974 y 1980. Esto debido principalmente a
una serie de promesas en su desarrollo que nunca llegaron
a puertoy se limitaron los presupuestos para sus estudios.
Estas dificultades fueron superadas con mds avances en el
area, lo cual siempre termind por abrir nuevas puertas a

nuevos lugares que explorar y posibilidades por descubrir.

Ahora mismo, la Inteligencia Artificial se encuentra en un
caluroso verano de desarrollo. Este verano se inaugurd con
la inteligencia artificial llamada AlphaGo, desarrollada

por Google y su equipo DeepMind, quien en 2016 vencid

al Campedn Mundial Lee Sedol en Go, un juego de mesa
milenario y originario de China. Si bien ya se habian visto
otras inteligencias artificiales aplicadas a juegos como el
ajedrez - y muchas mis repartidas por una infinidad de
videojuegos-, el Go alcanza un nivel superior de avance

en cuanto a tecnologia debido a la complejidad misma del
juego en cuanto a estrategia: es posible realizar mas de 300
movimientos en cada turno, mientras que en el ajedrez
aproximadamente unos 30 por turno. (Abeliuk & Gutiérrez,
2021, p.17)

N

[Figura 2] Fragmento de apuntes de Ada Lovelace en
el que definié el primer lenguaje de programacion.
Extraido de Fundacién Aquae.

https://www.fundacionaquae.org/wiki/ada-lovelace-

madre-de-la-programacion/
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De los niimeros
ala poesia

La matematica Ada Lovelace fue
la primera en ver el potencial de
las computadoras més alli de las
matematicas.

Se introduce
la palabra “Robot”

Karel Capek, un dramaturgo checo,
lanzé su obra de ciencia ficcién
“Rossum’s Universal Robots”, donde
exploré el concepto de personas
artificiales a las que llamé robots,
que proviene de la palabra “robota”

Las neuronas se
vuelven artificiales

El primer modelo matemético de
la neurona fue propuesto por

Warren McCulloch y Walter Pitts.

Turing Test

Alan Turing propone un test
para saber si una miquina
exhibe un comportamiento
inteligente.

La “IA” Nace

El término “Inteligencia artificial”
es acufiado en una conferencia
enla Universidad de Dartmouth
organizada por John McCarthy.

[ANTECEDENTES] [ANTECEDENTES GENERALES]

El primer
programa de [A

Allen Newell, Herbert Simon
y Cliff Shaw fueron coautores
de Logic Theorist, el primer
programa Informético de
Inteligencia artificial.

(esclavo).

Unimate

El robot industrial, Unimate,
inventado por George Devol,
se convirtié en el primero en
trabajar en una linea de
montaje de General Motors.

Joseph Weizenbaum, cientifico
informético de MIT, desarrollé
ELIZA, el primer chatbot que
podia conversar funcionalmente
en inglés con una persona.

El problema de XOR

Marvin Minsky y Seymour Papert
exploran en un libro las fortalezas
y limitaciones de los perceptro-
nes, laméds importante siendo la
incapacidad de implementar
la funcién l6gica XOR

Invierno IA

Muchos comienzos en falso
y callejones sin salida dejan
alainvestigacién en IA sin
fondos y con poco interés.

Aprendiendo a aprender
con retropropagacion

Enun articulo muy influyente,
Rumelhart, Hinton y Williams,
popularizan el algoritmo de
retropropagacion para entrenar
redes neuronales multicapa.

RNNs

Michael Jordan introduce
unaarquitectura para el
aprendizaje supervisado
en secuencias de datos.

1986 ----1987-1993 - - - - 1997

Segundo

Invierno IA Deep Blue

Elinterés y la financiacién
de la investigacién en
inteligencia  artificial
nuevamente disminuyen.

Deep Blue, una computa-
dora que juega al ajedrez,
derrota al campedn

mundial, Garry Kasparov.

El primer robot de éxito
comercial para el hogar;
una aspiradora autdnoma
llamada Roomba

ImageNet democratiza
los datos

Fei-Fei lanzé ImageNet, una base
de datos gratuita de 14 millones
de imdgenes. Los investigadores
de IA comenzaron a usar
ImageNet para entrenar redes
neuronales para catalogar fotos e
identificar objetos.

N

Visién sobrehumana

Una red neuronal convolucional
se utiliza para ganar el concurso
de reconocimiento de imdgenes
sobre ImageNet, con un
rendimiento sobrehumano por
primera vez.

[Figura 3] Grafico redisefiado de la linea de tiempo

presentadaen "Historiayevoluciéndelainteligencia

artificial”. A. Abeliuky C. Guitierrez. 2021. p.16-17

GASTON MENESES ESPEJO

Ensefiando a las

maquinas a inventar

Aprendizaje profundo
al alcance de todos

BERT, un modelo

de lenguaje

Ian Goodfellow introduce las redes
generativas adversarias (GAN) que
utilizan dos redes neuronales
enfrentandose contra la otra para
generar nuevas instancias sintéticas
de datos. se utilizan ampliamente en
la generacién de imédgenes, video y voz.

Amazon lanza Alexa, un
asistente virtual inteligente
con interfaz de voz.

Selanzan dos librerias de c6digo
abierto TensorFlow y Pytorch,
que rdpidamente se popularizan
como el software por defecto para
desarrollar proyectos de aprendi-
zaje automatico.

La IA de Google, AlphaGo,
vence al campéon mundial
Ke Jie en el complejo juego
de mesa Go

Google desarrollé6 BERT, la primera
“representacion de lenguaje bidireccio-
nal y sin supervisién” que se puede
utilizar en una variedad de tareas de
lenguaje natural, como responder
preguntas.

19



generales



La IA no ha dejado de crecer hasta la actualidad, a pesar
de haber pasado por momentos de amplio o bajo interés en

ella. A dia de hoy, la IA tiene un nuevo impacto fuerte en el

momento que la IA Generativa obtiene alcances importantes.

Si bien OpenAl, bajo la premisa de entregar productos Open
Source’, lleva el desarrollo del Large Language Model (LLM)
(Gran modelo de Lenguaje, revisado en el apartado [2.2]
del marco teérico) GPT hace varios afios. En noviembre de
2022 se lanza y populariza la versién 3.5 del mismo, liberado
en su agente ChatGPT. Este modelo llamo la atencién de la
poblacién mundial y los usuarios del internet debido a sus
capacidades nunca antes vistas en las interacciones con un
chatbot. “GPT-3 logra un rendimiento destacado en muchos
conjuntos de datos de Procesamiento de lenguaje natural
(PLN), incluyendo traduccién, preguntas y respuestas, y
tareas de cloze (completar espacios en blanco), asi como en
varias tareas que requieren razonamiento en tiempo real

o adaptacién a un dominio, como descifrar palabras, usar

GASTON MENESES ESPEJO

una palabra novedosa en una oracién o realizar cilculos
aritméticos de tres digitos.” (Traduccién libre) (Brown Et

al., 2020, p.1) A dia de hoy ya ha sido superado con creces,
pero no le quita el mérito de ser capaz de hilar respuestas
sumamente complejas y desarrolladas. Es una herramienta
que en su uso mds banal y superficial, podria sorprender

con sus predicciones y procesamiento del lenguaje natural
(Cominmente referido como NLP, Natural Language
Processing). A suvez, y de forma casi paralela, OpenAl
libera su modelo Dall-E 2, del tipo DIFF (modelo de difusién,
revisado en el apartado [2.4] del marco tedrico), que es
capaz de generar imagenes. Sus capacidades se consideraron
sorprendentes porque la calidad de sus imagenes estaban
logrando una coherencia notable. Si bien algunos errores,
como manos con seis dedos o formas extrafias en general,
eran visibles después de una observacién detallada a la
imagen, esta coherencia estaba logrando confundir a los
humanos que visualizaban estas imigenes que simulaban
pinturas, ilustraciones o fotografias reales, que en realidad
eran generadas pixel por pixel por un modelo de inteligencia

artificial.

[ANTECEDENTES] [ANTECEDENTES GENERALES]

'Open Source: “En esencia, el codigo abierto consiste
en hacer que el codigo fuente de un programa esté
disponible para que cualquiera lo vea, lo use o lo
modifique. Pero el c6digo abierto implica algo mas
que cédigo: se trata de una comunidad global que se
uneatravésdelacolaboracion paraescribirsoftware.”
Extraido de:

https://developers.google.com/open-source/gci/
resources/getting-started?hl=es-419#:~:text=En%20
esencia%2C%20el%20cédigo%20abierto,la%20

colaboracién%zopara%2oescribir%z2osoftware.
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[Figura 4] "Théatre d'Opéra Spatial " (2022).
Cenerada con Midjourney por Jason M. Allen.

Extraida de:

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/6/69/Théatre_D'opéra_Spatial.png

Entre las posibilidades que tiene la IA Generativa ahora
mismo estan producir imagenes, texto, audio e incluso
videos. Estas tecnologias pasan a ser todo un tema de
discusion respecto a multiples temdticas en su uso. Entre
ellas, un debate sobre la creatividad el abordado por el
disefiador Javier Rico Sesé en su publicacién “El disefiador
grafico en la era de la inteligencia artificial” (2020), como
también en cuanto a lo artistico de su uso. En suma a eso,
estas herramientas han sido utilizadas para ganar primeros
lugares para concursos de arte: el primer caso que se hizo
conocido, fue la obra “Théatre d’Opéra Spatial” [Figura 4]
que, en rigor, se discute su autoria. Esto @ltimo se debe

a que quien registré esta obra en el Concurso Anual de

Bellas Artes de la Feria Estatal de Colorado el afio 2022 fue
Jason M. Allen, quien declara que realiz6 la obra gracias

a las herramientas Midjourney, Photoshop y GigapixelAl.
Esto despertd criticas en redes como Reddit o Twitter. No
obstante, lo mis interesante es el despertar de un debate
sobre si un concurso de arte podria considerarse la IA como
una herramienta valida para la participacién. Si bien, hay
que tener la perspectiva de que la ejecucién de la obra fue
puesta en marcha por parte de Midjourney, Jason M. Allen
declara que introdujo mas de 624 entradas a la inteligencia
artificial generativa, como también que se le debe atribuir
el aporte creativo de la obra, debido a que existe una suerte
de direccién en su uso: “afiadir una serie de indicaciones,
ajustar la escena, seleccionar partes en las que centrarse

y dictar el tono de la imagen”, segiin se declara en la nota
“Gand un concurso con una imagen creada con IA y ahora
no permiten que la registre como propia: “La hizo una
computadora”, publicada el 8 de octubre del 2024 por el

diario La Nacién. (Consultado el 25 de noviembre del 2024)

Por otra parte, el debate artistico se mantiene cuando

el Museo Mauritshuis de La Haya expuso el 2023 una

obra - entre cinco- hecha con inteligencia artificial. Esta
exposicion se realiz6 en base a un concurso que lanzé el
museo debido a que la pintura “La joven de la perla” (1665)
de Johannes Vermeer fue prestada al Museo Rijksmuseum
en Amsterdam. Fueron sélo cinco obras seleccionadas
[Figura 5], entre 3.482 participantes, y una de ellas fue
hecha por Julian Van Dieken con la ayuda de Midjourney.
Este caso llama la atencién debido a que, aparte de que la
obra contiene diferencias con la original como unos aros de

perla luminosos, se cuestiona si imagenes hechas con IA gen
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podrian ocupar un espacio en un museo, poniendo sobre

la mesa el argumento de que estas mdquinas son capaces

de hacer estas imagenes pasando por encima la propiedad
intelectual de artistas con las cuales fueron entrenadas. “Sin
el trabajo de artistas humanos, este programa simplemente
no podria generar obras” declara Eva Torrent al periodico
neerlandés De Volkskrant, segiin El Comercio en su nota
“Una versién de “La joven de la perla” hecha con IA causa
revuelo tras ser expuesta en un museo” publicado el 13 de

marzo del 2013.

Mis alld de abrir debate sobre arte, este proyecto busca
darle un sentido funcional al uso de IA generativa, sin
intenciones de pasar por encima de artistas quienes
perseveran por la busqueda de un estilo propio al momento
de ejecutar sus obras. Este sentido funcional genera un
completo distanciamiento de una exposicién en el museo:
busca hacer que la IA pueda ser integrada enlavida, y
particularmente, en la caja de herramientas para educadores
y educadoras de Chile. No obstante, no se puede perder

el foco que principalmente tiene la IA generativa, que es

la experimentacién con la imagen y el arte: es importante
mantener un debate vivo respectos los limites que estas
herramientas pueden tener, o bien seguir preguntindose si
es correcto que una imagen hecha por inteligencia artificial
tenga mérito de reemplazar una obra de arte pintada al éleo

hace mas de 350 afios. [Figura 6]
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N
[Figuras] "Lajoven de laperla” fue recreadacon|Ay
expuesta en un museo de Paises Bajos.

Fotografia de Simon Wohlfahrt. Extraida de:

https://elcomercio.pe/tecnologia/actualidad/
una-version-de-la-joven-de-la-perla-hecha-con-
ia-causa-revuelo-tras-ser-expuesta-en-un-museo-
paises-bajos-inteligencia-artificial-johannes-vermee-
r-midjourney-noticia/?ref=ecr#google_vignette

>

[Figuras]"Lajovendelaperla”ensuversidnoriginal,

pintada porJohannes Vermeer entre 1665y 1667.
Extraida de:

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/d/

d7/Meisje_met_de_parel.jpg
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Considerando que existe todo un debate respecto ala IA
generativa en cuanto al arte, existen muchas otras dreas
que ameritan no necesariamente visualizarlas como espacio
de discusién, sino como una concientizacién del uso de la
herramienta. Quizds un debate artistico queda desplazado
cuando el impacto medio ambiental pregona como una de
las criticas mds importantes que puede tener ahora mismo
el desarrollo de la IA. Dentro de una revisién a una nota del
Programa para el Medio Ambiente de la Organizacién de las
Naciones Unidas (ONU), publicado el 14 de septiembre del

2024, es posible rescatar los siguientes datos:

1. “[...]JLos productos electrénicos que albergan (los centros
de datos relativos a la IA) dependen de una cantidad
asombrosa de molienda: fabricar una computadora de
2 kg requiere 800 kg de materias primas. Ademads, los
microchips que alimentan la IA necesitan elementos
de tierras raras, que a menudo se extraen de formas

destructivas para el medio ambiente [...]”

2. Estos centros de datos cuentan con residuos de

sustancias quimicas peligrosas como mercurio y plomo.

3. Encuanto al agua que es utilizada para el enfriamiento
de los componentes electrénicos, se estima que cuenta
con un consumo seis veces mayor al agua que utiliza
Dinamarca (6 millones de habitantes). Lo cual no es
poco, considerando que existe una desigualdad en el
acceso al agua, y una evidente crisis del agua a nivel

mundial en desarrollo.

GASTON MENESES ESPEJO

[ANTECEDENTES] [ANTECEDENTES GENERALES]

4. Encuanto a un uso energético, la mayoria de los centros
de IA utilizan la quema de combustibles fésiles, es
decir, liberacién de gases que promueven el efecto

invernadero en el planeta.

Segtn la Agencia internacional de la
Energia, una pregunta a ChatGPT utiliza
diez veces mas energia que una pregunta al
buscador tradicional de Google.” (s/p)

Estos datos en suma, dejan en evidencia que la Inteligencia Artificial y su
especticulo realmente tiene un sector tras bambalinas que abre muchas
preguntas, como si vale la pena todo este consumo energético y de recursos a
cambio de lo que esta tecnologia puede entregar. Si bien, este proyecto no busca
soluciones a estas cuestionantes, ni tampoco se enfoca en la critica, se espera

que al momento de promover el uso de IA sea a conciencia de la cuota ecoldgica
presente: pues es inviable comprometer al usuario de estos servicios como el
responsable directo de la cuota ecoldgica, cuando realmente son las empresas que

las desarrollan y ofrecen al mercado quienes son responsables de estos impactos.
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Por otro lado, la generacién de imagenes puede traer
consigo un uso indebido que estd sumamente distante de
una busqueda de insertarlo en la educacién. De hecho, esta
basqueda pisa un terreno peligroso debido a que puede

ser que la nifiez y jovenes tengan acceso y dominio a una
herramienta que es capaz de generar dafios también. Este
caso en particular se refiere a la generacién de DeepFakes,
los cuales son entendidos como imagenes hechas por IA
pero que simulan un nivel de realidad tan alto que terminan
engafiando a las personas que las ven. Existen casos célebres
de DeepFakes como el caso de una imagen que simula a
Donald Trump siendo arrestado en New York [Figura 7]

o El papa Francisco vistiendo una glamorosa chaqueta
Balenciaga [Figura 8]. Por mas anecdéticas puedan ser estas
imagenes, entendiendo que aquellos que aparecen en ellas
son figuras publicas, estas im dgenes generan confusién y
pueden alarmar a quienes las ven: “;Por qué Donald Trump
fue arrestado? sPor qué el papa pretende una vestimenta de lujo si
representa valores catélicos?” Resulta que ambos escenarios
son ficticios y se hacen pasar por la realidad: esto podria
fundamentar la masificacién de noticias falsas que dejan

de tener una dimensién escrita o verbal, pues en realidad
comienzan a ser verosimiles porque la imagen es capaz de
representar una suerte de evidencia a un hito en particular,

en este caso, ficticia.

GASTON MENESES ESPEJO

Sin embargo, pareciera ser que estos casos son la punta
del iceberg en cuanto al dafio que es posible generar. Por
mencionar evidencia a nivel local sobre este problema: “A
inicios de este afo, apoderados de una alumna del colegio
Saint George -En Santiago de Chile- se enteraron que su
hija fue victima del mal uso de su imagen. En concreto,
compaiieros de ella le habian tomado una fotografia a su
rostro para insertarla en cuerpos de mujeres desnudas por

medio de una aplicacién” declara Francisco Rosales en su
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2
[Figura 7] "Donald Trump arrestado” Imagen hecha

con Midjourney y publicada en Twitter por Eliot
Higgins. (2023)

Extraida de:

https://eleconomista.com.ar/sociedad-redes/trump-
fue-arrestado-a-partir-inteligencia-artificial-fake-

news-era-chat-gpt-n60872
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[Figura 8] "El Papa Franciscovistiendo una chaqueta
Balenciaga"Imagen hecha con Midjourneyy publicada
en Facebook y Reddit por Pablo Xavier. (2023)
Extraida de:

https://eleconomista.com.ar/sociedad-redes/trump-
fue-arrestado-a-partir-inteligencia-artificial-fake-
news-era-chat-gpt-n60872

reportaje para El Dinamo “Caso Saint George: Corte ordena
cancelar matriculas a alumnos que usaron IA para mostrar
a companeras desnudas” publicado el 12 de agosto del
2024. Elrol de la IA en este caso, fue que es precisamente
una aplicacién de IA generativa la que trajo al mundo estas
imagenes. Sibien, la nota evita publicar el nombre de la
aplicacién, es posible que sea una IA que precisamente
permite que rostros de personas naturales sean cargados
para tener desnudos, poniendo en consideracién que esta
madquina no es capaz de pensar lo que hace, sélo se encarga
de ejecutar. Entonces, cabe cuestionar tanto al equipo
desarrollador de esta aplicacién dejada al anonimato,
como también a aquellos alumnos que efectuaron la
creacion de estas imagenes. Esto quiere decir entonces,
que la inteligencia artificial puede perfectamente ser una
herramienta nociva, ya no solo al medio ambiente, sino que

también puede serlo contra personas singulares.

Cabe reflexionar entonces, que el mal uso de estas
herramientas no se debe a su mera existencia. En el fondo
esto implica que debieran ser herramientas con uso limitado
para aquellos que conocen sus riesgos y son conscientes de
su uso responsable. Pareciera no ser muy distante al uso de
cualquier herramienta de carpinteria como una sierra o un
taladro, perfectas para construir un mueble como también
capaces de rebanar extremidades o, directamente, ser
usadas como un arma. Las IA por tanto se podria categorizar
como una herramienta como cualquier otra perteneciente a
una era industrializada como la que vivimos a dia de hoy: se

requiere dominarla para darle un uso correspondiente.
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Entre otras problemdticas pendientes sobre la IA, cabe
mencionar el sesgo que esta puede tener de forma intrinseca.
“El sesgo se define como un error sistemdtico en los procesos
de toma de decisiones que da lugar a resultados injustos.

En el contexto de la inteligencia artificial, el sesgo puede
surgir de diversas fuentes, como la recoleccién de datos,

el disefio de algoritmos y la interpretacién humana. Los
modelos de aprendizaje automatico, que son un tipo de
sistema de inteligencia artificial, pueden aprender y replicar
patrones de sesgo presentes en los datos utilizados para

su entrenamiento, lo que resulta en resultados injustos o

discriminatorios.” (Traduccién libre) (Ferrara, 2024, p. 2).

Con esto se hace referencia a su conocimiento, o en rigor,
atodo aquello con lo que fue entrenada una inteligencia
artificial, la que le permite su comportamiento inteligente.
Para entrenar a una IA se refiere de grandes cimulos de
informacién, por ejemplo para un chatbot como ChatGPT

se requiere que haga lectura de texto de forma extensay
masiva, lo que le permite entrenar el lenguaje y por lo tanto,
ser capaz de entender y procesar un mensaje de entrada
(prompt) y también generar una respuesta del mismo. En
cuanto a IA generativa de imagenes, estos deben ser grandes
camulos de imagenes que deben estar seleccionadas,
categorizadasy etiquetadas con informacién la cualla IA
genera una asociacién respecto a lo que ve y la informacién
que le acompafia. En ambos casos, la IA hace basqueda de
patrones, que son exactamente lo que aprende: tras aprender

un patrén, es capaz de replicarlo.

Sabiendo esto tltimo, es este lugar donde nace el sesgo que
tiene la IA. Por dar un ejemplo, si una IA que procesa el
lenguaje natural es entrenada con un cimulo masivo de tuits
los cuales estdn seleccionados para tener sélo una postura
politica, significa que la IA va a hacer réplica de esa postura
politica: esa postura es el patrén. [Figura 10] La razén de
por qué no es capaz de reflexionar por si misma, es porque
no ha sido expuesta a otras posturas. Esto es un ejemplo a
pequefia escala, pues las IA son entrenadas con una suerte
de conocimiento integro o muy amplio que no se cierra
s6lamente a una postura politica necesariamente: resulta
que de todas formas siempre va a haber algo de informacién
que no va a estar dentro de su entrenamiento, y por tanto de

todas formas va a haber réplica de algtin sesgo.

Por ejemplificar, ya que gran parte del conocimiento
cientifico ha sido atribuido a hombres de forma histérica,
significa que chatbots como ChatGPT interpreta que el
conocimiento cientifico estd en su mayoria construido por
hombres, y por tanto, siempre que se le pregunte sobre una
fuente de conocimiento cientifico, va a hacer referencia a
hombres a menos se le pida lo contrario. O por otra parte, si
la seleccién de imdgenes sobre culturas o colores de piel en
los humanos esti elegida de una forma no integra, significa
que la IA va a replicar este sesgo. Por ejemplo, si una IA sdlo
estd entrenada con fotos de gente de origenes caucdsicos,
significa que la IA replicard sélo humanos caucasicos en
fotografias o retratos, y mientras no se entrene con otros
origenes como latinos o asiaticos, no sabra de su existencia
y por tanto, estd fuera de sus posibilidades el hacer

representaciones de estas personas.

Mensaje racista genérico 1
Mensaje racista genérico 2

Mensaje racista genérico 3

Sl
=

0

Mensaje racista genérico 4

PN

[Figura 10] Representacion del entrenamiento que
replicaalgin comportamiento humano. En este caso,

undiscurso racista realizado por usuarios en Twitter.
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“El sesgo en la inteligencia artificial puede perpetuar e incluso amplificar
las desigualdades existentes, lo que genera discriminacion contra grupos
marginados y limita su acceso a servicios esenciales. Ademas de perpetuar
estereotipos de género y discriminacién, también puede dar lugar a nuevas
formas de discriminacién basadas en el color de piel, la etnia o la apariencia
fisica.” (Ferrara, 2024. p. 5)

GASTON MENESES ESPEJO

El problema se hace tangible cuando se reconoce que

los centros de desarrollo de 1A estin ubicados en paises
provenientes del norte global, como OpenAI, Meta o Google.
Eso quiere decir que su entrenamiento cuenta con el sesgo
con los que ya cuentan los humanos de esos origenes, sin
poner en perspectiva una suerte de variedad cultural la
cualla IA debe conocer para generar presentaciones: eso
significa que cuando una tecnologia como esta llega a paises
como el nuestro, es sumamente complejo poder generar
una identidad o una representacién fidedigna de por
ejemplo, nuestros discursos, nuestras costumbres, nuestras
ciudades o nuestras personas. El sesgo alcanza dimensiones
culturales, sociales, politicas y econdémicas y se considera
una parte intrinseca de la IA misma, como reflejo de los

humanos que también cuentan con ella.

Para concluir respecto al sesgo, por mis de que los
desarrolladores de IA estén ubicados principalmente en
Estados Unidos, en este mismo pais pueden presentarse este
tipo de problematicas y mis alld de la IA generativa. Un caso
en particular seria el sistema COMPAS (Correctional Offender
Management Profiling for Alternative Sanctions, en inglés

que se traduce como Perfilado de Gestién Correccional de
Delincuentes para Sanciones Alternativas) el cual operaba en
el sistema judicial. “[...] se encontré que los acusados negros
tenian una probabilidad mucho mayor que los acusados
blancos de ser juzgados incorrectamente como de alto
riesgo de reincidencia, mientras que los acusados blancos
tenian mds probabilidades que los negros de ser clasificados
erréneamente como de bajo riesgo.” (Angwin et al., 2016, s/p)
Por ende, el sesgo es una problematica que no solo afecta

a nivel discursivo o de representacién. La aplicacién de la

IA en otros &mbitos puede ser también terreno donde el
sesgo aparezca y generar un efecto adverso en vez de uno

beneficioso en cuanto a su implementacién.
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El 4rea de la ensefianza en Chile, como también a nivel
mundial, pas6 por una evidente crisis el afio 2020 debido
ala Pandemia del virus SARS-COV2 que sometid ala
humanidad a un encierro en el hogar o cuarentenas para
evitar el contagio de este virus. Esto significé que la sala

de clases presencial que habituaban los establecimientos
educacionales, debid ser trasladada a una sala virtual.
Comtuinmente, se utilizo la aplicacién Zoom para realizar
clases de manera online, donde tantos educadores como
estudiantes se conectaban en el mismo horarioy se
realizaban las lecciones correspondientes. Este evento en
particular, que perduré por un periodo considerable de
tiempo, significé cambios en la educacién, por lo menos, a
un nivel de cédmo se establece una relacién con la tecnologia,
y como esta tltima queda al servicio de la educacién en

si misma estrechando una accesibilidad necesaria ante

una situacién irremediable a corto plazo. En rigor, esto
significd que los educadores tuvieran que capacitarse para
realizar una clase online en vez de la presencial para la que
fueron formados y que de seguro, llevaban toda una carrera

realizando.

Si bien, la tecnologia para realizar clases via online se
desarrollé hace tiempo, nunca habia ocurrido un evento

de esta magnitud que requeria que las lecciones fueran

bajo esta modalidad. A su vez, las relaciones personales

que se vinculan de forma presencial se vieron claramente
distanciadas a través de una pantalla debido a un montén de
camaras apagadas que sélo entregaban el dato del nombre
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del estudiante: ya no habian ojos atentos a los que mirar,

ya no habia sonido de lapices escribiendo, ni el pasar de las
hojas, y toda aquella distraccién que tampoco faltaba en la
sala de clases pasé completamente desapercibida porque
esta distancia digital lo permitia. “Desde el punto de vista de
la ensefianza, preocupa la baja motivacién e interés por las
actividades enviadas al hogar que han mostrado nifios, nifias
y jovenes. En el contexto actual (Contingencia de pandemia
y cuarentena), se pierde el espacio escolar como lugar de
encuentro e interaccién, donde el docente puede construir
un ambiente de aprendizaje y comprometer en la situacién
de aprendizaje al estudiante.” (Organizacion de Estados

Iberoamericanos, s/f, p.25)

Es por esto que los profesores, sin importar el nivel de
enseflanza, tuvieron que nivelar sus conocimientos técnicos
en cuanto al uso de ciertas tecnologias para poder realizar
clases. Segiin Marc Prensky (2001) en su publicacién “Nativos
e inmigrantes digitales” define los dos términos

que dan nombre al articulo:

“Cémo denominar a estos “nuevos” estudiantes del momento? Algunos los han llamado N-GEN,
por Generacién en Red (net, en inglés), y también D-GEN, por Generacién Digital. Por mi parte, la
designacién que me ha parecido més fiel es la de “Nativos Digitales”, puesto que todos han nacido y se

han formado utilizando la particular “lengua digital” de juegos por ordenador, video e Internet.
¢Cémo denominar ahora, por otro lado, a los que por edad no hemos vivido tan intensamente ese

aluvidn, pero, obligados por la necesidad de estar al dia, hemos tenido que formarnos con toda celeridad

en ello? Abogo por “Inmigrantes Digitales”. (p.5)
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Si bien, la terminologia “inmigrante” puede ser cuestionada,
Prensky justifica su uso en el texto. No obstante, la
particularidad de estas categorias es que los educadores,

o al menos, muchos de ellos podrian ser considerados

como nativos digitales, que mas alld de pertenecer a una
generacion que creci6 por completo con interfaces digitales
pioneras a las que manejamos a dia de hoy, otros profesores
se vieron sometidos a emigrar digitalmente, dejando una
sala de clases fisicamente material completamente vacia para
llenar una sala de clases virtual. Por ende, a dia de hoy que

han transcurrido algunos afos, y la pandemia del COVID-19

N

[Figura 11][prompt] ENG: Imagine a Latino adult carrying luggage, walking toward a cyberpunk world full
of lights. They are heading toward this world but looking back with a worried expression. The person wears
glasses, afacemaskandis dressed in semi-formal attire. / ESP: Imagina unadulto latino cargado con maletas
caminando hacia un mundo tecnologizado. Se dirige a este mundo pero voltea a mirar hacia atras con un

rostro de preocupacion. La persona viste lleva lentes y viste semiformal. Archivo del autor.

ya fue superada a ser una enfermedad relativamente del
cotidiano, deja como vestigio una herramienta muy ttil en
muchos profesores mis alld de su generacién: una completa

naturalizacién con las interfaces digitales.
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Y cabe mencionar que, por mis que las clases podian
ejecutarse con un plumén y una pizarra, ya se llevaban

afos donde la tecnologia comenzaba a impartir un rol
fundamental en la educacién. Un claro ejemplo seria la
adquisicién de proyectores para la sala de clases por parte
de aquellos centros educativos que pueden permitirselo. O
también, las clases de computacién que se conjugaba con
diferentes cursos como Inglés y matemadticas, los cuales
contaban con instancias de softwares educativos respecto
alamateria. “En esta época de pandemia, la educacién

a distancia, remota o no presencial , se impuso como

una alternativa de solucién a la necesidad de continuar

con el proceso educativo , la cual es posible gracias a las
herramientas que ofrece la tecnologia. Por ello, es necesario
ahondar en estalinea de investigacién puesto que es el
futuro de la educacién moderna, ya sea en un entorno
presencial, semipresencial o virtual, garantizando de esta
manera una educacién de calidad en paises desarrollados,
subdesarrollados y en via de desarrollo”. (Cukurova et al.,
2019; Matas - Terrén et al., 2020; Flores et al., 2021, p.365).

Podria afirmarse entonces, que la tecnologia tiene un
impacto e importancia en la educacién a nivel nacional
en este instante. Sin embargo, el panorama tecnolégico
sigue creciendo y es la Inteligencia artificial aquella que
se aproxima a incorporarse a la educacién. Sin embargo,
cabe preguntarse ;Estdn los estudiantes listos para su
integracién? ;Como se va a integrar? ;Estin los docentes

listos para dominar estas herramientas?, entre otras.
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Elhecho de que los educadores hayan superado la
contingencia del COVID-19 y hayan sido capaces de llevar

un espacio educativo a un medio virtual, es evidencia

de su capacidad para enfrentarse a nuevas tecnologias e
incorporarlas. No obstante, “La Subdirectora General de
Educacién de la UNESCO, Stefania Giannini, recientemente
afirmé: “La rapidez con la que las tecnologias de IA
generativa se estan incorporando a los sistemas educativos
en ausencia de controles, normas o regulacién es
alarmante”. (Organizacién de las Naciones Unidas para la
educaciodn, la Ciencia y la Cultura, 2023, p.6) La directora
hace referencia a esto debido a que, como se revisé con
anterioridad, la IA carga consigo un montén de riesgos en
cuanto a suimplementacién en la educacién. Por lo tanto,
cabe considerar que la implementacién de esta herramienta
no puede ingresar directamente a una exposicién con

el estudiante, sino que debe primero ser dominada por
aquellos que los educan. Este dominio implica conocer el uso
de la herramienta, entender los riesgos que trae consigo y

saber generar una concientizacién eficaz en su uso.

Desde ya es posible hacer que los educadores se naturalicen con las nuevas tecnologias y sus usos
mientras la IA avanza a continia desarrollindose: lo ideal seria que los docentes estén preparados para
un recibimiento de herramientas con mayores capacidades a las actuales, a la vez, reguladas a nivel

de desarrollo como también a nivel legislativo. “Por lo tanto, no es sorprendente que la mayoria de las
personas en el dmbito de la educacién y la formacidn sean en gran medida ajenas a lo que implica la
inteligencia artificial, y sin embargo, es probable que esta provoque cambios significativos en sus vidas

durante la préxima década.” (Traduccién libre) (Luckin Et al., 2022, p.4)
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«

[Figura 12][prompt] ENG: Imagine a humanoid robot trapped in a cage. The robot is primarily made of
metal parts and does not appear to have much strength. Surrounding the robot s a crowd of people taking
pictures of it with their cell phones./ ESP: Ilmagina un robot humanoide encerrado en una jaula . El robot
esta principalmente hecho de piezas de metal y no representa tener mucha fuerza. Al rededor del robot se
encuentran un montoén de personas sacandole fotos con su teléfono celular. Archivo del autor.

Como ya se ha revisado, la IA viene acompafiada de
oportunidades como también desafios. Dentro de los
desafios existe la necesidad de generar regulaciones a nivel
estatal para sostener las problematicas que puede traer
consigo la instalacién de estas nuevas tecnologias en sus
multiples dimensiones de usabilidad. “Dado que la IA es una
tecnologia de propésito general con un impacto transversal
en la productividad, es clave empoderarnos en su desarrollo
y empleo para aprovechar las oportunidades del futuro. De
hecho, el crecimiento econémico futuro de Chile depende en
gran medida de la IA, al punto que su tasa de crecimiento
podria incrementarse en un punto porcentual por cada tres
puntos de crecimiento al 2035, segtn el BID.” (Ministerio de
ciencia, Tecnologia, Conocimiento e innovacién MinCiencia,
2024, p.9)

Para conocer un panorama actual respecto a la Inteligencia
Artificial, no solo en Chile, sino también en otros paises de
latinoamérica es posible consultar el Indice Latinoamericano
de Inteligencia Artificial (ILIA). Segin declaran sus propios
objetivos “El ILIA es un bien ptblico impulsado por el Centro
Nacional de Inteligencia Artificial (CENIA) y la Comisién
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Econémica para América Latina y el Caribe (CEPAL)y
apoyado por entidades como la CAF - Banco de desarrollo

de américa Latina, el Banco Interamericano de Desarrollo
(BID), la Organizacién de Estados Americanos (OEA) y la
UNESCO, que entrega informacién sobre el estado de avance
delaIA en cada pais de la regién, con el fin de facilitarles la
elaboracién de «hojas de ruta» orientadas al progreso de esta
tecnologia.” (consultado el 26 de noviembre del 2024) (1114,
2024)

Ala fecha, ILIA ha liberado dos informes anuales -2023 y
2024- con datos relevantes respecto a paises como Chile,
Argentina, Bolivia, Colombia, Venezuela, Pert, Brasil,
Ecuador, El Salvador, Guatemala, México y otros. Aquellas
dimensiones evaluadas en el indice son categorizadas en
tres items: Factores Habilitantes; Investigacion, desarrollo
y adopcién (I+D+A); y Gobernanza. Cada uno de estos
cuenta con sub-dimensiones e indicadores los cuales tienen
atribuidos un indice y posicién respecto al resto de paises

estudiados.

Los factores habilitantes evaliian subdimensiones como
Infraestructura, Datos y Talento Humano. El item de [+D+A
evalda subdimensiones como Investigacién, Innovacién y
desarrollo, y adopcién. Por otra parte, el item de Gobernanza
evalda las subdimensiones de Visién e Institucionalidad, la

Vinculacién Internacional y la Regulacién.

Enfocindonos en los resultados de Chile, en general su indice
tuvo una mejora en el indice total: el 2023 indicé un puntaje
de 72,67 de 100, mientras que el 2024 crecid a 73,07. A nivel

general, todas las dimensiones tuvieron una crecida en su

puntaje, no obstante, no todos sus subdimensiones tuvieron
un aumento, algunas disminuyeron considerablemente como
la Adopcién “lo que indica desafios en la implementacién de
IA a nivel practico.” (ILIA, 2024, p.281). Por otra parte, en

la dimensién de Gobernanza, la vinculacién Internacional
tuvo una baja considerable de 75 a 50 puntos que pasan
desapercibidos ante el aumento en subdimensiones como
Visién e Institucionalidad que aumenté de 89,48 a 100
puntos, como también el porcentaje de Regulacién, que

crecid de 75 a 78,73 puntos.

Estos tltimos resultados parecieran ser considerables
cuando hablamos sobre IA. La regulacién a nivel de estado
y gobierno es una necesidad en cuanto a la implementacién
de estas nuevas tecnologias, y es por eso que se necesita
que estos puntajes sigan subiendo, por mis que Chile esté
posicionado como el pais niimero uno del indice. En cuanto
a avances que existan al respecto, el afio 2021 se lanz6 “La
politica Nacional de Inteligencia Artificial” por el Ministerio
de Ciencia, tecnologia, conocimiento e innovacién. El 2023,
debido a los acontecimientos que se han mencionado con
anterioridad, han habido actualizaciones en el documento
respecto a Gobernanza y ética. Cabe destacar que para

la confeccidn de estas politicas, han existido espacios

participativos y recomendaciones de diversos organismos.

En conclusién, Chile se posiciona a nivel latinoamericano como el pais nimero uno tanto a nivel de
indice completo al igual que en la dimensién de Gobernanza. Si bien, esto es un buen indicador de
accesibilidad y oportunidades que existen en el territorio nacional, no deja de ser importante que la
discusién sobre el uso y los limites de la IA sigan ocurriendo: esto se debe no solo a los avances que
la tecnologia tiene, sino a que cada vez se comienzan a implementar més sistema de IA en diferentes
ambitos de la sociedad y la regulacién debe venir de acompafiamiento en todo lugar.
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Alberto Sato (2007) enuncia un decilogo en su articulo
“de la tecnologia: advertencia y método” relativo al disefio

y la tecnologia:

40

“I. Latécnica es una destreza destinada a una finalidad practica.

I1. La tecnologia es una forma de conocimiento con finalidad practica,

conformando un conjunto de acciones socialmente estructuradas.

I11. La diferencia entre técnica y tecnologia es epistemoldgica. La
técnica establece procedimientos con la aplicacién de conocimientos; la

tecnologia establece conocimientos con la aplicacién de conocimientos.

IV. Actualmente, muchas practicas tecnolégicas derivan de la
ciencia aplicada o de la ingenieria. La tecnologia, en cuanto establece

conocimientos por medio del pensar, se traduce en proyecto.

V. El proyecto de disefio no es parte del sistema de las ciencias, porque
ni tedrica ni empiricamente establece leyes generales, no investiga segiin
sus métodos ni establece necesariamente relaciones reciprocas con la

ciencia; pese a todo, crea conocimiento.

VI . Asi, se hipotetiza que el proyecto es una forma de conocimiento y
que su finalidad prictica no son indicaciones técnicas, sino que propone

modelos fisicos y formas de abordar. Por esta razén, es una tecnologia.

VII. Entonces, la tecnologia, cuando experimenta, propone modelos y

crea conocimiento, disefia.

VIIL. El disefio se ocupa del mundo material y de los servicios que lo

facilitan; propone modelos fisicos y formas de abordarlos.

IX. Sobre estas bases, la actividad y el propésito disciplinar

del disefiador son proyectar y dar forma directa - artefactos- o
indirectamente -servicios- al mundo real, sea éste antropocéntrico o no,
es decir, para la gente o el mundo en general.

X. “La esencia de la tecnologia es el arte”, dice Martin Heidegger. Si se acepta
esto, el disefio es arte en tanto que fecnologia, pero no es una actividad

artistica, s6lo esta en su esencia como poiesis.” (p.151)

"La poiesis, segiin se sefial, definia toda actividad que
tenfa como objetivo el paso desde la no-existencia
hacia la presencia, y ubicaba en el centro de esta
actividad a la misma produccion de esta presencia.”

(Zambrano, H.M., 2019, p.42)
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Gracias a este decilogo, es que se puede ver claramente
la relacién entre el disefio y la tecnologia. Esta relacién se

presenta desde los inicios del disefio como profesién: siempre

ha habido una estrecha relacién entre la produccién con la

industria, y por lo tanto, con la tecnologia de produccién.
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“La industria tiene la posibilidad de crear cultura realizando la uniéon
de arte y técnica. Con la producciéon masiva de objetos de uso, que
estén de acuerdo con un orden estético refinado, no sélo se prestaria
a un servicio a las personas dotadas de sensibilidad artistica, sino que
el decoro y el buen gusto sve propagaron en los mas vastos estratos de
la poblacién.” (Behrens en Maldonado, 2002, p.113)

Los escritos de Peter Behrens son considerados como los
primeros que comenzaron a formar lo que a dia de hoy
conocemos como disefio. Behrens, considerado un sucesor
de William Morris, establece esta dualidad entre el arte y la
técnica, donde por medio de la industria se podian concebir
productos que no eran carentes de arte como en la época
de su mentor. Behrens visualizé el control y dominio de la
industria para construir un mundo material enriquecido de

arte y su belleza.

En relacidn con esto, la IA pertenece también a una escala
de industrializacién contemporinea. A medida que los
avances tecnoldgicos impactan en la industria, los procesos

de produccién se transforman y aceleran de tal forma que

GASTON MENESES ESPEJO

se entiende este impacto como algo beneficioso. Si bien, la
IA ya esta revisada como una herramienta con potencial
dafio, también genera aportes en construir de forma
beneficiosa: posiblemente la diferencia entre lo que escribié
Behrens hace mds de un siglo es que ya no se establece una
discusién en cuanto a la construccién material que permite
la industria del momento, sino que ahora también existe una
construccién virtual y digital. Cabe mencionar entonces, que
el disefio nuevamente juega un papel fundamental cuando
hablamos de estos nuevos niveles de industrializacién:
;Coémo va el disefio a controlar estas herramientas? ;Qué
usos les dard para generar aportes sociales? ;Qué aportes

de masividad industrial podri el disefio entregar con estas

nuevas tecnologias?
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No obstante, discusiones que van mis alld de un dominio

en cuanto a la técnica de esta tecnologia pisan terrenos mds
bien conceptuales. Tal seria el caso de una discusién abierta
sobre la creatividad. Como se ha revisado, a dia de hoy existe
la IA generativa, aquella que es capaz de generar texto o
imagenes (Entre otros como videos o sonido). En principio,
esta facultad que se le ha dado gracias a un entrenamiento a
los algoritmos ha permitido la posibilidad de crear. Por ende,
spodriamos decir que la IA es creativa? Sin entrar en detalles
en cuanto a definir y discutir qué es la creatividad, Javier Rico

Sesé (2020) menciona lo siguiente al respecto:

(LA CREATIVIDAD )
77 \

! N
7 TS
0 JIR
HUMANO MAQUINA

“La IA estd cambiando ya a dia de hoy de forma drastica la naturaleza de los
procesos creativos. Para bien o para mal, la introduccién de la IA supondra
que los disefiadores dejaran de tener el monopolio de la creatividad y
tendran que acostumbrarse a convivir con ella asi como adaptarse a
situaciones y formas de trabajar diferentes.”(p.68)

Esto quiere decir que no es necesario siquiera entrar a definir
qué es la creatividad, sino que desde ya Rico plantea que la
ejecucién del disefio en su aspecto verbal, diseriar, deja de ser
exclusivo de los humanos e invita a generar una colaboracién

entre humano y un asistente de IA.

De hecho, desde Margaret Boden en "Creatividad e
Inteligencia Artificial” (1998) ya se planteaba cémo es que la
IA es capaz de ser creativa, bajo ciertos pardmetros mas bien
matematicos. “La creatividad no es una facultad especial,

ni una propiedad psicoldgica confinada a una pequefia

élite. Mds bien, es una caracteristica de la inteligencia
humana en general. Se basa en capacidades cotidianas

como la asociacién de ideas, el recordar, la percepcidn,

el pensamiento analdgico, la basqueda en un espacio

de problemas estructurado y la critica reflexiva hacia

uno mismo. Implica no sélo una dimensién cognitiva (la
generacién de nuevas ideas), sino también motivacién y
emocién, y estd estrechamente vinculada al contexto cultural

y a factores de personalidad” (Traduccién libre) (p.347).
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Boden (1998) otorga tres tipos de creatividad: La primera

es la creatividad combinatoria donde se combinan dos ideas
“familiares” resultando en algo novedoso. Un ejemplo podria
ser la combinacién de palabras u oraciones, resultando en un

juego de palabras o chistes respectivamente.

La segunda es exploratoria y es semejante a la tercera que

es transformadora. Ambas suelen contar con una suerte de
modificacién en algin espacio conceptual en cuestidn.
Dependiendo de la drasticidad del cambio, es la que la
determina como algtn tipo de creatividad. Si el cambio es
mas bien pequefio, o siguiendo una estructura podriamos
determinar como exploratoria pues es sumamente semejante
a algo “nonovedoso”. A diferencia de un cambio dréstico,

por lo tanto transformacional, como seria el cambio

total o eliminacién de un eje. Ahora bien, la tercera pisa
complicaciones porque estos cambios drasticos podrian
llevar esta “novedad” a ser algo rechazado pues quizis se aleja
del concepto original, o sencillamente genera ruido por lo

extrafio/novedoso que puede llegar a ser. (p.348)

No obstante, cabe destacar que los aportes de Boden para el
afno 1998 eran mas que validos, pero para ese entonces, no
se imaginaba cémo podian funcionar los sistemas de IA a
dia de hoy, 26 afos después. Es por eso que sin dejar de lado
una discusion sobre creatividad, se puede evidenciar que la
IA es participe en procesos creativos reales y que ocurrieron
incluso antes de la explosién que tuvo la IA generativa

el 2022. Las autoras Andra Irbite y Aina Strobe (2021) en
“Inteligencia Artificial versus el disefiador: el impacto de la
Inteligencia Artificial en la practica del disefio” (Traduccién

libre), aparte de mencionar que los creativos no seran
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reemplazados por la IA en un futuro cercano en su revisién
a “;Los robots tomaran mi trabajo?” (s/f), hacen revisiones
bibliograficas a casos donde la IA genera asistencia a
disenadores y toma tareas, que antes de la llegada de esta

tecnologia, eran exclusivamente realizadas por humanos:

“El disefio paramétrico impulsado por
inteligencia artificial permite a los disenadores
explorar rapida y facilmente una enorme
cantidad de direcciones alternativas, creando
millones de variaciones de disefio en poco
tiempo. Gracias a estas oportunidades, la
productividad de la mayoria de los disefiadores
aumentara de manera espectacular (Al and the
Future of Design..., 2017).” (Traduccién libre)
(Irbite & Strode, 2021, p.543)

43



44

[ANTECEDENTES] [ANTECEDENTES GENERALES]

“De acuerdo con la explicacion del término, el disefio
generativo es un proceso iterativo que utiliza algoritmos
avanzados para encontrar las mejores soluciones, basindose
en los pardmetros proporcionados por el disefiador. Con
laIA integrada, el software aprende de cada conjunto de
soluciones (archistar.ai, s/f.) E. Souza (2020) caracteriza

el disefio generativo como una combinacién de disefio
paramétrico e inteligencia artificial junto con las
restricciones y datos incluidos por el disefiador.” (Traduccién
libre) (Irbite & Strode, 2021, p. 543) Y para justificar esto,

las autoras hacen referencia a un caso concreto ocurrido en
una firma de disefio ubicada en Rusia llamada Art Lebedev
Studio, fundado en 1995 por Artemy Lebedev.

Dentro de esta agencia, se incluia la participacién de una IA
bajo el nombre de Nikolay Ironov (NI). La particularidad

de esta IA es que cuenta con un nombre como si fuera una
persona, que funcionaba bajo ejes de disefio generativo y se
encarga de realizar marcas para los clientes de la agencia. Se
podria decir que esta IA toma un rol sumamente humano:
tiene cuenta de instagram (@ironov.design) [Figura 13]
como también una pagina propia en la agencia como si fuera
un trabajador mas. Segin se declara en este perfil, Ironov
cuenta con mds de 1400 proyectos en su portafolio. (Art.
Lebedev Studio, 2024) Cabe destacar que el trabajo de esta
IA no sdlo es extenso, sino que cumple con un alto estindar
en cuanto a los resultados que entrega: pareciera seguir
metodologias de branding, entender el nicleo conceptual
de las marcas para realizar sus simbolos marcarios como
también estrategias de publicidad . En rigor, se podria
afirmar que esta IA en la actualidad no estd detrds de algin

disefiador de marcas humano.

N

[Figura 13] Fotocaptura del perfil de Instagram de
Nikolay Ironov @ironov.design.

Capturada el 03 de diciembre del 2024
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Cabe cuestionarse entonces, ;Serd que la Inteligencia
Artificial serd capaz en los préximos afios de reemplazar
alos disefiadores graficos? Para dar respuesta a esto,
primero se deberia considerar cuiles son todas las tareas
que un disefiador/a ejecuta, como también todos aquellos
conocimientos con los que debe contar para realizar el
labor: no s6lo en dmbitos tedricos, sino también técnicos y
concretos como una vinculacién con la sociedad y el entorno
material. De momento, sistemas de IA como Nikolay
Ironov son capaces de disefiar en algtin area del disefio,
pero cuesta aiin especular respecto a otras dreas como lo
seria la innovacién o la investigacién: esto se debe a que de
momento ninguna inteligencia artificial es completamente

auténoma, sino que requiere de una interaccién con usuarios
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humanos para ponerse en marcha. Y que no sea auténoma
de momento, significa también que es carente de motivacién
personal en cuanto a lo que le gustaria hacer a si misma. Su
creatividad estd limitada a lo que los humanos le solicitan y
no es capaz de crear cosas por su propia cuenta sin ningan
estimulo propio.“Si antes se ensefiaba a los gerentes a pensar
y actuar como disefiadores, ahora los disefiadores tendrin
que planificar y gestionar procesos como curadores, gestores
de innovacién o directores de arte. Esto acerca el disefio a las
ciencias de la gestién.” (Irbite & Strode, 2021, p.547) Bajo esta
premisa, se asume que toda tarea de ejecucién en cuanto a
crear queda a disposicién de la IA. Por ende, los disefiadores
no serdn desplazados de su trabajo, pero sin duda habran

transformaciones en el cotidiano de esta labor.
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[Figura14] Fotocaptura de la web de Nikolay Ironov
Capturada el 03 dediciembre del 2024
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>

[Figura1s] Alguna definicionesde Inteligencia Artifcial, ACTUAR PENSAR
?rg?ni?ado er? cuatro categorias. Rediieﬁado de HUMANAMENTE | RACIONALMENTE
Artificial Intelligence: Amodern Approach”de Russell
& Norvig (2020) p.2 - .
PENSAR | ACTUAR
HUMANAMENTE RACIONALMENTE

1.Inteligencia Artificial

Mtltiples autores otorgan definiciones que no
necesariamente son concordantes entre si respecto a la
Inteligencia Artificial (IA) debido a los enfoques de estudio
que suelen llevar a cabo. Sin embargo, Chile decide una
definicién de IA declarada en su Politica Nacional de
Inteligencia Artificial: “La IA es el conjunto de técnicas
informdticas que permiten a una maquina (por ejemplo, un
ordenador, un teléfono) realizar tareas que, por lo comin,
requieren inteligencia tales como el razonamiento o el
aprendizaje.” (Dihlac et al., 2020, p. 4) Esto tltimo podria
ser un ejemplo bastante esclarecedor para comprenderlo

a grandes rasgos, debido a que constantemente aparecen
nuevos alcances tecnoldgicos en esta rea, lo que provoca
una incompatibilidad entre una definicién y el desempefio/

alcance de una maquina. Por otra parte, no podemos dejar
delado quela IA estd compuesta por otro concepto también
complejo de comprender y definir: la inteligencia -o la
inteligencia humana-. “El campo de la Inteligencia Artificial
o0 1A va mis lejos: intenta no solo entender sino que construir
entidades inteligentes.” (Russell & Norvig, 2020, p. 1) Esto
denota una clara necesidad de entender qué es la inteligencia
en humanos, para poder transmitir ese rasgo humano en

maquinas.

Si bien la definicién entregada por Dihlac et al. (2020) es
capaz de englobar una idea general de lo que es la IA ahora
mismo, no significa que sea la inica manera de entender
qué es IA. Stuart Russell y Peter Norvig (2020) entregan
hasta 8 definiciones diferentes, citando a diferentes autores,
las cuales se encuentran categorizadas en 4 tipos de

perspectivas, o dreas de estudio. [Figura 15]
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Actuar humanamente: En este apartado se hace
especial mencién al Test de Turing [Figura 16], creado
por Alan Turing en 1950. Este examen es clave para
obtener una definicién operacional de inteligencia de
manera satisfactoria. En palabras simples, se sitiia
un examinador humano al cual se le presentan dos
fenémenos (Los cuales, hoy en dia, pueden variar
desde una imagen, texto, audio, etc) y este debe ser
capaz de reconocer cuil fenémeno estd hecho por una
computadora o miquina, mientras que el otro esta
realizado por un humano. Lo que llama la atencién

es que, realmente quien realiza el test llega a ser la
maquina, y su objetivo es engafar al examinador
haciéndole pensar que realmente su producto fue
realizado por un humano. Si este objetivo llega a
cumplirse, podriamos decir que el Test de Turing fue
aprobado y que por lo tanto esta miquina esti mds
cercana a actuar como un humano. A tal punto, que es

capaz de burlar a otro.

Ahora bien, para que la computadora sea capaz de
burlar al ser humano, requiere de bastantes habilidades
y rasgos. Algunos de ellos serian: Procesamiento

de lenguaje natural (NLP), representacién del
conocimiento, razonamiento automatizado
(Algoritmos), Machine learning (ML) (Aprendizaje

automdtico), visién por computadora y robdtica.

-

Examinador

Humano

Por otra parte, Russell y Norvig (2020) nos entregan
una reflexién sobre el Test de Turing. Si bien este

test es til para medir ciertas cualidades de una
maquina, comenta: “El test de Turing no es til para la
inteligencia artificial porque es una definicién informal
y altamente contingente: depende de las caracteristicas
enormemente complicadas y en gran medida
desconocidas de la mente humana, que se derivan
tanto de la biologia como de la cultura. No hay forma
de “desempaquetar” la definicién y retroceder desde
ella para crear midquinas que pasen el test de manera
demostrable. En cambio, la inteligencia artificial se ha
centrado en el comportamiento racional, tal como se
describi6 anteriormente: una maquina es inteligente en
la medida en que lo que hace es probable que logre lo que

desea, dado lo que ha percibido.” (Traduccién libre)(p.42)

Detectar

{ Humano

PN

[Figura16] Representacion graficadel Testde Turing.
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[Figura17] [Prompt] Alan Turing.Archivo de autor
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Pensar Humanamente: Este apartado se refiere a poder
transmitir los rasgos cognitivos de un ser humano a
una miquina. Desde ya esta tarea suena sumamente
compleja ;Cémo pensamos los humanos? Los autores
afirman que es necesario obtener conocimiento
tedrico mediante tres diferentes vias: Introspeccion,
experimentacion psicolégica y la observacién del
cerebro en accién (Neurociencia). Posteriormente,
este conocimiento es transformado en un programa
de computadora, mediante la creacién de algoritmos
(tratado en el siguiente apartado) donde se busca
replicar el pensamiento humano. En caso de que la
1A realice una accién-reaccién (input-output) similar al
comportamiento de un ser humano, podemos asumir
que ese modelo de pensamiento es podria ser propio de

la mente humana.
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Pensar Racionalmente: ;Qué es pensar racionalmente?
¢Como se transmite el pensamiento racional humano
alas mdquinas? Podemos acercarnos a pensar
racionalmente cuando hablamos de la l6gica. Se conoce
que Aristételes fue uno de los primeros quien comenz6
a generar una suerte de orden respecto al pensamiento,
con el ejemplo de “Sécrates es humano, y todos los
humanos mueren. Por lo tanto, Sdcrates es mortal.” Esta
linea conocida como “leyes del pensamiento” continu
su desarrollo y podriamos mencionar el programa
computacional “Logic Theory Machine” publicado

en 1956 por Allen Newell y Albert Simon, el cual es
considerado el primer programa en lograr simular un

pensamiento racional mediante un arbol de decisiones.

En 1965 ya existian programas computacionales

con amplios alcances en pensar racionalmente, sin
embargo, es importante considerar que no todo el
conocimiento es posible transmitirlo a una maquina
en notacidn légica. Y por otra parte, este pensamiento
esta ligado exclusivamente a la teoria, y hay que poner
en consideracién por medio de la experiencia de los
humanos que resolver problemas en 4mbitos tedricos
no es lo mismo que resolverlos en dmbitos practicos.
“Incluso problemas con solo unos cientos de hechos
pueden agotar los recursos computacionales de
cualquier ordenador a menos que tenga alguna guia
sobre qué pasos de razonamiento intentar primero.”

(Traduccién libre)(Russel & Norvig, 2020, p. 4)

Actuar Racionalmente: Este apartado hace una
primera mencién a un elemento que considero crucial
cuando se habla de IA: el agente. El agente podriamos
entenderlo como “quien actda”, y este actuar no

implica sélo operar (por ejemplo, operar mentalmente),
sino también considera el poder hacerlo de manera
auténoma, ser capaz de percibir e interactuar con el
ambiente en el que estd situado, perdurar a lo largo

del tiempo mediante una adaptabilidad o aprendizaje.
Ahora bien, si hablamos de agente racional (quien actta
racionalmente) podriamos decir que este agente realiza
decisiones correctas respecto a los fenémenos que

percibe.

“En el enfoque de las leyes del pensamiento’ en la
inteligencia artificial, el énfasis se pone en inferencias
correctas. Realizar inferencias correctas es a veces
parte de ser un agente racional, porque una forma de
actuar racionalmente es razonar lgicamente hasta
llegar a la conclusién de que una determinada accién
lograra los objetivos de uno y luego actuar en base a

esa conclusién. Por otro lado, la inferencia correcta no
es toda la racionalidad; en algunas situaciones, no hay
algo que se pueda demostrar como correcto, pero ain
asi algo debe hacerse. También hay formas de actuar
racionalmente que no implican inferencia. Por ejemplo,
retroceder ante una cocina caliente es una accién refleja
que generalmente tiene mas éxito que una accién méis
lenta tomada después de una cuidadosa deliberacién.”
(Traduccién libre)(Russel & Norvig, 2021, p. 4)
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Por lo tanto, mds alla de generar una discusion respecto

ala gran cantidad de definiciones que existen respecto

ala Inteligencia Artificial, podriamos entenderla como
programas computacionales y maquinas que hacen
referencia constante al comportamiento de los humanos:
buscan replicar su forma de pensar, comportarse, reaccionar
entre otras. Ahora bien, al dia de hoy esta tecnologia tiene
algunos alcances mayores a lo que un humano es capaz de
hacer, un ejemplo seria la capacidad de procesar y aprender
mucha informacién o grandes cantidades de datos en cosa
de segundos. La ventaja de crear este tipo de automatizacién
es que los humanos pueden dejar de atribuirse ciertas

tareas que son engorrosas y dejarselas a una maquina que
enrealidad no es capaz de comprender la complejidad de

la tarea que esta realizando: estd programada paraelloy
cumple sus objetivos sin problemas ni cuestionamientos.
Esto tltimo, queda al criterio de los humanos.

Esto nos remonta al acontecimiento fundacional de la IA: el
aflo 1956 se realizé un campamento de verano en Darmouth,
organizado por John McCarthy, Claude Shannon, Marvin
Minsky y Nathaniel Rochester donde invitaron a 10 expertos
para poder atribuirle un significado ala IA. Si bien en ese
instante llegaron a una conclusién respecto a qué es y qué

se investiga, lo que se rescata de este momento es “Una idea
comun entre los asistentes, y profundamente arraigada hasta
el dia de hoy en el estudio de la IA, es que el pensamiento

es una forma de computacién no exclusiva de los seres
humanos o seres bioldgicos. Mds aiin, existe la hipétesis de
que la inteligencia humana es posible de replicar o simular en

maquinas digitales.” (Abeliuk & Gutierrez, 2021, p.15)
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Cabe mencionar que el ritmo de desarrollo que conocemos hoy en dia no se

ha mantenido imperturbado desde 1956. Ha habido momentos donde la IA
causaba grandes expectativas dentro de sus posibilidades, y muchas veces esas
expectativas no eran alcanzadas. Esto llevé a que incluso a un periodo de tiempo
llamado “El invierno de la IA” [Figura 3] donde la investigacién en el drea causaba
poco interés, y por lo tanto, el avance era lento. De todas formas, la investigacion
perdurd hasta otros puntos donde nuevamente los alcances que tiene esta
tecnologia volvian a sorprender y brindar nuevas posibilidades para continuar su

desarrollo con mayor interés y velocidad.

Ya que esta tecnologia hace su aparicién en el siglo XX, podriamos decir que es
relativamente nueva: no obstante, su aparicién se debe a aportes cientificos en
multiples dreas, incluso algunas provenientes de épocas bastante pasadas, y estos
conocimientos son fundamentales para el campo de investigacién de la IA. Russell

y Norvig (2020) nos listan estos aportes:
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“s Los filésofos (remontandose al afio 400 a.C.)
hicieron posible concebir la inteligencia artificial al
considerar las ideas de que la mente es de alguna
manera similar a una maquina, que opera en base
al conocimiento codificado en algtin lenguaje
interno, y que el pensamiento puede utilizarse para

elegir qué acciones tomar.

« Los matematicos proporcionaron las
herramientas para manipular afirmaciones de
certeza légica, asi como afirmaciones inciertas y
probabilisticas. También sentaron las bases para
comprender la computacién y el razonamiento

sobre algoritmos.

« Los economistas formalizaron el problema de
tomar decisiones que maximizan el resultado

esperado para el tomador de decisiones.

» Los neurocientificos descubrieron algunos
hechos sobre c6mo funciona el cerebro y las formas

en que es similar y diferente de las computadoras.

« Los psicdlogos adoptaron la idea de que los seres
humanos y los animales pueden considerarse
méquinas de procesamiento de informacién. Los
lingiiistas mostraron que el uso del lenguaje se

ajusta a este modelo.

« Los ingenieros informdticos proporcionaron
mdquinas cada vez mds poderosas que hacen
posibles las aplicaciones de inteligencia artificial.

o Lateoria de control se ocupa de disefiar
dispositivos que actilen de manera ptima en
funcién de la retroalimentacién del entorno.
Inicialmente, las herramientas matematicas de la
teoria de control eran bastante diferentes de la IA,
,

pero los campos se estin acercando cada vez mas.’
(p-30)

N

[Figura18] [Prompt] ENG: Neural Network /ESP: Red
neuronal. Archivo del autor.
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La definicién de algoritmos ocurre en multiples dimensiones:

una de ellas en una perspectiva matematica o algebraica,
donde se atribuye al primer algoritmo a Euclides alrededor
de 300 a.C donde desarrollé un algoritmo para calcular el
maximo comin divisor de dos nimeros. Por otra parte, los
algoritmos también se hacen presentes en la resolucién de
un cubo de rubik. Esto se debe a que para poder resolverlo,
se necesita seguir una serie de instrucciones y pasos para
poder pasar de un cubo con sus colores mezclados, a un cubo
resuelto con un color por cada cara del mismo. “Un algoritmo
no es mas que una férmula matematica que le dice a un
sistema como procesar todos los datos de los que dispone.
Seria algo asi como una sucesion de normas o instrucciones,
como la receta para cocinar unos espaguetis al roquefort.”
(Rico, 2023, p. 55)

Concretamente, los algoritmos son la parte fundamental de
la Inteligencia Artificial, ya que a nivel neuronal de la misma,
se cuenta con una cantidad masiva de algoritmos que
ejecutan funciones matemadticas y que se encadenan entre si
para llegar a resultados. Esto quiere decir que los algoritmos
también requieren de una sefial una entrada, que proviene
del algoritmo anterior, y liberan una sefial de salida que llega

al siguiente algoritmo.

Es importante mencionar que los algoritmos cuentan con
el sesgo que se comentd anteriormente en el apartado [2.3]
en los antecedentes de este documento. Segin divulga
Carlos Santana Vega en su video “sQué es una red neuronal?

parte 1: La neurona”, cada neurona (de una IA) cuenta con

GASTON MENESES ESPEJO

una funcién matemadtica traducida como una funcién

de regresién lineal. Parte de esta funcién cuenta con una
variable que viene determinada por un valor de entrada
también llamada sesgo (DotCSV, 2018, 3:27). Esto quiere
decir entonces que a nivel fundamental, la Inteligencia
Artificial siendo un sistema de neuronas [Figura 19], cuenta
con sesgo. Es por esto que es imposible eliminar el sesgo a
nivel intrinseco de la IA, ya que requiere de este valor de
ingreso para que cada una de sus neuronas funcione, pero
si es posible entrenar a los sistemas para que este sesgo sea

disminuido.

[ANTECEDENTES] [MARCO TEORICO]

PN

[Figura19] [Prompt] ENG: Algorithm, neuron / ESP:

Algoritmo, neurona. Archivo del autor.
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1.3 Aprendizaje Automaticoy
Aprendizaje Profundo

Inicialmente, el estudio de la IA se consideraba simbdlica (o
heuristica) debido a que estaba programada para cumplir
tareas sumamente especificas, programando un drbol de
decisiones configurado estratégicamente para responder
aun problema particular. “La ‘IA simbdlica’ demostré ser
exitosa en las primeras décadas de la IA logrando codificar
en ‘sistemas expertos’ el razonamiento humano en dominios
de conocimiento especifico. Un ejemplo son los sistemas

de apoyo de diagnédstico médico a través de motores

de inferencia y bases de conocimientos que resumen el
conocimiento médico basado en evidencia. Uno de los logros
mas populares de la IA simbdlica culmina con la derrota

del campedén mundial de ajedrez en 1997, Garry Kasparov,
por el computador Deep Blue de IBM” (Abeliuk & Gutierrez,
2021, p. 15-16) La 1A simbdlica, por lo tanto, implica méis bien
una imitacién o réplica de un supuesto comportamiento
inteligente. Esto quiere decir que esta IA no es precisamente
inteligente por si sola, sino que fue programada para cumplir
esta tarea en particular como si lo estuviera haciendo un
agente inteligente. Ahora bien, si a esta misma IA se le asigna
otra tarea sin preparar su rbol de decisiones, no se puede
esperar un desempefio 6ptimo, o una suerte de capacidad de
adaptacién para lograr la tarea. Requiere ser entrenada para
ello.

Por otra parte, otra area dentro del campo de estudio de la
IA estd mds enfocada en tomar como referencia la biologia, y
en particular, la mente humana. Esta 4drea es conocida como

IA conexionista o neuronal, y como su nombre menciona,

esta IA estd caracterizada por contar con una suerte de
versién computacional de una neurona como la conocemos
en biologia, pero su nombre particular en el campo es
"perceptron”y fue acufiado por Frank Rosenblatt en 1958.

En términos muy simples, un perceptrén busca emular

el funcionamiento de una neurona natural presentado

una funcién que estipula un coeficiente numeérico como
resultado, y es la vinculacién de mdaltiples perceptrones lo
que configura una red neuronal. Estas redes neuronales son
las que estdn detrds de todas las inteligencias artificiales
més poderosas al dia de hoy, presentando multiplicidad de
modelos y variantes que les permiten generar aprendizaje.
Ahora bien “No fue hasta comienzos de 1980, que Geoffrey
Hinton (Premio Turing en 2018) y colegas redescubren y
popularizan el método llamado retropropagacién [6]; el
algoritmo central detras de la bisqueda heuristica (estilo IA
simbdlica) que logra encontrar los pardmetros del modelo
que minimizan su error, asi permitiendo que una red
neuronal de multiples capas aprenda a partir de datos.”
(Abeliuk & Gutierrez, 2021, p. 16)

Y aqui viene una diferencia fundamental entre la IA
simbdlica y la IA conexionista, pues esta Gltima tiene la
capacidad de aprender - y aprender de sus propios errores,
al menos después de 1980- a diferencia de la primera, que
solo es capaz de realizar una tarea sin poder aprender sobre
la marcha. Que una red neuronal sea capaz de aprender,

es lo que podriamos entender como Machine Learning
(ML, Aprendizaje Automatico; AA). O bien, como define

Aprendizaje
Automatico

Inteligencia
Artificial

Aprendizaje
Profundo

Redes neuronales
aprenden a partir de
grandes cantidades

de datos

Programas que pueden
razonar, actuary adaptarse

Algoritmos cuyo rendimiento
mejora a medida que estan
expuestos a datos

N

[Figura 20] Diagrama explicativo de la Inteligencia
Artificial, el Aprendizaje Automaticoy el Aprendizaje
Profundo. Redisefiado de (Abeliuk & Gutierrez, 2021,
p.18)
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Javier Rico Sesé (2020): “[...Jes una disciplina que desarrolla
maquinas y robots que son capaces de aprender de su
entorno, de generalizar comportamientos a partir de una
base de informacién.” (p.70) Por otra parte, es Arthur Samuel
(1959) quien acufif el término de Machine Learning, cuando
public6 un paper donde puso a prueba una programa
computacional para que aprendiera a jugar damas, logrando
incluso un mejor desempefio que el programador. “Los
estudios reportados aqui se han ocupado de la programacién
de una computadora digital para comportarse de una
manera que, si fuera realizada por seres humanos o
animales, seria descrita como involucrando el proceso de

aprendizaje.” (p.206)

Dentro del aprendizaje que pueden hacer las maquinas
podriamos tener 3 tipos de aprendizaje: Aprendizaje
Supervisado, Aprendizaje no supervisado y Aprendizaje
por reforzamiento. Cabe mencionar que las redes
neuronales son modelos que conforman maneras de generar
aprendizaje: ahora mismo son una de las principales y mas
poderosas formas de generar este aprendizaje en maquinas,

pero no es el Gnico.

La primera categoria de aprendizaje supervisado recibe
este nombre porque el aprendizaje de una IA viene regulado
directamente por los humanos. En palabras simples, esta IA
recibe como informacién aquello que se puede considerar
como el objetivo o resultado deseado. Para esto, la IA debe
ser entrenada con amplios datos pero especificos sobre

su objetivos, donde aprenderd a reconocer patrones y por

lo tanto, aprende a replicar y es capaz de desempefiar

especificamente la labor para la que fue entrenada.
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Por otra parte, el aprendizaje no supervisado se diferencia
del anterior respecto a los datos que se le entregan. En el
aprendizaje supervisado, se entregan datos procesados por
los humanos y la IA es capaz de comprender los mismos
patrones que los humanos utilizan para procesar esos datos,
y asi, ser capaz de procesar con éxito un dato nuevo -es

decir, no categorizado anteriormente por un humano. En

el aprendizaje no supervisado ya no se entregan resultados
deseados, sino que la IA viene cargada con una gran cantidad
de datos sin procesar y sin aparente vinculacién, algo asi
como informacién cruda. La IA es capaz de reconocer

por si sola patrones o caracteristicas que le permiten

no solo generar aprendizaje sobre lo que procesa, sino
también a entregarnos resultados conformes respecto a

lo que esperamos. “Llamamos a este procedimiento pre
entrenamiento no supervisado, o mas precisamente,

pre entrenamiento no supervisado codicioso por capas.

Este procedimiento es un ejemplo candnico de cémo una
representacion aprendida para una tarea (aprendizaje no
supervisado, tratando de capturar la forma de la distribucién
de entrada) puede ser atil en ocasiones para otra tarea
(aprendizaje supervisado con el mismo dominio de entrada).”
( Traduccion libre) (Goodfellow Et at., 2016, p.526)

Y esto abre una gran pregunta: ;Cémo sabe una IA con aprendizaje no supervisado que la respuesta

que obtiene es correcta? Se podria decir que es sumamente capaz de equivocarse cuando realiza estos
pensamientos y conexiones que lo llevan a un resultado, asi como también hacen los humanos, pero
somos nosotros quienes determinamos su resultado como correcto o incorrecto. Ahora bien, para
muchas IA es complejo incluso poder describir todo el recorrido que hicieron para llegar a ese resultado,
sin importar cumple o no con el resultado deseado: esto lleva a una denominacién sumamente discutida
en el campo delaIA, lo cual seria la caja negra dela Inteligencia Artificial, tema tratado en el siguiente

apartado.
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Finalmente, el aprendizaje por reforzamiento es una
representacion en las IA de la frase “la practica hace al
maestro”. Quizds una IA es capaz de desempefiar alguna
tarea, sin embargo, sus desarrolladores son capaces de
reconocer que podria ser mds dptimo su desempefio: asi
como un bebé humano comienza gateando, posteriormente
crecey aprende a caminar, para luego aprender a correr una
IA también es capaz de desarrollar su aprendizaje a medida
que vive experiencias, las reitera y experimenta para mejorar

su desempefio como lo seria un humano u otro ser vivo.

Ahora bien, retomando las redes neuronales, podriamos
decir que la cantidad de capas de neuronas por las que pasan
no tiene un limite. Es por eso que las redes neuronales son
capaces de procesar cantidades abismales de informacién,
también entendido como Big Data?. Cuando las redes
neuronales sobrepasan una gran cantidad, y realizan tareas
de procesamiento de grandes ctimulos de informacién

en cosa de segundos, se estaria hablando sobre Deep
Learning (DL) (Aprendizaje Profundo; AP). La IA ya no estd
aprendiendo tareas -dentro de lo relativo- sencillas como
clasificar entre un perro y gato, o comprender el lenguaje,
sino que es capaz de visualizar patrones a grandes escalasy
aprender en base a ello. “A partir de aproximadamente 2011,
las técnicas de aprendizaje profundo comenzaron a lograr
avances significativos en el reconocimiento del habla, el
reconocimiento visual de objetos y la traduccién automdtica,
tres de los problemas mds importantes en el campo. Segiin

algunas medidas, las maquinas ahora igualan o superan

las capacidades humanas en estas dreas. En 2016 y 2017,
AlphaGo de DeepMind derrotd a Lee Sedol, ex campeén
mundial de Go, y a Ke Jie, el campedn actual, eventos que
algunos expertos predijeron que no ocurririan hasta 2097,
si es que alguna vez sucedian.”(Traduccién libre) (Russell &
Norvig, 2020, p.13)

Sin enfocarnos mucho en el significado en si del Aprendizaje
Profundo, se desprende de esta rama (e incluso, desde antes)
una problemdtica ligada al sesgo de la informacién que se le
entrega a la IA. Resulta que, por mdis que le entreguemos a
redes neuronales una cantidad abismal de informacidn, estas
son capaces de generar inferencias que no necesariamente
van en lalinea de lo que esperdbamos, o necesitibamos. “Una
razoén para toda la preocupacién acerca de las decisiones
automatizadas es el potencial de sesgo algoritmico: la
tendencia de los algoritmos de aprendizaje automdtico a
tomar decisiones inapropiadamente sesgadas en relacién con
préstamos, vivienda, empleo, seguros, libertad condicional,
sentencias, admisién universitaria, y mas. El uso explicito
de criterios como la raza en estas decisiones ha sido ilegal
durante décadas en muchos paises y estd prohibido por el
Articulo 9 de] RGPD (Reglamento General de Proteccién de
Datos, General Data Protection Regulation. Legislacién de
la Unién Europea) para una amplia gama de aplicaciones.

Eso no significa, por supuesto, que al excluir la raza de los
datos obtengamos necesariamente decisiones imparciales
en cuanto a raza.” (Traduccion libre)(Russell & Norvig, 2020,
p.113)

*Big Data: "El Big Data engloba conjuntos
extremadamente grandes y diversos de datos
estructurados, sin estructurar y semiestructurados
quesiguen creciendo exponencialmentealolargodel
tiempo. Estos conjuntos de datos son tanenormesy
complejosenvolumen, velocidad y variedad que los
sistemas de gestion de datos tradicionales no pueden
almacenarlos, procesarlos nianalizarlos." Definicién

extraida de Google Cloud.

https://cloud.google.com/learn/what-is-big-data?hl=es
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El apartado anterior hizo mencidén de la “black-box” o caja
negra presente en la [A. Esta caja negra representa una
suerte de cubierta que contiene a las neuronas de una IA
en una dimensién de Aprendizaje profundo. Esta cubierta
se encarga de no permitir ver qué ocurre dentro de la red
neuronal. Es decir, se sabe que la IA estd entrenada con
Big Datay es capaz de procesar esta informacién, y cuando
se le solicita una accién es capaz de responder y de forma
satisfactoria, sin embargo, mds alld de un éxito en su
resultado, no hay forma de saber qué procedimientos de
pensamiento o procesamiento de informacién realizé para
alcanzar esa conclusién. En estricto rigor, esta situacién se
ve aplicada en servicios de streaming o redes sociales como
Youtube, Netflix, Spotify, Tiktok e Instagram, entre otros.
La IA estd aplicada en estas plataformas en un aspecto de
recomendacién: ya que cualquiera de las mencionadas
contiene una cantidad masiva de posibilidades en cuanto a
visualizacién de contenido, la tarea de decidir qué ve cada
usuario para por una IA de recomendacién o algoritmo de
recomendacién. Es por eso que aplicaciones como esta dan
sugerencias respecto a interacciones que los usuarios tengan

con ellas.

Por ejemplo, si un usuario se dedica a escuchar en Spotify
cierto género musical en particular sin variar mucho, las
recomendaciones serdn también sin ir muy lejos de ese
género. Por mis légico que parezca la recomendacion: el
problema no es su efectividad, sino el proceso en si mismo
el cual de momento no hay manera de ser transparentado.

No obstante, existen iniciativas a nivel de investigacién

[ANTECEDENTES] [MARCO TEORICO]

y desarrollo de IA que buscan hacer que esta caja negra
desaparezca o se vuelva transparente, y las interfaces sean
capaces de explicar como sus sistemas neuronales toman
decisiones. Esta iniciativa es conocida como “Explainable Al

(XAI)” 0 en espaiiol “IA explicable” o “IA explicativa”.

Ahora bien, se requiere poner en perspectiva que quizas

las recomendaciones musicales no son el enfoque respecto

a querer transparentar esta caja: sus resultados son
satisfactorios en los usuarios. El problema ocurre cuando
existen sistemas de IA que estin cargados en contextos

con mayor nivel de seriedad como aspectos legislativos o
judiciales, en aspectos de la salud o de toma de decisiones de
un robot. “La inteligencia artificial explicativa es importante
para las personas que se ven afectadas por las decisiones de
laIA. SilaIA toma sus propias decisiones, como frenar el
automovil, cerrar una planta, vender acciones, evaluar un
trabajo, emitir una orden de sancién de trafico, las personas

afectadas deben poder entender el motivo.” (Xu, Et al. 2019,
p.5)

Finalmente, en aspectos de IA generativa -a diferencia

de la referida con anterioridad que son algoritmos de
recomendacién- la caja negra no pareciera ser un tema

de gran relevancia pero también deberia ponerse en
perspectiva. Por suerte, modelos de lenguaje como ChatGPT
son capaces de explicar su toma de decisiones por medio

de preguntarle directamente mediante un prompt bien

estructurado que lo solicite.
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Sin embargo, cabe preguntarse ;Qué patrones elige

una [A generativa de imagenes para graficar ciertos
elementos? De momento, sdlo se transparentan de forma
generalizada aquellas fuentes de datos que se utilizan en

su entrenamiento, y en conjunto con el sesgo, pareciera ser
importante que también se estudie y transparente la forma
en que piensan estas redes neuronales. Su importancia radica
en poder hacer dominio de estas herramientas, gracias no

solo a su manejo técnico sino también respecto a una suerte

de transparencia honesta en su funcionamiento que no caiga
en ambitos técnicos de la programacién o la informatica,
sino una que pueda ser entendida por usuarios corrientes.
“El desarrollo de la IA explicable enfrenta tanto demandas
cientificas como sociales. Esperamos que los sistemas de IA
puedan ayudar a los humanos a tomar decisiones en tareas
criticas para la misién. Por lo tanto, necesitamos una [A mais
confiable y transparente, en lugar de una IA alquimica.” (Xu,
Etal. 2019, p.11)

N

[Figura 21] [Prompt] ENG: Al closed Pandora's box,
neural background /ESP: Caja de pandora Inteligencia
Artificial, fondo neuronal. Archivo del autor.

IMAGINA TRAER IMAGENES
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2.. Revision sobre IA Generativa

Segtn la revisién que hacen Bravo-Marquez & Dunstan
(2021) sobre el PLN, en "Procesamiento de Lenguaje Natural:
dénde estamos y qué estamos haciendo” citan a Einstein

]. (2018) definiendo este término: “El Procesamiento de
Lenguaje Natural (PLN) es una rama de la Inteligencia
Artificial (IA) centrada en el disefio de métodos y algoritmos
que toman como entrada o producen como salida datos en
la forma de lenguaje humano . Esto puede venir en forma
de texto o audio, y una vez que el audio es transcrito, ambos

tipos de datos tienen un andlisis comin.” (P.45)

Los autores también afirman, basindose en Julia Hirschberg
y Chris Manning (2015), el Natural Language Processing
(NLP) esta presente en varios dmbitos de la web, siendo la

traduccién el més recurrente. (p.45)

EINLP se hace presente desde los inicios de la IAyla
computacién, precisamente en el Test de Turing: “una
maiquina serd considerada inteligente cuando sea capaz de
conversar con una persona sin que ésta pueda determinar

si estd hablando con una maquina o un ser humano [...]”
(Bravo-Marquéz & Dunstan, 2021, p.46) y desde entonces

se han hecho presentes en maltiples agentes de IA. A dia de
hoy, el NLP se hace presente también en la IA generativa,

ya que esta tltima -sea un modelo generativo de texto o de
imagenes- obtiene interacciones o inputs de los humanos por

medio de procesar un texto escrito.

N

[Figura 22] [Prompt] ENG: Imagine a robot seated in a theater chair. The robot is facing away, watching the
movie in a cinema filled with humans. / ESP: Imagina un robot sentado en una butaca en el cine. El robot

muestra la espalda mientras pone atencion a la pelicula en un cine lleno de humanos. Archivo del autor.
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Es importante conocer sobre estos modelos, debido a que
una de las interacciones mas comunes y directas que se tiene
con la IA ahora mismo es con chatbots capaces de procesar

el lenguaje natural. Sin embargo, estos chatbots no son un
invento de hace poco tiempo. Llevan décadas de desarrollo
pero el lanzamiento de ChatGPT y su modelo GPT 3.5 hizo
que se masificara su uso, y por lo demads, que se comenzara a
utilizar mis alld de conversaciones comunes o asistencia de
servicios: permiti6 hacer preguntas o instrucciones de mayor

complejidad y este sistema comenzd a responder con éxito.

“El procesamiento de lenguaje natural (PLN) surge como

la rama de la IA dedicada a lograr este objetivo (maquinas
capaces de leer, escribir y conversar con humanos). En el
nicleo del PLN se encuentran los modelos de lenguaje, cuya
tarea es predecir o generar la probabilidad o posibilidad

de unidades lingiiisticas (por ejemplo, palabras, frases,

oraciones) basadas en el contexto. Las etapas evolutivas de
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los modelos de lenguaje se desarrollan cronolégicamente,
desde los modelos de lenguaje estadisticos (MLE, por sus
siglas en inglés) iniciales, pasando por los modelos de
lenguaje neuronales (MLNs), hasta los modelos de lenguaje
pre-entrenados (PLMs), y alcanzando el estado actual de
los grandes modelos de lenguaje (LLMs, por sus siglas en
inglés).” (Traduccién libre)(Wang Et al., 2024, p.1) Podemos
entender entonces que los Grandes Modelos de Lenguaje
provienen del avance desde el PLN, con su cruce con el
aprendizaje profundo.

“Modelo de Lenguaje de Gran Escala (LLM): Los LLMs

se entrenan con enormes corpus de texto que contienen
decenas de miles de millones (0 mas) de pardmetros, como
GPT-3 (Brown et al., 2020), GPT-4 (OpenAl, 2023), PaLM
(Chowdhery et al., 2022) y LLaMA (Touvron et al., 2023).

El objetivo de los LLMs es permitir que las maquinas
comprendan los comandos humanos y se adhieran a los
valores humanos. ”(Traduccion libre)(Wang Et al., 2024, p.5)
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Las redes generativas adversarias, o como cominmente se
les conoce, modelos GAN son uno de los miltiples modelos
existentes a la fecha que permite la generacién de imagenes.
Su primera aparicion ocurre en el articulo de Goodfellow
Etal. (2014) llamado “Redes Generativas adversarias”
(Traduccidn libre). Estos modelos llevan el nombre de
adversaria debido a que en sus redes neuronales existen dos
camulos, o dos modelos diferentes. [Figura 23] El primero,
conocido como modelo Generador (G), se encarga de crear
imagenes en base a entrenamientos previos que ha tenido
mediantes imagenes etiquetadas por humanos. Por otra
parte, su adversario, es un modelo Discriminador (D), que
se podria decir que aplica un Test de Turing observando

las imagenes que le envia el modelo G. La competencia que
tienen estas redes neuronales es que G realiza imdgenes
que intentan engafar al modelo D. Si el Generador consigue
engafiar al Discriminador, se refuerza su aprendizaje
comprendiendo cudles fueron los patrones que aplic6 para
lograr el engafio. En caso de que G no logre engafiar a D, este
ultimo comprende los patrones que hacen la imigen “hecha
por una inteligencia artificial”, y por lo tanto, aprende a

reconocer las siguientes que le envie su adversario.

BN =>—&

0,0 X
D

Generadora

“En el marco propuesto de redes adversariales, el modelo
generativo se enfrenta a un adversario: un modelo
discriminativo que aprende a determinar si una muestra
proviene de la distribucién del modelo o de la distribucién
de los datos. El modelo generativo puede compararse con
un equipo de falsificadores que intenta producir dinero
falso y utilizarla sin ser detectado, mientras que el modelo
discriminativo es andlogo a la policia, tratando de detectar
la moneda falsificada. La competencia en este juego
impulsa a ambos equipos a mejorar sus métodos hasta
que las falsificaciones sean indistinguibles de los articulos
genuinos.” (Traduccién libre)(Goodfellow Et al., 2014, p.1)
Tras multiples enfrentamientos, este modelo es capaz de

generar imagenes desde cero con cada vez mayor calidad.

0,0
1D

Discriminadora

PN

[Figura 23] Diagrama representativo de Generative

Adversarial Networks Models
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Los modelos de difusién no necesariamente generan
imagenes pero esa misién establecié su origen. “Un modelo
probabilistico de difusién (al que llamaremos “modelo

de difusién” para abreviar) es una cadena de Markov
parametrizada, entrenada mediante inferencia variacional
para producir muestras que coincidan con los datos después
de un tiempo finito. Las transiciones de esta cadena se
aprenden para revertir un proceso de difusién, que es

una cadena de Markov que gradualmente afiade ruido a
los datos en la direccién opuesta al muestreo hasta que la
sefial se destruye. Cuando la difusién consiste en pequefias
cantidades de ruido gaussiano, es suficiente configurar las
transiciones de la cadena de muestreo como gaussianas
condicionales, lo que permite una parametrizacién
particularmente sencilla mediante redes neuronales.”
(Traduccién libre)(Ho, J. et. Al., 2020, p.2) En términos
simples, el modelo se encarga de recibir una data inicial,

y paulatinamente comienza a agregar ruido gaussiano a

GASTON MENESES ESPEJO
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«

[Figura 24] Extraido de Yang et al.,(2024). Diffusion
models: A comprehensive survey of methods and
applications. (p. 6)

[Figura 25] Extraido de Yang et al.,(2024). Diffusion

models: A comprehensive survey of methods and
esta imagen. El limite ocurre cuando la imagen original se

applications. (p. 27)
pierde por completo y s6lo queda ruido gaussiano, o en otras

palabras, pixeles creados por el modelo y no queda ningtn

pixel original. Tras esto, el mismo modelo hace un proceso

regresivo donde busca lograr la misma imagen de nuevo: si

bien se sabe que no es capaz de conseguir la misma imagen

con exactitud, siempre genera una muy similar. Esto es parte

de su entrenamiento para generar nuevas imagenes. [Figura

24]

Aligual que los modelo GAN, los modelos de difusién son
capaces no s6lo de crear imagenes de cero, sino que también
son capaces de rellenar dreas en imagenes o ampliar su
contenido, como podemos ver en la [Figura 25], un testeo
extraido de “Modelos de Difusién: Una Encuesta Integral de
Métodos y Aplicaciones” (Traduccién libre) por Yang, Et al.
(2022).
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[Figura 26][prompt] ENG: " Imagine a person showing their back while typingona
cathode-ray tube computer."/ESP:"Imaginaa una persona mostrando laespalda
mientrasescribe en un computadorde tubos de rayos catédicos." Archivo del autor.

N

En términos simples el prompt es el nombre utilizado para
una interaccién de entrada - o input- en el uso de interfaces
de IA. “El prompting ofrece una interfaz natural e intuitiva
para que los humanos interactien y utilicen modelos
generalistas como los LLMs (Grandes modelos de lenguaje).”
(Traduccién libre) (Zhou Et al., 2023, p.1) Puede ser
entendida como una instruccién que configura un usuario
y es entregada a un modelo, el cual procesa o entiende esta
instruccién y da una respuesta acorde a lo solicitado. Los
prompts son un término que es empleado en informatica
hace bastante tiempo, pero que tGltimamente ha ganado
relevancia el entender cémo se configura un prompt para
poder tener una interaccién mds cercana con una IA.

En la IA generativa, los prompts se construyen con el
procesamiento del lenguaje natural, es decir, que la lengua
nativa del usuario es el medio para poder construirlo. Sin
embargo, el uso del lenguaje es una primera capa, debido a
que sus capas mas profundas cuentan con légicas y métodos
complejos y particulares dependiendo del modelo que se esté

utilizando.
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Segtn explica Brian Et.al (2021) en “El Poder de la Escala
para la Sintonizacién de Prompts Eficiente en Pardmetros”
(Traduccién libre): “El prompting es el enfoque de agregar
informacién adicional al modelo para que condicione su
generacién de Y. Normalmente, el prompting se realiza
anteponiendo una serie de tokens, P, ala entrada X, de
manera que el modelo maximice la probabilidad dela Y
correcta, PO(Y|[P;X]), manteniendo fijos los parimetros

del modelo, 6. En GPT-3, las representaciones de los

tokens del prompt, P={p1,p2,...,pn}, son parte de la tabla

de incrustaciones del modelo, parametrizada por el 6
congelado. Encontrar un prompt dptimo requiere seleccionar
los tokens del prompt mediante basqueda manual o métodos
de bsqueda no diferenciables (Jiang et al., 2020; Shin et al.,
2020).” (p.3047) Para simplificar la explicacién anterior, se
puede entender que los modelos se encuentran congelados en
cuanto a capacidades y conocimientos, pero cabe mencionar
que no son limites estrechos. Respecto a esto, cuando se
interactda con el modelo se hace escritura de un prompt el
cual evoca tokens, los cuales se pueden entender en términos
simples como el lenguaje propio del modelo, pues los tokens
contienen informacién que ha sido parametrizada en base

a patrones que la IA fue detectando en su entrenamiento.
Por lo tanto, cada caracter, simbolo o palabra puesta en

un prompt, la IA lo transforma en un token y es capaz de
procesar patrones y posteriormente, llegar a dar respuesta
ala solicitud que se le entrega. Por ende, la escritura de

un buen prompt implica evocar los tokens correctos y

correspondientes a una tarea en especifico: si un prompt
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no es capaz de evocar tokens necesarios, el modelo puede

equivocarse o no lograr su objetivo.

Lo anterior quiere decir que por medio del lenguaje

natural que hablan los humanos, sin importar el idioma,

se debe desarrollar la capacidad de escribir prompts de
forma avanzada y técnica para poder comunicarse con

las maquinas y lograr objetivos. La especializacién en la
escritura de prompts se adjudicé el nombre de Ingenieria
de prompts, que resultd en ser una suerte de candidato

de nuevos estudios y puestos de trabajo del futuro.
Lamentablemente esto tltimo se vio aplacado por el hecho
de que la mismos modelos que requieren de prompts para
funcionar, confeccionan prompts de igual o mejor calidad
que los humanos segiin estudios realizados por Zhou Et. al
(2023) en “Los Grandes Modelos de Lenguaje son Ingenieros
de Prompt a nivel humano”. En rigor, esto no quita el hecho
de que los humanos deban aprender a escribir prompts

para poder interactuar con la IA, sino que debe entenderse
c6mo la IA misma puede brindarnos asistencia en encontrar

mejores prompts que optimicen tareas especificas.

Respecto a lo tltimo, ahora mismo se masifica el
conocimiento respecto a una suerte de formulaciones para
alcanzar prompts que cumplan con tareas un poco més
complejas que una simple conversacién con un chatbot lleno
de preguntas sueltas. Pero antes de revisar la formulacién,
pareciera ser relevante entregar criterios de pensamiento

para la elaboracién de un prompt.
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Supongamos que estoy conversando con un amigo, y le
recomiendo que lea el libro “Poemas y antipoemas” de
Nicanor Parra, pero que yo no tengo el libro porque lo

presté y nunca fue devuelto. Alhacer esto, se podria decir
que encomiendo a su propia motivacion e inteligencia el
poder ejecutar esta recomendacién. Para conseguir el libro,
mi amigo debe ejecutar una serie de tareas que depende

de su propia capacidad de resolverlas: para los humanos

no es complejo pero si hay una serie de pasos que debe ir
sorteando.Por otra parte, si menciono a mi amigo que el
texto puede encontrarlo en la Biblioteca de Santiago, lo
haria mucho mas ficil, sélo debe ir a solicitar el préstamo
ala biblioteca. Sin embargo, cuando llega a la biblioteca se
da cuenta que debe estar inscrito para poder sacarlo, y eso
significa otro proceso mis que debe resolver. Si yo sumara a
todo lo que le dije a mi amigo otro nivel de detalles como por
ejemplo, que lea Poemas y antipoemas de Nicanor Parra, que
es un libro que puede conseguir en la Biblioteca de Santiago,
ubicada en la calle matucana #151 de Santiago en frente del
Metro Quinta Normal. Alllegar debe dirigirse al edificio A

e inscribirse en el mesén llevando su carnet de identidad y
una cuenta de luz para verificar su domicilio. Tras esto, debe
cruzar al edificio B, subir al 3er piso y buscar la estanteria
324y encontrar el libro que tiene el cédigo Lit-LATAM5670.

Dirigirse a la bibliotecaria y solicitar el préstamo.

En sintesis, simplifiqué las tareas que debe realizar para
leer el libro. Precisamente esa es la forma con la que hay
que comunicarse con la IA, es decir, llegar a un nivel de
especificidad muy alto para hacer que ejecute la tarea mis
rapido, como también para que tenga que pasar por menos

obstaculos y por lo tanto, hacer su tarea mucho mejor.

Claramente la tltima instruccién es mas detallada,
permitiendo asi que mi amigo cruce por menos desafios que
con la primera instruccién: si bien el conseguir un libro en
una biblioteca es un desafio simple, los Grandes Modelos
de Lenguaje pueden tener un mejor rendimiento cuando

se construiye la instruccién a mayor detalle. Esto permite
ala IA procesar menor cantidad de informacidn, evitar que
nos entregue informacién que no solicitamos. Es por eso
que es importante conocer las herramientas a fondo para
poder sacar provecho de la misma, y aunque sean capaces
de procesar una instruccién simple y entregar un resultado,
el manejo del prompt permite obtener lo que realmente se

busca y con mayor exactitud.

Ante esto tltimo, hay que poner en consideracién que estos modelos procesan el lenguaje natural, y
existen ciertos ingresos en prompts los cuales los modelos procesan de una forma muy literal. Tal es el
caso de incluir en la escritura del prompt la oracién “Pensemos paso a paso”, que fue introducida en el
articulo “Los Grandes Modelos de Lenguaje como Optimizadores” liberado en septiembre del 2023 por
el equipo de desarrollo de DeepMind. (Yang, Et al., 2023, p.1). O incluso, la oracién “Tomemos un respiro
profundo, y resolvamos este problema paso a paso”. Incluir esta oracién en el prompt permite que el
modelo, al procesarlo, lo entienda de forma literal: figurativamente toma un respiro, y procede a resuelver
un problema paso a paso. Esto tltimo implica que es capaz también de hacer reflexiones similares a

los humanos cuando necesitamos, por ejemplo, concentrarnos para pensar. Si bien, estas oraciones
parecieran ser mas bien una suerte de truco que es necesario saber para realizar la magia, los mismos
Grandes Modelos de Lenguaje son los que terminan descubriendo estas técnicas en si mismos antes que
los humanos, y por tanto, son los modelos aquellos que se optimizan a si mismos. Esto @ltimo, antes

de entrar a competir sobre el control o dominio de las maquinas, entendiendo que esto tltimo es una
suerte de cuota de autonomia de la IA, es necesario que sea utilizado a nuestro favor precisamente para

sacarle provecho a estas herramientas que cada vez mejoran mas.
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2.5.1 Escritura de prompts para Grandes Modelos de
lenguaje (LLM’s- Large Language Models)

Como se revisé anteriormente, por medio del uso del
lenguaje natural es que se logra la comunicacién con los
Grandes Modelos de Lenguaje. En términos simples, ahora
mismo existen formulaciones basicas que nos permiten
optimizar a un primer nivel el uso de estas herramientas.
Estas formulaciones pueden ser usadas para chatbots como
ChatGPT o Google Gemini:

El primer apartado, el rol, es el primer cierre de
conocimiento que se debe hacer al modelo. Este cierre

de conocimiento se refiere a que ciertas parcelas de
conocimiento van a quedar fueray se hace referencia a

la que especificamente se evoca para la instruccién que
vamos a solicitar. Por ejemplo, si queremos que la IA nos
ayude a redactar una pregunta sobre biologia celular, el rol
corresponde a “Eres un especialista en biologia celular”.
Por lo tanto, las parcelas de la fisica cuéntica, la filosofia,
la historia del arte, quedan completamente fuera de la
visién de la IA. Esto @ltimo es de suma importancia para
que no se desvie de lo que se le solicita a lo largo de toda la

conversacién que se mantiene con el chatbot.

En cuanto a la instruccién, se refiere a solicitar
especificamente lo que se requiere que realice. Por ejemplo,
que brinde ayuda para escribir preguntas para una
evaluacion. Continuando con el caso: “Escribe 5 preguntas de
seleccién multiple, con 5 alternativas cada una, sobre partes

dela célula”. Cabe destacar que es necesario especificar a
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detalle, en este caso, la cantidad de preguntas que se desean,
o detallar que las preguntas se vean enfocadas a alguna cosa
en particular, e incluso el tipo de pregunta, como verdaderoy
falso, de seleccién multiple, de preguntas abiertas, etc.

Posteriormente viene el contexto. En este caso hay que darle
a conocer el contexto en el que serd aplicada la solicitud.
Continuando con el ejemplo “Para estudiantes de 1ero medio
de educacién chilena, o de 14-15 afios. Estas preguntas seran
utilizadas en la evaluacidn final de curso” Con esto tltimo,
se hace referencia a marcar una dificultad a las preguntas,
es decir, si es la evaluacién final, se espera quizas una mayor
complejidad. Si esta aseveracidn pareciera ser muy abstracta
se puede reemplazar con una escala de dificultad literal.
“Haz que cada pregunta sea ficil, de dificultad media, o

dificil de responder.”

En cuanto al tono, hay muchas formas de entenderlo. Pero
la forma mas ptima para escribir esta seccion es hacerse

la pregunta “;C6mo?” Para continuar con el ejemplo: “Haz
que cada una de las preguntas cuente con tres aseveraciones
que pueden ser verdaderas o falsas y los estudiantes deban

reconocer en las alternativas aquellas que son verdaderas” .

Finalmente, en cuanto a Detalle, es una suerte de remate del
prompt donde se agregan detalles relevantes en la solicitud.
Por ejemplo, que detalle de dénde obtuvo la informacién
con la que formuld cada pregunta, o quizds entregarle una
fuente de dénde obtenerla, como un texto de biologia.

Para continuar con el ejemplo: “Entrégame las respuestas
correctas de cada una de las preguntas, basindote en el libro

“La célula” de Geoffrey Cooper y Robert Haussmann (2010).
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2.5.2 Escritura de prompts para IA generativa de imagenes

Si bien existe una formulacién para la escritura de prompts
para generar imagenes, es importante contar con criterios
de escritura en primer lugar. Por sobre todas las cosas, y a
diferencia de los LLM’s, esta IA nos permite traer imagenes
al mundo sin entablar una conversacién fluida por mas que
sea un NLP. Esto quiere decir que cualquier indicacién que
se le entregue, va a ser incluida en la imagen. Por dar un caso
particular, en el apartado anterior se utiliza un ejemplo para
escribir preguntas sobre biologia celular, y se contextualiza
que serd utilizada en una prueba. Si una IA generativa de
imagenes obtiene ese contexto, que se refiere a un contexto
exterior a la solicitud, no sera capaz de comprenderlo y
procederd a posicionar dentro de la imagen posiblemente

a estudiantes ordenados en fila realizando una evaluacién
escrita. Por tanto, la forma de escribir un prompt para un

LLM no es la misma que para un modelo GAN o de difusion.

Por otra parte, es estrictamente necesario generar una
descripcién visual de la instruccidn, y es por eso que

esta habilidad del lenguaje, el describir, juega un papel
fundamental en el uso de esta IA. Y la descripcién, por lo
tanto, puede alcanzar niveles de detalles mayores que sélo
brindan beneficio al proceso para obtener un resultado
deseado en la generacién de imagenes. Finalmente, a

diferencia de los modelos LLM no es necesario redactar con

coherencia un prompt: esto quiere decir que un prompt para
un modelo generativo de imagenes perfectamente puede
ser un listado separado por comas de detalles que agregar.
Ahora bien, por mds que no sea necesario, es posible crear
narrativas completas que la IA serd capaz de comprender:
mientras los elementos descritos estin deseados dentro de
la imagen - y no tengan relacién con un contexto exterior-

seran visualizados porla IA.

Continuando, la descripcién de la imégenes no sdlo debe
contar con los elementos que se desean en ella, sino también
se requieren descripciones técnicas de la imagen, como por
ejemplo la composicidn, el estilo, la paleta de colores, entre
otros parametros. Este requerimiento termina permeando
en la usabilidad de la IA generativa de imagenes, debido a
que no todas las personas o disciplinas requieren de este tipo
de habilidad que es mis bien técnica, como por ejemplo, el
posicionamiento de la cimara que seria un conocimiento
mas ligado a la fotografia o cinematografia. No obstante, las
interfaces de uso de estos modelos se han actualizado para
brindar una experiencia mis amena donde el usuario puede
seleccionar estos pardmetros de forma pre-establecida:

esto ayuda a que la imagen mantenga un margen de
entrenamiento (Es decir, que cumpla con requerimientos que
sabe realizar) como también ayuda a democratizar su uso a

usuarios sin estos conocimientos técnicos.
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En cuanto a la formulacién, se propone el siguiente esquema a seguir:

Si bien no es necesario mantener este orden en la escritura del prompt, si es
necesario que todos estos elementos se encuentren presentes. La primera seccién
de actores habla sobre quien, quienes o qué aparece como protagonista en la
imagen. Puede ser cualquier cosa: una persona de tercera edad, un perro, un
robot, etc. Es importante detallar sobre el actor, como la ropa que lleva, los colores,

el tamarfio o cualquier particularidad.

Luego viene la accién que estd realizando el actor. Bailando, escribiendo en una
libreta, escuchando musica, pintando, estudiando, caminando, etc. Importante
también detalles sobre la accién, bailando salsa o breakdance, pintando un muro o

un bastidor, caminando preocupado.

Tras esto viene el contexto. Nuevamente explicitar detalless: “una sala de estar
iluminada por una gran ventana, con murallas de color gris. Hay un sillon color
rosa de terciopelo y muchos maceteros con una amplia variedad de plantas
muy pobladas. En la mesa de centro frente al sillon, se encuentra un florero con

margaritas.”

Finalmente, agregar los detalles que consideramos pertinentes: “Por la ventana
entra un destello de luz que ilumina el florero central” Por lo demds, aqui es de
suma importancia detallar elementos a nivel técnico. Por ejemplo, si queremos
que sea una ilustracién, que parezca una pintura de Van Gogh, una fotografia
hiperrealista, si queremos que haya un efecto de ojo de pez, cierta perspectiva
o0 angulo, la composicién e incluso la calidad o resolucién de la misma, aunque
muchas veces el estilo puede ser elegido en la interfaz de usuario en vez de

generarla mediante la escritura.
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T
[Figura 27][Recuerdo][prompt] ENG: "Imagine a hyper-realistic photograph ofaroominahouse. At the back
of the dimly lit room, there is a desk with a 3-year-old child sitting on an office chair in front of a computer
with a CRT monitor. A bright light and particles emanate from the screen. Behind the computer, there is a
window showing the foliage of a tree." / ESP: “Imagina una fotografia hiperrealista de una habitacion de
una casa. Al fondo de la habitacién parcialmente oscura, se encuentra un escritorio con un nifio de 3 afios,
sentado sobre unasilla de escritorio frente a un computador con un monitor de tubo de rayos catédicos. De
la pantalla emana una luz brillante y particulas a su alrededor. Detras de la computadora, hay una ventana

que muestra el follaje de un arbol.” Archivo del autor.
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2.5.3 Consideraciones generales para la escritura de prompts

Aras Bozkurt (2024) en “Dime tus prompts y yo los haré realidad: La alquimia de la
ingenieria de prompts e IA generativa” (Traduccién libre) nos entrega un decilogo

de cosas que considerar en general para el uso de IA generativa:

“1. Exploray comprende las capacidades del modelo: Familiarizate

con las fortalezas y limitaciones del modelo de IA generativa para crear
prompts que aprovechen sus areas de especializacién. Evita consultas
demasiado complejas o especializadas que puedan estar fuera del
alcance del entrenamiento del modelo. Las consideraciones éticas deben

guiar cualquier intento de extender las capacidades del modelo.

2. Dale al modelo la oportunidad de pensar y razonar: Para reducir
errores de razonamiento, estructura tus prompts de manera que
fomenten un anlisis exhaustivo. Divide tareas complejas en una serie
de preguntas mds simples, permitiendo que el modelo procese cada

elemento cuidadosamente antes de llegar a una conclusién.

3. Sé creativo en el disefio de prompts: Usa tu creatividad para

elaborar prompts tnicos que destaquen. Los prompts genéricos tienden

a generar respuestas genéricas. Mantente actualizado con las @ltimas
investigaciones e ideas de la comunidad, experimentando con diferentes

enfoques en la ingenieria de prompts.

4. Consideralalongitud del prompt: Encuentra el equilibrio adecuado
entre detalle y concisién. Si bien los detalles son necesarios para la
claridad, prompts excesivamente complejos pueden confundir al modelo.

Busca ser breve sin sacrificar informacién esencial.

5. Usa prompts secuenciales y refinamiento iterativo: Para consultas
intrincadas, emplea una estrategia de cuestionamiento secuencial.
Comienza con preguntas generales y profundiza segin las respuestas,
refinando tus prompts de manera iterativa para lograr mayor
profundidad y especificidad. Ajusta tus prompts basindote en los
resultados para obtener la mayor calidad en las respuestas generadas.

6. Ajusta, optimiza, refinay depura prompts: Refina continuamente
tus prompts para mejorar la precisién y relevancia de las respuestas.
La depuracién es crucial cuando enfrentas resultados no deseados,

implicando ajustes iterativos basados en la retroalimentacién.

7. Invierte la interaccién: Redefine la interaccién tradicional usuario-IA
alentando al modelo generativo a analizar contenido en lugar de solo
generarlo. Permite que el modelo te haga preguntas. Este enfoque puede
llevar a una mejor comprensién de tus intenciones.

8. Refinala gramaticay el vocabulario mientras mantienes el estilo
original: Al mejorar textos, enfdcate en la gramatica y el vocabulario,
preservando el estilo original. Esto asegura que el contenido mantenga

su tono y formalidad iniciales.

9. Establece claramente los requisitos: Expresa de manera explicita los
requisitos para la generacién de contenido a través de palabras clave,
regulaciones, sugerencias o instrucciones, orientando al modelo hacia

los resultados deseados.

10. Evaliaa diferentes modelos generativos de IA: Compara las salidas
de varios modelos con un conjunto de respuestas estindar para
identificar el modelo mds eficaz segin tus necesidades.” (Traduccién

libre)(p.113-114)
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3. Sobre el diseno

En general, la alfabetizacién visual no tiene una definicién
cerrada hasta el momento, pero si multiples aportes
amedida que ha avanzado el tiempo. Si bien ninguna
definicidn se distancia de otras, cada una establece limites
diferentes para entenderla. Genoveva Negron (2020)

hace una revisién extensa de sus principales aportes

y definiciones: “Definen el término como un grupo de
destrezas que permiten al individuo entender y utilizar las
imagenes visuales con la intencién de comunicarse con otras
personas. La alfabetizacién visual es una forma de lenguaje
mediante el cual una persona alfabetizada visualmente
puede ser capaz de leer, escribir e interpretar el lenguaje
visual. Aligual que el lenguaje verbal, el lenguaje visual
tiene vocabulario, gramatica y sintaxis. Los elementos de
color, luz, sombra y lineas constituyen el vocabulario y la
estructuracién de la organizacién de un grupo de imagenes,
permite contar una historia visual. La escritura, radica en
que una persona pueda componer sus propios mensajes
visuales, y la lectura en que el lector pueda interpretar el
lenguaje visual creado por otras personas.” (Ausburn &
Ausburn, 1978, en Negron, 2020, p. 24)

En el mismo texto, se hace una unién con el estudio de
inteligencias multiples de Garner (2011): “La inteligencia
visual espacial estd vinculada a capacidades tales como,

reconocer posturas del mismo elemento, habilidad para

trastocar o reconocer la transformacién de un elemento a
otro, evocar una imagen mental y luego transformarla, y la
capacidad de producir un aspecto grafico de informacién

espacial” (Negron, 2020, p. 11)

La importancia de la alfabetizacién visual, en términos

de Inteligencia artificial, es que las imagenes que la IA
generativa es capaz de crear a veces cuentan con ciertos
errores que saltan a la vista: a veces ripidamente u otras
tras una observacién mds exhaustiva. Se podria decir que
una poblacién general deberia ser capaz de poner a prueba
sus conocimientos en cuanto a lectura visual, y en primera
instancia, reconocer si una imagen es real o ficticia, como
también, si estd hecha por IA o no. Ahora bien, siempre

hay espacio para el engafio, pero no quita el hecho de que el
ojo debe entrenarse para generar este tipo de detecciones.
“Destaca que una persona con conocimientos visuales es
capaz de discriminar y dar sentido a los objetos e imagenes
visuales, crear visuales, comprender y apreciar las imagenes
creadas por otros, y visualizar los objetos en el ojo de su
mente. Bamford enfatizd la importancia de la alfabetizacién
visual ya que entendia que para ser un comunicador eficaz
en el mundo de hoy, una persona necesita poder interpretar,
crear y seleccionar imagenes para transmitir significados.”

(Bamford, 2003, en Negron, 2020, p.27-28)
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En si mismo, el problema no tiene que ver con la veracidad
de las imdgenes creadas por inteligencia artificial, sino que
se reduce a un problema mas sencillo. El simple hecho de
reconocerlas permite entenderlas bajo cierta perspectiva,
como por ejemplo, disminuir su importancia verosimil y
aumentar su carcter narrativo. Esto Gltimo representa
una oportunidad que tienen las imégenes creadas por IA,
donde el cardcter narrativo que pueden tener ya se pone en
evidencia en, por ejemplo, la creacién de memes o contenidos
audiovisuales en formato para redes como TikTok donde se
cuentan historias complejas utilizando imagenes creadas
por IA.“En una imagen, la combinacién de ciertos elementos
provoca en el receptor distintos tipos de asociaciones

en su interpretacién. Es importante reconocer que las
imdgenes que los medios muestran son una elaboracién
delarealidad y no necesariamente un reflejo del mundo y
aunque las imagenes pueden representar cosas que existen
en larealidad al igual que las que nunca antes existieron
como una entidad total, se hace necesario diferenciar entre
la realidad y la construccién de la realidad (Aparici et al.,
2009).” (Negron, 2020, p. 37)

Por otra parte, es importante poner en perspectiva que la

IA cuenta con un sesgo y por lo tanto, sus imagenes deben
tener menos credibilidad que representaciones hechas por
humanos. Eso no quita el hecho de que su oportunidad
narrativa pueda ser volcada en un espacio educativo. Hay
que reconocer que los estudiantes, aparte de poder entrenar
su alfabetizacién visual por medio de estas imagenes,

[ANTECEDENTES] [MARCO TEORICO]

pueden aprender por medio de ellas. “La imagen puede

ser utilizada como expresidn, estimulo de pensamiento,

y como la reflexion racional. La imagen puede ayudar al
educador y al comunicador cultural a cumplir su funcién de
puente porque la imagen facilita el aprendizaje de aquellos
contenidos que tienen un componente visual. Ferrés (2014)
planteéd que la capacidad de manipular imagenes visuales
contribuye al aprendizaje en dreas como la verbal o la
matematica; dreas de habilidad mental como: clasificar,
abstraer o memorizar pueden desarrollarse a partir de las
estrategias visuales o de materiales audiovisuales." (Negron,
2020, p.16)

Sin embargo y como se menciond anteriormente, las
imagenes hechas con IA pueden causar engafios a escalas
mds serias, como lo serian los DeepFakes revisados de
Donald Trump y El Papa Francisco. “Messaris y Moriarty
(2005) destacaron que la alfabetizacién visual es una
competencia aprendida que aporta al enriquecimiento
cognitivo y a la misma vez sirve como defensa ante un
mundo de medios potencialmente manipulativos y
perjudiciales.” (Negron, 2020, p.34) Esto quiere decir
entonces, que para combatir la desinformacién, educadores
deben cultivar su propia alfabetizacién visual como también
en sus estudiantes para evitar que caigan en efectos adversos

de la desinformacién y el sesgo que la IA puede perpetuar.
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El disefio en comunicacién visual juega un papel importante
en cuanto a la educacién. La transmisién del conocimiento
por medio de la visualidad es parte de la misién del disefio.
“Es por el hecho de ser grifico (mis que por ser disefio) y

por ser comunicaciéon (mds que por ser visual) lo que hace

del disefio grafico un lenguaje especifico de transmisién de
informacién. Y él es, por eso mismo, un hecho sociocultural.”
(Costa, ], 2014, p.93) Toméandonos de esto, se puede entender
que el disefio en comunicacién visual es capaz de transmitir
informacién, y por lo tanto, brindar un medio para el

aprendizaje.

Si se cala mas profundo y se hablara especificamente

sobre disefio de informacién: “El disefio para informacién
incluye: disefio editorial (libros, revistas, diarios): tablas
alfanuméricas (horarios, directorios, etc.): graficosy
diagramas (visualizacién de informacién abstracta,
cuantitativa u otra); cierro tipo de material didéctico
(informacién en ldminas murales): instrucciones (manuales
de uso de aparatos o productos, regias de juego): informes;
programas; prospectos; exposiciones; paneles de control
(sistemas de sonidos, cabinas de comando); sefializacién
(simbolos, carteles, sefiales y sistemas); mapas y planos (sin
llegar a la especializacién de cartografia, arquitectura o
ingenieria, que son problemas de disefio de comunicacién
visual no enfrentados por disefiadores graficos); e interfaces
para medios electrénicos” (Frascara J., 2006, p.121) Resulta
que todos estos materiales son medios graficos para la
transmisién del conocimiento. Por lo tanto, cada uno de estos

aspectos estd presente en la educacion: cuando se reciben

libros estatales sobre los contenidos anuales en cada afio,
cuando una infografia explica los maltiples sistemas que
componen el cuerpo humano, cuando un mapa muestra la
georeferencias sobre la division por regiones que cuenta el

pais de Chile, entre todos.

Todos estos elementos que componen el disefio de
informacién son los que particularmente acompafan

el proceso de aprendizaje. Como se vio anteriormente,

la imagen es capaz de generar un llamado de atencién y
pregnancia en el aprendiz, y por lo tanto, los educadores
deben contar con estos recursos para la configuracién del
espacio de aprendizaje. Ahora bien, la imagen no lo es todo:
si cruzamos con los datos entregados por Frascara (2006),
es necesaria una variedad de terrenos que ejerciten la
alfabetizacién visual. Esto quiere decir que no es exclusivo
el mundo de las imdgenes el que puede, primero, entrenar
la alfabetizacién visual, sino también en este mismo espacio
co-existe la lectura de otros elementos que cuentan con
informacién disefiada, como lo serian visualizaciones

de datos como graficos y tablas, al igual que infografias
complejas que varian en sus formatos, como medios

impresos o incluso audiovisuales.

Por ende, el disefio estd completamente relacionado con el espacio del aprendizaje y la educacién: los
libros se disefian para cargar con el conocimiento, los datos se visualizan para generar impacto. “Los
nuevos campos de la comunicacién visual sobrepasan incluso las cldsicas colaboraciones del disefio
grafico con la arquitectura, el disefio industrial, la moda, la publicidad y el marketing. La sociedad del
conocimiento reclama la intervencién de la comunicacién visual en los grandes &mbitos en desarrollo:
las industrias culturales, la difusién de la ciencia, la tecnologia, la educacién, la cultura ambiental, el
entorno urbano, la innovacién, la promocién del civismo, la responsabilidad social...

(Costa, ]. 2014, p.96)
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1. ;Quiénes desarrollan la IA?

1.1 Desarrolladores desde el norte global

Esta tabla comparativa [Tabla 1] cuenta con los desarrolladores méis destacados en )
[Tabla1] Desarrolladores de IA generativaenlazona

los tltimos 2 afios. Los datos tabulados son nombre de la empresa, director (CEO), norte global.

afo de fundacidn, ubicacién y principales modelos desarrollados. .

NOMBRE DEL DIRECTOR ANO DE UBICACION NOMBRE DE

DESARROLLADOR CEO FUNDACION GEOGRAFICA

MODELOS

GPT3.5(2022)

. . . GPT 4 (2023)
San Francisco, California.
OpenAl Sam Altman 2015 . GPT 40 (2024)
Estados Unidos
Dall-E 2 (2022)

Dall-E 3 (2023)

BERT (2018)
. . . Londres, Reino unido PalLM (2022)
Google DeepMind D H b 2010 (C d le 201
sl B emis Fassabis (Comprado por google 2014) Mountain View, California, Estados Unidos Imagen (2022)

Gemini (2023)

. . . Claude 1 (2023)
. . . San Francisco, California.
Anthropic Dario Amodei 2021 . Claude 2 (2023)
Estados Unidos

Claude 3 (2024)
Menlo Park, California. LLaMA (2023)
Meta Al Mark Zuckerber: 201
g 3 Estados Unidos LLaMA 2 (2023)
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1.2 Desarrolladores de modelos para la creacion
de imagenes

.
Esta tabla comparativa [Tabla 2] cuenta con los desarrolladores de grandes
[Tablaz2] Desarrolladoresde |A generativade imagenes

modelos GAN y de difusién principalmente.. Los datos tabulados son nombre de
en lazona norte global

la empresa, director (CEO), afio de fundacién, ubicacién y principales modelos

desarrollados.

NOMBRE DEL DIRECTOR ANO DE UBICACION NOMBRE DE

DESARROLLADOR CEO FUNDACION GEOGRAFICA

MODELOS

StyleGAN 1

Santa Clara, California,
NVIDIA Jensen Huang 1993 StyleGAN 2

Estados Unidos
StyleGAN 3

Midjourney v1 (2022)
Midjourney vz (2022)
Midjourney David Holz 2022 San Francisco Midjourney v3 (2023)
Midjourney v4 (2024)
Midjourney vs (2025)

Stable Diffusion v1.0 (2022)
Stable Diffusion v1.4(2023)
Stability Al Emad Mostaque 2020 Londres, Reino Unido Stable Diffusion v1.5 (2023)
Stable Diffusion v2.0 (2023)
Stable Diffusion v2.1 (2023)

SanJosé, California, .
Adob Shantanu N 1982 Firefly 202
obe antanu Narayen 9 Estados Unidos irefly 2023
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1.3 ;Existen desarrolladores de IA en latinoamérica?

Si bien existen algunos grupos que investigan y desarrollan
la IA en latinoameérica, no tienen aportes principales en
cuanto a la IA generativa. Un ejemplo claro es el desarrollo
de Giuseppe, la Inteligencia Artificial de The Not Company:
“es una empresa de Foodtech chilena cuya misién
fundamental es utilizar s6lo ingredientes vegetales para
reproducir productos alimenticios que cominmente utilizan
ingredientes animales. El ciclo de desarrollo de un producto
nuevo comienza con el sistema de Inteligencia Artificial de
NotCo: Giuseppe. Giuseppe genera miles de combinaciones
de ingredientes vegetales (en este contexto, las férmulas)
que buscan reproducir el sabor, textura, aroma y retro gusto
de un alimento en particular.“ (Moreno, J, 2020, p.1) Por lo
tanto, ninguna empresa de desarrollo fue mencionada en la
tabla porque los aportes que hay desde latinoamérica parala
IA generativa son pocos. Por lo tanto, el enfoque requerido
para la realizacién de este proyecto es la utilizacion de IA

generativa proveniente desde el norte global. Incluso, si

se ahonda en la relacién entre IA y educacién, Flores et

al. (2021) declara: “En la revisién bibliografica realizada,

no se encontraron revistas cientificas en el drea de la IA

en América del Sur, lo cual no implica la inexistencia de
articulos cientificos en esta materia publicados en revistas
relacionadas a otras dreas que no se encuentran en el

portal SCImago Journal & Country Rank en esta parte del
continente. Surge la necesidad de fortalecer y promover el
empleo equitativo e inclusivo dela TA en el sector educativo,
con la finalidad de alcanzar el logro de competencias
necesarias para la vida y el campo laboral en América del Sur
(Wang & Zhan, 2021), promover la investigacién bajos los
principios de la ética y la transparencia que priman en la
educacién (Soong & Ho, 2021).” (p.366)
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1.4 Nticleo Milenio Futures of Artificial Intelligence
Research (Ntucleo FAIR)

Si bien, se reconoce un desarrollo en Chile que no es
comparable con los desarrolladores provenientes de la

zona norte global, a nivel local existe el Nicleo Milenio

FAIR lanzado en 2023. Segiin se declara en su pagina web:
“Futures of Artificial Intelligence Research (FAIR) es un
Ntcleo Milenio de investigacién y creacién interdisciplinario
en torno a las implicancias culturales, sociales y ambientales
de la Inteligencia Artificial (14).

Nuestro objetivo es generar marcos de pensamiento y
conocimiento desde Chile y Latinoamérica sobre el desarrollo
y los efectos de estas tecnologias y contribuir a orientar los
posibles escenarios que éstas abren, desde la constitucién

de imaginarios culturales hasta el impacto en politicas
publicas.” (Nicleo FAIR, 2024)

Es importante colocar este Nuicleo Milenio en la mira cuando
se habla de inteligencia artificial a nivel local. Se podria decir
que FAIR es la punta de la flecha en cuanto a investigacién
sobre IA en Chile, y han sido organizadores de multiples

eventos relativos al drea.
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2. Inteligencia Artificial,
Inteligencia Humana,
Inteligencia Aumentada.

Precisamente la relacién inseparable que tiene la Inteligencia
Artificial respecto a la Inteligencia Humana es la que permite
visualizar a estos conceptos como distantes pero conectados
por una linea polarizante, dejando cada una en un extremo
[Figura 29]. Bajo esta representacion, pareciera ser que
inteligencia artificial fuera vectorizada hacia la inteligencia
humana: cada vez se le aproxima mdsy por lo tanto estd
siendo capaz de lograr cosas que requieren inteligencia
natural o humana para lograrlo. No es distante la idea de que
la inteligencia artificial se desarrolle lo suficiente como para
generar un reemplazo total del ser humano en sus dmbitos,
por lo menos, laborales. Pensar que la IA es un reemplazo

al ser humano no parece ser una hipétesis comprobable de
momento, ni tampoco un irea de estudio de este proyecto.

Sin embargo, cabe mencionar que es evidente como Grandes

.... ....
(4 [ ]
¢ : : °
R R . ¢ Inteligencia %
7 7 7 e [
. Humana e
$
.. ..
. ....o

modelos de Lenguaje son capaces de realizar tareas que hace
un par de afios eran exclusivas de la Inteligencia Humana, y

eso se proyecta a un posible reemplazo en amplios dmbitos.

En abstracto, este fendmeno no es nuevo. Hace mas de un
siglo, con la revolucién industrial, muchos de los trabajos ya
fueron reemplazados por miquinas, trayendo beneficios a
los humanos, como también problemdticas como la pérdida
misma del trabajo que permitia el ingreso de dinero a un

individuo y su grupo familiar.

“Se podria decir que la ciencia ha avanzado més deprisa
que la imaginacién, y parece como si ésta no se atreviera a
volar demasiado: la ciencia le ha cortado las alas. Por otra
parte, la sociedad tecnoldgica ha llegado y no parece haber
traido la felicidad prometida: los avances en las técnicas de
destruccién también han cortado las alas al suefio de una
sociedad liberada por medio del progreso cientifico”. (Lépez

Keller,E. 1991. pig.13)
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Ahora mismo, se puede atribuir este pensamiento a la ciencia
ficcién: peliculas o libros que no son necesariamente de este
siglo ya planteaban cémo la existencia de una Inteligencia
Artificial, o una suerte de ser superior tecnoldgico, superay
cambia el paradigma en el que vivimos, trayendo consigo lo
que plantea Lopez Keller en su revisién de obras de utépicas
y distépicas. Cabe cuestionarse entonces ;Alcanzar una
automatizacién total es algo que nos interese como seres
humanos? ;Queremos dejar de trabajar? ;Queremos relevar
alos autématas el pensamiento? ;Cuestionarse? ;Solucionar?

:Ser creativos y crear?

De momento, las politicas ptblicas y los gobiernos tienen un
rol clave en cuanto a tomar estos caminos a seguir, mientras
los privados liberan de forma abierta estas tecnologias a
todo aquel con conexién a internet, que de momento, ain
no empufan ninguna daga que esté cortando las alasala
imaginacién, ni tampoco se han apropiado de algo que nos
atribuimos exclusivamente a los seres humanos. Es por

eso que es importante conocer y fomentar un concepto que
neutraliza esta idea, que pareciera ser que no oculta bajo la
alfombra la suciedad que deja el desarrollo de la IA, sino que
es un enfoque diferente que le da sentido a la aplicacién de
esta tecnologia sin desplazar al ser humano. La “inteligencia
aumentada” aparece como un concepto también desarrollado
por expertos en el drea y cercanos a las ciencias de la
computacién. Podriamos apoyarnos de Pacheco-Capitaine
(2023) citando a Rouse (2018) en “La inteligencia artificial en

la nueva era tecnoldgica™

“La IA es un término que las personas asocian negativamente

por todo lo que se habla de ella, asocidndose con un

desplazamiento laboral, en lugar de vincularla con una
herramienta que les podria ayudar a alcanzar sus metas. Por
lo tanto, el término de inteligencia aumentada connota una
locucién més neutra, relaciondndose a un papel asistencial,
mas que a un desplazamiento de personas. Por tal motivo, la
inteligencia aumentada es una alternativa como asistente,
disefiada para optimizar la inteligencia de los humanos

en lugar de sustituir su trabajo, reforzando el término
aumentado para referirse a “mejorar” las actividades que

surgen de la IA al resolver los problemas”(p.28)

Ante esto, podemos mapear en la linea polar recién
mencionada entre IA e IH, un punto que ramifica esta
lineay le transforma con una perspectiva nueva: generar
tecnologia que no nos quite nuestras labores necesariamente,
sino generar tecnologia que nos potencie como seres
humanos y nuestras propias cualidades [Figura 30]. Que
nos ayude, no que nos reemplace. Esto quiere decir, que

la Inteligencia humana puede adoptar un rol gerencial o
directivo, pues el criterio de los humanos es lo que permea
las motivaciones y necesidades que tenemos, mientras que
la IA puede remitirse a una ejecucién de estas direcciones
tomadas por la inteligencia humana. En rigor, sila IA nos
permite ejecutar tareas de forma mds riapida, nos ayuda a
pensar ideas nuevas, o nos permite crear una nueva forma
de traer ala vida el dicho “Dos cabezas funcionan mejor que
una”, implica que el desplazamiento puede dejar de ser

un tema, pues la capacitacién del humano con sus nuevas
herramientas basadas en IA es lo que realmente potencia
la era que estamos viviendo desde una perspectiva quizas
antropocéntrica, pero que corta ese futuro posible donde la

maquina realiza aquello indefinido que nos hace humanos.
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3. Utilizacion de IA en educacidon

“La introduccién de la IA en los contextos educativos

se remonta a la década de 1970. En aquella época, los
investigadores estaban interesados en ver de qué modo las
computadoras podrian sustituir a la instruccién humana
uno a uno, que se considera el enfoque mas eficaz de la
ensefianza, pero estd fuera del alcance de la mayoria de

las personas (Bloom, 1984).” (UNESCO, 2019, p.16) Por lo
tanto, es un tema de interés en investigacién desde hace
mds de 5 décadas. Cabe mencionar entonces el aporte

de Incio Flores et al. (2021) en "Inteligencia artificial en
educacién: una revisién de la literatura en revistas cientificas
internacionales” cuanto a la recopilacién y estudio de esta
relacién, donde categoriza autores por décadas desde 1970
hasta 2020. Su revisién concluye los principales aportes de
cada una de estas décadas como también aquellos elementos
pendientes que fueron superandose a medida que la

tecnologia avanzaba.

En suma a esto, la discusién de estos tltimos afios toma peso
nuevamente, debido al lanzamiento de IA generativa. Si bien
en 2019 se lanza el Consenso de Beijing donde se establecen
44 directrices sobre un uso ético de la Inteligencia Artificial ,
no es hasta el 2022 con el lanzamiento de ChatGPT que la IA
generativa, -potenciada por Grandes Modelos de Lenguaje
como también por el Procesamiento del Lenguaje Natural-,
que se comienzan a establecer nuevas rutas en cuanto al uso

delalAenlaeducacién. Nuevamente, son estos agentes los

[ANTECEDENTES] [ESTADO DEL ARTE]

que comienzan a superar aquellas deudas de investigaciones

y desarrollos anteriores.

Es por eso se establece una actitud frente al uso de la IA en
“Empoderando educadores para estar preparados para la
IA” (Traduccién libre) publicado por Luckin Et al. (2022).
Esta publicacién establece el concepto “Al-ready” o “Al-
readiness”, entendido al espafiol como “preparado parala
IA”. “El concepto de Preparacién para la IA es una forma de
describir la transicién que deben realizar quienes trabajan
en el 4mbito educativo, junto con sus estudiantes, desde no
entender qué es la inteligencia artificial y qué puede hacer,
hasta ser capaces de comprender, en términos no técnicos,
lo que la IA es capaz de lograr.” (Traduccién libre) (p.1)
Segtn se desarrolla el texto, se establecen diferencias entre
la Inteligencia Humana y la Inteligencia artificial. Dentro
de aquellas que diferencia al humano de las maquinas, se
menciona la inteligencia social, la comprensién contextual
y destaca la meta-inteligencia: “Los seres humanos son
capaces de aprender a planificar, monitorear y regular su
propio pensamiento y accién: la metacognicién, que es

el conocimiento y control de nuestros propios procesos
cognitivos. También pueden desarrollar una sensibilidad
refinada hacia cdmo se sienten, cdmo se sienten los demas
y cémo estas emociones influyen en el conocimiento y el
aprendizaje: la metaemocién.” (Traduccion libre)(Luckin Et
al., 2022, p.4)
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En el fondo, esta publicacién concluye: “Hemos propuesto que
las necesidades de quienes trabajan en el sector educativo

y de formacién requieren algo mas matizado que un

curso general de IA. Necesitan un enfoque que presente la
inteligencia artificial de manera contextualizada a su entorno
especifico y sus requisitos, un enfoque que los involucre de
manera activa y participativa. Hemos sugerido que dicho
enfoque podria basarse en el concepto de Preparacién para
laIAy que este deberia dejar claras las diferencias entre la
inteligencia humana y la artificial, ademas de destacar la
importancia de aplicar la IA a tareas donde tiene fortalezas
clave, mientras se permite a los humanos enfocarse en
aquellas tareas que se benefician de sus fortalezasy
superioridad.” (Luckin Et al,. 2022, p.9) Se considera que
este articulo es de lo mis esclarecedor en cuanto a una

ética respecto a la implementacién de la IA en la educacién,
pues cuenta incluso con un listado de siete pasos para la
preparacion de la IA: Emocionar; Adaptar y Perfeccionar;
Identificar; Recopilar; Aplicar; Aprender; Iterar. (p. 7-9)
Cabe cuestionarse entonces, ;Como se estd preparando a los
educadores para la IA generativa?.

N

[Figura 31][promp] ENG: Imagine a man wearing a checkered shirt and glasses, showing his back while holding his cellphone in his right

hand, whichis emitting a bright light that dazzles the man. / ESP:Imagina un hombre usando una camisa a cuadrosy lentes, mostrando

la espalda mientras sostiene con su mano derecha su teléfono celular, el cual esta emitiendo una gran luz que escandila al hombre.

Archivo del Autor
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3.2.1 Dia dela Inteligencia Artificial.

Dia de la Inteligencia Artificial es una iniciativa entregada
por la Fundacién Cruzando, la cual entrega de forma
gratuita y accesible material relativo a la Inteligencia
Artificial. Segln afirma esta pagina web, el 18 de mayo es

el dia de la inteligencia artificial, pero hacen una invitacién
a celebrar cualquier dia mediante la entrega del material.
Este material estd especialmente enfocado para educadores,
que se dedican a la ensefianza de estudiantes desde los 5
hasta los 18 afios. Esta pagina ofrece planes de estudios
provenientes del MIT, dependiendo de un rango etario
cerrado, que incluye material tanto para profesores como
para estudiantes. Estos planes incluyen la duracién estimada
respecto al paso del contenido, incluyendo presentaciones y

actividades listas para utilizar.

La inscripcidn es gratuita y después de realizarla se envia
una clave Ginica al correo de inscripcién. A pesar de ser
tnica para todos los usuarios, y por lo tanto no es necesario
inscribirse para tenerla, se motiva a hacerlo debido a que
cuenta también con un mapeo que muestra localizaciones
de usuarios, destacando paises como Chile y Ecuador como
aquellos que més se han ingresado para la descarga del
material.

.

[Figura32] Fotocapturade planesdeestudiosofrecidos ~ Algunas de las temdticas que entregan los planes son: ;Qué

en Diade la Inteligencia Artificial. Capturado de es la IA?; ;Cémo aprenden las maquinas?; ChatGPT en

https://www.diadelainteligenciaartificial org/plan_ centros educativos; Comprender las IA en redes sociales;

d tudi .. .
e_estudios/ Usando IA parala creatividad, entre otras. [Figura 32]
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3.2.2 Guia para Docentes: Como usar ChatGPT para
potenciar el aprendizaje activo

Este material es entregado desde el Centro de Innovacién
del Ministerio de Educacién el afio 2023. Es un documento
el cual explica en breves parrafos sobre ChatGPT en general,
dando a conocer el origen de su sigla GPT, como también
conceptos superficiales respecto a cémo es que funciona

y de donde proviene su conocimiento. Continuando esta
ultima idea, es que plantea también los riesgos en su uso,
o bien estipula los criterios que deben estar detrds de su
uso, debido a la posibilidad de que esta herramienta se
equivoque o reproduzca discursos cuestionables, como
“[...] se hamostrado que ChatGPT tiende a reproducir

estereotipos de género, adoptando visiones en que se otorgan

roles diferentes a hombres y mujeres que condicionan las
capacidades de las mujeres, o que en algunos temas las
respuestas a temas controversiales tienden a favorecer

alguna visién en particular.” (p.13)

Tras la introduccién de la herramienta, la guia comienza

a plantear las oportunidades donde se puede hacer uso de
la misma, mostrando una variedad de ejemplos que son
aplicados en Objetivos de Aprendizaje estipulados por el
mismo Mineduc. Dentro de ello, se menciona la posibilidad

de potenciar el aprendizaje activo, como también se
promueve el uso de IA en el proceso de aprendizaje. Estos
ejemplos también son aplicados a diferentes niveles, es decir,
aplicado en Objetivos de aprendizaje para tercero bisico en

Lenguaje como también Fisica para Tercero medio. Guia para
Docentes:

Si bien, es un documento el cual demuestra empiricamente Cémo usar

las posibilidades de su uso, como también levanta ChatGPT para

criterios para un uso responsable, deja pendiente una poten ciar el

mayor explicacién respecto a la creacién de los prompts

aprendizaje
activo

para ChatGPT. De hecho, hace una mencién sumamente
superficial sobre este concepto, pues es reemplazado por

la palabra “requerimiento”. Esta deuda en cuanto a la
profundizacién del prompt, y la l6gica que lleva detras puede
ser un obstaculo que queda invisibilizado tras la lectura

del documento. Esto quiere decir que a modo de ejemplo es
sumamente esclarecedor las posibilidades de la herramienta, N

ero la teoria no es suficiente ante una invitacién practica .
P p [Figura 33] Portada de "Guia para docentes: Como
que deberia contar esta guia para también transmitir una usar ChatGPT para potenciar el aprendizaje activo.
suerte de metodologia a seguir para la creacién de un prompt

que entregue el resultado esperado.
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«

[Figura 34] Fotocaptura de los planes de estudios
entregados por HumanlA. Capturado de:

https://www.chicos.net/humania/docentes

3.2.3 HumanIA

HumanlA es una propuesta educacional desarrollada

por Chicos.net, con la participacién de Fundacién Chile y
Gurises Unidos, y apoyada por Google. Estd preparada para
estudiantes de educacién media y docentes. Cuenta con
material y actividades para el aprendizaje sobre la IA por
medio de 8 capitulos enfocado a estudiantes, que tocan los
siguientes temas: IA en tu dia a dia; Cémo aprende la IA;

1A ylenguaje; Arte y creatividad con IA; Desafios éticos de
laIA; 1Ay el mundo del trabajo; IActivistas. Cada uno de
estos capitulos tiene una duracién entre 90 y 120 minutos
como carga horaria. Cuenta con secciones tedricas como
también actividades didacticas como juegos que promueven
el aprendizaje. Por otro lado, para docentes, los mismos
capitulos cuentan con guias para dirigir la clase y a los
estudiantes. Por lo demds, también cuenta con material
para prepararlos. Este material es gratuito, y sélo requiere

inscripcién para su acceso.

89



90

[ANTECEDENTES] [ESTADO DEL ARTE]

>

[Figura3s] Fotocapturadealgunos recursos entregados
por IA101 for teachers. Capturado de:

https://code.org/ai/pl/101

3.2.4 IA 101 for teachers

“IA 101 es una serie de aprendizaje profesional en linea
gratuita y fundamental para cualquier docente y educador
interesado en el innovador mundo de la inteligencia artificial
(IA) y su potencial transformador en la educacién. Code.org,
ETS, ISTE y Khan Academy ofrecen atractivas sesiones con
expertos de renombre que desmitificardn la IA, explorardn
la implementacién responsable, abordaran los prejuicios y
mostrardn como el aprendizaje impulsado por la IA puede
revolucionar los resultados de los estudiantes. Unete a
nosotros en este viaje de exploracién y empoderamiento,

y desbloquea el futuro de la ensefianza con y sobre IA.”
(Code.org, consultado el 24 de noviembre del 2024) Esta
plataforma ofrece una introduccién con profesionales del
drea para docentes. Cuenta con Charlas con expertos en

el drea, material diddctico como juegos que promueven el
aprendizaje, presentaciones con actividades para aprender el
uso de Grandes Modelos del Lenguaje.
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Planteamiento del problema

A modo de contexto, Chile se posiciona como el pais n°1

en el ranking del indice Latinoamericano de Inteligencia
Artificial. Esto quiere decir que en la regién se cuenta con
el mejor indice de desarrollo, que mide diferentes aspectos
como: infraestructura, disponibilidad de datos, desarrollo
de talentos, entre otras superando en todas al promedio
del resto de paises. Dentro de las mediciones, se encuentra
el indicacién de formacién profesional, segtin indica la
ficha pais de Chile: “El pais tiene programas de pregrado
en computacién en universidades pertenecientes al Top
500 QS y obtiene una puntuacién regional mas alta en este
indicador. También se destaca en la cantidad de licenciados
en computacién y en habilidades tecnoldgicas en la fuerza
laboral. En cuanto al capital humano avanzado, Chile
alcanza un puntaje mas alto en todos los subindicadores”
(ILIA., 2023, p.202)

Se puede afirmar, entonces, que el interés profesional en
ciencias de la computacién de Chile es alto. Sin embargo, hay
que considerar que estos profesionales al servicio del pais ya
han generado un aporte en cuanto al desarrollo del mismo,

y de seguro seguiran haciéndolo: el punto en cuestidn es

que los altimos afios se han presenciado grandes avances
tecnolbgicos, y por sobre todo los mis sorprendentes en
cuanto a la IAy la IA generativa. Es sabido que estos avances
tecnolbgicos podrian someter a cambiar no solo la manera

en la que vivimos, sino también el desempeno en el trabajo.

Esto debido a que la IA ahora mismo esta siendo considerada
una herramienta capaz de solventar inteligentemente

tareas que los humanos realizamos practicamente a diario

o incluso, algunas mucho mas complejas. Por lo tanto, es
transversal: mis alld de la cantidad de personas interesadas
e involucradas en las ciencias de la computacién, se predice
quela IA va a afectar a trabajos que incluso no tienen una
relacién directa con la computacidn, sino que esta se hace
presente como herramienta en general, en casi cualquier
trabajo contemporaneo. Al parecer, al dia de hoy se presenta
como una herramienta atin més capaz -o inteligente-, y por
tanto los futuros trabajadores de multiples disciplinas deben
prepararse para utilizarla. “No obstante, la revolucién de la
IA nos presenta un desafio sin precedentes. La capacidad

de aprender y tomar decisiones de manera independiente,
junto con la continua y acelerada innovacién, nos lleva a
asumir que pronto veremos a las maquinas asumiendo
tareas mas alld de lo repetitivo, incluso adentrandose en
campos creativos y de disefio. Esto transformara la nocién
laboral y planteard desafios inéditos en la relacién sociedad-

maquina.” (Paulin, 2023, s/p)

Desde la situacién que vive el pais, se desprende la
oportunidad de este proyecto: si bien ya hay un natural

y amplio interés en las ciencias de la computaciény la
tecnologia, cabe la posibilidad de promover su uso de forma

consciente y positiva, desde un estado de formacién anterior
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ala educacién superior. Promover su uso, en cuanto a las
ultimas tecnologias, permitiria no solo generar interés en
jovenes en decidir por una carrera directamente relacionada
con las ciencias de la computacién sino también aprender

su incorporacién en multiples dmbitos: el area creativa,

las ciencias sociales, las ciencias de la salud, etc. LaIAya
cuenta con un impacto en todas ellas y los jovenes deberin
desarrollar nuevas habilidades que no necesariamente son
parte de la caja de herramientas de los profesionales de hoy
en dia. Enla medida de lo posible, tener este desarrollo a
modo de oportunidad brinda la posibilidad de que nunca se
nos venga encima una avalancha de necesidades en cuanto a
actualizar esta caja de herramientas, sino que preparar con
tiempo a los j6venes que en un futuro serdn los profesionales

que moveran el pais.

Por ende, el punto clave de esto es brindar a nuevas
generaciones las oportunidades, conocimientos y
herramientas para que aprendan a desenvolverse en estas
nuevas tecnologias: que aprendan a aprender a usarlas,

que comprendan y exploten sus usos justificados, que
interioricen los riesgos de sus malos usos y el impacto
negativo que podrian tener. Que logren naturalizarse con
herramientas digitales y las utilicen de manera inteligente
en su labor y ensefianza. No obstante, debido a los riesgos
que estas nuevas tecnologias implican, se propone iniciar
esta integracién de la herramienta a través de los educadores
a cargo del aprendizaje de nuevas generaciones, trayendo a
beneficio que estos profesores estardn capacitados para el
entendimiento y uso consciente de nuevas tecnologias, como

también, la imparticién ética de este conocimiento.

GASTON MENESES ESPEJO
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Pregunta de investigacion

« ;Como pueden los docentes naturalizarse con nuevas
herramientas de inteligencia artificial generativa?

« ;Cudles el conocimiento que deben manejar los docentes para
hacer uso consciente de Inteligencia Artificial generativa?

Hipotesis
« Los profesores no estan capacitados en cuanto a inteligencia
artificial generativa, sin embargo podran incluir Grandes

Modelos de Lenguaje y modelos generativos de imagenes como
herramientas atiles para su trabajo cotidiano.
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Justificacién

A nivel mundial, existen casos de paises donde la IA se
implementa en la educacién mediante herramientas
tecnoldgicas, potenciadas con IA. Tal seria el caso de paises
como Costa de Marfil, Estonia o incluso el pais trasandino
Argentina. En todos estos paises, la IA permiti generar
soluciones a problematicas como el acceso a la educacién,
herramientas para aprender, mejorar la educacién,
combatir la desercidn escolar, entre otras. Eso significa que
la 1A es capaz de abrir puertas en el dmbito educacional

y de aprendizaje. Ahora bien, el foco de este trabajo no es
precisamente implementar la IA como herramienta para

la educacidn, sino que la IA sea el tema en el que se busca
educar. “La falta de entendimiento sobre la IA podria llevar
auna percepcion errénea de sus riesgos y beneficios, lo que
podria generar temores infundados o una sobreestimacién
de sus capacidades. La comunidad académica, la sociedad
civil, la industria y los estados pueden promover con

mds fuerza la generacién de iniciativas de divulgacién y
democratizacién del real potencial y los riesgos de la IA.”
(ILIA. 2023, p.102)

[FUNDAMENTACION]

Resulta que a nivel general, contamos con un pais que ha
trabajado en la educacidn lo suficiente para que pocas

de las soluciones de los paises recién mencionados sean
necesarias implementar aqui también: o bien, es posible

que existan casos que parecieran ser mas bien aislados para
que su implementacién sea fructifera. Por lo demais, existe
la oportunidad de introducir en la educacién formal el
entendimiento, comprension y praxis de las herramientas de

Inteligencia Artificial generativa.

Si bien hay que tener un entendimiento sobre AAy AP - y por
lo tanto, conocimientos en programacién- para la creacién

y aplicacién de IA, también existe otro paradigma de uso
delaIA:la creacién del prompt. En otras palabras, no existe
un sélo camino respecto a la ensefianza de la IA que es el de
programarla, sino que la creacién de prompt implica el uso
de una IA ya creada. Como fue revisado en el apartado [2.5]
del Marco Tedrico, es el lenguaje aquella herramienta que
los educadores y estudiantes necesitan dominar para ambos

casos: una pareciera ser un coédigo de programacioén que se
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aprende de cero, mientras que la segunda tiene una clara
relacién con el lenguaje natural que utilizamos. No obstante,
su tecnicismo llega al momento en el que se estd estrechando
una comunicacién entre seres humanos, sino que la
comunicacién ocurre entre humano y maquina, siendo este
vinculo jerarquico ya que el humano dispone de la maquina
a su servicio. Por lo tanto, aprender a comunicarse con la
maquina para que obtener los resultados deseados es clave
en el uso de la IA generativa, y esto potencialmente puede
aplicarse a cualquier labor que queramos realizar siempre

y cuando la IA sea capaz realizar tareas con éxito, sin
necesariamente igualar nuestra propia inteligencia humana,

como también superar la velocidad en la que la realizamos.

Finalmente, no sélo es importante el lenguaje al momento

de utilizar algin modelo de IA generativa. La alfabetizacién
visual también se hace una habilidad clave que tener en
consideracién ya que se hace presente al momento de
obtener resultados. Si el lenguaje es el medio para la creacién

de un input para la maquina, tanto el lenguaje como la

alfabetizacién visual se hacen necesarios para un andlisis
del output que entrega la maquina. Cabe considerar, sobre la
alfabetizacién visual, que seria demasiado peyorativo pensar
que la humanidad ahora mismo, o los usuarios elegidos, no
cuentan con una alfabetizacién visual suficiente para hacer
analisis de imdgenes y realizar un test de turing -detectar
una imagen hecha por IA-. Es una habilidad que se ha
entrenado desde siempre: sencillamente no existe suficiente
consciencia de este término para entender los procesos
mentales que deben realizarse al momento de enfrentarnos
aimigenes en un mundo hiperconectado como el que

habitamos ahora mismo.

Hay que tener ojos abiertos
ante una plaga de imagenes.
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Oportunidad de Disefio

Chile es un pais lider en el indice Latinoamericano de
Inteligencia Artificial. De aquel indice se desprende que,
en general, contamos con recursos tecnoldgicos como
también de una amplia comunidad relativa a las ciencias

de la computacién. Por otra parte, los esfuerzos locales

por vincular la educacién con la Inteligencia Artificial no
son incorporados oficialmente en la educacién formal,
como también, muchos de ellos mantienen un enfoque en
introducir grandes modelos de lenguaje, o especificamente,
ChatGPT.

Por lo tanto, incorporar el uso de IA generativa no deberia
quedarse sélo en incorporar Grandes Modelos de Lenguaje,
sino también promover el uso de la IA generativa de

imagenes ;Coémo podemos lograr esto?

Actualmente, los profesores de la educacién bdsica y media
se rigen en base a material curricular por el Ministerio de
Educacién ofrecido en la web del Curriculum Nacional?

el cual los guia respecto a los contenidos que deben ser

GASTON MENESES ESPEJO

proporcionados a los estudiantes detallando los objetivos

de aprendizaje. Dentro de estas guias, los profesores

tienen libertades respecto a cémo integrar el conocimiento:
lecturas, reflexiones, actividades, didacticas, ejercicios,

etc. Es precisamente en estos espacios donde los profesores
deben armar material estratégicamente para la integracién
del conocimiento, y es precisamente este espacio donde la IA
puede brindarles ayuda. Desde la planificacién de todo un
semestre; una unidad; una actividad -por parte de Grandes
Modelos de Lenguaje- hasta incluso la generacién de
imdagenes que utilizar como apoyo al momento de hacer una
presentacién de contenido. Sin ir mas lejos, “En el momento
actual, como pais necesitamos potenciar el aprendizaje de
todos los y las estudiantes para poder enfrentar los desafios
del mundo actual - y un futuro incierto - y apoyar el trabajo
docente para lograr estos objetivos. En este contexto,
debemos preparar a las instituciones educativas, a docentes,
a estudiantes y familias para aprovechar las oportunidades
que ofrecen las nuevas tecnologias y actuar frente a sus
riesgos.” (MINEDUC, 2023, p.2)

[DISENO Y PLANIFICACION DEL PROYECTO]

«

*Curriculum Nacional. Ministerio de educacién.
https://www.curriculumnacional.cl/portal/
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Por tanto hay que tener en cuenta que no todos las
asignaturas de la ensefianza media y bésica tienen la
oportunidad de poder integrar estos modelos de imégenes:
debido a que la IA atin cuenta con amplios sesgos que

no le permiten transmitir con exactitud ideas que no
pueden quedar de forma tan abstracta: de lo contrario el
conocimiento transmitido no seria del todo correcto. Esto
quiere decir que las ciencias exactas necesitan una exactitud
en cuanto a su material grafico, lo que podemos entender
como un desafio demasiado grande paralas IA, e incluso,
quizas implicaria obstdculos por los cuales los profesores no
se pueden permitir pasar. Por ejemplo, profesores de ciencias
biolégicas ensefiando sobre el cuerpo humano necesitan
material grafico que permita visualizar la anatomia del
cuerpo o de las plantas. Silos profesores utilizaran IA para
crear estas imagenes, corren el riesgo de obtener imigenes
poco exactas, con falta de informacién o derechamente

mal construidas, ya que la IA cuenta con sesgoy a la vez no
es capaz de entender lo que estd construyendo de forma
reflexiva y asumiendo el rol educativo que esta imagen

debe cumplir. Establecer estas imigenes como aptas es una
labor que los profesores ya tienen, pero pueden apoyarse en
material que ya existe y estd validado: no necesitan de una
IA. Sin embargo, hay otras asignaturas que cuentan con
otras metodologias del aprendizaje, donde el material grafico
puede ser utilizado como complemento para construir

narrativas, lo cual la IA generativa es capaz de aportar.

IMAGINA TRAER IMAGENES
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[FUNDAMENTACION]

Objetivos del proyecto

- Disefar un sistema de aprendizaje sobre Inteligencia Artificial
Generativa enfocado a educadores y educadoras en Santiago de
Chile.

- Recopilar informacion relevante, actualizada y valida para la
introduccién de IA en profesores/as, incluyendo ejes clave como

bases, ética, modelos y modos practicos de uso

- Entregar una instancia tedrica para el manejo de conocimientos

basicos y éticos respecto a nuevas tecnologias potenciadas por IA

- Entregar una instancia prictica para la integracién de

herramientas potenciadas por IA

- Fomentar la creatividad y la alfabetizacién visual mediante el

aprendizaje e iteracion en el uso de IA generativa de imagenes.

Descripcion del proyecto

Se busca disefiar un sistema que promueva el aprendizaje sobre inteligencia
artificial para educadores en Chile. Este sistema cuenta con los siguientes

elementos:

1. Instancia fisica: implica la realizacién de un taller que contemple la
transmision de conocimientos tedricos sobre IA como también pricticos y

técnicos en su utilizacién.

2. Material de apoyo complementario: implica la entrega de material
digital y descargable, donde la transmisién del conocimiento ocurre por
medio de lalectura del documento. Este material busca complementar
la instancia fisica, permitiendo su consulta para cuando sea necesaria.
Este material también cuenta con la posibilidad de cargar con fuentes
bibliograficas relevantes utilizadas para la construccién del taller, al igual
que recomendaciones de otros contenidos para ampliar la capacitacién
en IA para docentes.

3. Creacion de una organizacion e identidad visual: implica el disefio
de una identidad visual que comunique el proyecto puedan aplicarse
metodologias de difusién

4. Difusién: generar invitacién voluntaria a la participacién del curso. Esta
difusién ocurre por medio de Instagram y la entrega de invitaciones y

afiches a establecimientos educacionales en Santiago Metropolitano.

Este sistema busca promover el aprendizaje sobre 1A generativa en profesores de
educacién chilena para capacitarlos ante nuevas tecnologias, entendiendo riesgos
y beneficios que puede llevar este uso de las mismas no solo por ellos, sino también
por sus estudiantes. Estas instancias se realizaran de forma presencial en la
Facultad de Arquitectura y Urbanismo, utilizando sus salas de laboratorio digital,
como también una instancia online para poder ofrecer la instancia de aprendizaje

a personas de regiones.
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Usuario/a

1. Investigacion del usuario

1.1.1 Introduccién

Considerando lo anterior descrito, en la Justificacién, el usuario elegido

para el proyecto de disefio en cuestién son profesores de educacién

formal chilena. Para obtener datos relevantes para la caracterizacién de

usuario, se realizaron tres entrevistas a profesores de educacién media.

Las entrevistas se realizaron de forma online a través de zoom y consta

de 3 secciones y 10 preguntas en total. La primera seccidn tiene relacién

con la docencia. La segunda seccion tiene relacién con dificultades del

trabajo, tanto fuera como dentro de la clase. La tltima seccién cuenta

con buscar una experiencia y opinién respecto a la Inteligencia Artificial.

En primer lugar se entrevistd a Hervi, profesor de
Filosofia. Nacido en Santiago, Licenciado en Filosofia
de la Universidad de Chile. Ejerce desde 2002 (23 afios
de servicio). Actualmente hace clases de filosofia a 3eros
y 4tos medios en el colegio Emprender Obispo Alvear de
Puente Alto. Entrevistado el 3 de mayo del 2024

En segundo lugar se entrevist6 a Marco, profesor de
Lenguaje, escritura y Filosofia. Nacido en Antofagasta,
titulado de Lingiiista y Pedagogo en Castellanoy
Comunicacién de la Pontificia Universidad Catélica

de Valparaiso. Ejerce desde 2019 (6 afios de servicio).
Actualmente hace clases de lenguaje desde 5to a 8vo basico
y Filosofia en 4tos medios en el British School en la ciudad
de Antofagasta. Entrevistado el 9 de mayo del 2024

En tercer lugar se entrevist6 a Claudio, profesor de
matemdticas. Nacido en Puerto Montt y titulado

de Pedagogia en Matematicas de la Universidad de
Concepcién. Ejerce desde 1993 (31 afios de servicio).
Actualmente hace clases desde 1ero a 4to medio en The
American School y el Preuniversitario Pedro de Valdivia,
ambos ubicados en Puerto Montt. Entrevistado el 9 de
mayo del 2024.

1.1.2 Revision de preguntas.

A continuacién se muestran las 10 preguntas
realizadas en la entrevista, con un respectivo rescate
de las respuestas de cada uno de los entrevistados.
Las entrevistas completas pueden ser consultadas
en la transcripcidn que se encuentra en el anexo [] de
esta memoria.
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1.;Le gusta hacer clases? ;Por qué?

Hervi: “Me gusta hacer clases porque me gusta estar
siempre preparado. Me gusta prepararme también,
me ha significado bastante inversion personal,
porque me he tenido que comprar libros, o conocer
filésofos que conocia superficialmente. Me ha
servido mucho también para profundizar mi propia
area que me gusta mucho la filosofia y eso también
me ha permitido desarrollarlo en clase.[...]”

Marco: “Me gusta mucho. La verdad es que me pasa
que uno constantemente, a pesar de que suene

un poco extrafio, uno aprende harto de los nifios.
Uno se mantiene muy actualizado. Sobre todo me
pasa con los reels; no soy muy del tiktok y los nifios
siempre me estdn contando “Profe salio esto o esto
otro” o “profe escuchd esta noticia” o se dio cuenta
de esto”, entonces eso me mantiene con la mente
frescay no tan agobiado y me saca un poco de lo que

=)
1

es el trabajo en si.

Martin: “[...] para ir directamente a tu pregunta,
para mi es super evidente que es lejos lo que lo

que a mi mas me gusta, es lo que me apasiona.

[...] Y sitG me preguntas cudl es la razén, yo

dirfa que la educacién, tiene tiene algo que

las demds profesiones a lo mejor no lo tienen,

que es enriquecerse... con o mds bien dicho no
enriquecerse, la educacion te da satisfacciones que
en otras areas, tt no lo ves.La satisfaccién de ver
cumplir el suefio de un estudiante, del proyectarse,

del crecer como persona.”

GASTON MENESES ESPEJO

Hervi: “Primero, la actitud que creo que es super

importante estar dispuesto a la flexibilidad, yla
flexibilidad significa que ti tienes que adaptar a los
contextos en donde ti estas.[...] Si tu no logras un
vinculo emocional con el estudiante y el estudiante
con el profesor, no se va a lograr un buen objetivo
en la asignatura, y lo mas probable es que no se
encanten con lo que tu estds haciendo Y eso también
refleja que el profesor tiene que ser apasionado

con lo que estd haciendo. Tiene que notarse que le
gusta. [...] Estar escuchando constantemente. Estar
atento a lo que pasa en la sala de clases. “

Marco: “Lo primero es que todo profesor debe

manejar a cabalidad su asignatura o lo que esta
enseflando. En segundo lugar, tiene que estar
dispuesto a ser didactico, es decir, a intentar
adaptar ese conocimiento abstracto para poder
traspasarlo y simplificarlo, sobre todo en el caso

de los nifios. [...] Ademds uno tiene que estar
siempre renovandose, o sea no quedarse con lo
que le ensefiaron, sino que estar en una constante
educacién y transformacién. Nunca se termina de
aprender en ese sentido. También estar dispuesto a
recibir una retroalimentacién en general, ya sea de
los nifios y también de los colegas.”

Martin: “[...] el tema vocacional, el sentirlo como

propio, creo que es vital. [...] O sea, ti necesitas hoy
dia tener cercania, tener a ver, no colocarte en el

mismo lugar del estudiante, porque ti eres docente,

[DISENO Y PLANIFICACION DEL PROYECTO]

2.;Qué habilidades y actitudes cree que necesita un docente/pedagogo?

ta eres el adulto, td eres el profesor, pero si tener
esa capacidad de acercamiento con los estudiantes.
Por eso te hablo del para mi lo més relevante es la
empatia con los chicos. [...] Y ahi todo el resto para
mi es ya de cardcter mas profesional, como te decia,
ser puntual, ser responsable con lo que haces]...]"
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3.;Como se mantiene actualizado sobre su area de ensefianza como pedagogia?

Hervi: “Yo tengo algunos programas que escucho Marco: “Yo personalmente, soy bien busquilla en el Martin: “Es que mira, més que actualizado, yo diria

de youtube, de spotify, en fin. En donde empiezan
a aparecer nuevos filésofos que son recientes y

te empiezas a empapar de lo que estan diciendo,
porque ellos estin abordando fenémenos muy
actuales, entonces creo que es una forma de ir
poniendo y actualizdndote, poniéndote al dia. [...]
Es solo la experiencia, la que te hace a ti, o por lo
menos me ha hecho a mi, lograr la flexibilidad.

La flexibilizacion para poder adaptarme a las
necesidades de los estudiantes, porque no son
mias, sino que son de ellos. [...] Pero también me he
sentido mucho mas acompafnado, me acompafian
en clase fonoaudiélogos, fonoaudidlogas, profesores
de evaluacién diferencial.[...] Estas personas estin
dentro dela sala, y es la primera vez que me toca
que me acompaiien en las clases, y eso es stper
importante, porque tengo otra voz que puede
opinar dentro de la clase.”

internet. Cuando tengo que hacer material, trato
de comparar mucho los materiales de internet,
voy agarrando algunas cositas y por eso te decia
que me ha gustado mucho chatGPT, o yo uso ese al
menos, que yo sé que es basica, pero al menos ala
rapida cuando tengo que salir de apuros, me sirve.
Ahora bien, el MINEDUC, de a poquito se ha ido
actualizando o se ha puesto la pilas en ese sentido,
y ha empezado a subir mds material.[...] Por
ejemplo el afio pasado me pasd en filosofia que fui
comprando libros no mas. Me meti a una biblioteca,
revisaba en el sector de filosofia, y decia ya mira
este dice “Filosofia en la educacién” y venga para
aca el libro.”

que uno se tiene que mantener en una formacién
constante. [...] Yo prefiero hablar de formacién y no
de capacitacién. Algunos le llaman capacitacién,
pero la capacitacién para mi es como,sa ver?, es
como muy vertical, la persona arribay el resto
abajo. En la formacién continua te abre espacio mas
para el didlogo, el que estemos todos a la parf...]
Actualmente, en el nuevo colegio, nosotros también
no salimos el 30 de diciembre. Generalmente salgo
por ahi el 10 de enero. Nosotros somos un colegio
en el cual seguimos funcionando en el mes de
enero, porque es el periodo de actualizaciones.

[...] Son jornadas que partimos temprano en el

dia, son jornadas muy lidicas y pricticas de como
desarrollar nuestras clases. Son tres o cuatro dias.
Sinormalmente lo hacen en cuatro dias: igual es
agotador porque partimos temprano, la hora de
almuerzo nomais, y en la tarde se sigue hasta las
cinco o cinco y media. Pero son mds bien en la linea,
como te decia: practica. O sea, si bien tenemos
expositores, pero todos los llevamos al aula, o sea,
ya frente a esta situacién nos dicen cémo vamos

a generar una nueva planificacién, cémo vamos a
crear nuevos objetivos, como vamos a aterrizarlo
con nuestro estudiante en segundo medio para ver
tal contenido.
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4.;Podria describir una clase tipica?

Hervi: “Inicio con una pregunta, o sefialar un Marco: “Yo creo que en lo practico, se parece un poco Martin: “ Siempre yo lo que hago es preguntar a los

problema. Y ahi empiezo a si la audiencia no
participa, empiezo a preguntar ya singularmente.
Siempre les he dicho que la filosofia necesita del
didlogo, la participacién de nosotros. Porque

sino se transforma esto en una clase de religién.
[...] Miidea es que salgan con mis dudas que con
respuestas. Si salen confundidos, he logrado mi
propdsito. Entonces siempre parto con problemas,
o0 alguna situacién limite donde tengan que tomar
alguna decisién. Ahora como te digo, no todos

los escenarios son lo mismo. [...] Ahora tengo la
dificultad de que en el escenario en el que estoy,
cuesta que los estudiantes hablen. Y ahi cuesta que
hablen porque siempre han tenido una mirada del
profesor como un ser autoritario.

[...] La gracia que tiene la filosofia es que tiene un
claro punto de partida, pero no de llegada. Creo
que a veces pasa con la filosofia que la gracia del
didlogo es que tu puedas partir en lo mismo que te
decia “El amor, el saber” pero terminamos hablando
del odio. Entonces ;Dénde se metié el odio dentro
de la definicién de la palabra “filosofia”? Bueno,
fueron intereses de los participantes. Y ahi es donde
tu tienes que ser capaz de canalizarlo, o decir, este
tema lo vamos a mover mds adelante, como cuando
no tiene mucha relacién con el tema directamente.

[..J¢
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mas. Tienes que presentar un objetivo, que en
realidad se llama enunciado de indagacién, porque
laidea es que ellos indaguen en el contenido que
yo les voy a entregar. [...] Presento eso, luego el
contenido como tal y luego lo evaluo. Como con
una prueba, al igual que cualquier otra. Ahora la
diferencia viene en la retroalimentacién. Me exigen
que retroalimente por criterios. En la prueba le
tengo que separar a los nifios qué preguntas tienen
que ver con andlisis, cuales tienen que ver con la
organizacidn de texto, qué preguntas tienen que
ver con produccién oral, y les tengo que escribir a
mano.”

chicos en qué estdbamos, que hicimos la dltima
clase, cosa que provocaba en ellos la activacion,
scierto? De ‘Ya chicos, a ver qué fue lo que vimos

la clase pasada, jen qué estamos?” Empiezan a
salir las ideas. Luego es proponer el objetivo de

la clase siempre es chicos, shoy dia que vamos a
ver? A veces lo dejo lo dejo anotado, otras veces

no, pero siempre importante el objetivo de la clase
que vamos a ver hoy dia.[...] Yluego viene, cierto,
la presentacién del contenido. Esa presentacién
puede ser ha trabajado a través de algtin libro,

a través de alguna ejercitacion, a través, no sé,

de una presentacién que yo pueda hacer. [...]
Posteriormente, cierto, viene la ejemplificacién.
En matemadtica es necesario ejemplificar, porque el
nivel de abstraccién en los chiquillos todavia no es
muy riguroso.[...] Yla ejercitacién generalmente,
te toma el triple del tiempo del que td has invertido
para la explicacién. [...] Y entre medio de todo

eso, las veces que se puede, trato de ver algo mas
motivacional, algin video, muchas veces les coloco
estos videos que encuentro en la red. Algiin desafio,
eso también es stper interesante, entre medio
colocarle algin desafio, una pregunta que los haga
pensar entre medio de la clase. Y siempre, cuando
miro mi reloj, digo “me quedan dos o tres min.” Es
importante hacer un cierre: en todas las clases,
independiente si soy yo el que estd explicando algo
o son ellos los que estdn trabajando, siempre es
importante hacer la pausa, decir “ya chicos, chicas,
detengamos. Hoy dia vimos esto, vimos esto otro,
squé es lo que se aprendi6?” ;no? Y cudl es la tarea
para, o sea, no tarea propiamente tal, sino para que
no se le olvide la clase siguiente.”
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5.;Cudles son las herramientas que utiliza para realizar

la clase? Ej: material auditivo, audiovisual, visual.

Fotos, graficos y datos, texto, libros.

Hervi: “Depende de los recursos del colegio. Por
ejemplo, si hay espacio para que te puedas sentar,
los ocupo. El patio lo ocupo. Generalmente, parto
con un video, o canciones, con una situacién
problemadtica, con una situacién ficticia que ellos
tengan que solucionar, un trabajo individual, un
trabajo en grupo. puede ser también juego de roles
también, que me han resultado mucho. [...] Lo que
no trato de hacer, que a veces si caigo de eso, es que
yo hable hable hable toda la clase. Eso me agota.”

Marco: “Trato de utilizar una amplia gama de
herramientas. Utilizo harto la pizarra, lo maximo
posible porque asi los nifios pueden copiar en su
cuaderno, y de repente las herramientas digitales
terminan siendo un distractor. Pero también me

sirve en otras ocasiones para captar la atencién. [...]
Pero, trato de utilizar videos, trato de utilizar guias,

trato de utilizar textos, trato de utilizar musica.
[...]Y, tltimamente he utilizado harto Canva que
acompafia harto, tiene varias herramientas. El PPT
lo he intentado reemplazar por el Canva. Intento
usar Kahoot, los nifios pequerios lo adoran. Para
elegir grupos uso una ruleta”

Martin: “Tenemos buenos proyectores, entonces

te permite todas las clases, y no solamente
proyectores, tenemos buena conexién a Internet]...]
Entonces desde esa mirada, lo que es, llamémoslo
hardware, por decirlo de alguna manera.[...]
Ahora, en lo personal, si vamos viendo que es lo
que yo utilizo, casi todas mis guias y los libros de
clase los proyectamos en la pizarra. [...] Nosotros
nos seguimos quedando con el Classroom, los
classroom que se usaron bastante en la pandemia,
nosotros decidimos continuarlo, pero no de una
manera obligatoria, opcionall..]

sEso que implica también? que yo uso también
algunos programas, algunos software,
graficadores, por ejemplo, ya uso harto el desmos
que es en linea, no necesitas una aplicacién
propiamente tal. [...] utilizo otro mds antiguo
que el grafmatica, pero también es bueno. Y

los chicos igual de ven cuando lo usan, hartos
videos en YouTube, siempre estoy buscando
videos que sean para introducir una materia, que
sean motivacionales, que sea para darle alguna
aplicacidn, etc. [...] Yo prefiero trabajar todo en
un formato PDF, pero no con el acrobat, sino yo

trabajo con el Xodol...] te permite escribir sobre

el archivo. Entonces como yo uso un computador
tactil, con mi ldpiz escribo sobre él, sobre el equipo
y eso se proyecta, entonces se ve mas bonito, se

ve con colores, las lineas las puedes hacer mucho
mas perfectas. Stper practico. Hoy en dia se puede
entregar buena parte hechay asila clase es mucho
mas enriquecedora, porque los chicos no pierden
ese tiempo entre escribir, transcribir, jesta listo!

La clase es propiamente tal de aprendizaje en ese
sentido se le saca mucho provecho a ese espacio que
nosotros tenemos. Bueno, para que te voy a decir,
los clasicos ppt, que esos abundan.”
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6.;Cudles son las dificultades que suelen
presentarse dentro de la sala de clases?

Hervi: “La primera, el celular. Aqui yo creo que falta
una observacién mucho mas profunda acerca del
uso del celular. Uno siempre supone que el uso del
celular es voluntario. O sea si tu dices, guarda el
celular, lo van a guardar. Pero a partir de mi dltimo
afio, estamos en presencia de adictos al celular.
[...] Estamos frente a una situacién, una suerte de
enfermedad o pandemia como adiccién al celular.
Y algo que también no es muy atractivo porque el
celular es mucho més estimulante de lo que puedo
ser yo. Yo creo que lo segundo, que estd un poquito
asociado con lo primero, pero que va en otra
vertiente que tiene que ver con la salud mental de
los estudiantes. Estin muy cansados, las jornadas
escolar completas son agotadoras, es una jornada
laboral disfrazada de forma educativa, pero es una
jornada laboral. [...] Hay estudios que dicen que
la atencién y concentracién con la cual tienes en la
mafiana, ya después de la tarde ha descendido a
menos de un 20%. Es muy poco en la tarde.[...]
Tercero, yo creo que ya tiene que ver con la
motivacién de la capital cultural de la que los
estudiantes provienen. Yo creo que eso influye
mucho en la forma que td puedes ensefiar y cémo
ellos pueden aprender. Se nota, es muy evidente
que la educacién en este pais estd completamente
dividida por los sectores sociales en los cuales
t puedes hacer clases. Se nota demasiado
la disposicién en cuanto a las ganas de querer
aprender, la motivacién de querer aprender, de
acuerdo al capital cultural del que vienen los
estudiantes.”

GASTON MENESES ESPEJO

Marco: “El celular es el principal distractor. Es la gran
distraccién con la que luchamos los profes. Algunos
profes le hacen la cruz al celular y yo trato de
hacerlo mas practico. ‘Ya nifios, utilicen la misica
si quieren hacer una actividad para concentrarse’.
De repente los nifios, ahora, estdn tan inmersos en
el celular que te los quitas y de inmediato les cambia
la atenci6én. Como si dijéramos, el ruido afuera
no causa tanta distraccién como uno puede creer.
[...] Me enfrento a estudiantes con distintos tipos
de diagndsticos, no muchos, pero al menos en el
aula tengo uno, uno por sala. Con hiperactividad,
con déficit atencional, con autismo. Entonces el
celular termina siendo a veces un aliado y a veces
un enemigo. Ademas que, para que te hagas una
idea, tengo 32 alumnos por sala. Tampoco es tanto,
pero he tenido cursos de 50 nifios en 5to basico, con
alguno con autismo, que se desregula, que mete
ruido o que no le puedes poner videos. Entonces, ahi
hay que empezar a trabajar con otros profesionales,
con psicopedagogos, y fonoaudi6logos.”

Martin: “Es que claramente el uso del celular era
una distraccién y lo sigue siendo en la clase.
Los alumnos todavia no tienen la llamémoslo,
la madurez, ;cierto? De una persona adulta de
utilizarlo de manera més responsable. [...]
Las distracciones con las redes sociales. Yo
creo que ese es el punto mds complicado. Si, las
redes sociales hoy en dia es el principal foco de
distraccidn, y en clase los chicos buscaban todas
las artimafias habidas por haber para igual tener
encendido su celular, para estar conectadol...]

[DISENO Y PLANIFICACION DEL PROYECTO]

7.;Cuales son las dificultades que suelen
presentarse fuera de la sala de clases?

Hervi: “Este afio me toc6 poquisimas horas para poder
preparar material, poder adecuar los contenidos,
poder ser mis flexible en cuanto a los objetivos de
clase a clase. Tengo muy poco tiempo para poder
preparar ese material.”

Marco: “Yo creo que el tiempo. Me llevo mucho trabajo
para la casa, me ha pasado la cuenta. [...] Porque
nos exigen tanto a los profes, tanto papeleo, que
hay que estar dejando evidencia. Son casos que se
entienden, son necesarios los papeleos, pero dicho
asi de frente: nos explotan. Tengo cinco cursos, son
realidades distintas cada uno, entonces por ahi va
yo creo. Eso te va quitando las ganas al final: si no
tienes ganas cuesta mucho.

Pero por otra parte, hay una falta de capacitacién
muy grande. Sobre todo en los temas en cuanto a
necesidades educativas especiales. Lo que yo he
aprendido, es porque yo he querido. Entonces no
hay capacitaciones: nada de nada.[...]”

Martin: “Mira, yo diria que esencialmente la dificultad
es el tiempo, no més. Por dos razones. Una, porque,
al menos en mi caso, yo tengo hartas horas de clase.
[..] Yo tengo, llamémoslo, 33 h aula en el colegio,

y a eso hay que sumarle todas las actividades
propias de la jefatura de curso. Lajefaturade
curso te demanda mucho tiempo. Tienes que

tener entrevista con todos los apoderados, con los
estudiantes, entrevista con direccién académica,
en nuestro caso con el encargado de valores que le
llamamos, scierto? Con direccidn, con inspectoria.”
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8.;Conoce laIA? ;Qué opina de ella? ;La
usa/usaria?

Hervi: “No he utilizado IA. Creo que si a lo mejor,
es necesario. Porque desconozco mucho la
herramienta, sé que muchos profesores la ocupan,
pero creo que es un pretexto para ocupar la IA,
porque en vez de ser una ayuda para las clases, o
para los objetivos que tu quieres sefialar en cada
clase, se ha transformado en un comodin en el
cualla IA te preparara planificaciones, te crea
actividades. No estoy en contra de eso, pero cuando
solo se deja en manos de la IA para hacer algo, creo
que ahi pierdes mucho tus capacidades de decisién,
de poder adaptar lo que la IA te estd preparando.”

Marco: “Conozco stiper poco. Un amigo la usa
mucho y por él la conoci. Ha hecho portaday
caratulas de su musica a través de esto. Para salir
de apuros la utilizo principalmente. Para hacer las
pruebas. Ahora me pasa que estaba haciendo una
prueba para 8vo, de narraciones extraordinarias
de Edgar Allan Poe. Entonces le pido restimenes
de los cuentos y luego le pido 5 preguntas con 5
alternativas. De ahi me da las 5 preguntas y voy
haciendo una seleccién, cambio las alternativas: lo
voy adecuando a lo que necesito y eso me permite
avanzar un poquito mas rapido. Lo mismo con
las ribricas. Trato de ser especifico: en base a los
resultados le voy pidiendo otras cositas. Asi como
llegar a hacer un informe, no lo he hechoo. Sélo para
salir de apuros y me ha servido bastante. Me ha

facilitado mucho, con respecto a la falta de tiempo.”

Martin: “No, no, no podria decirte que estoy
tan familiarizado. Pero si esta siendo tema,
especialmente en los colegios, te cuento, no estamos
tan al margen de la inteligencia artificial como
una nueva herramienta que hoy en dia se estd
utilizando, que uno diria si la utiliza o no. Yo dirfa
que casi todos hoy en dia, en cierta medida estamos
conectados con la inteligencia artificial.[...]
Las redes sociales estdn utilizando la inteligencia
artificial basdndose mis que nada en tratar de
detectar cudles son, no sé, por los gustos, los
intereses de los usuarios, scierto? Para poder seguir
conectados. Entonces, yo diria que la inteligencia
artificial, como herramienta, a lo mejor algunas
personas no lo diferencian, no se dan cuentalo que
es, pero yo dirfa que estd, no sé si en todos nosotros,
pero ya es parte de lo cotidiano.

[...]Y en el ambito educacional yo creo que no le
estamos, salvo estos dos ejemplos (Tutor PdV y
ChatBot en pagina Puntaje Nacional) que te di,
pero no estoy viendo todavia la aplicacién directa
en el Ambito educacional. O sea, no sé, pues se me
ocurre que a lo mejor podria haber algin tipo de...
cuando uno, por ejemplo, hace unas cipsulas, en el
universitario manejamos capsulas de videos, a lo
mejor esas cdpsulas podrian ser mds interactivas
el dia de mafiana en que el estudiante pueda decir
pausa y le haga una pregunta. Si uno lo ve con el
famoso ChatGPT, me dala impresién que a través
de videos al dia de mafana ti le puedes puedes

interactuar con ese profesor virtual, se me ocurre.”

9.;Sabe si sus estudiantes usan

Inteligencia Artificial?

Hervi: “Si. Hay que tener mucho ojo cuando son
trabajos de ensayo. Ahi ocupan IA. Pero se nota
demasiado. Los he pillado, es evidente porque son
palabras técnicas que no ocupan: ahi te das cuenta
que no lo sacaron por su cuenta. Sé que también hay
programas para detectar la IA, pero a nivel escolar
se nota demasiado cuando alguien ocupa IA. Es

comun en los estudiantes que mas le cuesta.”

Marco: “Son muy pocos. Se han llevado decepciones,
porque no saben preguntar ni qué pedirle. En
realidad, no la usan tanto. De todas formas,
las pruebas son muy de opinién personal, y con
justificacién en base al texto. Si ellos no han leido,

se nota.”

Martin: “Silo estin usando. Yo diria que si, para
algunas dreas de educacién, ya, de hecho los
profesores de historia y de lenguaje son los que
pusieron la voz de alerta no hace mucho tiempo,
porque se estaban dando cuenta de que el lenguaje
que se estaba utilizando en sus escritos de un
estudiante adolescente. [...] Te cuento, un dia en un
consejo de profesores solicitaron derechamente de
que la inteligencia artificial habia que empezar a
incluirla en nuestros reglamentos internos porque
en ninguna parte se mencionan. Efectivamente
se estd generando un vacio en estos momentos y
no tenemos las herramientas cémo controlarlo. El
problema que es dificil de repente de demostrar
de que el estudiante utilizé una herramienta con
inteligencia artificial para resolver una tarea que
entregb en el colegio, scomo lo demuestras? es
complicado. [...]
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10.;Como crees que la Inteligencia

Artificial puede impactar el proceso
de ensenanza-aprendizaje en el aula?

Hervi: “Si. Nos puede proporcionar herramientas
muy valiosas para hacer mucho mas atractivos los
objetivos que uno quiere cumplir como profesor
cada clase. Puede servirnos demasiado. La IA puede
saber mucho més de lo que podemos nosotros
haber aprendido en toda nuestra experiencia y en
toda nuestra formacién académica. Creo que es un
enorme desafio, en vez de ir en contra de ello, que
sea una ayuda también para nosotros. Sialguien
tuviera el tiempo para presentarse y explicar mira,
existen estos programas o puedes acceder de esta

o esta otra manera, sin duda ayudaria mi labor
docente. Lo veo como un bonito desafio, pero no
tengo tiempo. La veo como algo muy interesante,
llama la atencidn. se que hay cosas muy buenas que
se hacen conla IA, entonces sin duda seria un gran
provecho para nosotros.”

GASTON MENESES ESPEJO

Marco: “Yo creo que de la mano con una buena

capacitacién se puede sacar mucho provecho. Pero,
si el estudiante no logra entender la importancia de
la opinidn personal, nos vamos a la cresta. Porque,
claro, siyo quiero leer la opinién de la IA voy a

ella, pero siyo quiero la opinién de los estudiantes.
Y evaluar si son capaces de generar andlisis, de
comparar, de explicar con sus propias palabras.*

[DISENO Y PLANIFICACION DEL PROYECTO]

Martin: “Mira, como toda herramienta tecnoldgica,

yo creo que tiene puntos a favor y puntos en contra.
Es como cuando a uno le preguntan cémo cree

que impacta el celular en el 4mbito educacional.
Bien utilizado impacta tremendamente positivo.
Las herramientas tecnoldgicas te ayudan a hacer
un razonamiento y muy practico, muy acabado.

Te permiten una mejor comprensién. Entonces
cuando uno dice ;de qué manera te va a impactar?
Yo creo que como toda herramienta, si la utilizamos
adecuadamente, yo no veo por qué no usarlo.

[...] yo siento que la inteligencia artificial , sila
sabemos utilizar, yo creo que nos puede impactar
positivamente con los ejemplos que yo te daba, algo
me contaba si poder interactuar con un profesor
virtual, creo que seria, creo que seria quizds

no, no digo la solucién, pero una herramienta

para aquellos estudiantes que por un lado, por
personalidad, son estudiantes mucho méas timidos,
que les cuesta, por ejemplo, atreverse a preguntar
en clase. Y por otro lado, el estudiante que falta,
que se perdid la explicacidn, que estuvo ausente
por enfermedad, cémo poder irse poniendo al dia,
cémo irse actualizando, no sé, yo pienso que hay un
potencial ahi se dice. Si, pues, hay un potencial para
trabajar en educacién.”
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1.1.3 Conclusiones

1.

¢Le gusta hacer clases? ;Por qué?

Alos tres entrevistados les gusta hacer clases,
aparentemente bajo el patrén de lo enriquecedor
que es realizar este trabajo. Mantenerse al dia en
cuanto a conocimientos como también aspectos
mas satisfactorios como ver el crecimiento de los

estudiantes.

¢Qué habilidades y actitudes cree que necesita
un docente/pedagogo?

La empatia, o escuchar atentamente y entender qué
siente los estudiantes parece ser el patrén coman. Se
menciona también el dominio del drea y la constante
actualizacién en cuanto a saberes.

¢{Como se mantiene actualizado sobre su area de
ensefianza como pedagogia?

Dos de tres entrevistados mencionan que necesitan
mantenerse al dia por su propia cuenta, con
contenidos que pueden encontrar en linea o lectura

de textos. Uno de los entrevistados, el que tiene mis
experiencia cuenta con mucho acompafiamiento en su
colegio y por tanto no menciona hacerlo por su cuenta,
pero si que requiere esforzarse en eso.

¢Podria describir una clase tipica?

El patrén en comun entre los entrevistados es una
mencién al llamado de atencién inicial que ocurre al
momento de comenzar la clase. Algunos parten con
preguntas, mientras otros con activaciones como
mencién del objetivo de la clase.

¢Cudles son las herramientas que utiliza
pararealizar la clase? Ej: material auditivo,
audiovisual, visual. Fotos, grificos y datos, texto,
libros.

Todos hacen mencién de ser didacticos y tener un
amplio abanico de herramientas para utilizar segiin el
contexto. Por lo demads, todos muestran una conexion
con dispositivos tecnoldgicos, el uso de internety
videos en YouTube.

¢Cudles son las dificultades que suelen
presentarse dentro de la sala de clases cuando
esta ensefiando?

Al momento de realizar la entrevista, todos
respondieron sin dudas y en primer lugar el

uso del teléfono como principal distractor. Ante

eso, reconocen una lucha contra ello que no
necesariamente tiene que ver con su eliminacién, sino
con poder darle provecho o llamar mas la atencién
que el celular. Reconocen una suerte de vicio o

uso excesivo del celular por la edad que tienen sus
estudiantes, como una suerte de justificacién al uso
desregulado del mismo.

¢Cudles son las dificultades que suelen
presentarse fuera de la sala de clases?

Todos los entrevistados cuentan con la falta de tiempo
como un factor coman. Utilizan mucho tiempo en
planificar y crear material para la clase, como también
otras actividades mas bien administrativas.

éConoce laIA? ;Qué opina de ella? ;La usa/
usaria?

Todos conocen sobre su existencia, sin embargo
no declaran ser conocedores de la IA. Mencionan
tangencialmente dénde la han escuchado o
interactuado con ella, pero declaran falta de

conocimientos profundos al respecto.

¢Sabe si sus estudiantes usan IA?

Todos los entrevistados declaran identificar un uso
dela IA por parte de algunos de sus estudiantes. Por
alguna parte algunos mencionan el uso tangencial y
no especializado de herramientas potenciadas por
IA generativa, y a la vez una suerte de uso indebido
para realizar tareas de forma automdtica y no ética.
Es decir, la entrega de la tarea lista en vez de ser
realizada por ellos.

¢Como crees que la inteligencia artificial puede
impactar el proceso de ensefianza-aprendizaje
enelaula?

Todos los entrevistados reconocen un potencial en la
inteligencia artificial generativa como herramientas
ttiles. Sin embargo,a la vez todos declaran que ven
también un potencial peligroso o no beneficioso en su
implementacién en cuanto a la educacién.
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1.2 Encuesta

Para la obtencién de informacién relevante sobre el usuario Edad

=

escogido, se realiz6 una encuesta con 20 preguntas que 20-25 bre
- 31-35 41-45 51-55 sobre 60
)

se dividen en cuatro secciones. La primera corresponde a

A ) A -~
r - - r A r - 1 A r— - 1
datos bdsicos sobre la persona y su trabajo. Posteriormente,
sobre la extensién del conocimiento mientras ejerce
_— = 4 L d L ]
~ ~

como capacitaciones, en tercer lugar cualidades sobre Lo — — L

- 24 totales

su accesibilidad a la tecnologia y finalmente preguntas 26-30 36-40 46-50 56-60
relacionadas a su conocimiento y opinién respecto a la IA.
Los resultados son los siguientes con una muestra de 24

respuestas. A ~
P . Areadeensefianza

N

Fisica

Lenguay Literatura

Generalista

Psicopedagogia

Talleres - Salas enlace

Biologia

Matematicas

Inglés

Mdsica

Educaci6n Especial

Ciencias Naturales

Historia, Geografia y Ciencias Sociales

Filosofia

_,_
o =
=
e
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3. Afosde ejercicio

7-9afos@) ‘

1-3afios (4)

mas de10 afios (13)

........................

4-6afos (1)

4. Ubicacién por comuna del establecimiento educacional

- Arica(2) - Recoleta (2) - Maipi (2)
Las Condes (2) - Cerrillos (4) - Conchali (1)

- Antofagasta (3) - Penalolén (1) - LoBarnechea (1)
Puente Alto (1) - Providencia (2) - Meéjillones (1)

- SanBernado (1)

5. Tipo de subvencion del establecimiento educacional

Municipal (13)

6. Cantidad de alumnos por sala

Entre30y39 (15)

Particular (1)

Entre10y19 (2)

Entre20y 29 (2)

...........................
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7. ;Como adquiere nuevos conocimientos y habilidades
para su desempeiio como docente? Seleccione las que
harealizado desde que empezd su ejercicio

. Harealizado No harealizado .

Lectura de textos

es dadas por el establ

Conversacion entre colegas

Capacitaciones buscadas por usted

Biisqueda de informacién online

Preguntas a Inteligencia Artificial

Cursos online

Participacion en eventos”*

Escuchar podcast

Otros: Capacitaciones ministeriales

s
A

=

@

8. ;Cudntasdelasinstancias mencionadas anteriormente
harealizado entre el 2023y 2024?

Entre1y3(8)

Entre4y6 (11)

Masde10 (4)

Entre7y9 (1)

GASTON MENESES ESPEJO
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9. Segun usted ;Qué caracteriza una buena instancia de
desarrollo para docentes? Respuestas destacadas:

"Que sea innovadora, (til, adecuada al contexto del
estudiante”

"Una buena instancia debe incluir participacién activa de las
personas para involucrarse mejor en las tematicasy en el
desarrollo de habilidades"

"Entrega informacién actualizada sobre un tema. Se genera
pory para eventualidades que involucran la realidad
educativa chilena. Entregan herramientas tedricasy
practicas”

"Online con objetivos claros y alcanzables.”

"Permite aplicarinmediatamente los aprendizajes en

diferentes temas”

"Una buenainstancia es la que el aprendizaje parte desde el

ejercicioy no la teorfa"

¢En qué fallan las instancias de desarrollo docente a las
que ha participado hasta el momento?

"Suelen fallar en el exceso de teoriay pocas herramientas
practicas”

"Lo que falla en ocasiones es no ser tan particular si no con

grupos mas grandes”

"Cuando son monétonas, cuando son de temas

desactualizados”

"Las que son online y presemciales son muy expositivasy

poco interactivas”
"Falta tiempo para realizar todas las labores”

"En la duracion del tallery calidad”
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10. ;Asistiria a unainstancia de aprendizaje sobre 12. ;Cudndo renové o adquirié su computador para uso de
Inteligencia Artificial? trabajo?

Talvez (4) Hace menos de1afio
Sélo si permite desarrollarme
como docente
Si (20) IIIIIIII
*La alternativa “No”
tuvo O respuestas
Hace masde s anos
11. Respecto al computador que utiliza como herramienta

de trabajo. ;Cémo podria clasificarlo?

13. ;HausadolaIA como docente? Seleccione las que haya
‘ ‘ . . utilizado. Si ha utilizado otra no mencionada, por
favor menciénela
00066 | [ HHHHEENNRRRRREEREE
00000 e [T

000000000000000000000000000000000000000° No heusado IA II

Entre 3y 4 afos

Portatil
000000000 OCGOCGOIOGOIOSIOIOIS

°
°
o
° Adobe Firefly
2
= e
< o Midjourney
S o
O
1) °
c o Otro: Vocal Remover
2 e
M o
w o
°
L[]
L]

RAM, procesador veloz y tarjeta grafica

Gamma media: Almacenamientoy RAM suficiente para

‘ Gamma alta: Amplia capacidad de almacenamientoy
. el trabajo, un procesador medio y con tarjeta grafica integrada

Gamma baja: Poca capacidad y RAM, un procesador lento
y sin tarjeta grafica o integrada
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14. ;Para quéhautilizadolaIA?

Menciones comunes | Cantidad de veces
en respuestas abiertas | mencionada

Realizar actividades

Buscar informacion IIIIIII
Confeccion de ritbricas IIIII
Ordenar ideas III

No la he usado II

Creacion de material

Planificacién

GASTON MENESES ESPEJO
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15. ;Siente quelalAlehaayudado a realizar sulabor

docente?
No (1)
Tal vez (9)
16. Cree quelaIA puede reemplazar sulabor como
docente?
Talvez (4)

No (20)

*Laalternativa “Si"
tuvo O respuestas

17. ;Sesiente capaz de explicar a sus estudiantes qué esla
1A?

Séloquees, (4)

pero no quiero
explicarles
loqueeslalA
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18. ;Recomendaria a sus estudiantes el uso de IA?

No (4)

Sisurespuesta es si: jPara qué lo recomendaria?
Respuestas destacadas

"Es una herramienta que permite elaborar respuestas
rapidamente, y requiere elaborar ordenesy preguntas bien
redactasy pensadas”

"Para la correccion de trabajos, para la explicacion de

conceptos claves, diccionario, bisqueda de ejemplos, etc”

"Porque muestra una gran gama de herramientas Gtiles a

momento de buscary contrastar informacion”

"siempre y cuando sepan utilizarla"

Si surespuesta es no ;Por qué? Respuestas destacadas

"Necesito mas informacion”

"Porque creo que entorpece el desarrollo reflexivo, en su
maxima capacidad, propio de la filosofia"

"Pueden conseguir respuestas para pruebas”

"No lo recomendaria porque en filosofia muchas preguntas

son de reflexidn personal”

19. ;SabesisusestudiantesusanlalA?

Nolosé (5)

No (7)

¢Para quélausan?

"La ocupan para hacer trabajos en diversas asignaturas"

"Losy las estudiantes de 8vo basico utilizan la |A para
responder preguntas en relacion a textos que leemos en

conjunto”
"Para realizar tareas

"Gustos personales”
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2.. Construccion del usuario

Para la construccién de un arquetipo de usuario, se utiliz6

la matriz The persona Core Poster (Creative companion

2011) recomendada por Ellen Lupton en El disefio como

Storytelling (2019):

GASTON MENESES ESPEJO

[Figura36] [Prompt] ENG: Mariana. 29 years Old. Curly brown hair, latina. Teacher.
Drinking Coffee. Prime view. / ESP: Mariana. 29 afos. Cabello rizado castafio,
latina. Profesora. Bebiendo café. Primer plano. Archivo del autor.

v
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Nombre y Descripcion

Mariana Varga, La entusiasta

Historial

Tiene 29 afos, residente de San Joaquin con dos roomies
que fueron sus compaiieros de colegio. Sus padres son
profesores de Lenguaje y de Historia. Le gusta ver animé,
escuchar musica y visitar el persa Bio-Bio y comprar libros y

antiguedades.

Recursos

Es profesora de Lengua y Literatura. Hace clases hace 5 afios
y desde 2024 trabaja en un liceo municipal con 40 alumnos
por sala.Para su trabajo cuenta con un notebook Lenovo

Ideapad Slim 3 y un Motorola Go4.

Emociones
Le gusta hacer clases pero a veces se siente insegura ante sus

pares con mas experiencia.

Objetivos
A pesar de llevar un tiempo ensefiando, aun quiere seguir
capacitindose. Le gustaria hacer un diplomado en educacién

el préximo afio.

Escenario

Le gusta asistir a eventos como conversatorios, lanzamientos
de libros y talleres que la apoyan en su labor docente. No
conoce mucho sobre actualidad en tecnologia pero siempre

considera aprender de todo para ampliar sus capacidades.
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Nombre y Descripcion

Jaime Riquelme, El espiritu joven

Historial

Tiene 40 afios. Estd casado con Mercedes, profesora de
matematicas. Viven juntos en Maipi y tienen dos hijos de 7
y 12 afios. Ve las noticias todos los dias, los domingos lleva a
sus hijos a un parque para que puedan jugar con otros nifos.
Colecciona autos de escala y juguete que busca en ferias
libres

Recursos
Es profesor de ciencias bioldgicas. Es profesor Jefe del 4to
medio "C" de un colegio Bicentenario de Maipt. Hace Clases

hace mas de 15 afios, su curso tiene 34 estudiantes.

Emociones

Jaime ha recibido trabajos de sus estudiantes hechos con
IA. Le coment6 a sus colegas y los mds jévenes le dijeron que
también la usan para planificar actividades. Lo hizo sentir

viejo.

Objetivos
Le gusta conectar con sus estudiantes. Entender sus gustos,

sus modas y modismos.

Escenario

Acepta grabar TikToks con sus estudiantes. Interpreté a
Chayanne en las alianzas de este afio. Vié en las noticias los
avances de la IA y le gustaria aprenden mas sobre eso porque

tanto sus estudiantes como sus colegas la conocen.

[Figura 37] [Prompt] ENG:Jaime. 40 years old. Latino. Short hair with a few gray
strands. Well-groomed beard. Wears glasses. Excitedly holding a red toy car.
Close-up. / ESP: Jaime. 40 afios. Latino. Pelo corto y pocas canas. Barba bien
perfilada. Usa lentes. Sostiene emocionado un auto dejuguete color rojo. Primer
plano. Archivo del autor.

N
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[Figura 38] [prompt] ENG: Juan José. 34 years old. Chilean. Sitting on the beach
atsunset, wearing sportswear, with his dachshund. Close-up. /ESP:Juan]osé. 34
Afios. Chileno. Estd sentado en la playa en un atardecer con ropa deportiva con
su perro salchicha. Primer plano. Archivo del autor.

v
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Nombre y Descripcion

Juan José Villagra, El computin

Historial

Tiene 34 afios. Nacido en La Serena, recide y hace clases en
Antofagasta. Vive sélo en un departamento del centro con
su perrito Jacinto. Juega online las noches de los fines de

semana con sus amigos de infancia, colecciona cubos rubik.

Recursos

Es profesor de matemdticas en el Eagle School de
Antofagastay en la Universidad de Antofagasta. Hace clases
hace 11 afios y su curso del colegio tiene 34 estudiantes. Tiene
un computador estacionario con componentes gamer y un

teléfono Samsung Ass.

Emociones

Le gustaria poder jugar mds con sus amigos del colegio o
viaja a La Serena para verlos. Pero nunca tiene tiempo porque
tiene que ocuparse de revisar pruebas y planificar clases

todos los sidbados

Objetivos
Estd pensando en aprender a desarrollar videojuegos pero

reconoce que tiene que aprender mucho para eso.

Escenario

Sus amigos le recomendaron que para hacer un videojuego
podria aprender a usar la IA generativa para poder realizar
tareas que no conoce, como disefiar personajes, crear

musica, entre otros.
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[Figura 38] La maquina de Trinos. / Die Zwitscher-
Maschine. Paul Klee. 1922 Recuperado de:

https://en.wikipedia.org/wiki/Twittering_Machine

[DISENO Y PLANIFICACION DEL PROYECTO]

Referentes del proyecto

La maquina de trinos (1922). Paul Klee

“Lamaquina de trinos” de Paul Klee es una pintura hecha
con acuarela el afio 1922 donde representa una suerte de
relacién entre la naturaleza y la miquina [Figura 39]. En ella
se puede apreciar una suerte de sistema mecanico que se
relaciona con figuras abstractas que representan aves. Si nos
ponemos en contexto con esta pintura, fue creada por uno
de los principales profesores de la Bauhaus a tres afos de su
fundacién. Es importante recordar que en este momento,

la Bauhaus estaba bajo la direccién de Walter Gropius y se
encontraba fundamentalmente ligada a movimientos de
arte de vanguardia como el expresionismo. Por ende, esta
obra posicionada en una Bauhaus en gestacién se escapa de
la idea mas pregnante que deja la Bauhaus relativo a disefio

industrial simple, moderno y funcional.

Cabe mencionar que esta pintura es una referencia
conceptual porque podria afirmarse que hace mis de 100
afos ya existian representaciones a nivel de arte donde se
comenzaba a construir una narrativa donde la naturaleza

y artefactos artificiales se relacionan y mezclan. No es una
simbiosis, implica la unificacién de ambos elementos en

un todo: la naturaleza se representa mediante las aves y su
canto como también una miquina que viene a representar lo
artificial. En si misma, esta unificacién viene a representar
lo que se vivia dentro de la Bauhaus y sus orientaciones
pedagdgicas, es decir, una unificacién entre arte y técnica, o

particularmente, una dualidad entre artesania e industria.
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La democratizaciéon dela fotografia, ylas vanguardias
artisticas

No es hasta finales del siglo XIX que la cimara deja de
pertenecer a un grupo reducido de personas con amplio
acceso econdmico y fotdgrafos profesionales. Mas alld de
abrir discusién sobre procesos histéricos con la fotografiay
su desarrollo, su invencién y acceso hizo que el arte tuviera
cambios significativos en el dmbito de las artes y la aparicién
de las vanguardias, como refiere Maria Elena Mufioz (2006)
aJurgen Habermas (1989) en "El disefio como vanguardia

herdica:

“Este divorcio entre el arte y vida se potencid atin mas en el terreno de
las artes visuales las que protagonizaron ademas, una crisis debida

en parte a la invencién de la fotografia, una crisis que hablaba de la
puesta en cuestién de la funcién registradora del mundo visible, que

se habia perfilado desde el renacimiento. Dicha situacién contribuyd

en relegar al arte una funcién estética. Una funcién que operaria como
compensatoria respecto de los condicionamientos y obligaciones que la
practica de la vida impone y que contribuyd a que el arte deviniera “’un
santuario de satisfaccién, tal vez meramente intelectual, de aquellas
necesidades que llegan a ser casi ilegales en el proceso de la vida material
de la sociedad burguesa” [...] Ante tal situacién, se fue urdiendo el
erratico pero gran proyecto que las vanguardias histéricas, que puede
resumirse como la propuesta de reintegracién del arte a la vida. El
ejercicio subversivo de las vanguardias no comprende tnicamente desde
la perspectiva de la ruptura vs la tradicién, como superacién de formas

o estilos tradicionales. Por sobre todas las cosas, el programa heroico

de la vanguardia apunté hacia la abolicién de la autonomia, es decir,
tenia como destino el poner fin a la artificial disociacién entre la practica

artistica y la practica de lavida” (p.42)

Ante lo que nos comenta la autora, se puede afirmar que

a dia de hoy se estd viviendo una situacién similar, solo

que a escalas tecnoldgicas mayores. Esto quiere decir que

el problema en si mismo no es la fotografia, sino que a dia
de hoy la fotografia podria comenzar a considerarse una
tecnologia pretérita, mas no obsoleta. Pretérito, porque
algoritmos y modelos de inteligencia artificial son capaces
de crear imégenes pixel a pixel, saltindose aquel proceso
de observacién y captura; aquel momento de congelar un
fotograma y convertirlo en fotografia. Esto quiere decir que
posiblemente el arte relegue su rol de inicios del siglo XX a
la fotografia del dia de hoy, permitiendo que la fotografia
pueda tener nuevos espacios de experimentacién como lo
tuvo el arte con las vanguardias, que se vio caracterizada
por volver a relacionarse con la vida cotidiana, que puede ser

entendido como una suerte de uso funcional de arte.
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«

[Figura 39] [prompt] ENG: "A robot taking a picture
with an analoge camera. Black background" / ESP:
"Un robot tomando una fotografia con una camara

analoga. Fondo negro”. Archivo de autor

No obstante, es relevante rescatar lo afirmado por Maria
Elena Mufioz pero relacionarlo con las nuevas tecnologias
que brindan herramientas para la creacién de imagenes:
cabe la posibilidad de la pérdida del sentido de estas nuevas
tecnologias si se encuentran en un espacio auténomo y con
desconexién total de la vida cotidiana. Existe la posibilidad
de una carencia de sentido en el acceso que se tiene con la
inteligencia artificial, que se declara como una herramienta
democratizada y de libre acceso o cédigo abierto, si no
existe una real conexién entre el uso que se le da a modelos
generativos de imagenes. Estos tltimos, a diferencia de
modelos NLP, cuentan con una mayor dificultad de ser
integradas a la vida cotidiana - a diferencia de un plano
laboral y los negocios- debido al uso mismo que se le puede
dar a estas imagenes. ;Como se puede integrar las imagenes

hechas por IA alavida?
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De disefiar analdgicamente a disefiar digitalmente.

En relacién con el punto anterior, y a su vez relativo al disefio
se podria hacer especial mencién a que la profesién tuvo

un impacto a nivel tecnolédgico cuando las computadoras
comenzaron a ofrecer una variedad de softwares como por
ejemplo Photoshop en 1990, siendo este tltimo un pie inicial
al reemplazo de técnicas analdgicas para la confeccién de
grafica por una configuracién digital. Este reemplazo se debe
particularmente a que estos softwares emulaban las técnicas
analdgicas a tal punto que las herramientas particulares

con las que estan construidas llevan nombres de técnicas
andlogas. Ejemplo de esto serian herramientas como “pincel”,
“cuentagotas”, “regla”. El manejo de estas herramientas ya
no significaba tomar con la mano y controlar el pulso en cada
trazo, sino, se controla por medio de un cursor y parimetros
escritos que permiten una perfeccién a nivel de pixel y al

mismo tiempo una optimizacién en el tiempo.

Pareciera ser entonces, que la IA generativa no estd muy

lejos -en términos abstractos- de este reemplazo de

técnicas analdgicas que en rigor, no fueron perdidas por
completo pero si perdieron cabida en el comercio. Incluso,
entendiendo que esta mecanizacién de la técnica por medio
de la computacién permitié una ejecucién mis rapida

de la grifica, puso en valor aquellas técnicas pretéritas y
ejecutadas a mano. El fenémeno se vuelve ciclico o repetitivo:
la mecanizacién e industrializacién de las técnicas termina
por un reemplazo de las mismas en cuanto a demandas
comerciales, pero no una pérdida por completo. Se puede
asumir entonces, que la IA generativa es una nueva iteracién
de la industrializacién desplazando medios establecidos para

la ejecucidn de tareas especificas de una forma mds éptima.

Ahora bien, estos periodos de transicion siempre son bruscos
y ala vez experimentales. A finales del 2022, cuando Open Al
libera su modelo GAN “Dall-E 2”, las criticas se enfocaron en
la incapacidad que tenia la IA de construir una composicién
equilibrada, bien enfocada, o particularmente incluir en
laimégen errores evidente a los ojos de los humanos como
por ejemplo las polémicas “manos con mis de 5 dedos”. A
simple vista las imagenes hechas por IA pueden asimilar

una fotografia en alta calidad y resolucién pero los detalles,
como los mencionados, comienzan a relucir mientras se
observan las imagenes. Esto deja pendiente no sélo el
perfeccionamiento del funcionamiento de estas nuevas

tecnologias, sino también, el dominio de las mismas.

Evidencia de este evento como algo ciclico, seria equiparable
a un William Morris reaccionario ante la revolucién
industrial y aferrado a las técnicas artesanales. Mds alla

de ahondar en las contradicciones que Morris pudo haber
tenido, otro promotor del movimiento del Arts&Crafts
llamado Charles Robert Ashbee tenia una aceptacién mayor
por las miquinas, y por ende, la industrializacién. En
“Teorias del arte desde Morris hasta Gropius” de Pevsner
(1936) cita a Ashbee (1901): “No rechazamos la miquina. [...]
Le damos la bienvenida. Pero deseamos verla dominada”.

(p.25)

Por ende, estamos en un momento donde las técnicas de
disefio podrian volver a verse modificadas y modernizadas,
pero como alguna vez ocurri6 deben ser desarrolladasy

dominadas por los humanos para un uso efectivo.
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Cursos de Jovenes Programadores ofrecido por
Biblioredes. Potenciado por el Ministerio de las Culturas,
las Artesy el Patrimonio.

Elafio 2023, bajo una iniciativa de BiblioRedes y con el apoyo
del Ministerio de las Culturas, las artes y el Patrimonio

se lanza la plataforma J6venes Programadores?, la cual
cuenta con una amplia variedad de cursos gratuitos para
estudiantes de Chile y el extranjero. Entre los cursos
disponibles podemos encontrar Java, HTMLs, Python,
Scratch, R, entre otros softwares ligados directamente a la
programacién. Ahora bien, hay que considerar que muchos
de estos cursos estdn planificados para ser introducciones
alas técnicas y conceptos: uno de ellos fue Introduccién a la
Inteligencia Artificial, la cual incluso contd con una segunda
version lanzada a mediados del mismo afio. Me inscribi y

cursé la primera versién del curso.

Para describir cémo funciona el curso, la misma plataforma
web cuenta con una interfaz que despliega una presentacién.
Esta presentacién varia entre la disposicién de imigenes,

la emisién de sonidos y por lo demis la reproduccién de

videos. Los videos son narrados por una presentadora quien

[DISENO Y PLANIFICACION DEL PROYECTO]

va explicando la materia, quien a veces se hace presente con
una voz en off cuando se despliegan imagenes. Dentro de los
contenidos del curso pude encontrar una revisién histérica
delaIA, una revisién al concepto en general, categorizacién
de Inteligencia Artificial y también paradigmas de
aprendizaje de la IA.

En aspectos funcionales, esta plataforma es de suma
conveniencia porque trabaja en médulos que pueden

ser consultados en cualquier momento. Por lo tanto, no

hay que conectarse a una clase online, sino que el curso
puede ser tomado en cualquier disponibilidad horaria: es
sumamente amable, de buena explicacién con diagramas
claros y bien disefiados. Ahora bien, existe también la
posibilidad de descargar presentaciones en formato PPT, las
cuales abundan en texto y no son tan agradables de leer o
didacticas: cuentan con la misma cantidad de informacién

pero dispuesta de una forma mas incémoda.
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I.A en corto

Es una serie de micrometrajes de 6 capitulos disponibles en
Youtube. El proyecto fue creado por el Centro Nacional de
Inteligencia Artificial y apoyado por la fundaciénVTR. La
realizacién de los cortos estuvo a cargo de Tres Tercios. Cada
cortometraje tiene una duracién aproximada de un minuto
y medio donde se tocan 6 temas diferentes que hablan tanto
a nivel histérico como de actualidad sobre la Inteligencia
artificial. Esta serie de cortos posiciona a la inteligencia
artificial como algo presente en nuestras vidas, lo demuestra
y explica con palabras simples para que un nifio pueda

entenderla.

Los temas tocados por el cortometraje son su definicién y
origen, los algoritmos, el aprendizaje automatico, los sesgos
algoritmos, el método cientifico que da formaalalA,y la
ética detras dela IA.

En aspecto visuales, IA en corto ofrece una animacién que
se inspira en el collage y hace referencia a una suerte de

técnica y medios mixtos. Su realizacién parece ser digital,
combinando el recorte y movimiento estitico de imagenes

como personajes u objetos como computadoras.

N

[Figura4o] Fotogramade "lAen corto- Ep1-Inteligencia
Artificial” Disponible en el canal de Youtube del Centro
Nacional de Inteligencia Artificial. Recuperado de:

https://www.youtube.com/watch?v=k2cdOGTbN4s
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Responsible Al for social empowerment & education
(RAISE)

RAISE* Iniciative o, por su siglas en inglés, la “Iniciativa de
Inteligencia Artificial responsable para empoderamiento
social y la educacién” es un organismo del MIT
(Massachusetts Institute of Technology), ubicado en el MIT
media lab. Segtin declara en su propia pagina web,

“A medida que las computadoras contintian automatizando
mas tareas rutinarias, la educacién en IA se convierte en
un habilitador clave de futuras oportunidades donde el
éxito depende cada vez mds del intelecto, la creatividad, la
empatiay de contar con las habilidades y el conocimiento
adecuados. Ser digitalmente alfabetizado ya no es suficiente
enlaeradelalA. Ahoralas personas necesitan estar
alfabetizadas en IA para comprender plenamente el uso
responsable de esta tecnologia. Ademais, la futura fuerza
laboral en IA debe ser mucho mis diversa e inclusiva y
estar capacitada para desarrollar soluciones responsables
utilizando la IA.” (Traduccién libre)(RAISE MIT, 202.4)

Es por eso que, al revisar su pagina web, se pueden
encontrar algunas investigaciones multidisciplinarias muy
relacionadas con la inteligencia artificial y el aprendizaje.
Por dar un ejemplo, existe un proyecto llamada GANpaint
for kids -PinturaGAN para la nifiez-. Lamentablemente, el
proyecto no puede ser consultado a profundidad debido a
links caidos y vaga informacién en su referencia. La breve

revisién en la web oficial de RAISE declara:

[DISENO Y PLANIFICACION DEL PROYECTO]

“[...]JAunque las GANs (Generative Adversarial Networks)
pueden generar texto, audio y otros tipos de datos,
inicialmente se hicieron famosas por sus aplicaciones

en imagenes y videos. En un proyecto con QuestBridge,
estudiantes de licenciatura estin ayudando a crear una
extensioén para la popular plataforma de programacién para
nifios, Scratch, que ensefia sobre las GANs a través del juego

creativo.

Por ejemplo, una de las caracteristicas de esta extension
incorpora GANpaint, una aplicacién desarrollada en el
laboratorio de Antonio Torralba en CSAIL por David Bau

y sus colaboradores. GANpaint fomenta que los usuarios
desarrollen una intuicién sobre cémo funcionan las GANs
mediante la manipulacién de imagenes generadas por estas.
Luego, los usuarios pueden convertir las imdgenes que crean

con GANpaint en un fondo para sus proyectos en Scratch.”

Por ende, podemos asumir un compromiso que tienen con
su propia manifestacién mencionada anteriormente, donde
se comprometen no solo con la educacién en dmbitos de
tecnologia (particularmente en IA) sino también en concretar

una misién més alld que es alfabetizacién con IA.

Este es uno de los multiples proyectos de investigacién que
lleva a cabo RAISE ahora mismo. Es importante tener en
la mira su desarrollo debido a que pertenece a uno de los
centros de investigacién en tecnologia mas importantes a
nivel mundial, el MIT, y por lo tanto es la punta de la flecha
tanto a nivel de recursos como también a nivel de accién

relativa a la democratizacién de la 1A en espacios educativos.
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Cartografia sensible: A 50 afios del Golpe de Estado en
Chile.

“Esta es una propuesta dirigida a personas que se

dedican a la educacién tanto formal como no formal,
especialmente para aquellas que encuentran en las artes
una herramienta significativa para dinamizar los procesos
de ensefianza y aprendizaje de manera integral. A partir de
la conmemoracién del golpe de Estado en Chile, se invita

a elaborar un proyecto sobre la importancia de conocer,
analizar y vincular procesos histdricos que han fracturado
la sociedad chilena y que siguen repercutiendo hasta la

actualidad.

"Cartografia sensible" propone activar instancias de
aprendizaje que estimulen el intercambio divergente y
critico entre pares a partir de la reflexién sobre el pasadoy
el presente, generando acuerdos y lecciones para el futuro
en pos de una mejor convivencia. Para ello, se plantea

la realizacién de un proyecto colectivo que vincule las
implicancias de este periodo histérico con los contextos

cotidianos de las personas que participen, poniendo énfasis

en los derechos humanos y los derechos de la nifiez. El
proyecto esta dirigido a nifios, nifias y jévenes desde los 11
afios de edad y la propuesta consiste en elaborar un mapa
en conjunto, una cartografia colectiva, que promueva el
didlogo constructivo y la valoracién de los principios de la

democracia.”(Cartografia sensible, 2023,s/p,)

Este documento lanzado el 18 de agosto del 2023 cuenta
con 118 paginas las cuales estdn disefadas de principio

a fin con un estilo de ilustracién interesante y amable.
Cuenta con explicaciones por medio de diagramas como
también actividades y herramientas para poner en prictica
con estudiantes. Es un material de referente debido a que
en singular es capaz de transmitir el conocimiento tanto
alos docentes para que conozcan sobre la cartografia, la
relacionen con el Golpe Militar en Chile y puedan plantear

actividades a estudiantes mas jévenes.

sCartografiasensible. A5oafios del golpede Estadoen
Chile. Ministeriode laCultura, lasartesyel patrimonio:

https://www.cultura.gob.cl/publicaciones/cartografia-

sensible/

[Figura 41] Extractosde Cartografiasensible. Portada,
p.15y p. 27.

N

Cartografia
sensible

50 afios del golpe de Estado en Chile
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[Figura 43] Grafica en "Being Human" (2006) de la
Artista del movimiento Net.Art Annie Abrahams.

Recuperado de:

https://www.bram.org/indexrock.html

>

[Figura 44] "Watermarks" (2022) Mark America.

Impresion digital. Recuperado de:

https://www.bonart.cat/en/n/43804/mark-america-

pioneer-del-net-art

GASTON MENESES ESPEJO
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[Figura 42] Craficade portada parael Net.Art. Latino
Database por Brian Mackern (2000). Inspirada en
"América Invertida" (1943) del artista uruguayoJoaquin
Torres Garcia . Recuperada de:

http://meiac.es/latino/index.html

Net.Art:

“[...Jel término Net.Art fue acufiado por primera vez por Pit
Schulz en 1995 para referirse a una serie de actividades que
permitian la interaccién de comunicaciones, graficos, correos
electrénicos, textos e imagenes, creando asi un espacio de
interés comiin donde los artistas pudiesen intercambiar

y compartir ideas.” (Rodriguez, 2013, p.7) Este arte podria
enmarcarse como una exploracién dentro de las posibilidades
que permitia la web en sus inicios, en la década de los 90.
Algunos referentes del Net.Art crearon obras que tomaban el
pixel como elemento principal

Dentro del Net.Art se destaca la obra del Uruguayo

Brian Mackern quien hizo una recopilacién de el Net.Art
proveniente de latinoamérica entre los afios 2000y 2005,
para posteriormente ser adquirido por el Museo Extremefio
e Iberoamericano de Arte Contemporaneo, permitiendo

la publicacién impresa de esta recopilacién que ejecuté en
solitario y motivado por sus propios intereses y recursos.
Figura [42]
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Arte ASCII:

El arte ASCII (pronunciado aski) es reconocido en la cultura
digital como imagenes creadas en base a un cimulo de glifos
tipogréficos, particularmente con familias monoespaciadas
que permiten la posibilidad de “dibujar” con manchones

de glifos. Cada glifo esta posicionado de forma estratégica
para lograr una figura en macro con la utilizacién de
pequefios elementos. En rigor, el arte ASCII por mis que
utiliza letras o simbolos, no es un arte que debe leerse sino,
verse. Este arte permite la reinterpretacién de elementos

o figuras caracteristicas de la cultura, como obras de arte
pertenecientes a otros movimientos artisticos. Un claro
ejemplo seria una escena de Psycho (Hitchcock, 1960) [Figura
45] y "La joven de la perla” reinterpretada en arte ASCII.
[Figura 46]

>

[Figura 45] "Psycho” del artista ACSII Vuk Cosi¢ (1998)
delaserie "ACSII History of movingimages". Realizado
enJavay ejecutado en explorador. Programado por
Luka Frelih, producido por Ljudmila. Coleccién del
MoMA. Recuperado de:

https://lwww.mg-lj.si/en/events/3864/discoursor-006/

[Figura 46] Reintepretacién de "LaJoven de la perla” subida por christian el 17 de

marzo del 2022 en Scipython. Recuperado de:
https://scipython.com/blog/ascii-art/

v
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[Figura 47] Colorado Impression 2.2000. Oleo sobre

bastidor. Recuperado de

https://danhays.org/c2.html:

Dan Hays

Este artista britdnico utiliza técnicas lenticulares para

la creacién de sus obras. Un claro ejemplo de esto es su

serie “Colorado Snow drift” o “Acumulaciones de nieve en
Colorado”, el cual estd compuesto por una serie de imagenes
impresas lenticularmente. Declara que no utiliza softwares
que realicen esta labor, sino que realiza arduas tareas en
photoshop para poder lograrlo. Este artista no destaca
precisamente por sus impresiones, sino por los efectos
visuales que logra por medio de la pintura al 6leo, donde se
inspira de imdgenes de baja resolucién y simula este efecto
con pequefios cuadros de color. Pareciera ser una labor lenta,

compleja y titinica.

GASTON MENESES ESPEJO
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[Figura 49] Colorado Snow Effect5(2008) Dan Hays.
Oleo sobre bastidor. 122x 162 cm. Recuperado de:

https://danhays.org/coloradosnows.html
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«

[Figura 48] Colorado Snow Effect3 (2007) Dan Hays.
Oleo sobre bastidor. 76x 101 cm. Recuperado de:

https://danhays.org/coloradosnows3.html

[Figuraso] Detallede Colorado Snow Effect5(2008) Dan
Hays. Oleo sobre bastidor. 122x162 cm. Recuperado de:

https://danhays.org/coloradosnows.html

N
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[Figura51] "micro”(2015) de laserie "The plank universe”
de Ryojilkeda. Instalaciénaudiovisual. Fotografia por
Martin Wagerhan. Recuperado de:

https://www.ryojiikeda.com/archive/

exhibitions/#micro_macro_zkm

Ryoji Ikeda

Ryoji Ikeda es un artista visual proveniente de Japén, que

en este caso se rescata sus exhibiciones donde utiliza datos
para crear espacios inmersivos donde el movimiento de
graficos y de informacién cautivan la vista.No obstante,
descata por un lenguaje digital, utilizando figuras rectas
como pixeles o graficos digitales. Aparte de estos trabajos,
Ryoji es compositor de musica electrénica y la mitsica es
parte fundamental de su trabajo en general y exhibiciones en

museos.

[Figura 52] "data.scape’(2016) de Ryoji lkeda.
Instalacién audiovisual permanente. Fotografia por

Brett Boardman. Recuperado de:

https://www.ryojiikeda.com/archive/
exhibitions/#datascapeverse

N

PN

[Figura 53] "code-verse'(2018) de Ryoji lkeda.
Instalacién audiovisual. Fotografia por Francesco

Ragusa. Recuperado de:

https://www.ryojiikeda.com/project/x_verse/#code

verse
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Metodologia del proyecto

Descripcion

Acciones

Metas

Realizar una lectura de textos importantes en el rea. Descripcién
Empaparse de informacién respecto a dambitos histéricos,

tedricos, practicos, técnicos, éticos y de actualidad. Finaliza

con la realizacién de antecedentes generales, un marco

tedrico que engloba contenido tanto relacionado a la

inteligencia artificial, particularmente poniendo atencién

a sus Gltimos avances en cuanto a la IA generativa, como

también considerando contenido sobre visualidad relativa

alasimagenes. Por lo demds, el marco tedrico se construye

también de teoria que comente sobre el rol del disefio en la

educacién.

Investigar, Sintetizar
Acciones
Construir antecedentes. Construir Marco Tedrico. Construir

Estado del Arte Metas

Realizar una serie de entrevistas y encuestas que
caractericen a los usuarios elegidos para el proyecto, en
este caso, profesores de educacién media. El objetivo

de esta etapa es conocer los problemas que pueden
presentar dentroy fuera de la sala de clases, es decir,

en su ejercicio docente como también en su ejercicio
administrativo. Por lo demds, esta etapa busca conocer
sobre su desarrollo como profesores, es decir, c6mo siguen
aprendiendo y desarrollando nuevas herramientas para
mejorar. Es necesario también recabar informacién sobre
su accesibilidad sobre el hardware para el uso de nuevas

tecnologias.
Entrevistar y encuestar. Analizar y problematizar.

Realizar una caracterizacién de 2 usuarios diferentes
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Descripcion  Identificar y analizar las herramientas disponibles para la Descripcién
implementacién en el proyecto: generar una comparativa
que detalle criterios elegidos previamente respecto a las
herramientas de IA generativa de imagenes disponibles a
la fecha. Considerar criterios como accesibilidad, rapidez,
calidad de resultados y otros, elegir una herramienta que
permita la implementacién en profesionales no relacionados

a estas nuevas tecnologias.
Acciones Investigar. Analizar. Crear criterios de comparacién.
Metas Crear una ficha por cada herramienta con andlisis segiin

sus criterios. Establecer una conclusién con respecto a las

herramientas mds accesibles para el usuario. Acciones

Metas

GASTON MENESES ESPEJO
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Planificar un sistema que engloba el proyecto por completo:
Proyectar objetivos a cumplir, definir un contenido que
serd transferido y ensefiado a los usuarios. Proponer
estratégicamente un sistema con multiples medios a
disefiar que permita el aprendizaje personalizado para los
usuarios, como también, una extensién del aprendizaje a

lo largo del tiempo. Proyectar una instancia o hito piloto, el
cual implique una primera prueba para la transmisién de
conocimientos. Proponer conceptualmente una identidad
visual, tomar decisiones en cuanto a la direccién de arte del
proyecto, y planificar la difusién del sistema que permita la

llegada a los usuarios elegidos.

Planificar y gestionar. Proyectar un sistema. Proyectar una
instancia. Proyectar una identidad visual. Proyectar una

estrategia de difusion.

Concluir con la toma de decisiones respecto a un sistema de
disefio de multimedios, considerando tanto medios impresos
como digitales en funcién del aprendizaje. Conceptualizar
una marca, reconocer sus referentes funcionales, visuales

y conceptuales. Definir una direccién de arte. Establecer

una estrategia de convocatoria y difusién. Planificar una
instancia reiterativa donde converge toda la planificacién

anterior. Etapa 4: Propuesta y configuracién
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Descripcion

Acciones

Metas

Disefio y produccién del sistema planificado en la etapa Descripcion
anterior: Disefiar la identidad visual, aplicindola a los
medios elegidos para la transmisién del contenido. Iniciar
la difusién del proyecto. Generar los preparativos necesarios
para la realizacién de la instancia de transmisién.
Disefiar. Producir. Aplicar. Difundir. Gestionar.
Acciones
Realizar la identidad visual y sus aplicaciones en los medios
elegidos. Comenzar la difusién de la instancia. Convocar Metas
asistentes. Conseguir el espacio en la facultad para la realizacién
delainstancia.
Descripcion
Acciones
Metas

Hacer prueba del sistema disefiado, donde se realice la
transmision de conocimiento al usuario y se reconozcan
tanto fortalezas como debilidades y falencias. La intencién
de iterar la instancia implica una mejora entre unay otra,
buscando una optimizacién del espacio de aprendizaje

mediante la retroalimentacién de los asistentes.
Testear e iterar. Ensefiar. Registrar.

Lograr la transmicién de conocimiento respecto a disefio e
inteligencia artificial. Acercar a los usuarios al uso de nuevas
tecnologias. Entregar material complementario que permita
la extension del aprendizaje. Establecer puntos a mejorary

realizar cambios para optimizar la instancia.

Tras la iteracién de la instancia de aprendizaje, bajar los
resultados y construir conclusiones. Reconocer las falencias,
las oportunidades de mejora como también aquello que
resultd exitoso. Finalmente, proponer una proyeccién a
futuro, donde el sistema pueda expandirse a espacios no
explorados en este proyecto considerando lo aprendido y con

la expectativa de realizar mejoras en sus préximas versiones.

Analizary concluir.

Reconocer falencias. Generar una propuesta de proyeccién a
futuro del proyecto
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Carta Gantt

[Tabla 4] Carta Cantt de planificacion del proyecto,
enmarcado en el segundo semestre del 2024.
Elaboracién propia.

Investigacion tedrica

Investigacion de usuario

Investigacion de Herramientas

Propuestasy Configuracion

Produccion

Ejecucion

Resultadosy conclusion
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Costos

Las tablar presentadas a continuacién implicar una
estimacién de costos respecto a la realizacién de este
proyecto. En primer lugar, la [Tabla 4] corresponde al costo
del desarrollo de disefio detras de este proyecto. En segundo
caso, la [Tabla 5] corresponde a una estimacién de costo

por realizar la investigacion relacionada a este proyecto,

proyectada a lo largo de 7 semanas totales.

>

[Tabla 4] Costos de todo el disefio del proyecto.

Elaboracion propia

[Tablas] Tablade costos por lainvestigacion. Realizada
entre Agostoy Septiembre del 2024. Elaboraci6n Propia.

GASTON MENESES ESPEJO
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Diseno de identidad visual

Guién de la presentacién

Disefio de presentacién

Material Complementario

Post Instagram

Simbolo marcario
Logotipo

Seleccién tipografica
Paleta de colores

Recursos graficos
Tramas

Conceptualizacion

Naming
Lenguaje

8500 palabras

60 Diapositivas

24 péaginas, formato carta
Digital, con hipervinculos
Portada y contraportada

3 post de carrusel
1postsimple

$150.000

$150.000

$200.000

$150.000

$20.000 x 1000 palabras

$3.500 x diapositiva

$30.000 X port. y contra.
$5.000 por pagina

$30.000 x carrusel
$15.000 x simple

$650.000

$240.000

$210.000

$140.000

$105.000

$1.345.000

Investigacion tedrica
Investigacion de usuario

Investigacion de herramientas

40 hrs semanales / 4 semanas
20 hrs semanales / 3 semanas

20 hrs semanales / 4 semanas

I R

$5000 x hora

$5000 x hora

$5000 x hora

$800.000
$300.000

$400.000

$1.500.000
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<
[Tablas] Tablade costos porlainvestigacion. Realizada Elemento DeSCFIPCIOn Costo (CLP)

entre Agostoy Septiembre del 2024. Elaboracién Propia.

Materiales Computadores - -
Internet - -
Papeles (60) 8 por hoja $480
Lapices (40) 350 por lapiz $14.000

Honorarios presentador 2Jornadas de 5 hrs cada una $100.000 $200.000

Honorarios fotégrafo 2Jornadas de 5 hrs cada una $60.000 $120.000

Para 20 personas
Servicio incluido,

Coffee Break 180. | di 60.000
ofrecido por SunSeed Coffe $180.000¢l dia -
Alternativa Vegana
e
$694.480
Costo por persona capacitada (40

Finalmente, la [Tabla 6] representa costos estimados porp P (40)
respecto al costo de realizar el taller enmarcado en este $17.720

proyecto, en ambitos ideales, si fuera un servicio ofrecido

a establecimientos educacionales: es por eso que recursos
como computadores e internet no se incluyen, debido a que
se asume que cada establecimiento cuenta con esos recursos.
Esta @ltima tabla incluye un estimado respecto al costo por
persona capacitada, es decir, cudnto cuesta capacitar cada
profesor en el establecimiento. Este costo apunta a una suma
inferior a $20.000 CLP por docente.
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EJECUCION DEL
PROYECTO

Parte 1: Disenno de una identidad

visual

Por qué disefiar una marca

Julian Naranjo en “Marcas, logotipos y simbolos de Julian
Naranjo” (2023) plantea: “Las marcas hoy en dia son
fundamentales para cualquier emprendimiento, producto,
entidad o empresa. Con ellas se puede presentar ante los
demds sus servicios y también que cada persona recuerde
sunombre” (p.143) Por lo tanto, es importante disefiar una
marca para plasmar en cada uno de los elementos que
componen el sistema una identidad que pueda ser recordada
por lo asistentes, y que transmita los conceptos revisados a
continuacién.

Conceptualizacion

“Para lograr transmitir ideas en una marca, se debe
seleccionar conceptos abstractos, elementos o emociones
que se desean proyectar” (Naranjo, 2023, p.143) Para obtener
una conceptualizacidn, se construye un mapa conceptual el
cual une palabras por medio de ideas en comtin. Las palabras
iniciales son “Educacién”, “Tecnologia” y “Herramientas”. El

desglose se encuentra a continuacién. [Figura 54]
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<«

[Figura54] Mapa de conceptualizacion delaidentidad

visual. Elaboracién propia

En conclusidn, se estipula una relacién entre herramientas
del pasado y del presente. Tanto la cimara, que ha tenido
avances tecnol6gicos desde lo analédgico a lo digital, como
la IA generativa, permiten traer imagenes al mundo. Es
por eso, que la cimara se toma como inspiracién para esta

identidad visual.

Desde cierta perspectiva, se establece una antitesis forzosa
entre lo andlogo que puede ser una cimara, respecto

alo sintético, artificial o digital que son las imigenes
creadas por IA generativa. Por lo tanto, la antitesis es

uno de los conceptos centrales de la identidad visual. Se
busca promover la antitesis de forma forzosa para unir

dos elementos contrarios que componen el entorno al que

se enfrenta: “La fusién entre lo orgdnico y lo mecanico”,

“La fusi6n entre lo terrenal y lo digital”, “La fusi6n entre

lo tangible y lo virtual”. Esta contrariedad cobra sentido
cuando se establece que esta identidad no busca representar
un mundo completamente digital, de hecho, busca no perder
esa cuota natural y humana en un mundo inundado de
tecnologia, siendo esto tltimo un elemento representativo de
la educacién. Por lo tanto, la antitesis representa un punto
central entre estos dos elementos dejando como resultado el
concepto final elegido: “La fusion entre lo natural y lo artificial.”
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Desde el concepto elegido, se decide buscar por referentes
visuales los cuales representan una amalgama entre lo
natural y lo artificial, o entendido en términos visuales

de disefio: lo organico y lo mecanico. Dentro de ello se
selecciona el pixel como un elemento fundamental para la

creacién de la identidad visual.

[Figura 55] Moodboard realizado en Photoshop.
Inspiracion parael usotipograficoy figuras organico-
mecanicas. Inpirado enel Net.Art. Elaboracién propia

N

IMAGINA TRAER IMAGENES



GASTON MENESES ESPEJO

[EJECUCION DEL PROYECTO]

[Figura 56] Moodboard realizado en Photoshop.
Inspiracién paraelusodetexturasy paletade colores.

Inpirado en el Net.Art. Elaboracién propia
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[Figura55] Mapa de unién de conceptos paraencontrar

un nombre a la organizacion. Elaboracién propia

Se decide por la palabra “Imagina” porque ya es relativa ala
Inteligencia artificial, ya que algunos modelos necesitan ese
comando inicial “/Imagina” o “/Imagine” para comprender
que se le solicita la creacién de una imagen. Por lo demds, es
una palabra que invita a imaginar, es decir, a representar.
Considerando que la IA generativa de imdgenes permite

la representacién, el nombre “Imagina” calza con las
intenciones del proyecto. [Figura 55]

Se decide por el uso del tagline, que contintia el nombre
de la marca “traer imdgenes” para complementar la idea
de forma literal. Ese tagline permite también generar una
distincién entre otra marca llamada “Imagina”, propia de

una inmobiliaria.

S IMGIA

9 Imaem ARTiRCal
> TAmaemn

= IMAGINA
= IMA60

ne’!:’l LAUAS
= JmaGiN
S 3IMmAGIAR,
-71wguiA\t. .
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Simbolo marcario

Inicialmente se probé con el dibujo de una cimara
conformada por pixeles, para rescatar la idea de una
herramienta alternativa que permite crear imagenes y

establecer un vinculo.

GASTON MENESES ESPEJO
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N

[Figura57] Bocetaje del simbolo en papel cuadriculado.
Ampliacion x2 de la mejor figura obtenida con

anteriordad. Elaboracién propia

<«

[Figura56] Bocetaje del simboloen papel cuadriculado.

Elaboracion propia
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[Figura59] Proceso del simbolo final. Elaboracién propia

N

Abstraccion

Mejor resultado de camaras

150

\’4

Objetivo

«

[Figura 58] Vectorizado del bocetaje. Versiones

descartadas. Elaboracion propia

Uso de un circulo para tener un elemento
mas organico, manteniendo el resto de la
estructura compuesta por pixeles.

Eliminacion del punto central para una figura
de mayor sintesis

Tras varios intentos de forma, tamafio y escala [Figura 58],
se descarté la idea por una inconsistencia -o ruido- cuando
se juntaba con el logotipo. Sin embargo, para no desechar
laidea, el simbolo final es una figura abstracta, simple y

austera que representa el objetivo de una cdmara. [Figura 59]

Filtro Photoshop

“Cristalizar”
Tamafo de celda=10

A\ 4

Simbolo final
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Para el disefio del logotipo se explord con escritura a mano y tipografias. En

ambos casos, se aplica en Illustrator un filtro de Photoshop “Cristalizar” el

cual transforma el vector en imagen, y otorga un aspecto de pixeles al mismo.

GASTON MENESES ESPEJO

[Figura 60] Proceso del logotipo hecho a mano con
lapiz caligrafico. Elaboracion propia

N
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Plexify Sans Medium Plexify Sans Medium CAPS

|
.
m n. 5 I I . I r'ﬂ n E I N n [Figura 61] Proceso del logotipo. Seleccion de tipografias

pixeladas. Elaboracién propia.

Handjet Bold Handjet Bold + “G” Terminal Groteske

IMAGINA = IMAGINA

Algunas tipografias que ya contaban con una construccion

o efecto de pixel fueron descartadas porque muchas de
ellas comunicaban algo diferente a lo que se espera de
este proyecto: como si fueran logotipos de un estudio de

animacién o de desarrollo de videojuegos. [Figura 61]

Por otra parte, la escritura a mano del nombre fue
descartada debido a que su caracter organico no lograba [Figura62] Procesodel logotipo. Filtro "Cristalizar"sobre
combinar con un estilo pixelado yaque parecia una imagen caligrafia. Propuesta descartada. Elaboracion propia

de baja resolucién sin cuidado. v.
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Finalmente, se optd por usar tipografias modernas con serifa
para que tuvieran mds detalles para que el filtro pudiera

ser claro. Esto se debe a que las tipografias de palo seco, al
tener mayor cantidad de lineas rectas en su construccidn,

pareciera como si el filtro no se le aplicara en ciertas zonas.

DM Serif Text + Cristalizar

Prompt Bold + Cristalizar

Instrument Serif Regular + Cristalizar

Open Sans + Cristalizar

New Spirit Bold + Cristalizar

Work Sans Bold + Cristalizar

IBM Plex Serif Bold + Cristalizar

GASTON MENESES ESPEJO

IBM Plex Sans Bold + Cristalizar

[EJECUCION DEL PROYECTO]
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La decisién final fue la Familia tipografica de IBM Plex, debido a que cuenta con
una gran familia bastante completa, pues incluye una versién Serif, una versién
Sans y también una versién Monoespaciada que permite enriquecer la marca al
momento de utilizar texto en comunicaciones. Por lo tanto, la versién Serif seria
ocupada para el logotipo, mientras la version sans y mono serian utilizadas para

comunicacionesy cuerpo de texto.

IBM Plex Serif Bold + Cristalizar

IBM Plex Serif Bold Italic + Cristalizar

IBM Plex Serif Bold + Cristalizar

IBM Plex Serif Bold Italic + Cristalizar

IBM Plex Serif Bold + Cristalizar

IBM Plex Serif Bold Italic + Cristalizar

Tras su eleccién, se decidi6 probar con Italicas. Si bien el resultado era més
orgénico e interesante, se descartan porque en itdlicas se desbalancea el texto.
Finalmente, se aplica una "A" maytuscula al final de la palabra y unos corchetes "[]"

para encerrar el texto como un lenguaje digital.
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Version vertical + tagline

[EJECUCION DEL PROYECTO]

Proporcion en vertical + tagline

traer imagenes

Version horizontal

X
X

Y Y
Y Y
Y Y
Y Y
Y traer imagenes Y
A = (xx1/2)

GASTON MENESES ESPEJO
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Familia tipografica:

IBM Plex Sans Bold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj
Kk LLMm Nn Ni Oo Pp Qq Rr
Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz

123456789¢?i{!'#H%&/@« 1T 1 -

AVENIDA PORTUGAL #84 | SANTIAGO CENTRO
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ARQUITECTURAY
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Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh
Ii Jj Kk L1 Mm Nn NiA Oo
Pp Qg Rxr Ss Tt Uu Vv hw

Xx Yy Zz

1234567389 ¢ ? ;

' # % & / @« 11 >
/taller.intelig tif 1
/tall
/tall otivad
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Jerarquia de colores

Disefio de paleta de colores

Para la eleccién de colores se tomé una paleta de colores
que representa lo digital. Se tom6 el RGB -Red, Green,

Blue- como referente, siendo propio de la proyeccién de
colores presente en monitores y pantallas. Esto incluye el
uso de colores para contrastar como el negro y el blanco.
Finalmente, cada color tiene asignada una jerarquia de uso
como también un nombre representativo. Considerando
que el color “Artificial” se el asigna una mayor jerarquia, se
le complementa el uso con el color “Futuro” para ampliar la
gama de color.

Artificial
#1951A0

C=94 | M=70| Y=1| K=0
R=25 | G=81| B=160

Fuerza
#E30613

Futuro
#41CoFo

C=65| M=0| Y=0 | K=0
R=65 | G=192| B=240

Natural
#BBDo34
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Aplicacion de color al simbolo marcario

[ImaginA]
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* T

[Figura63]imagen original realizada con Bing, obtenida

enel proceso de pruebas de herramientas. constraste regulado.

Para la confeccién de texturas, se utilizan imagenes creadas
por IA generativa, resultado de la etapa de prueba de
herramientas. [Figura 63] Inicialmente, las imigenes son
procesadas en Photoshop: en primer lugar se balancea un
contraste y brillo en la imagen. Posteriormente se establece
un Modo>escala de grises.[Figura 64] Luego, dependiendo
del tamafio de la imagen y nivel de detalle deseado, se
establece un modo>Mapa de bits detallado en la imagen.
[Figura 65] Este resultado se almacena en formato TIFF para
poder cambiar colores de forma libre en cualquier uso que

tenga.

[Figura 64]Edicion en blanco y negro, con brillo y

Dentro del uso, se establecen tres capas. La primera capa
corresponde a una figura con las dimensiones de la imagen
del color “Artificial” en su 100% de opacidad. La segunda capa
corresponde a la imagen procesada y en formato TIFF, que
lleva asignado el color “Natural” en una opacidad que oscila
entre el 15% y el 25% [Figura 66]. La tercera capa corresponde
nuevamente a la imagen procesada en formato TIFF, con el
color “Artificial” asignado, con una opacidad que oscila entre

el 30%y el 45% [Figura 67]

N

[Figura 65]Mapa de bits con100 pixeles por pulgada.

Formato TIFF
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[N N
[Figura66] Imagenen formato TIFFconel color"Natural” [Figura 67] Imagen en formato TIFF con el color "Futuro”
aplicado al 25%. aplicado al 45%.
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Finalmente, para dar un sentido de vibracién a la
imagen, se desplaza la tercera capa levemente para
simular un aspecto borroso propio de los monitores
de Tubos de Rayos Catédicos. El resultado final se

presenta en [Figura 69].

TIFF + Futuro O
35%-45%

TIFF + Natural O
15%-25%

Artificial

100%

I

[Figura 68] Diagramaexplicativodelascapasnecesarias

para conformarlaimagen final. Elaboracion propia.

>

[Figura 69] Imagen final. Yuxtaposicién de una
capade color plano "Artificial”, Imagen TIFFen
color "Natural "al 25%, Imagen TIFF en color
"Futuro” al 45%. Elaboracion propia
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N

[Figura70] Tramas con el estilo de la identidad visual aplicada. Elaboracién propia.
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Diseno de recursos visuales

Para la confeccién de la presentacién y material complementario es necesario crear
algunos recursos que sintetizan graficamente algunos elementos de la inteligencia
artificial. Estos elementos se limitaron a ser simples y con un alto nivel de sintesis

para promover su comunicacién con claridad.

[Figura71] Recursosvisualesdisefiados paralaidentidad

visual. Elaboracién propia

N

arD p——
——
Robot Centro Red neuronal Cerebro
de datos
Conexién Smartphone Token Inteligencia Artificial
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Propuesta final

[Figura72] Algunasaplicacionesdelaidentidad visual.

Elaboracion propia

N
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Parte 2: Disefio de una instancia de aprendizaje

Eleccion de objetivos de aprendizaje

Para la realizacién de una instancia de aprendizaje, es importante establecer
los objetivos que se esperan cumplir. Esto quiere decir, que se establece una
meta de llegada en cuanto al aprendizaje esperado. Establecer una meta no es
sélo entender dénde se llegard, sino también implica reconocer qué camino se
va a tomar y cdmo se realizard el viaje hasta la meta: concretamente establece el Conocer aspectos teéricos basicos sobrelaIAy
contenido que debe ser transmitido, como también la aplicacién de actividades particularmente sobre la 1A generativa de imagenes.
para interiorizar el conocimiento de manera practica. Esta dualidad -lo teérico
acompanado de lo prictico- es una medida tomada en base a respuestas de la
encuesta revisada anteriormente. Los objetivo elegidos para el taller son los

ouient Conscientizar sobre la importancia del uso prudente de
siguientes:

la Inteligencia Artificial.

Brindar material atil para la planificacion de clases en

la educacion chilena respecto ala IA

Acercar y manejar interfaces digitales como

herramientas generativas de texto y de imagenes

Comprender estrategias de escritura de prompts

Iterar la generacion de texto e imagenes en

actividades para dominar las herramientas

GASTON MENESES ESPEJO
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

Eleccion de contenidos a tedrico

Considerando los objetivos recién planteados se establecen los contenidos con

su respectivo objetivo a seguir. Para cumplir con los contenidos, se establece una

pregunta inicial para entender un punto de partida. La decisién de plantear una

pregunta es poder enmarcar la dmplia materia tedrica de inteligencia artificial con

el que se cuenta en el capitulo de antecedentes generales, es decir, poder dar un

limite que se establece en responder a la pregunta:

Obi.1
Obi.2
Obj. 3
Obj. 4
Obi. 5

Obj. 6

QuéeslaIA

Como aprende laIA

Dénde estalaIA

¢Qué esla IA generativa?

¢Como se relacionalaIAyla educacion?

¢Cual esla fuente de conocimiento de la IA?
¢Cuales son las problematicas en torno ala IA?

¢Como se escriben los prompts? ;Qué criterios y habilidades
hay que tener?

¢Como se utilizan las interfaces generativas potenciadas
con IA?
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Finalmente, he tenido participacién en multiples cursos y
talleres realizados en torno a la IA los cuales me han dado
criterios de expertos en el area para la eleccién de estos
contenidos. Algunos de ellos hicieron entrega de certificados

que pueden encontrarse en [Anexo 4].

No obstante, uno de los workshop que me entregé los
mayores lineamientos no hizo entrega de ningtn tipo de
certificacién. Este taller fue organizado Joaquin Zerené,
Académico de la Escuela de Disefio de la Universidad Diego
Portales; Martin Tironi, Director de la Escuela de Disefio de
la Universidad Catélica e Investigador del Nicleo FAIR; y
Dusan Cotoras, Socidlogo e Investigador del Nicleo FAIR.
Este Workshop llevaba el nombre “;Cémo Cohabitar con la
Inteligencia Artificial? Disefiado ecoldgicas comunes para
humanos, maquinasy el planeta”. [Figura 73] En sintesis,
este workshop contaba con un médulo tedrico donde se
revisaba el disefio especulativo y sus estrategias, para
posteriormente en un médulo practico se hacia uso de IA
generativa de imagenes gracias a las estrategias revisadas
con anterioridad. Este Workshop fue realizado el 7 de Junio
del 2024, entre la Facultad de Arquitectura, Arte y Disefio de
la Universidad Diego Portales y el Campus Lo Contador de la

Universidad Catdlica.

GASTON MENESES ESPEJO

T

[Figura73] Publicaciénen Instagram del Nicleo FAIR
(@nucleofair) sobre la convocatoria al workshop
";Cémo cohabitar con la Inteligencia Artificial? 21 de

mayo del 2024.
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

Formulacién: Rol + Instrucciones + Contexto + Tono + Detalle

Para cumplir con los objetivos 4,5 y 6 se proponen dos Escribir un prompt para un modelo LLM. Considerando la formulacién de prompt
actividades que permitan la naturalizacién de los asistentes propuesta, escriba un prompt que le parezca Gtil en la materia que ensefia. Puede
con herramientas generativas potenciadas con Inteligencia pedirle que ejecute preguntas para guias, pruebas, ribricas o planificaciones de

Artificial. En la primera actividad, se propone la utilizacién actividades. ;No olvidar los detalles pertinentes! Ejecutar en maximo 5 minutos

de Grandes Modelos del Lenguaje, donde deben realizar

s . Tips:
material atil para las clases que dictan. En la segunda P
actividad modelos generativos de imagenes. Cada una -Se recomienda crear cuenta o iniciar sesién en las aplicaciones para contar
de las actividades cuenta con recomendaciones o tips con un historial de conversaciones y mds beneficios.

ue responden a situaciones que coménmente pueden . .
q P q P -Se recomienda la escritura del prompt a mano o en un block de notas y tras

presentarse al momento de utilizar estas herramientas. . L . L . .
revisar su estructuracion, aplicarlo en la aplicacién. Se recomienda utilizar

Actividad 1: Utilizacién de Grandes Modelos de Lenguaje por lo menos dos modelos ala vez.

. .. -Se recomienda en primer lugar escribir un prompt siguiendo la formulacién
Para la confeccién de esta actividad, se puso en P g prompt sig ¥

. . . o luego establecer una conversacién con preguntas singulares.
consideracién realizar un pilotaje practico en alguna

labor cotidiana que los docentes puedan presentar. -Se recomienda verificar la informacién que entrega, utilizando el

Esto quiere decir, que la instruccién solicita alguna conocimiento propio como también otras fuentes confiables de informacién.
situacién que responda a alguna necesidad que presentan Se puede solicitar una validacién o fuente al mismo modelo sobre sus
recurrentemente. respuestas

-En caso de fallar, es posible reescribir el prompt o mencionar en el préximo
mensaje las correcciones pertinentes. Reiterar las veces necesarias hasta

obtener el resultado deseado.

-Es posible pedirle al modelo que reitere la tarea la cantidad de veces que
sea necesaria. Incluso se le puede solicitar variaciones o cambios en alguna

seccién de la forma.

-En caso de cambiar el tema, se recomienda iniciar una conversacién nueva.
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Actividad 2: Utilizacién de modelos generativos de imagenes

Para la planificacién de esta actividad, fue necesario estipular una actividad que
todos los docentes pudieran realizar. Es decir, que sila actividad estd pensada en
alguna unidad de una materia en particular, docentes de otras materias podrian
quedar fuera por falta de manejo de contenido. Por lo tanto, esta actividad

esta pensada en responder a la formulacién de una imagen mental y poder
representarla. Ya que todas las personas cuentan con recuerdos, se presenta la
oportunidad de llevar a cabo este ejercicio utilizando uno. Esto implica que la
representacién por medio de las imagenes también lleva de la mano la narrativa,
es decir, los recuerdos normalmente no son un instante en concreto, sino una
acontecimiento corto que pueden ser narrados. Por ende, el recuerdo puede

incluso ser representado por medio de unas cuantas imagenes.

Formulacién: Actor/es + accién + contexto / Detalles y estilo.

Escribir un prompt para un modelo de imdgenes. Considerar el uso de la
formulacién propuesta y sus consideraciones. Para realizar la instruccién seguir

los siguientes pasos:

1. Evocar un recuerdo. No es necesario que sea de algtin evento en

particular pero se recomienda un recuerdo agradable y anecdético.

2. Hacer un dibujo rapido para entender la composicién de la imagen. No es
necesario un dibujo detallado pero si que cuente con todos los elementos

necesarios mencionados en la férmula

3. Escribir el prompt, describiendo la imagen mental y el dibujo. Probarlo en

diferentes herramientas y reintentar hasta obtener un resultado fiel.

Considerando la dificultad que existe en obtener una imagen parecida a lo que se
imagina, se recomienda reiterar las veces que sea necesario. Ante esa dificultad, se

presentan las siguientes recomendaciones.

GASTON MENESES ESPEJO

Tips:

[EJECUCION DEL PROYECTO]

Cuidar la utilizacién de nifios y nifias enla
seleccién de actores: la IA puede interpretar

erréneamente que queremos malutilizar la imagen.

Es posible que los primeros resultados no sean los
esperados. jNo frustrarse! Es importante reconocer
qué secciones no estn siendo representadas por
laIA, y modificar ese elemento en la escritura del

prompt con una redaccién diferente.

Se recomienda ingresar el prompt tanto en inglés
como en espaifiol para mejores resultados. Para

traducir el prompt rdpidamente, puede apoyarse
de un Gran modelo de Lenguaje como ChatGPT o

Gemini.

Es obligatorio crear una cuenta e iniciar sesién
en las aplicaciones para su uso. Cuentan con un
sistema de creditaje gratuito pero limitado por dia.

[Figura 74] Diagrama explicativo de los

pasosdelaactividad 2. Elaboracién propia.

N

FU L

1 2 3
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

Diseno de un sistema

Para la confeccién de una instancia de aprendizaje, se decide disefiar un sistema

de aprendizaje. Se establece el concepto “sistema” debido a que puede estar

compuesto por diferentes elementos que configuran un conjunto para lograr el

objetivo. Cada uno de los elementos no es capaz de lograr todos los objetivos por si

sélo, por ende, se requiere de multiples medios para poder lograrlo.

Elemento 1: Taller presencial

Para cumplir con los objetivos, se decide llevar a cabo

un taller presencial en dos ocasiones diferentes. El taller
presencial estd compuesto por un médulo tedrico el cual
contiene material sobre la Inteligencia Artificial y su relacién
con la educacién, ocupando una hora y media de tiempo.

Si bien se revisa la Inteligencia Artificial en singular,

esta relacién con la educacién se refiere a aplicaciones
contemporaneas de la IA en el 4mbito educacional,
-requeridas en la encuesta- como también material dtil

para dominar la IA como docente, es decir, poder conversar
sobre ello y poder utilizarlo a favor. Se complementa con la
entrega de material educativo entregado por organizaciones
avaladasy de forma gratuita. Cabe destacar que el médulo
tedrico busca la participacién de los asistentes por medio

de conversaciones, buscando la opinién respecto a ciertos
temas y formar un espacio donde puedan también contar sus

experiencias como docentes.

El taller estd planificado para ser de manera presencial
para poder llevar a cabo un acompafiamiento en el médulo
practico con una duracién de dos horas, posterior a un

descanso de media hora después del médulo teédrico.

Este acompafiamiento permite una conversacién fluida e
integrativa del grupo respecto a dudas que puedan surgir en

el uso de las herramientas.

Esta instancia cuenta con una presentacién en formato
digital la cual contenga material grafico que aportaenla
explicacién oral del contenido. También se encuentra la
colaboracién de un fotégrafo para cada ocasidén, encargado
de hacer registro fotografico y audiovisual del encuentro,

registrando ambos mddulos y el trabajo de los asistentes.

En cuanto a los recursos necesarios para la realizacién

de este taller, en primer lugar se debe contar con acceso
acomputadores con acceso a internet para la ejecucién

de las actividades. Para lograr esto, se solicita una sala

de laboratorio digital en la Facultad de Arquitecturay
Urbanismo de la Universidad de Chile. La sala debe contar
con al menos un proyector y once computadores: uno para
la proyeccion y diez para los asistentes. Por lo tanto, se
elige la sala B-14. Por otra parte, se requiere de lpiz y papel

entregados por el organizador.

[Figura 75] Planificacion por bloques del taller.
Elaboracién propia.

N
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[Figura 76] Diagrama explicativo de los recursos
necesarios para la realizacion del taller online.
Elaboracion propia

GASTON MENESES ESPEJO

Reunién en Meet

Presentacion

Material complementario

[EJECUCION DEL PROYECTO]

Elemento 2: Taller Online

Para poder cumplir con los objetivos se estipula realizar

una instancia del Taller Online. En rigor, el contenido y
actividades se realizan de la misma forma. Sin embargo,

el principal factor diferenciador, y que se presenta como

un obsticulo, es el acompafiamiento en la etapa prictica.
En la instancia presencial, cada persona cuenta con un
computador entregado en el taller para poder realizar la
actividad. En este caso, cada uno de los asistentes esta
presente por medio de su computador, y para poder mostrar
sus avances se plantea la posibilidad de compartir la pantalla
por medio de la aplicacién elegida para la reunién. Sin
embargo, para una mediacién mds acompafada y para
poder integrar las dudas singulares a todo el grupo, se
plantea la posibilidad de enviar a través del chat el prompt
escrito en cada actividad y proyectarlo desde la pantalla del
organizador. Asi se pueden presentar y explicar el uso de las

herramientas de forma amigable por el organizador.

Esta instancia tiene una duracién similar a la presencial. El
modulo tedrico estd pensado para durar una hora y media,
contar con un descanso de 15 minutos y posteriormente dos
horas de médulo practico. La sesidn se realiza por medio de
Google Meet, sin embargo se requiere una cuenta Premium
para hacer sesiones de mas de una hora de duracién, por lo
tanto se hace pago de una suscripcién mensual para obtener

este beneficio.

No obstante, en vista y considerando que el acompafiamiento
puede verse obstaculizado incluso con estas soluciones,
se presenta la entrega de un material complementario en

formato PDF presentado a continuacién.
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>

[Figura 77] Diagrama explicativo de formato y
posibilidades planificadas respecto al material
complementario. Elaboracién propia.

Elemento 3: Material complementario

El material complementario es un documento PDF
interactivo que cuenta con una sintesis del médulo tedrico,
un apartado de la explicacién de las férmulas para la
escritura de prompts, como también el detalle sobre las
actividades. Ademads, es un formato ideal para poder
adjuntar mediante hipervinculos los links para acceder a los
documentos relevantes, como también videos informativos
y todo tipo de pdgina web que sea mencionada en las

instancias online.

Este documento cuenta con la aplicacién de la marca
presentada préximamente y esta pensado principalmente
para su vista en digital mediante un lector de PDF. Sin
embargo, su formato es Carta (21,59 X 27,94 cm) para una
posible impresién en caso de que el asistente lo considere
pertinente. No se considera una encuadernacién en
particular, sin embargo, es posible corchetear el documeto
en casa, ya que es una costumbre del usuario respecto a

los documentos que suele tener como pruebas y guias que
entrega a estudiantes. Este documento también cuenta con
los accesos directos a las aplicaciones que serdn utilizadas en
el taller.

Versién impresa

Corchete
puesto en casa

Impreso
%
en casa

27,94 cm

Formato

21,59 cm

Interactivo
%

www.chatgpt.com

Version digital
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Eleccion de herramientas

Este apartado recopila, analiza y compara diferentes
herramientas de Inteligencia Artificial generadoras de
imagenes con el objetivo de establecer cuil esla mas
accesible para ser ensefiada a los docentes. Dentro de

la encuesta, se concluye que la mayoria de los docentes
cuentan con dispositivos de gamma media, lo que implica

que ejecutar softwares generativos en sus dispositivos

podria no funcionar por sus componentes de gamma media,

entendiendo que la generacién de imigenes requiere de
hardware de tltima generacién y de gamma alta. Por lo

tanto, todos los modelos elegidos se ejecutan de forma

remota y no con los componentes locales del dispositivo. Los

criterios elegidos a evaluar en cada una de las herramientas
son los siguientes: Accesibilidad de pago y creditaje;
Velocidad de generacidn; Accesibilidad de hardware;
Calidad de los resultados; Accesibilidad de interfaz,
accesibilidad al dominio o instructivo. Estos resultados

estan expuestos en tablar a continuacion

Para la realizacién del testeo de las IA se ejecutard en
cada uno de ellos el mismo prompt para la generacién de
imagenes. Esto pondra a prueba también la capacidad

de entender un prompt de cada modelo. Sin embargo, se
espera que no todas las herramientas puedan funcionar
entendiendo el espafiol, asi que el prompt serd dispuesto
tanto en inglés como en espafiol. Finalmente, el prompt
elegido sigue las mismas instrucciones detalladas parala
realizacién de la Actividad 2, mencionada anteriormente.
Por lo tanto, el prompt presentado a continuacién es una

descripcién de un recuerdo del autor de este proyecto.

GASTON MENESES ESPEJO
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Prompt

ESP: “Imagina una fotografia hiperrealista de una habitacién de una casa. Al fondo
de la habitacion parcialmente oscura, se encuentra un escritorio con un nifio de 3
anos, sentado sobre una silla de escritorio frente a un computador con un monitor
de tubo de rayos catddicos. De la pantalla emana una luz brillante y particulas a su
alrededor. Detras de la computadora, hay una ventana que muestra el follaje de un

arbol.”

ENG: “Imagine a hyper-realistic photograph of a room in a house. At the back of the
dimly lit room, there is a desk with a 3-year-old child sitting on an office chair in
front of a computer with a CRT monitor. A bright light and particles emanate from

the screen. Behind the computer, there is a window showing the foliage of a tree.”
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Desglose de cada criterio
Velocidad de generacién

A pesar que las herramientas generadoras de imagenes
llevan afios en desarrollo, atn es considerable el tiempo que
pueden tardar en generar imagenes. A dia de hoy, ninguna
herramienta tiene una duracién excesiva en la generacioén

de imagenes, pero es un criterio importante a considerar.
Este criterio se mide en segundos, considerado como un
promedio que tarda en generar la imagen. Por lo general, los
modelos generan 4 alternativas a una misma instruccién, por

lo tanto el criterio se mide en X imdgenes en Y segundos.

Accesibilidad de hardware

Considerando que los usuarios no necesariamente cuentan
con computadoras de altima generacién, debido a que no
lo requieren para su trabajo, implica que las herramientas
generadoras de imagenes deben ser accesibles mediante los

computadores que ya tienen.

En estricto rigor, se requiere de alta memoria RAM como
también una tarjeta grafica avanzada, los cuales en la
mayoria de los casos son suministrados por servidores
propios de cada herramienta. No obstante, existen algunas
herramientas que ejecutan sus operaciones de forma local en
el dispositivo. Es por esto que esas aplicaciones no pueden
ser viables para la integracién en los usuario, ya que cada uno
cuenta con un dispositivo diferente, y por tanto no puede

esperarse que pueda ejecutar la aplicacién de forma éptima.

Por lo tanto, lo méas conveniente es clasificar las herramientas

respecto al medio de acceso a ellas:
A. Mediante una pagina web
B. Mediante unaaplicacién con servidores externos,

C. Mediante una aplicacién con servidor local
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Calidad de resultados:

Considerando lo anterior, la calidad del hardware 1)
suministrado es la que determina la calidad de las imagenes
a obtener, como también la fuente de informacién que

alimenta a la IA generadora de imagenes.

Los criterios a evaluar en cuanto a la calidad de los 2)

resultados son los siguientes:

1. Resolucidonynitidez

2. Composiciény estructura

3. Coherencia semantica 3)
4. Coloryluz

5. Originalidady creatividad

Por lo demas, la calidad de la imagen también se ve reflejada

en la fidelidad respecto a lo que se le solicita realizar. Esto )
quiere decir que la herramienta no puede cometer errores

comunes en la generacién de imagenes, como por ejemplo,

generar una tercera pierna a un cuerpo humano, generar

mas de 5 dedos en una mano, deformar rostros.

Este criterio se mide en las siguientes clasificaciones: 5)
Calidad alta, Calidad media, calidad baja

[EJECUCION DEL PROYECTO]

Calidad alta implica:

La imagen tiene una resolucién elevada (sin
pixelacién visible) y una nitidez clara en detalles
finos, como texturas, pelos o reflejos. Las lineas son

bien definidas y no se ven difusas o borrosas.

La composicién es armoénica, equilibrada y sigue
las reglas basicas del disefio visual (como la regla
de tercios). Las proporciones son coherentes y los
elementos estin bien organizados en el espacio.
No hay distorsiones evidentes ni proporciones

incorrectas.

Los objetos en la imagen tienen una coherencia
interna fuerte. Cada parte de la imagen tiene
sentido en su contexto. Por ejemplo, si se genera
una imagen de una ciudad futurista, cada elemento
contribuye a la narrativa visual, sin que nada se vea

fuera de lugar o descontextualizado.

Los colores estin bien equilibrados y la paleta es
coherente. Las luces y sombras estin bien definidas,
con una correcta interaccién entre las fuentes de
luz y los objetos de la imagen. Los reflejos, brillos o

texturas luminosas son realistas.

Las texturas estin bien definidas y se ven realistas,
como la piel humana, superficies de objetos, telas,
etc. Los detalles son precisos, con una complejidad
que refleja la realidad o un estilo artistico

consistente.
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Calidad media implica:

)

3)

5)

Hay buena definicién en dreas amplias, pero los
detalles mis pequefios (como texturas finas) pueden
no ser tan claros o tener algo de difuminacién.
Algunas partes pueden parecer ligeramente

desenfocadas.

La imagen tiene una composicién aceptable, pero
puede haber algunos elementos que parecen
fuera de lugar o con pequenas distorsiones. Las
proporciones son generalmente correctas, aunque

no perfectas.

La imagen puede tener algunos detalles que no
encajan del todo con el contexto. Pequefios errores
semanticos, como una proporcion levemente
incorrecta en un objeto o incoherencias menores en

iluminacidn, pero en general, el mensaje es claro.

Los colores son generalmente apropiados, pero
puede haber pequenas discrepancias en las
sombras o reflejos. La iluminacién no siempre
se corresponde con la fuente de luz principal,
generando algunas dreas algo planas o confusas.

Las texturas son aceptables pero carecen de detalle
fino. Algunos detalles pueden verse planos o

genéricos, pero la imagen en conjunto es creible.

Calidad baja implica:

1)

2)

4)

La imagen es notablemente pixelada, borrosa o
carece de detalles. Los bordes pueden estar mal
definidos y los detalles pequefios se ven incompletos

o confusos.

La composicién es cadtica o desequilibrada.

Hay distorsiones graves en los elementos (ej.:
proporciones humanas o de objetos incorrectas) o la
estructura no sigue ningan principio visual claro, lo

que genera confusién o incomodidad visual.

Existen inconsistencias notables en la imagen, como
objetos deformados o mezclas incoherentes de
elementos. Por ejemplo, una mano con demasiados
dedos o una mezcla extraia de estilos que no logran

cohesién visual o narrativa.

La paleta de colores es incoherente o no esta bien
balanceada. La iluminacién parece incorrecta, con
sombras mal colocadas o brillos donde no deberian
estar. Esto puede dar una sensacién artificial o

irreal ala imagen.

Las texturas son planas o irreales, faltando detalles
que afiadan profundidad. La superficie de los
objetos parece simple o incoherente, afectando la

percepcion general.
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Accesibilidad de interfaz:

La interfaz de la herramienta debe ser intuitiva para el
usuario. Dependiendo de cada herramienta, cada una tiene
interfaces mas o menos avanzadas: algunas cuentan con una
interfaz que le permite elegir el estilo, paleta de colores, y
medio de representacidn, etc; mientras que en otras todo eso
queda a disposicion de la redaccién del prompt. Podriamos
considerar que una herramienta es mas accesible cuando
cuenta con una interfaz de seleccién, por sobre aquella

que debe ser escrita en un prompt. Esto quiere decir que,

en el tltimo caso, el usuario debe conocer los tecnicismos
para conseguir la imagen que desea realizar, y por tanto
implica mayor conocimiento y manejo de la herramienta. Es
necesario estipular una herramienta agradable de usar y por

lo demas, de riapido uso y aprendizaje en su dominio.

Este criterio se mide en:

A. Interfazintuitivay con alternativas en cuanto a tipo
de contenido, composicidn, estilo, efectos, paleta de
colores, iluminacién y dngulos de cimara.

B. Comandos por medio del prompt

C. Sincomandos. Sélo descripcion

[E]ECUCIf)N DEL PROYECTO]

Accesibilidad al dominio de la herramienta o instructivo:

Algunas herramientas cuentan con una suerte de instructivo
para su uso. Si bien, la instancia busca ensefiar de primera
mano el uso de las herramientas, también es importante
considerar la extension del aprendizaje mediante los mismos

instructivos que puede contar cada herramienta.

Algunas pueden ser de uso general, donde se espera que

el usuario ya maneje la redacciéon de prompt, mientras

otras cuentan con tutoriales, instrucciones e incluso foros

o comunidades donde se comparten prompts y resultados
junto con su tecnicismo. Por lo demés, la misma redaccién de
prompts, en algunos casos y dependiendo de la herramienta,
cuenta con comandos que estin fuera del lenguaje natural
que debe ser implementado al momento de escribir un
prompt: es importante que cada herramienta cuente con la
posibilidad de dar a conocer estos comandos para un uso con

mayor dominio.

Este criterio se mide en

A. Coninstructivoycomunidad activada
B. Sininstructivo, con comunidad activa

C. Sininstructivo ni comunidad
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

[Tablaé] Tabladeandlisisde aplicacién de 1A generativa
de imagenes: Adobe Firefly. Elaboracién propia

https://firefly.adobe.com

¥
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>

[Tabla7] Tabladeanalisisdeaplicacién de 1A generativa
de imagenes: Bing. Elaboracion propia

https://www.bing.com/images/create?FORM=BIC
MB1&ssp=1&darkschemeovr=o0&setlang=es-CL&s
afesearch=moderate&toWww=1&redig=8195C360
4CE2443CAD2B9B2FB3512087
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

«

[Tabla 8] Tabladeandlisisde aplicacién de 1A generativa
de iméagenes: Dall-E. Elaboracién propia

https://openai.com/index/dall-e-3/
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>

[Tablag] Tabla de andlisisdeaplicacion de 1A generativa
de imagenes: Leonardo. Elaboracion propia

https://app.leonardo.ai/auth/
login?callbackUrl=%2F
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[Tabla1o] Tabladeandlisisdeaplicacién de 1A generativa
de imagenes: Stable Diffusion Online. Elaboracién
propia

https://stablediffusionweb.com/es/auth/login
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EN

[Tabla11] Tabladeandlisis de aplicacion de IA generativa
de imégenes: ImagineArt. Elaboracién propia

https://www.imagine.art
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

<«

[Tabla12] Tabladeandlisisdeaplicacion de |A generativa
de iméagenes: StarryAl. Elaboracion propia

https://starryai.com/app/home
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>

[Tabla13] Tabladeandlisisdeaplicacién de A generativa
de iméagenes: DaVinci. Elaboracién propia

https://davinci.ai/fapp
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[Tabla14] Tabladeandlisisde aplicacién de|A generativa
de iméagenes: [deogram. Elaboracién propia

https://ideogram.ai/login

IMAGINA TRAER IMAGENES
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>

[Tabla13] Tabladeandlisisdeaplicacion de |A generativa
de iméagenes: RecraftAl. Elaboracién propia

https://www.recraft.ai
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

Eleccién final

Discord, no pudo ser probada debido a que actualmente su uso es

calidad, se estipulo la eleccién de los siguientes aplicaciones

Adobe Firefly: Esta aplicacién no presenta
los mejores resultados a nivel visual, sin
embargo, presenta una de las interfaces
mas completas y amables. Esta oportunidad
permite a docentes aprender sobre estilo y
composicién de una imagen por medio de
una interfaz, en vez de un conocimiento
tedrico. Utilizar esta IA permite entender el
estilo y la composicién de la imagen fuera del
prompt, y por lo tanto, pueden integrar esos
reconocimientos en otras interfaces que no

cuenten con estas opciones.

Cabe mencionar que aplicaciones como Midjourney, que ejecuta en

completamente por una suscripcién sin posibilidad de usos gratis. Por
otra parte, Google Gemini promete instalar generacién de imagenes pero

no existe mucha mds informacién al respecto. Posterior a la revision de

RecraftAl: Esta aplicacién fue elegida por
suvariedad de modelos pre-entrenados
capaces de muy buenos resultados con
estilos marcados y predefinidos. Tiene una
interfaz intuitiva y la posibilidad de escribir
un Negative-prompt, que permite perfilar
las imagenes con elementos que no se
desean en ellay que a veces la IA representa
por sus sesgos. Es una herramienta hecha
por disefiadores y para disefiadores, sin

embargo, es amable para cualquier usuario.

StarryAl: Esta herramienta obtiene buenos
resultados. Sin embargo, cuenta con un
sistema de creditaje que estipula limites en
cuanto a la calidad de la imagen, en vez de
la cantidad de generacién. El hecho de que
se puedan generar imdgenes ilimitadas es
una gran oportunidad, sin embargo, esta
aplicacién estd elegida porque dentro de la
biblioteca publica que se encuentra en ella, se
pueden encontrar algunas imagenes creadas
gracias al entrenamiento que es posible
realizar en esta aplicacién, a diferencia de
las demds. La oportunidad de presentar el
entrenamiento no tiene una estricta relacién
con el curso en dmbitos practicos, sino mis
bien tedricos o de concientizacién: es un
claro ejemplo de una aplicacién que puede
presentar riesgos en manos equivocadas ya
que es posible generar Deep Fakes gracias
ala posibilidad de entrenarla. Por lo

tanto, esta aplicacién fue elegida también
para demostrar con claros ejemplos el
potencial perjudicial que pueden tener estas

herramientas.
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Tanto para la realizacién de los talleres, como para la

pauta de la presentacidn, se hizo escritura de un guién de
aproximadamente 8500 palabras. Este guidn cuenta con el
material estructurado en cuanto al material tedrico como a
la parte practica. Si bien, una parte de la conversacién queda
fuera del guién al momento de realizar los talleres, el guién
especifica ciertos momentos donde se espera interaccion de

los asistentes y preguntas que podrian salir de ese didlogo.

>

[Figura 78] Extracto de la primera pagina del guién

utilizado en el taller. Elaboracion propia.

[EJECUCION DEL PROYECTO]

Guiodn de la presentacion

Taller de introduccién a la 1A generativa de imégenes. Enfocado a profesores de educacién media y basica.

o. Apertura del taller

Presentarme: Mi nombre es Gaston Meneses. Soy tesista de la carrera de disefio en esta universidad y este
taller esta enmarcado en mi proyecto de titulo. Mi objetivo con él es fomentar la integracién de la IA en los

dores. Me parece imp« esta i6n porque creo que es importante que educadores
manejen que se estan arroll ahora mismo y que estan marcando un cambio en
nuestra interaccién con la tecnologia.Esta serfa una pequefia demostracién o “capitulo piloto” de un
proyecto més grande que busca ampliarse a otras comunas y regiones, a escalas diferentes. Es por eso que
la cantidad de cupos es pequefia y que la instancia se repetira para conseguir mejoras y poder llevarlo a
cabo en sus escalas mayores a futuro”

(Presentar a mi equipo de apoyo e invitar a presentarse a los participantes. Recolectar datos como:
Nombre, edad, materia que ensefia, y comuna de residencia)

Sobre los objetivos de este taller

1. Conocer aspectos tedricos basicos sobre la inteligencia artificial y especificamente sobre la 1A
generativa de imagenes.

Concientizar sobre laimportancia del uso prudente de la Inteligencia Artificial.

Brindar material (itil para la planificacién de clases en la educacién media chilena respectoa la 1A
Acercarsey manejar a interfaces digitales como herramientas generativas de imagenes.
Comprender una metodologia de escritura de prompts.

lterar la generacién de imagenes en base a un recuerdo para dominar las herramientas
generativas.

av s oW

1. Introduccion a la Inteligencia Artificial

Definicién de lalAy su origen

Me gustaria iniciar esta instancia preguntando a los asistentes si alguien sabe lo que es la inteligencia
artificial o si se atreve a definir. (Tras interacciones con los participantes) Resulta que la Inteligencia
artificial es un concepto muy complejo de definir y es un tema que sigue en discusién a dia de hoy. Por
ende, no hay una definicién exacta pero si formas de conceptualizar y poder alcanzar una suerte de
significado en sunombre.

Me parece importante hablar del origen de la IA. Un grupo de personas en la Universidad de Dartmouth,
EE.UU se reunieron en un campamento de verano en el 56 precisamente para dar una definicion a la IA.
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

Taller 1: Realizado el 23 de Noviembre del 2024 enla Sala
B-14 de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo.

Para este dia en concreto se contaban con 3 de 10 cupos
reservados. Un dia antes de la realizacién del mismo se envi6
un correo de confirmacién de asistencia y ninguno de los
inscritos respondié. Sin embargo, una persona se present6 al
taller y pudo ser realizado. Si bien los resultados no eran los
esperados en cuanto a participacién, se pudo hacer prueba

de los objetivos y el contenido del taller.

De estos resultados se concluye que la baja participacién

no se debe precisamente al prejuicio de que las personas
inscritas son poco responsables u holgazanes. Se desprende
la hipétesis del fenémeno: el horario y duracién de este taller
no se acomodaba al usuario. Este taller estaba enmarcado
para durar entre las 9AM y 2PM, es decir, 5 horas de
duracién un sibado por la mafiana. Entendiendo que el
usuario elegido es carente de tiempo, pareciera ser que estas
caracteristicas del taller eran de suma exigencia respecto a lo
que el usuario podria cumplir. Por lo tanto, se decide hacer

un cambio al horario para la préxima sesion.

Otros cambios propuestos para la siguiente sesién incluye
agregar algunas diapositivas a la presentacién que generen
mayor asistencia al momento de realizar la actividad.

La primera presentacion era carente de una explicacién
escrita y proyectada en pantalla respecto a qué hacer en
cada actividad. Por otro lado, gracias a la experiencia

de la Gnica persona que asistié al taller se desprendi6
laidea de agregar tips y recomendaciones generales al
momento de proponer las actividades. Si bien, la iinica
persona que participé logrd obtener imagenes que se
asimilaron a su recuerdo y dibujo en la segunda actividad,
se percibieron ciertas dificultades al momento de entender
el uso de la interfaz de cada aplicacién. Es por eso que
también se concluyo hacer una explicacién mas detallada
de las interfaces para lograr un mayor dominio de las

herramientas y sus posibilidades.

En cuanto a los resultados realizados por la asistente,
podemos generar una comparativa entre los dibujos de su

recuerdo, respecto a la imagen obtenida a continuacién.

PN

[Figura 79] Fotografia registro de asistente al taller
realizado el 23 de NOV. Belén Pamies. Fotografia por

Tomas Hernandez
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Belén Pamies |
Diseitadora

[Recuerdo][prompt] ENG: "Two seven-year-old girls, both laughing. One has
short, curly brown hair, and the other has short, straight brown hair. Each girl
is holding a different pillow (they are having a pillow fight in the living room,
which is lit by sunlight coming through an unseen window). Behind the girl
with straight hair, there is a table almost her height, holding a glass of water.
The pillow held by the girl with straight hair is dangerously close to the glass
of water."

[Recuerdo][prompt] ESP: "2 nifias de siete afios de edad, ambas estan riendo,
una de ellas tiene el cabello corto, castafio y rizado, la otra nifia tiene el cabello
corto, castafoy liso. Cada nifia sostiene una almohada distinta (estan haciendo
una guerrade almohadasen lasaladeestar, la habitacion se encuentrailuminada
por laluz del sol de una ventana que no se ve en laimagen), detrds de la nifia de
peloliso hay una mesa casi de sumismaaltura, en el cual hay unvaso de vidrio con
agua.Laalmohada que sostiene la nifia de pelo liso se encuentra peligrosamente
cerca de ese vaso de vidrio."

[EJECUCION DEL PROYECTO]

[Figura 80] Bocetaje inicial del participante. Belén
Pamies

N
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

>

[Figura 81] Fotografia registro de asistente al taller
realizado el30de NOV. Alexandra Amésticay Hernan

Morales. Fotografia por Manuel Jimenez.

Taller 2: Realizado el 30 de Noviembre del 2024 enla Sala
B-14 de la Facultad de Arquitectura y Urbanismo.

Para este taller se contaba con 11 personas inscritas, de las
cuales s6lo 6 respondieron el correo de confirmacién. No
obstante, s6lo se presentaron 4 personas al taller, contando
con 1 notificando su inasistencia. Se aplicaron los cambios
mencionados anteriormente, entre ellos el horario , iniciando
el taller alas 10AM y terminando a las 2PM como se planificé.
En esta instancia se logré realizar el taller con docentes de
lenguaje e historia. Hubo mucha participacién por medio

de opiniones y didlogos en cuanto a los contenidos tedricos
amedida que iban siendo revisados. Sin embargo, pareciera
que el resultado no mejoré considerablemente en cuanto a

la asistencia de los inscritos. Es por eso que para la siguiente
sesion del taller, se propone realizarlo de forma online para
acomodarse atin mas a los horarios de los inscritos, como
también se recogen comentarios de los asistentes en la

encuesta de salida, revisada préximamente.

En cuanto a los resultados realizados por los asistentes,
podemos generar una comparativa entre los dibujos de su

recuerdo, respecto a la imagen obtenida a continuacién.

PN

[Figura 82] Fotografia registro de asistente al taller
realizado el30de NOV. Patricio Bascufian. Fotografia

por Manuel Jimenez
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

Alexandra Améstica
| Profesora delenguaje

[Recuerdo][prompt] ENG: "Create a hyper-realistic image of a man
aged 70 to 75, with salt-and-pepper hair, a gray beard, latino people,
and glasses, leaning against a white sedan. On the car, there is a black

cat. Inthe background, a countryside house with trees on a sunny day.”

[Recuerdo][prompt] ESP: "Crea unaimagen hiperrealistade un hombre
deentre7oy75afos, con cabello entrecano, barba gris, de origen latino,
y gafas,apoyadoenunsedan blanco. Sobre el coche, hay un gato negro.
En el fondo, una casa de campo con arboles en un dia soleado. "

o

[Figura 83 ] Bocetaje inicial del participante.
Alexandra Améstica
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

Patricio Bascuiian |
Diseitador

[Recuerdo][prompt] ENG: "a room inside a simple 1960s apartment.
A warm, soft light enters through the windows at the far end. In the
centeroftheroom, facing forward, standsa bald, muscular manwearing
a sweatshirt with fair skin. The room is fulled with pigeons and their
feathers, over piles of old clothing stacked up, and dirty mattresses.
Thereisa pigeon flyingin the close-up.”

[Recuerdo][prompt] ESP: "Una habitacién dentro de un sencillo
apartamento de losafos 60. Una luz caliday suave entra porlasventanas
alfondo. Enel centro de la habitacién, de piey mirando hacia adelante,
hay un hombre calvoy musculoso con piel clara, vistiendo una sudadera.
La habitacién esté llena de palomasy sus plumas, sobre montones de

ropaviejaapiladay colchonessucios. Una palomavuelaen primerplano.”

T

[Figura 84] Bocetaje inicial del participante.
Patricio Bascufian
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

Amparo Morales
| Profesora dehistoria

[Recuerdo][prompt] ENG: "Imagine a hyper-realistic photograph of
a sky-blue pool filled with water, surrounded by trees, with a white
house in the background. The day is sunny. Inside the pool, there are
1ochildrenofdifferentages, all wearingvery colorful swimsuits, playing
and splashing water. Around the pool, there are adults, both men and

women, sunbathing and eating watermelon.”

[Recuerdo][prompt] ESP: "Imagina una fotografia hiperrealista de una
piscina celeste llenadeagua, conarbolesalrededory unacasablancaen
elfondo. Eldiaessoleado. Dentrode la piscina hay 1o nifios, de diferentes
edades, todos con traje de bafio muy coloridos, jugandoy tiraindose agua.
Alrededor de la piscina hay adultos, hombres y mujeres, asoledndose

y comiendo sandia."

o

[Figura 85] Bocetaje inicial del participante.

Amparo Morales
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

Hernan Morales
| Profesor delenguaje

[Recuerdo][prompt] ENG: Dos pre adolescentes sentados en el pasto
con traje de bafio lucen sorprendidos porque entre ambos se proyecta
lasombra de un gran pdjaro que tapa gran parte de laluzen el espacio
compartido. De fondo una hilera de arboles. Angulo de 45°.

[Recuerdo][prompt] ESP: Two pre-teenssittingon the grassin swimsuits
look surprised as theshadow of alarge bird is cast between them, blocking
much ofthe lightin theirshared space. Inthe background, a row of trees.
The angleis 45°

T

[Figura 86] Bocetaje inicial del participante.
Hernan Morales
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

Taller 3: Realizado el 7 de diciembre del 2024 en una
reunién Online por Meet.

En esta tltima ocasién del taller se inscribieron 11 personas.
Al correo de confirmacién de asistencia respondieron 4
personas y se presentaron todas las que confirmaron. Sin
embargo, un asistente notificé con anticipacién que solo
alcanzaria a estar hasta el descanso. Y el resto se comenzé

a desconectar paulatinamente, hasta el final de la reunién
quedando sélo 1 persona que participé. El taller inicia
alas10AMy finaliza a las 2PM segtn fue previsto, pero
pudo haberse extendido mds en caso de haber tenido més

asistentes.

Para este taller online se hizo envio del material
complementario al iniciar la sesién. Gracias a este se pudo
transmitir las instrucciones de las actividades con mayor
claridad. Al momento de realizar las actividades, se proyectd
en la pantalla compartida las aplicaciones de Grandes
modelos de Lenguaje como generativa de imagenes, y todos

los presentes podian ver el prompt realizado por 1 persona.

En base a esas interacciones salieron mds preguntas que
pudieron ser resueltas, respecto a las instancias presenciales.
No obstante, la segunda actividad sélo tuvo un participante
activo y sélo se pudo ver el progreso de una persona, por lo
tanto, no hubo oportunidad de dedicar trabajo auténomo por
parte de los asistentes, que para este momento eran tan sélo
eran dos.

El registro de este evento presentd complicaciones ya que no
todos los participantes hicieron envio de sus respuestas a
las actividades. Sin embargo, se cuenta con registro de una

persona, quien fue la més activa e interesada en participar.

Si bien esta propuesta esperaba que solucionara la baja
participacion del taller, incluso se presentaron otros
obstaculos como poco didlogo y una mayor dificultad de

poder ensefar las herramientas.
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Carolina Flores
| Profesora delenguaje

[Recuerdo][prompt] ENG: "Imagine a hyper-realistic photograph of
a sky-blue pool filled with water, surrounded by trees, with a white
house in the background. The day is sunny. Inside the pool, there are
10children of differentages, all wearing very colorful swimsuits, playing
and splashing water. Around the pool, there are adults, both men and

women, sunbathing and eating watermelon.”

[Recuerdo][prompt]] ESP: "Imagina una foto hiperrealistade unaplaza
enunazonaresidencial durante undiasoleado. En primer plano aparece
un auto rojo es conducido por una mujer y un acompafiante. Ambas
personas se muestran preocupadas por perder el control del auto. Hay
unailuminacién intensa por el sol de la tarde.”

o

[Figura 87] Bocetaje inicial del participante.
Carolina Flores
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Encuesta de salida

Para obtener informacién respecto a la opinién de los asistentes posterior al

taller, se realiza una encuesta de validacién. La encuesta esta seccionada en

dos partes. La primera parte obtiene una puntuacién del 1al 5, siendo 1 muy en
desacuerdo, y 5 muy de acuerdo al cumplimiento de los objetivos del taller. [Tabla
14] La segunda seccién abre preguntas abiertas respecto a elementos positivos del
taller, como también elementos a mejorar del taller. Esta informacién es tomada

al final de cada instancia para mejorar la siguiente. Finalmente, se consulta si el
material grafico realizado por los asistentes puede ser utilizado como recurso para

publicaciones en redes sociales.

[Tabla14] Evaluaciondel1al srespectoael cumplimiento
delos objetivos.1esequivalentea"muyendesacuerdo”,
y 5 es equivalente a "muy de acuerdo”. Respondida

por los 6 participantes totales del taller.

N

Belén Pamies

Alexandra Améstica

Patricio Bascuinan
Amparo Morales

Hernan Morales

Carolina Flores
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

Dentro de las respuestas alas preguntas abiertas se encuentra:

¢Qué aspectos consideré positivos del taller? ¢Qué aspecto deberia mejorar el taller?

Fue un taller dindmico, con un lenguaje ficil de

comprender.

Me gustd la preocupacién personalizada por todos
los resultados obtenidos. La estrategia de "Aprender

haciendo” muy bien implementada

Excelente clase, me quedd todo muy claro. Los espacios
para hacer preguntas fueron muy buenos, y la manera
de explicar del profesor dejé todo muy claro.

El aspecto tedrico, todo el conjunto de definiciones, la
concientizacién y la metodologia, ademds de la claridad

para transmitir la informacién.

Conocimientos profundos sobre el funcionamiento de

IA generativa y sus consecuencias éticas y ambientales.
Explicacién claray detallada

Trabajo personalizado y el nivel de experto

No encuentro aspectos negativos.
Nada
Que el profesor hable un poco mas lento y modulado

De pronto es mucha informacién y se avanza muy
rapido. También creo que algo negativo es que tan solo
se trabaja con aplicaciones que precisan de registroy

pago de suscripcién.

La generacién de imdgenes puede ser mediada
con mayor contextualizacién al 4mbito académico
educativo. Por ejemplo, solicitar que las imagenes
producidas se relacionen con el ejercicio docente.

Explicacién claray detallada

Solo la baja participacién, quizis la oportunidad mas
amplia de difusién permitiria el intercambio con otros

profesionales.

207



[EJECUCION DEL PROYECTO]

Este elemento es central en cuanto a la instancia de aprendizaje, pues es el
principal recurso para apoyarse graficamente al momento de realizar el taller.
Esta presentacién cuenta con un aproximado de 60 diapositivas estdticas, que
enrealidad, para presentarse de forma dinimica cuenta con transiciones que
permiten llamar la atencién constantemente al movimiento. Eso quiere decir que

finalmente la presentacién realizada en Illustrator cuenta con 126 diapositivas en

su version final tras implementar las mejoras reflexionadas tras cada taller. Finalmente, la presentacién pasé por cambios a medida que
se testeaba en cada taller. Dentro de los cambios se incluye
La presentacién cuenta con uso de imagenes, esquemas y visualizacion de datos. mejorar diagramas, agregar diapositivas para acompafar en
Incluye portadillas para la presentacidn de cada tema e incluso algunas citas las actividades, y otros cambios menores. La presentacién
textuales de documentos relevantes para despertar el didlogo en el taller. puede ser revisada por completo en el [Anexo 5]
Portada. Diapositiva_1  Portadillas. Diapositiva_10  Diagramas. Diapositiva_33  Citas_textuales Diapositiva_15
Exposicion_de_textos_digitales. Diapositiva_57  Exposicién_de_paginas_web. Diapositiva_66  Explicacién_de_férmula. Diapositiva_112  Actividades. Diapositiva_121
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Diagrama_smartphone Diapositiva_30  Diagrama_modelos_GAN Diapositiva_47

Diagrama_fuentes_modelos_de_imagenes Diapositiva_87  Cuota_ecoldgica Diapositiva_100
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Este material se realizé en formato carta, y cuenta con hipervinculos activados
para su uso digital. Fue enviado a los asistentes del taller online, usindolo como
apoyo para la realizacién de actividades. Por lo demis, en cuando a contenido,

el material complementario sigue la misma estructura propuesta por el guiény
que la presentacién tiene instalada también. Cuenta con sintesis de los datos mds

relevantes y cuenta con diagramas que también se aprecian en la presentacién.

[Figura 88] Bocetaje para las paginas del material

complementario.

N
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Portada pagina_o1  Guarda pagina_o2  Portadilla pagina_o3

Introduccion pagina_o4  ;Qué_es_la_IA? pagina_os  ;Como_aprende_la_IA? pagina_o6é
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;Dénde_esta_la_IA? pagina_o7  Modelos_LLM pagina_o8  Modelos_GAN pagina_o9

Modelos_de_difusién pagina_10  IA_y_educacion pagina_11  Dia_de_la_IA pagina_12
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HumanlA pagina_13  1A_101 pagina_14  )évenes_programadores pagina_1s

Fuentes_de_conocimiento_de_ChatGPT pagina_16  Sesgo pagina_17  Deep_Fakes pagina_18
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Cuota_ecoldgica pagina_19  Férmula_LLM pagina_20  Férmula_imagenes pagina_21

Actividad_1 pagina_22  Actividad_2 pagina_23  Contraportada pagina_24
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Parte 3: Difusion

Considerando que este proyecto se establece en relacién
con lo digital, es necesario mantener un orden y estructura
en cuanto a la informacién y los datos que obtengan de la
misma. Es por eso que para la gestién de los talleres se cred
un correo electrénico nuevo en el sistema de Gmail. Este
correo permite un almacenamiento en la nube de Google
Drive de los archivos esenciales para el proyecto. Estos
documentos contemplan los formularios de inscripcién

y opinién, presentaciones de los talleres, el material
complementario, los recursos de la marca y la grifica creada
para la difusién. Finalmente, este correo era el medio de
comunicacién entre los inscritos a los talleres. Pocos dias
antes de la realizacién de cada taller se hace envio de un
correo electrénico recordando la instancia, se mencionan
datos relevantes como hora y lugar, materiales, etc. En este
mismo mensaje se solicita una confirmacién de asistencia.

Para los talleres se solicité la colaboracién de fotégrafos para
generar registro. En el primer taller la fotografia la realizé
Tomds Herndndez y en el segundo taller la fotografiala

realiz6 Manuel Ignacio Jiménez.

N

[Figura 88] Fotocaptura de documentos organizados
en Google Drive para la realizacion de los talleres.
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Considerando que las redes sociales son un espacio para
poder transmitir informacién ripida y masiva, se utiliz6 la
red social Instagram para crear un perfil donde se puede [Figura 89] Maquetacién de post de instagram.
generar un post invitando a docentes a inscribirse en los Elaboracién propia.

talleres dependiendo la fecha que les convenga. v

© Instagrom

.0‘0. @imAagina.tr.aer.imagenes
Santiago, Chile

Qv .

Liked by username, username and 15 others
@imagina.traer.imagenes
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Difusion Fisica

Considerando que el proyecto se conceptualiza tanto desde
lo natural como lo artificial, se considera que un espacio
digital no debe ser el Gnico por el cual se debe buscar
participantes. Es por eso que se desarrollé un afiche e
invitaciones que fueron repartidas en algunos colegios,
liceos y escuelas de Santiago para invitar personalmente a
profesores a participar. Este afiche e invitacién cumplen con
el mismo formato y elementos que la difusién online, pero
aplicado a un formato carta para el afiche y media carta para

la invitacién.

Ellistado de establecimientos educacionales donde se dejé

invitacién o afiche son los siguientes:

« Instituto Nacional José Miguel Carrera. Calle Arturo
Prat #33. Santiago.

« Liceo N°1Javiera Carrera.Calle Compania de Jesus
#1484. Santiago.

. Liceo N°7de providencia. Calle Monsefior Nuncio
Sétero Sanz de Villalba #60. Providencia.

« Liceo José Vitorino Lastarria. Calle Miguel Claro #32,

Providencia.

« Liceo Tajamar. Avenida Los Leones 238. Providencia.

« Colegio Republica de Siria. Avenida Grecia #4000.
Nufioa.

- Internado Nacional Barros Arana. Calle Santo Domingo
#3535. Santiago.

BN

[Figura 90] Afiche distribuido. Elaboraci6n propia

BN

[Figura 91] Invitacién distribuida. Elaboracion propia

[Tallex

Introduccion a la IA generativa
para educadores

/tallexr.IA
/crear.imagenes

> Uso de IA para la
generacion de imagenes

> Apoyo de chatbots NLP
(ChatGPT & Gemini)

- Orientado a profesores
de educacioén media chilena

/taller.gratuito
/tallex.

/3 fechas <23/NOV> <30/NOV> <07/DIC>
/10 cupos poxr fecha <9AM> hasta <2PM>
/Lugaxr <FAU-U.de Chile> <Poxrtugal #84>
/Médulo teodrico y Mdédulo practico

INSCRIPCION

Introduccion a la IA generativa
para educadores

INSCRIPCION
- Uso de IA para la
generacion de imagenes
- Apoyo de chatbots NLP
(ChatGPT & Gemini)
- Orientado a profesores
de educacién media chilena

IMAGINA TRAER IMAGENES



cierre



222

[CIERRE DEL PROYECTO]

Conclusiones del proyecto

Se puede concluir que el taller resulta provechoso y de
aprendizaje para los profesores. En palabras mencionadas
al final, alos participantes les gust6 mucho la instancia y
pudieron aprender mucho en cuanto a IA: pudieron resolver
dudasy se acercaron de una forma méis técnica y precisa

a herramientas generativas potenciadas por Inteligencia
Artificial.Por lo demds, dentro de la encuesta de salida se
hizo comentarios positivos sobre el taller como alto manejo
de la tematica y se destacé la explicacién del contenido. Por
lo tanto, se cumplen los objetivos con éxito: poder disefiar un
sistema de aprendizaje sobre IA generativa, como también
entregar una instancia tedrica y una instancia practica en

cuanto al uso de aplicaciones potenciadas por IA.

Sin embargo, se presenta una debilidad con un aspecto
paraddjico: bien se sabe, considerando las respuestas de
entrevistas y encuestas realizadas en la seccién Usuario
[pagina X], que los docentes cuentan con muy poco tiempo
debido a que tienen multiples tareas como planificar clases,
armar material, revisar evaluaciones, aparte de realizar las
clases en si mismas. Este taller da la oportunidad de ahorrar
tiempo en esas labores debido a la ventaja que entrega la IA

de realizar este tipo de tareas en pocos segundos.

Por lo tanto, aunque a los asistentes les parecié que este
taller fue una instancia provechosa, pareciera no estar
solventando el obsticulo temporal que presentan estos
usuarios. Ante eso, se reflexiona que quizis la realizacién
de un taller sincrénico —es decir, citar a participantes a un
horario y lugar en particular—no es conveniente porque es
dificil que ese horario calce con el horario singular de cada
uno de los posibles asistentes. Por ende, se da cabida a
reformular este taller no a nivel de contenido, sino a nivel

estructural y organizacional.

¢Qué otros formatos y medios existen aparte de clases,
talleres y capacitaciones sincrénicas? Una primera idea hace
referencia a un vestigio de la pandemia del COVID-19. La
realizacién de capsulas de videos podria ser una alternativa
viable para transmisién del conocimiento, ya que los
interesados pueden ver estas cipsulas cuando tengan
tiempo, sin importar el horario o lugar. Si bien los objetivos
y el contenido es claro y funcional, se deben disefiar nuevas
estrategias que se acoplen a este nuevo formato que es capaz
de responder al tiempo singular de cada una de las personas

interesadas en aprenderlo.
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Por otra parte, otra debilidad que presenta la oportunidad
de repensar la planificacién corresponde a la difusion.
Considerando que de 30 cupos totales que se extendian en

3 talleres, se alcanzé el ndmero total de 24 inscritos. Las
expectativas estaban puestas en alcanzar un nimero mayor
a30, e incluso tener una suerte de sobrecupo en cada uno de
los talleres. Sin embargo, no sélo no se alcanzaron a reservar
todos los cupos, sino que ni siquiera se presentaron todos
los asistentes. Cabe cuestionarse entonces si la estrategia
deberia llegar mas alld de solo las redes sociales y la entrega
de invitaciones a colegios. ;Cémo puede esta organizacion
captar asistentes de otras regiones? ;Qué otras estrategias
se deben seguir para alcanzar un ideal de sobrecupo para
llenar la sala en vez de presentar asientos vacios? Desde ya,
algunas ideas apuntan a generar alianzas estratégicas con
organizaciones con fines similares. O bien, abarcar otras
redes sociales con un caricter mds profesional y no del todo
social, como lo seria LinkedIN y toda las redes de docentes
que puede ser encontrada en ella. Por lo tanto, la difusién
se limit6 a unos pocos territorios a abarcar respecto a un

abanico de posibilidades.

Finalmente, este proyecto enmarca una investigacion sobre
[Ay particularmente sobre IA generativa. Esto responde
aun fenémeno aconteciendo actualmente por los pasos
agigantados de desarrollo que tiene esta tecnologia. No
obstante, se abre la posibilidad a continuar investigando
sobre este tema o relacionados. ;De qué otras formas la

IA puede impactar en dmbitos de la educacién? ;De qué
otra forma puede el disefio transmitir este conocimiento?
¢Existen otras dreas aparte de la educacién, donde el disefio

cumpla un rol de comunicar e informar?
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Proyecciones a futuro

La Inteligencia Artificial continuara desarrollandose a pasos
posiblemente mds grandes que los que estd marcando ahora
mismo, y por lo tanto, se considera un tema transversal

la preparacién para la llegada de estas nuevas tecnologias
que pueden llegar a cambiar multiples aristas de la vida
cotidiana y el trabajo. Calando profundo en educacién, este
proyecto se manifiesta como un pionero en la instalacién

de IA generativa en el territorio nacional, reconociendo una

oportunidad de expansidn.

Por una parte, a nivel organizacional, [ImaginA] traer
imagenes puede expandirse a algo mis que solo la ensefianza
y capacitacion: sus posibilidades de crecer no presentan
mucho limites siempre y cuando se enmarque en cuanto a

la educacién y la Inteligencia Artificial Generativa. En otras
palabras, Imagina puede ser un punto de encuentro de
docentes en torno a la tecnologia y la IA, por lo tanto Imagina
puede expandirse a organizar encuentros, traer invitados,

la creacién de mas talleres, de pequefos o gran escalay

mads puntos de encuentro entre educadores. Sin embargo,
para lograr esto es necesario que el equipo a cargo de este
proyecto crezca. Por lo demds, en caso de ejecutar una via
profesional a este proyecto fuera del marco universitario, se
plantea la reformulacién de la marca en funcién del registro

de propiedad intelectual .

La posibilidad de crecimiento por medio de una postulacién
a fondos nacionales se encuentra obstaculizada de momento.
Esto se debe a que los fondos nacionales dedicados a

educacién son limitados y no necesariamente presentan

lineamientos que concuerden con los de este proyecto. Por
ejemplo, el fondo “Fondo de Investigacién y Desarrollo

en Educacién (FONIDE)” requiere mayor expertiz en el
investigador a cargo, con un grado académico de doctorado
y un ndmero de publicaciones de articulos cientificos. Por
lo tanto, este proyecto que estid enmarcado en un trabajo

de pregrado, requiere crecer en diferentes direcciones

para alcanzar subvencién estatal por medio de fondos

concursables.

A una escala menor, este proyecto ya cuenta un “capitulo
piloto” que tiene resultados conclusivos en cuanto a la
posibilidad de instalar en los docentes un uso consciente

y funcional de la IA generativa. Esto quiere decir que se
encuentra como candidato para postular a participar

de diferentes organizaciones de temas relativos como la
educaciodn, y la tecnologia o IA. Por una parte, se considera la
proyeccién de una alianza estratégica con la Vicerrectoria de
Tecnologias de la Informacién, organismo de la Universidad
de Chile, quienes algunos integrantes ya ofrecen talleres o
cursos similares al propuesto en este proyecto, en la linea de
uso de Grandes Modelos del Lenguaje, ofrecidos a profesores

como también la comunidad universitaria.

IMAGINA TRAER IMAGENES



cierre



[EJECUCION DEL PROYECTO]

A. Creswell, T. White, V. Dumoulin, K. Arulkumaran, B. Sengupta and A. A.
Bharath. (2018) Generative Adversarial Networks: An Overview, en IEEE Signal
Processing Magazine, vol. 35, no. 1, pp. 53-65. doi: 10.1109/MSP.2017.2765202.

Abeliuk, A., & Gutiérrez, C. (2021). Historia y evolucion de la Inteligencia Artificial.
Bits de Ciencia, 21, 15—-21.

Agencia, A. F. P. (2023, marzo 13). Una versién de “La joven de la perla” hecha con IA
causa revuelo tras ser expuesta en un museo. El Comercio Perti. Disponible en: https://
elcomercio.pe/tecnologia/actualidad/una-version-de-la-joven-de-la-perla-hecha-
con-ia-causa-revuelo-tras-ser-expuesta-en-un-museo-paises-bajos-inteligencia-

artificial-johannes-vermeer-midjourney-noticia/?ref=ecr

A. L. Samuel. (2000) Some studies in machine learning using the game of checkers en
IBM Journal of Research and Development, vol. 44, no. 1.2, pp. 206-226, doi:
10.1147/rd.441.02.06.

Angwin, J., Larson, J., Mattu, S., & Kirchner, L. (2016). Machine bias. In Ethics of data
and analytics. ProPublica. https://www.propublica.org/article/how-we-analyzed-

the-compas-recidivism-algorithm

Art Lebedev Studio (s/f). Nikolay Ironov 2. Disponible en: https://www.artlebedev.

com/ironov/2/

Behrens, P. (1910) Arte y técnica en Maldonado, T (comp.) Técnica y cultura. (2002).

Buenos Aires, Infinito.

Boden, M. A. (1998). Creativity and artificial intelligence. Artificial Intelligence,
103(1-2), 347-356. https://doi.org/10.1016/s0004-3702(98)00055-1

226 IMAGINA TRAER IMAGENES



GASTON MENESES ESPEJO

[E]ECUCIf)N DEL PROYECTO]

Bozkurt, A. (2024). Tell Me Your Prompts and I Will Make Them True: The Alchemy of
Prompt Engineering and Generative AL. Open Praxis, 16(2), pp. 111-118. DOI: https://
doi.org/10.55982/ openpraxis.16.2.661

Bravo-Marquez, F., & Dunstan, J. (2021). Procesamiento de Lenguaje Natural: donde

estamos y qué estamos haciendo. Bits de ciencia, 21(2021), 45—47.

Brian Lester, Rami Al-Rfou, and Noah Constant. (2021) The power of scale for
parameter-efficient prompt tuning. In Proceedings of the 2021 Conference on

Empirical Methods in Natural Language Processing, pp. 3045—-3059.

Brown, T., Mann, B., Ryder, N., Subbiah, M., Kaplan, J. D., Dhariwal, P.,
Neelakantan, A., Shyam, P., Sastry, G., Askell, A., & others. (2020). Language models
are few-shot learners. Advances in Neural Information Processing Systems, 33,
1877-1901.

Costa Joan. (2014). Disefio de Comunicacién Visual: El Nuevo Paradigma. Grafica 2 (4):
89-107. https://doi.org/https://doi.org/10.5565/rev/grafica.23.

DotCSV (2018, marzo 19) ;Qué es una Red Neuronal? Parte 1: La Neurona | DotCSV.
Youtube. Disponible en: https://www.youtube.com/watch?v=MRIv2IwFTPg

Europa Press. (2024, octubre 8). Gand un concurso con una imagen creada con IA, y
ahora no permiten que la registre como propia: “la hizo una computadora”. LA NACION.
Disponible en: https://www.lanacion.com.ar/tecnologia/gano-un-concurso-con-
una-imagen-creada-con-ia-y-ahora-no-permiten-que-la-registre-como-propia-la-

nido8102024/

Ferrara, E. (2024). Fairness and Bias in Artificial Intelligence: A Brief Survey of Sources,
Impacts, and Mitigation Strategies. Sci, 6(1), 3. https://doi.org/10.3390/sci6010003

Goodfellow, I., Bengio, Y., & Courville, A. (2016). Deep Learning. MIT Press.

227



228

[EJECUCION DEL PROYECTO]

Futures of Artificial Intelligence Research. (n.d.). Niicleo Milenio FAIR:
Investigaciones interdisciplinarias sobre inteligencia artificial. Recuperado el 1 de

diciembre de 2024, disponible en https://www.nucleofair.org

Goodfellow, I., Pouget-Abadie, J., Mirza, M., Xu, B., Warde-Farley, D., Ozair, S.,
Courville, A., & Bengio, Y. (2020). Generative adversarial networks. Communications
of the ACM, 63(11), 139-144. https://doi.org/10.1145/3422622

Ho, J., Jain, A., & Abbeel, P. (2020). Denoising Diffusion Probabilistic Models. En arXiv
[cs.LG]. https://doi.org/10.48550/ARX1V.2006.11239

Incio Flores, F. A., Capufiay Sanchez, D. L. ., Estela Urbina, R. O. ., Valles Coral,
M. Angel ., Vergara Medrano, S. E. ., & Elera Gonzales, D. G. . (2021). Inteligencia
artificial en educacion: una revision de la literatura en revistas cientificas internacionales.
Apuntes Universitarios, 12(1), 353—372. https://doi.org/10.17162/au.v12i1.974

Indice Latinoamericano de Inteligencia Artificial. (2024). Objetivos del indice.

Recuperado el 26 de noviembre del 2024 de https://indicelatam.cl

Irbite, A., & Strode, A. (2021). Artificial intelligence vs designer: The impact of artificial
intelligence on design practice. SOCIETY INTEGRATION EDUCATION Proceedings
of the International Scientific Conference, 4, 539—549. https://doi.org/10.17770/
sie2021vol4.6310

Lépez Keller, E. (1991) Distopia. El otro final de la utopia. REIS: Revista Espafiola de

Investigaciones Socioldgicas, n.55, pp. 7-23.

Luckin, R., Cukurova, M., Kent, C., & du Boulay, B. (2022). Empowering educators
to be Al-ready. Computers and Education: Artificial Intelligence, 3, 100076. https://
doi.org/10.1016/j.caeai.2022.100076

IMAGINA TRAER IMAGENES



GASTON MENESES ESPEJO

[E]ECUCIf)N DEL PROYECTO]

Lupton, Ellen. (2019). El Disefio Como Storytelling. Gustavo Gigli.

Massachusetts Institute of Technology. (n.d.). Raise: Responsible Al for Social

Empowerment and Education. Disponible en: https://raise.mit.edu

Ministerio de Ciencia, Tecnologia, Conocimiento e Innovacién (MinCiencia)
(2024). Politica Nacional de Inteligencia Artificial. Santiago, Chile. Extraido el 30 de
julio del 2024, disponible en: https://www.minciencia.gob.cl/areas/inteligencia-

artificial/politica-nacional-de-inteligencia-artificial/

Centro de innovacién, Ministerio de educacién. (2023) Guia para docentes:

Como usar ChatGPT para potenciar el aprendizaje activo. Disponible en: https://
ciudadaniadigital.mineduc.cl/wp-content/uploads/2023/05/Guia-para-Docentes-
Como-usar-ChatGPT-Mineduc.pdf

Moreno Cortez, J. (2020). Clustering de recetas culinarias generadas por Giuseppe.
[Tesis de pregrado, Universidad de Chile] Repositorio de la Universidad de Chile.
Disponible en: https://repositorio.uchile.cl/handle/2250/176767

Mufioz, Maria Elena. (2006) El disefio como vanguardia heroica. Revista de Teoria
del Arte 13: 39-62.

Naranjo, J. (2023) Marcas, logotipos y simbolos de Julian Naranjo. Ediciones Fulgor

Negroén, G. (2020) Alfabetizacion Digital: Competencias necesarias en la era
digital. Disponible en: https://www.researchgate.net/publication/341553409_
Alfabetizacion_Visual_Competencias_Necesarias_en_la_Era_Digital

Organizacién de Estados Iberoamericanos para la Educacién, la C. y. la C. (s/f).
Resignificando la escuela en el contexto de pandemia. principios, recomendaciones e
ideas para la accion. Disponible en https://oei.int/wp-content/uploads/2020/06/

resignificando-la-escuela.pdf

229



230

[EJECUCION DEL PROYECTO]

Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura.
(UNESCO) (2019) Inteligencia artificial y educacién: Guia para las personas a cargo

de formular politicas. Disponible en: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/
pf0000379376

Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura.
(UNESCO) (2023) En la clase, la IA debe quedarse en su sitio. El correo de la UNESCO,
la escuela en la era de la Inteligencia Artificial. vol. 4. pp.6-8. Disponible en:
https://courier.unesco.org/es/articles/la-escuela-en-la-era-de-la-inteligencia-

artificial

Pacheco Capitaine, M. (2023). La inteligencia artificial en la nueva era tecnolbgica.

Ciencia Nicolaita, 88. https://doi.org/10.35830/cn.vi88.613

Paulin, A. (2023, septiembre 8). Impacto de la inteligencia artificial en el empleo. Wired
en espaiiol. Revisado el 15 de junio del 2024, disponible en: https://es.wired.com/

articulos/impacto-de-la-inteligencia-artificial-en-el-empleo

Pevsner, Nikolaus. (2000) Teorias del arte desde Morris a Gropius en Pioneros del

disefio moderno [publicacién original en 1936]. Buenos Aires, Infinito.

Rico Sesé, J. (2020). El diseiador grafico en la eva de la Inteligencia Artificial. EME
Experimental Illustration Art & Design, 8(8), 66. https://doi.org/10.4995/

€me.2020.13210

Rodriguez, J. (2013) Net.Art, sDemocracia o fin del arte? (Tesis de grado, Universidad
Rey Juan Carlos) Biblioteca Universidad Rey Juan Carlos Digital.https://
burjcdigital.urjc.es/handle/10115/11978

Rosales, F. (2024, agosto 10). Caso Saint George: Corte ordena cancelar matriculas a
alumnos que usaron IA para mostrar a compaiieras desnudas. El Dinamo. Disponible
el: https://www.eldinamo.cl/pais/2024/08/10/caso-saint-george-corte-ordena-

expulsion-de-alumnos-que-usaron-ia-para-mostrar-a-companeras-desnudas/

IMAGINA TRAER IMAGENES



GASTON MENESES ESPEJO

[E]ECUCIf)N DEL PROYECTO]

Russell, S., & Norvig, P. (2020). Artificial intelligence: A modern approach, global

edition (4a ed.). Pearson Education.

Sato, A. (2007). De la tecnologia: advertencia y método, en Disefio/ teoria, ensefianza,

practica (comp.) Providencia. ARQ ediciones.

Wang, Z., Chu, Z., Doan, T. V., Ni, S., Yang, M., & Zhang, W. (2024). History,
development, and principles of large language models-an introductory survey. En arXiv
[cs.CL]. https://doi.org/10.48550/ARXIV.2402.06853

Xu, F., Uszkoreit, H., Du, Y., Fan, W., Zhao, D., & Zhu, J. (2019). Explainable AI: A
Brief Survey on History, Research Areas, Approaches and Challenges. In Lecture Notes in
Computer Science (including subseries Lecture Notes in Artificial Intelligence and

Lecture Notes in Bioinformatics). https://doi.org/10.1007/978-3-030-32236-6_51

Yang, C., Wang, X., Lu, Y., Liu, H., Le, Q. V., Zhou, D., & Chen, X. (2023).
Large Language Models as Optimizers. En arXiv [cs.LG]. https://doi.org/10.48550/
ARXIV.2309.03409

Yang, L., Zhang, Z., Song, Y., Hong, S., Xu, R., Zhao, Y., Zhang, W., Cui, B., &
Yang, M.-H. (2022). Diffusion models: A comprehensive survey of methods and
applications. En arXiv [cs.LG]. https://doi.org/10.48550/ARXIV.2209.00796

Zambrano Unda, H. M. (2019). Las nociones de poiesis, praxisy techné en la produccion
artistica. Index, Revista De Arte Contemporaneo, (07), 40—46. https://doi.
0rg/10.26807/cav.voio7.221

Zhou, Y., Muresanu, A. 1., Han, Z., Paster, K., Pitis, S., Chan, H., & Ba, J. (2023).
Large language models are human-level prompt engineers. En arXiv [cs.LG]. https://doi.
org/10.48550/ARXIV.2211.01910

231






anexo1



234

[ANEXO 1]

AMPARO MORALES

[prompt] ENG: Imagine a hyper-realistic photograph of a sky-blue pool filled
with water, surrounded by trees, with a white house in the background.
Thedayissunny. Inside the pool, there are 1o children of different ages, all
wearingvery colorful swimsuits, playingand splashingwater. Around the pool,
thereareadults, bothmenand women, sunbathingand eatingwatermelon.

[prompt] ESP: Imagina una fotografia hiperrealista de una piscina celeste
llenadeagua, conéarbolesalrededoryunacasablancaenel fondo. El diaes
soleado. Dentrodela piscina hay una nifia de 5afios ahogandose pidiendo
ayuda.Asulado, tambiénenelagua, hay unnifiosobre unflotadorinflable
en forma de ballena orcaintentando sacar a la nifa del agua.
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[ANEXO 1]

PATRICIO BASCUNAN

[prompt] ENG: aroominside asimple1960s apartment. Awarm, softlight
entersthrough thewindows atthe farend. In the center of the room, facing
forward, standsabald, muscular man wearinga sweatshirt with fair skin.
Theroomis fulled with pigeons and their feathers, over piles of old clothing
stacked up, and dirty mattresses.There is a pigeon flying in the close-up

[prompt] ESP: Una habitacion dentro de un sencillo apartamento de los
afos60.Unaluzcalidaysuave entraporlasventanasal fondo. Enel centro
de la habitacién, de pie y mirando hacia adelante, hay un hombre calvo
y musculoso con piel clara, vistiendo una sudadera. La habitacién esta
llena de palomasy sus plumas, sobre montones de ropa vieja apilada y
colchones sucios. Una paloma vuela en primer plano.
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[ANEXO 1]

BELEN PAMIES

[prompt] ENG: Two seven-year-old girls, both laughing. One has short, curly brown hair,and
theotherhasshort, straight brown hair. Each girlis holding a different pillow (they are having
apillow fightinthelivingroom, whichislit by sunlight coming through an unseen window).
Behind the girl withstraighthair, thereisa tablealmost her height, holdinga glass of water.
The pillow held by the girl with straight hairis dangerously close to the glass of water.

[prompt] ESP: 2 nifas desieteafiosde edad, ambasestanriendo, unadeellastieneel
cabello corto, castafioy rizado, la otra nifia tiene el cabello corto, castafioy liso. Cada
nifiasostiene unaalmohadadistinta (estan haciendo una guerrade almohadasenla
sala de estar, la habitacion se encuentra iluminada por la luz del sol de una ventana
quenoseveenlaimagen), detrdsdelanifiade peloliso hay una mesa casi de sumisma
altura, enel cual hay unvasodevidrio conagua. Laalmohada que sostiene la nifia de

pelo liso se encuentra peligrosamente cerca de ese vaso de vidrio.
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[ANEXO 1]

ALEXANDRA AMESTICA

[prompt] ENG: Create a hyper-realisticimage ofamanaged7oto75,with  [prompt] ESP:Creaunaimagen hiperrealistade unhombredeentre7oy 75
salt-and-pepper hair, a gray beard, latino people, and glasses, leaning  afios, concabello entrecano, barba gris, de origen latino, y gafas, apoyado
againstawhite sedan. Onthe car, thereisa black cat. In the background, ~ enunsedan blanco. Sobre el coche, hay un gato negro. En el fondo, una

a countryside house with trees on a sunny day. casa de campo con arboles en un dia soleado.
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[ANEXO 1]

HERNAN MORALES

[prompt] ENG: Dos pre adolescentes sentados en el pasto con  [prompt] ESP: Two pre-teenssittingon the grassinswimsuitslook surprised
astheshadowofalarge bird is cast between them, blocking much of the

lightintheirshared space. Inthe background, arow oftrees. Theangle s 45°

traje de bafio lucen sorprendidos porque entre ambos se proyecta
la sombra de un gran pajaro que tapa gran parte de la luz en el
espacio compartido. De fondo una hilera de arboles. Angulo de 45°.
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[ANEXO 1]

TOMAS HERNANDEZ

[prompt] ENG: Imagine an orange catbeingrescued fromapark by aseven-
year-old child. They are in a park with lots of foliage and green areas. The
visual styleis hyper-realistic. The focus of theimageis from a first-person
perspective, asseen fromthe child's point of view. the climate is a blue sky.

[prompt] ESP: Imagina un gato naranja siendo rescatado de un parque
por un nifio de siete afios. Estan en un parque con mucha vegetacién y
areas verdes. El estilo visual es hiperrealista. El enfoque de laimagen es
desde una perspectiva en primera persona, vista desde el punto de vista

del nifo. El clima es de cielo azul.
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[ANEXO 1]

CAROLINA FLORES

[prompt] ENG: Imagine a hyper-realistic photo of a plaza in a residential
area on a sunny day. In the foreground, a red car is being driven by a
woman with a companion beside her. Both individuals appear worried
about losing control of the car. The scene is illuminated by the intense
light of the afternoon sun.

[prompt] ESP: Imagina una foto hiperrealista de una plaza en una zona
residencial durante undiasoleado. En primer planoaparece unautorojo es
conducido poruna mujery unacompafante. Ambas personas se muestran
preocupadas por perderel control del auto. Hay unailuminaciénintensa
porelsol de latarde.
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[ANEXO 2]

Este anexo corresponde al compilado de imigenes generado
para la investigacién de las herramientas aplicadas en el
proyecto. Aqui se encuentran otros resultados no detallados
en las tablas comparativas de herramientas. Si bien, en
aquellas tablas se encuentran las mejores imagenes segin el
criterio del autor y los criterios de evaluacién, en este anexo

se encuentran mas imagenes muy interesantes.

[prompt] ENG: Imagine a hyper-realistic photograph ofaroominahouse.
At the back of the dimly lit room, there is a desk with a 3-year-old child
sitting on an office chair in front of a computer with a CRT monitor. A
brightlightand particlesemanate from the screen. Behind the computer,
there isawindow showing the foliage of a tree.

[prompt] ESP: Imagina una fotografia hiperrealista de
una habitacién de una casa. Al fondo de la habitacion
parcialmente oscura, se encuentra un escritorio con
un nifo de 3 anos, sentado sobre una silla de escritorio
frente a un computador con un monitor de tubo de
rayos catodicos. De la pantalla emana una luz brillante
y particulas a su alrededor. Detras de la computadora,
hay una ventana que muestra el follaje de un arbol.
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Hecho con RecraftAl
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Hecho con Imagine Art
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Hecho con Dall E 3
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Hecho con Firefly
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[EJECUCION DEL PROYECTO]

GASTON MENESES frequentou o(a) Evento de Extens&o "INTELIGENCIA ARTIFICIAL E PATRIMONIO", coordenador por
YASMIN FABRIS, realizado no periodo de 30/03/2023 a 30/03/2023, promovido pelo(a) Setor de Artes, Comunicagao e Design
da Universidade Federal do Parana, obtendo frequéncia 100% e aproveitamento 100, cumprindo 3h conforme Resolugédo 72/11 -
CEPE.

19 de Julho de 2023

Prof. Dr. Rodrigo Arantes Reis Prof. Dr. Mayara Elita Carneiro
Pro-Reitor(a) de Extensao e Cultura Coordenador(a) de Extensao
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[Quick Reference 01] Documentos de los talleres. Incluye: "Asistentes_taller”,
"Guién de la presentacion”, "Material_Complementario_v2", "Presentacion_23_

NOV_v1""Presentacién_30_NOV_v1", "Presentacién_o7_DIC_v1".

https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1-eLN1iHstNS36g3CTeX8P-Z5z-s6VSMQ.

T

[Quick Reference 03] Transcripcion de entrevistas. Entrevistas a Hervi
Faindez, Marco Fuentes, Martin Mansilla.

https://drive.google.com/drive/
folders/14SrWs2tUrJMODwFIPdPW TF9gBYcuSaPo?usp=sharing

GASTON MENESES ESPEJO

N

[Quick Reference 02] Entregas de Titulo1, Guiado por el profesor Hans Stange.
Incluye: Carpeta "Fichas de lectura” con 18 fichas de textos. "Borrador - Entrega

de Titulo 1", "Mapa conceptual bibliografico IA", "Glosario IA".

https://drive.google.com/drive/folders/1bx|-YTpkT4bJgmS2UruE-
MTHGIEEX3x1?usp=sharing
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