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Resumen

Este articulo explora el impacto transformador de la inteligencia artificial generativa
(IAG) en la formacion docente dentro de la educacion artistica, con especial atencion a
los contextos escolares y museisticos. Desde un enfoque interdisciplinar y poshumanista,
se analizan los campos epistémicos, estéticos y pedagodgicos que surgen con la
integracion de sistemas algoritmicos en las practicas artisticas y educativas. A través de
una revision critica de conceptos como creatividad computacional, autoria distribuida y
museo posdigital, la investigacion propone nuevas ecologias educativas que fomentan la
creatividad, la sensibilidad estética y el pensamiento critico. La IAG se presenta como
un coagente epistémico capaz de redefinir los procesos de aprendizaje, de creacion y
de participacion cultural, promoviendo practicas formativas, inclusivas, relacionales y
transformadoras.
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Abstract

This article explores the transformative impact of generative artificial intelligence (GAI)
on teacher training in arts education, with a particular focus on school and museum
contexts. Taking an interdisciplinary and posthumanist approach, it analyzes the
epistemic, aesthetic, and pedagogical fields that arise with the integration of algorithmic
systems into artistic and educational practices. Through a critical review of concepts
such as computational creativity, distributed authorship, and the post-digital museum, the
research proposes new educational ecologies that foster creativity, aesthetic sensitivity,
and critical thinking. GAI is presented as an epistemic co-agent capable of redefining the
processes of learning, creation, and cultural participation, promoting formative, inclusive,
relational, and transformative practices.

Keywords: Art Education; Generative Artificial Inteligence; Teacher Learning; Museum
Education; Posthuman Pedagogy.

1. Introduccion

En el panorama global actual, profundamente transformado por los procesos de
digitalizaciéon e innovacion tecnologica, la Inteligencia Artificial Generativa (IAG) se
configura como uno de los principales agentes de cambio en las formas de producir
conocimiento, construir significados e interactuar con el entorno cultural y social. En
este horizonte en constante evolucion, la IAG también redefine los limites de la creacion
artistica, la mediacion cultural y la educacion, lo que suscita nuevas reflexiones en los
distintos ambitos disciplinarios. En particular, la rapida expansion de la IAG marca un
punto de inflexion crucial en la redefinicion de las categorias de creatividad, subjetividad
y aprendizaje, planteando profundas cuestiones éticas y pedagdgicas sobre el papel del
ser humano dentro de ecosistemas culturales cada vez mas mediados por las nuevas
tecnologias.

El campo de la educacion artistica se ve hoy en dia afectado por un cambio
paradigmatico que afecta no solo a las herramientas, sino también a las epistemologias,
las sensibilidades y los propios objetivos de la practica educativa y artistica. En este
contexto, surge con fuerza la urgencia de replantear los paradigmas formativos en la
preparacion inicial y continua de los docentes, para que puedan afrontar con conciencia,
espiritu critico y creatividad los retos que plantea un ecosistema cultural complejo y
mediado digitalmente. En el contexto actual, cada vez mas impregnado de imagenes
producidas por algoritmos generativos, la educacion artistica requiere competencias
actualizadas y una renovada apertura al cambio para promover formas de pensamiento
visual critico y sensibilidad estética. Es en este contexto donde los artistas, los museos
y las instituciones culturales que experimentan con el uso de la inteligencia artificial
emergen como interlocutores privilegiados para la educacion contemporanea. Estas
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practicas representan espacios de laboratorio para el disefio conjunto de itinerarios
formativos complejos, inclusivos y transformadores, capaces de integrar la dimension
estética, cultural y tecnologica de la experiencia artistica.

Partiendo de este escenario, la presente investigacion se propone investigar el
impacto transformador de la IAG en la formacién del profesorado, con especial atencion
a los contextos escolares y museisticos, considerados también desde la perspectiva de
un dialogo reciproco. La investigacion se articula en torno a cuatro ejes conceptuales
interconectados: arte, educacion, tecnologia y museo. El objetivo es promover practicas
capaces de combinar la reflexion estética, el pensamiento critico y la imaginacion
pedagdgica, evaluando al mismo tiempo los riesgos y el potencial que conlleva el uso de
laIA.

2. Creatividad computacional y cultura algoritmica

Cuando se habla de IGA, es esencial situarla en el contexto mas amplio de la
«infosfera» (Floridi, 2021), es decir, el entorno global de la informacion, compuesto
por datos, algoritmos, redes y relaciones computacionales, en el que hoy en dia estamos
constantemente inmersos. No se trata de una dimension distinta de la realidad fisica, sino
de un ecosistema que impregna nuestra vida cotidiana, redefiniendo nuestra relacioén con
el conocimiento, la percepcion y la identidad. Segun Floridi (2017), esta transformacion
marca la cuarta revolucion epistemolégica (después de Copérnico, Darwin y Freud), que
desplaza al ser humano del centro del conocimiento. Las tecnologias inteligentes ya no
son simples herramientas, sino agentes epistémicos que participan activamente en la
construccion del conocimiento, las relaciones y la identidad.

Es en este entorno donde la creatividad, tradicionalmente concebida como una
actividad subjetiva y exclusivamente humana, se reformula hoy en dia como un proceso
distribuido en el que los sujetos humanos y los sistemas computacionales interactian,
colaboran y, a veces, se confunden para generar nuevas formas de expresion y significado
(Colton y Wiggins, 2012; McCormack et al., 2019). Las distinciones que antes eran nitidas
entre lo natural y lo artificial, lo humano y lo tecnologico, lo original y lo reproducible se
vuelven cada vez mas porosas, cuestionando las categorias estéticas, epistemologicas y
culturales tradicionales (Floridi, 2021). Alo largo de la historia de la cultura, los artistas han
demostrado una extraordinaria capacidad para anticipar y reinterpretar los descubrimientos
cientificos, transformandolos en lenguajes visuales, simbolicos y performativos. En este
contexto, los artistas asumen el papel de mediadores y facilitadores culturales, dando forma
a nuevos horizontes de sentido en paradigmas epistemologicos en constante cambio. El
arte asume un papel crucial: el artista no solo explora el potencial de las tecnologias, sino
que también destaca sus implicaciones sociales y éticas, transformandolas en experiencias
ricas en significado, sensibles y colectivamente compartibles (Wilson, 2002).

Un paso fundamental para comprender la configuracion actual de la IA como agente
creativo se remonta a 1956, cuando se formalizo su nacimiento en la famosa conferencia
del Dartmouth College. En ella, estudiosos como John McCarthy, Marvin Minsky, Claude
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Shannon y otros propusieron la hipdtesis de que todos los aspectos del aprendizaje y la
inteligencia humanos pueden, en principio, describirse con tanta precision que pueden ser
simulados por una maquina. Este acto fundacional marco6 no solo el inicio de una nueva
disciplina informatica, sino también la expansién de un nuevo imaginario computacional
que influiria profundamente en el pensamiento visual y la practica artistica de la segunda
mitad del siglo XX. Ya a partir de los afos 60, algunos artistas comenzaron a explorar
el potencial del calculo computacional no solo como herramienta funcional, sino como
agente generativo y creativo. Esta nueva sensibilidad dio origen a lo que se ha denominado
cybernetic art, una forma de arte interactivo inspirada en los principios de la cibernética
(Shanken etal., 2012, Pickering, 2010; Reichardt, 1971). En este contexto, el ordenador ya
no es un dispositivo subordinado a la voluntad del artista, sino que se convierte en coautor,
capaz de generar formas, variaciones y comportamientos inesperados. La obra de arte se
transforma en un evento relacional modelado por la interaccion con el publico, el entorno
y la propia méaquina (Shanken, 2009). Este cambio marca una profunda transformacion
epistémica. La obra ya no es el resultado exclusivo de la intencionalidad del autor, sino el
resultado de una compleja interaccion entre agentes humanos y no humanos, y redefine
conceptos clave como la autoria, la originalidad y la creatividad.

La colaboracion entre el hombre y la maquina abre el camino a nuevas formas
de creacion. Las Creative Adversarial Networks (CAN), por ejemplo, estan diseniadas no
solo para replicar estilos existentes, sino para transgredir las reglas aprendidas e introducir
elementos de discontinuidad capaces de crear novedades estéticas inesperadas (Elgammal
et al., 2018; Galanter, 2003). Como destaca Galanter (2003), el arte generativo se basa
en sistemas complejos capaces de producir resultados que escapan al control total del
artista, aunque siguen anclados en los parametros establecidos por ¢él. En esta perspectiva,
la creatividad se redefine: ya no es propiedad exclusiva de un objeto, sino una actividad
compartida, interactiva y relacional. Es un proceso en el que la IA actiia como coagente
creativo. En este sentido, la tecnologia muestra el potencial de ampliar la creatividad
humana y la capacidad de crear contenidos innovadores de forma totalmente autobnoma
(McCormack y d’Inverno, 2022).

Hoy en dia, una de las preguntas mas recurrentes es si una maquina, desprovista
de conciencia y emociones, es capaz de producir obras estéticamente y culturalmente
significativas. A este respecto, estudios recientes (Arielli y Manovich, 2024) ponen
de relieve que el arte generado por la inteligencia artificial generativa puede provocar
experiencias estéticas auténticas y encarnadas, aunque sin intencionalidad. Este nuevo
aspecto en la produccion de una obra de arte pone en tela de juicio tanto los criterios
tradicionales con los que evaluamos la originalidad como su valor artistico (McCormack
et al., 2019). Sin embargo, siguen abiertas cuestiones fundamentales relacionadas con el
significado, la emocidn y la creatividad, que son componentes esenciales de la experiencia
artistica. Las obras musicales, visuales o textuales generadas por sistemas algoritmicos,
por muy sofisticadas que sean técnicamente, a menudo se perciben como carentes de la
intencionalidad consciente que caracteriza a la creatividad humana (Chatterjee, 2022).
En este sentido, la definicion de creatividad propuesta por Margaret Boden (1990; 1998)
sigue siendo valida. Boden la describe como la capacidad de elaborar ideas o productos
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nuevos, sorprendentes y valiosos. Subraya que la creatividad no es una facultad especial
reservada a unos pocos elegidos, sino una capacidad basada en habilidades ordinarias,
como el pensamiento conceptual, la percepcion, la memoria y la reflexividad. Seglin esta
definicion, por lo tanto, incluso un ordenador puede ser capaz de producir resultados
creativos. La elaboracion algoritmica, por lo tanto, no es necesariamente reductiva, sino
que puede generar resultados estéticamente complejos y culturalmente relevantes. La
reflexion de Lev Manovich también se inscribe en la continuidad de esta perspectiva,
ampliando sus implicaciones culturales. En Al Aesthetics (2020), define la creatividad
computacional como un sistema operativo cultural: un conjunto de practicas, codigos y
dispositivos a través de los cuales las plataformas digitales y los algoritmos dan forma al
imaginario visual.

En este contexto, la IA es una infraestructura cognitiva, capaz de orientar los
parametros del gusto, el estilo y la innovacion estética. Esta transformacion también afecta
profundamente a la nocion de autoria. Como sostenia Foucault (1992), la figura del autor
no debe entenderse como un sujeto intencional y original, sino replantearse dentro de
dinamicas mas complejas de produccion, mediacion y circulacion del sentido. La vision
de Foucault se entrelaza con la famosa tesis de Barthes (1968) sobre la «muerte del autory,
segun la cual el texto no es la expresion de una intencidn individual subjetiva, sino un
espacio plural en el que se cruzan cédigos culturales, lenguajes y citas. En este contexto,
el usuario asume un papel activo en la construccion del significado, que ya no reside en
el autor, sino que surge en el propio proceso de lectura como un acto interpretativo y
creativo. Como escribe Barthes: «El nacimiento del lector debe pagarse con la muerte del
autor» (1968). En la era de la IAG, estas reflexiones cobran una renovada urgencia. Las
herramientas algoritmicas desestabilizan ain mas la idea de un sujeto creativo unitario,
dejando claro que el proceso artistico es el resultado de interacciones entre agentes
humanos y no humanos, datos, prompts y redes neuronales. La autoria se disuelve asi en
una red de relaciones simbolicas y técnicas.

Desde una perspectiva fenomenoldgica, la interaccion con la IAG no es neutra,
sino que se desarrolla dentro de lo que Husserl definia como Lebenswelt (Husserl, 1965),
es decir, ese «mundo de la vida» en el que se constituyen los significados experienciales
y culturales. Aunque carece de conciencia real, la IA se percibe a menudo como un
sujeto intencional, asumiendo una «corporeidad artificial» mediada por la interfaz. Como
observa Merleau-Ponty (1965), el cuerpo es el instrumento fundamental de la percepcion
y la interaccion: en el caso de la [A, esta corporeidad se reimagina a través de dispositivos
digitales. En este escenario, el autor ya no es quien controla el significado de la obra, sino
un nodo en una red de relaciones simbolicas, técnicas e interpretativas. Como ya sostenia
Umberto Eco (1962), toda obra esta abierta a la cooperacion del lector, que se convierte
en coautor en el proceso de construccion del sentido. La produccion artistica se configura
como un proceso colectivo y relacional, que redefine los propios conceptos de creacion
y autoria. En continuidad con estas reflexiones, algunos estudios recientes proponen una
lectura de la creatividad algoritmica como un evento relacional y procesual (Audry, 2021,
Zylinska, 2020; Wingstrom et al., 2024).
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El arte computacional no se limita a replicar formas existentes, sino que se
basa en sistemas de autoaprendizaje capaces de desarrollar estéticas propias, a menudo
independientes de la voluntad humana. En este nuevo contexto, el artista no «crea» la
obra en el sentido tradicional, sino que disefia y entrena un sistema que la genera. Navas
(2023) define este fenomeno como «metacreatividad»: una variable cultural que surge
cuando la creatividad traspasa los limites de la accion humana e involucra a agentes no
humanos. Desde esta perspectiva, el papel del artista ya no es el de creador en el sentido
tradicional, sino el de ideador de un marco metodoldgico y conceptual, un artifice de
posibilidades que confia al sistema algoritmico la activacién del proceso creativo. La
metacreatividad se sitlia asi en un espacio intermedio entre el control y la imprevisibilidad,
donde la intencionalidad humana se entrelaza con la capacidad generativa de la maquina.
Ethan Mollick (2024) invita a considerar la IA no como una amenaza, sino como un
«colega creativo», un «artista en la practica», un socio imperfecto, pero estimulante,
capaz de sugerir caminos laterales, plantear preguntas divergentes y generar aportaciones
inesperadas. La creatividad, en este marco, no desaparece: se convierte en relacion,
interaccion, apertura a lo imprevisto.

En definitiva, en la era de la inteligencia artificial, la creatividad no desaparece,
sino que se transforma. Requiere nuevos paradigmas, nuevas herramientas educativas
y nuevos modelos de responsabilidad cultural. Aceptar este reto significa construir una
relacion critica, consciente y fértil con las tecnologias, reconociendo que incluso las
maquinas, aunque carecen de conciencia, son ahora parte activa de los procesos culturales
y simbolicos que definen lo humano.

3. Nuevas formas de produccion artistica

En consonancia con la redefinicion de la creatividad como proceso distribuido y
relacional, la inteligencia artificial generativa (IAG) emerge hoy en dia como agente
transformador. La IAG se configura como un dispositivo estético y simbdlico, capaz de
generar nuevas formas expresivas y suscitar reflexiones inéditas. Los modelos de fext-to-
image basados en el deep learning, capaces de traducir entradas verbales en imagenes,
representan uno de los ambitos mas significativos de esta transformacion. Estos sistemas
no se limitan a replicar modelos estilisticos, sino que generan configuraciones inéditas
que desafian nuestra idea de mimesis y produccion artistica. Especialmente interesante
es la valorizacion estética del error. Las llamadas «alucinacionesy, es decir, contenidos
formalmente plausibles pero seméanticamente incoherentes generados por la IA, dejan de
considerarse defectos y se convierten en objetos de interés critico y estético en los que la
intencionalidad humana se fusiona con la deriva computacional. El diccionario Merriam-
Webster (2023) eligio el término «alucinacion» como palabra del afio 2023, sefialando la
importancia simbdlica y narrativa que estos experimentos formales tienen en la cultura
actual.

Lev Manovich ha definido la produccion estética de la IAG con expresiones
provocativas como «kitsch algoritmico» o «clasicismo recursivo», para indicar la
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tendencia hacia formulas repetitivas y estilizadas (Manovich, 2020). Sin embargo, no
faltan ejemplos que se alejan de estos modelos e introducen auténticas innovaciones
formales. La artista robot Ai-Da, con su obra Alan Turing A.1. God, es un ejemplo de ello.
La venta de la obra en una subasta por més de un millon de délares (BBC, 2024) no solo
representa un €xito comercial, sino que también da testimonio de la creciente aceptacion
cultural e institucional del arte generativo. En estos casos, el artista humano no realiza
directamente la obra, sino que escribe, entrena y dirige un sistema computacional que
genera el contenido, transformando el papel del artista de autor a curador de procesos.
También es significativo el caso de Unsupervised, la obra de Refik Anadol adquirida por
el MoMA de Nueva York (MoMA, 2022). La obra reelabora en tiempo real impactantes
composiciones visuales, realizadas con los datos de archivo del museo, y se configura
como una experiencia sensible e inmersiva. Aqui, la memoria cultural se traslada a un
flujo dindmico y relacional, en el que la obra ya no es un objeto estatico, sino una interfaz
experiencial. Este enfoque resuena con la reflexion de Walter Benjamin sobre el aura
en la era de la reproducibilidad técnica (1936). La cuestion de la pérdida del aura se
replantea de nuevas formas en la era digital, en la que las tecnologias de reproduccion han
alcanzado tal nivel de perfeccion que hacen indistinguible el original de la copia (Knauss
y Zordan, 2010). Como observan Latour y Lowe (2011), una réplica excelente puede
resultar incluso més «auténtica» que la obra original, redefiniendo asi el propio concepto
de autenticidad. Los medios digitales no solo maximizan la calidad de la reproduccion,
sino que democratizan el acceso a la obra, haciéndola accesible (Knauss y Zordan, 2010).

En este contexto, el arte generativo no anula el concepto de singularidad, sino que
lo transforma en un evento situado e irrepetible. El artista contemporaneo no se limita
a producir imagenes, sino que disefia dispositivos de sentido: construye experiencias,
entornos y recorridos que activan reflexiones criticas y estéticas (D’Isa, 2024). La
inteligencia artificial, en este proceso, no es solo una herramienta eficiente, sino que
se transforma y se poetiza, se humaniza: el artista se convierte en mediador, hacker y
complice, orientandola hacia lo imprevisto. La obra de arte, entendida asi, ya no es un
objeto estatico, sino un proceso, una plataforma de didlogo, una interfaz dindmica entre
el ser humano y la méquina. Al igual que en la cybernetic art de los origenes, la maquina
no sustituye al artista, sino que lo expone a nuevas preguntas.

4. Reflexion poshumanista

Para comprender mas profundamente las transformaciones que se estan produciendo en
los diferentes ambitos, es importante acercarse a la reflexion poshumanista, como marco
tedrico capaz de superar el antropocentrismo epistémico que ha dominado la modernidad
occidental. De hecho, el poshumanismo no se limita a criticar lo humano como medida
de todas las cosas, sino que propone una vision relacional y distribuida de la existencia,
en la que las tecnologias inteligentes, y en particular la IA, asumen el papel de coagentes
en los procesos culturales, cognitivos y afectivos. Como subraya Rosi Braidotti (2013), la
subjetividad poshumana ya no se centra en el individuo racional y autbnomo, sino que se
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constituye como un ensamblaje movil de fuerzas bioldgicas, tecnologicas y ambientales.
En esta perspectiva, la inteligencia artificial no es solo una herramienta, sino parte activa
de un nuevo contexto epistémico que transforma la forma en que construimos nuestra
identidad. La dimension humana y la tecnologica no se oponen, sino que se hibridan,
dando lugar a nuevas formas de vida y de pensamiento que existen mas alla del individuo,
mas alla de la especie, mas alla de la muerte, por retomar el subtitulo de la obra de la autora.
Ya Hayles (1999), con How We Became Posthuman, mostr6 como las transformaciones
causadas por la cibernética y la virtualizacion han dejado obsoleta la dicotomia mente-
cuerpo, proponiendo un modelo de subjetividad distribuida entre la carne, el codigo y el
entorno. El cuerpo poshumano se convierte en una interfaz abierta donde se encuentran
lo biologico y lo digital, la experiencia y el espacio virtual. En continuidad y, en parte,
anticipandose a esta reflexion, Donna Haraway (1985) elabord la figura del cyborg como
una poderosa metafora de la condicion poshumana: un hibrido de organismo y maquina
que rompe las dicotomias de la modernidad, entre lo natural y lo artificial, lo humano y lo
tecnologico, lo femenino y lo masculino. El cyborg no es solo una criatura fantastica, sino
un agente politico, capaz de dar forma a nuevas formas de subjetividad. Dentro de este
paradigma, la IA actua como dispositivo de subjetivacion, segin la nocion foucaultiana de
dispositif (Foucault, 1977), es decir, como un sistema complejo de practicas, tecnologias
y conocimientos que produce nuevos modelos de identidad y comportamientos. Desde
esta perspectiva, la IA no se limita a ser una herramienta técnica, sino que participa
activamente en la configuracion de formas de actuar, pensar y percibir el mundo.

5. Educar mas alla de lo humano: arte, tecnologia y subjetividad en la era
poshumanista

«Si ensefiamos a los estudiantes de hoy como ensefiamos a los de ayer, los privamos
del mafiana». John Dewey (1916)

La integracion de la inteligencia artificial generativa en los contextos formativos basados
en el arte exige un cambio radical en los paradigmas pedagogicos, lo que nos lleva a
replantearnos lo que entendemos por sujeto, conocimiento, creatividad y el propio proceso
educativo. Desde este punto de vista, la educacion se encuentra hoy en la encrucijada
entre la innovacion digital y la renovacion tedrica, llamada a imaginar nuevos espacios
de aprendizaje estético capaces de acoger la complejidad del mundo contemporaneo.
Varios autores invitan a superar el paradigma de la educacion como transmision lineal del
conocimiento de un sujeto a otro, para llegar a una pedagogia basada en la reciprocidad,
la relacion y la coemergencia entre lo humano y lo no humano (Ferrante, 2014; Pedersen,
2010) o en la intra-actividad, introducida por Karen Barad (2007), segtin la cual ninguna
entidad existe de forma independiente, sino que se constituye dentro de un proceso
relacional dindmico. Citando a Petersen, la pregunta es: ;puede laIA ser educable? Y, sobre
todo: ;puede contribuir a la educabilidad del ser humano? La pedagogia poshumanista
invita a repensar el sujeto educativo como una entidad situada y relacional, constituida
por conexiones entre elementos bioldgicos, tecnoldgicos, materiales o simbolicos, que
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dan forma a la experiencia y la capacidad transformadora del individuo (Ferrante, 2018).
Desde este punto de vista, la educacion ya no es la transmision de contenidos o habilidades,
sino la practica de la cohabitacidon en entornos cognitivos heterogéneos, donde el arte
funciona como un medio sensible de deconstruccidon y reimaginacion de lo real. La idea
de «learning by making» (Papert, 1980), asociada a un uso reflexivo y proyectivo de la
tecnologia, se adelanta al enfoque poshumanista. En Mindstorms (1980), Papert concibe
el ordenador no solo como una herramienta técnica, sino como un entorno epistémico
capaz de activar y potenciar el razonamiento abstracto a través de la accion concreta.

«Computers are tools that can help children think more deeply and learn more
effectively if they are integrated into a cultural context that values exploration and
construction.» (Papert, 1980)

A través de su enfoque construccionista, Papert valora el aprendizaje de hacer y
construir, promoviendo entornos educativos que estimulen la autonomia, la creatividad y
la experimentacion. La tecnologia, desde esta perspectiva, se convierte en un mediador
epistémico que amplia las capacidades expresivas del sujeto, favoreciendo un aprendizaje
encarnado y racional. El sujeto ya no se entiende como una entidad auténoma, sino
como un agente interactivo. La educacion se configura como una construccion situada
del conocimiento, mas que como una mera transmision de contenidos, reflejando
la transformacién cultural de un mundo tecnolégicamente interconectado. Hoy en
dia, la educacién ya no puede limitarse a una vision antropocéntrica e individualista
del sujeto (Braidotti, 2019; Hayles, 1999; Snaza, 2015). El ser humano est4d cada vez
mas involucrado en ensamblajes complejos, formados por relaciones entre maquinas,
entornos, animales y otros agentes no humanos. En este contexto, educar significa
aprender a navegar y cohabitar en un ecosistema epistémico distribuido, donde incluso
la inteligencia artificial asume un papel co-constructivo. La perspectiva poshumanista
recupera y reelabora muchas de las intuiciones presentes en la pedagogia progresista.

El pensamiento de Dewey (1934) sobre el arte como experiencia encarnada y
la vision de Eisner (2002) de la estética como forma de conocimiento siguen siendo
referencias fundamentales, pero hoy en dia requieren un replanteamiento a la luz de la
aparicion de nuevas formas de agencia no humana. En un contexto educativo cada vez
mas mediado por la tecnologia, las nuevas tecnologias también participan en los procesos
de aprendizaje y transformacion, contribuyendo a la redefinicion de los conceptos de
subjetividad, experiencia educativa y conocimiento. En este sentido, las teorias educativas
clésicas se reinterpretan en un ecosistema pedagogico en el que la tecnologia ya no es una
simple ayuda, sino un coagente epistémico y performativo. En este marco, las creatividades
posthumanas (Harris & Rousel, 2022) proponen una vision democratica de la experiencia
creativa: descentralizan la autoridad educativa, desafian los binarismos clasicos como
sujeto/objeto, humano/méquina, arte/tecnologia, y amplian el campo de las posibilidades
expresivas. En este dmbito, la inteligencia artificial generativa acttia como un dispositivo
relacional que amplifica las capacidades criticas y exploratorias de los entornos de
aprendizaje (Rousell et al., 2022). En esta direccion, la investigacion de Rousell et al.
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propone un marco especulativo y pragmatico para el desarrollo de ecologias educativas
poshumanas, basadas en una estética relacional y afectiva de la creatividad. Los autores
definen una agenda teorico-practica que rechaza la aplicacion de modelos predefinidos
y estaticos y apunta, en cambio, a una experimentacion educativa viva y continua. Este
enfoque propone trabajar con comunidades diversas para desarrollar conceptos de una
experiencia educativa en continua transformacion que tenga en cuenta la creatividad, la
afectividad y el aprendizaje «mas que humano». Para apoyar esta vision, es necesario
desarrollar métodos participativos capaces de adaptarse a las dindmicas complejas y en
constante transformaciéon de las ecologias educativas contemporaneas. Los conceptos
mismos deben perfeccionarse continuamente a través de la experiencia, en un proceso
iterativo y experimental. El objetivo es fomentar la proliferacion y la interconexion de
estas ecologias creativas a través de territorios, entornos y sujetos heterogéneos, para que
puedan construir el terreno fértil para la elaboracion de nuevas politicas educativas y la
construccion de infraestructuras institucionales «que valoren criticamente la vida mas que
humana, la creatividad, la afectividad, el aprendizaje y el cuidado» (Rousell et al., 2022).
Por ultimo, el enfoque reflexivo sugerido implica una reorientacion radical del disefio
educativo: ya no se trata de planificar en funcion de objetivos predeterminados, sino de
imaginar de otra manera, es decir, de construir escenarios futuros inclusivos, sostenibles
y relacionales, en los que el arte y la tecnologia converjan en practicas colectivas que
promuevan una emancipacion critica arraigada en la experiencia estética y sensible.

Desde esta perspectiva, la educacion artistica poshumana no tiene como unico
objetivo la competencia técnica en el uso de las nuevas tecnologias, sino la formacion de
subjetividades criticas, capaces de habitar la complejidad del presente de manera reflexiva,
creativa y colaborativa. En este punto, sin embargo, es necesario aclarar que la dimension
poshumanista no es neutral. Como recuerda Braidotti (2019), la adopcion de un punto
de vista poshumano también requiere abordar las desigualdades estructurales producidas
por la modernidad humanista, que a menudo ha excluido cuerpos, conocimientos y
subjetividades «otros». Proponer una educacion poshumana implica también deconstruir
las jerarquias de valor que deciden quién o qué se considera «inteligente», «creativoy,
«educable» o «humano». La educacion artistica, en este sentido, asume un papel
particularmente importante, ya que tiene una responsabilidad ética: no solo integrar
las tecnologias, sino también deconstruir las logicas excluyentes que han definido
histéricamente qué (y quién) se considera creativo, inteligente y digno de representacion
(Rousell, Gonzalez-Polledo y Atkinson, 2022). Educar para lo poshumano, por lo tanto,
no solo significa formar «usuarios competentes» de la inteligencia artificial, sino sujetos
criticos capaces de negociar identidades hibridas, habitar zonas liminales entre lo humano
y lo artificial, y reconocer en el didlogo entre las tecnologias y las précticas artisticas
una oportunidad para redefinir el yo, el mundo y las relaciones. En definitiva, significa
reconocer el arte como un entorno de convivencia y transformacion entre lo humano,
la méaquina y la naturaleza, donde la creacidon se convierte en un acto ecologico, ético y
politico (Garber, 2019).
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6. Mas alla del white cube: el museo entre la pedagogia critica y la inteligencia
artificial

En el contexto de la formacion inicial de los docentes, el museo representa un entorno
formativo de gran relevancia, configurandose como un espacio de aprendizaje situado,
dialégico y plural. Lejos de ser un simple contenedor de obras, el museo contemporaneo
asume hoy en dia el papel de dispositivo epistémico y espacio educativo relacional, capaz
de activar procesos cognitivos, afectivos y criticos. Esta evolucion refleja una profunda
transformacion de la institucion museistica, que a lo largo de la historia ha pasado de
ser un lugar de conservacion y legitimacion cultural (Hein, 1998; Bennett, 1995) a un
espacio de experimentacion y participacion cultural activa. Nacido de los cabinet de
curiosité en los siglos XVIy XVII como coleccion didactica y de investigacion cientifica,
y consolidado mas tarde como lugar del saber y del poder occidental (De Varine-Bohain
en Salvat, 1974), el museo moderno encarno inicialmente una vision elitista del saber.
Dewey, en Art as Experience (1934), criticaba la separacion artificial entre el arte y la
vida cotidiana, denunciando el efecto alienante de la estética de los museos modernos,
que endurece la experiencia en una practica contemplativa y pasiva. Segun Dewey, el arte
es una experiencia encarnada y relacional, y el museo deberia promover interacciones
democréticas entre sujetos, objetos y contextos, contribuyendo a la construccion compartida
del significado (Dewey, 1934). Estas criticas fueron posteriormente profundizadas por
Brian O’Doherty, quien en Inside the White Cube (1976) cuestion6 la aparente neutralidad
del espacio expositivo. El white cube actia como un dispositivo ideoldgico que aisla la
obra de arte de su contexto cultural y corporal, desactivando la dimension participativa
de la experiencia estética (O’Doherty, 1976). Desde esta perspectiva, el museo no es
neutral, sino que contribuye activamente a formar la identidad y el conocimiento. Mas
que un simple marco fisico, el white cube se configura como un dispositivo espacial
y simbdlico altamente codificado: ambientes rectangulares, paredes blancas, superficies
lisas, iluminacion uniforme y difusa desde arriba, ausencia de elementos decorativos o
funcionales. La obra de arte se presenta en un contexto esterilizado y atemporal, separado
del flujo de la vida cotidiana, en un ambiente que aspira a la inmutabilidad y la pureza
formal. La escasa informacion sobre la obra queda marginada, lo que contribuye a reforzar
su aura sacra y distante. El visitante, pensado en singular, es inducido a una fruicion
solitaria y silenciosa, coherente con esa «estética del silencio» identificada por Susan
Sontang (1967), o con la pagina en blanco de Roland Barthes (1965), como critica radical
de la condicion posmoderna de una realidad totalmente mediada por los signos. En este
sentido, el white cube se revela no solo como una estrategia estética, sino como una forma
de control del espectador. El arte, en tal configuracion, corre el riesgo de convertirse en
una experiencia separada e insensible, alejada de su dimension relacional y encarnada.
En las sociedades poscoloniales, los museos han experimentado transformaciones
radicales, impulsadas por multiples factores: la redefiniciéon de sus roles y funciones
sociales, la creciente presion del racionalismo econdmico y una apertura progresiva hacia
formas més democraticas de acceso y participacion cultural (Hein, 1998). A partir de los
estudios de Lev Vygotskij (1974), las teorias de la cognicién distribuida (Salomon, 1993;
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Hutchins, 1995) —basadas en el hecho de que el alumno es un agente activo comprometido
en la construccion de su propio conocimiento a través de la interaccidon con el entorno—
han ofrecido nuevos instrumentos conceptuales para comprender el museo como un
contexto dinamico de aprendizaje. Desde esta perspectiva, el conocimiento se construye
a través de la interaccion entre actores humanos, artefactos culturales y dispositivos
tecnologicos. El museo se convierte en un entorno activo en el que las herramientas, los
archivos y las comunidades interactian en la produccién situada del conocimiento. En
esta transformacion, la llegada de la inteligencia artificial representa un paso importante.
Estudios recientes han puesto de relieve como las tecnologias de IA estan redefiniendo
las practicas museisticas: mayor accesibilidad, mayor personalizacion de la experiencia e
interactividad con el espacio y las obras (Cai, 2025; Thiel y Bernhardt, 2023; Gaia et al.,
2019; Ranietal., 2023). Tecnologias como el reconocimiento facial, la realidad aumentada
y los sistemas de aprendizaje automatico permiten hoy en dia realizar visitas interactivas,
adaptativas y profundamente inmersivas, capaces de modificar el orden narrativo de
las obras o sugerir recorridos tematicos basados en los perfiles y las emociones de los
visitantes (Trifonova y De Angeli, 2018; Rinehart e Ippolito, 2014). Entre las aplicaciones
mas significativas de estas tecnologias destaca la iniciativa ArtLens AI: Share Your View,
desarrollada por el equipo de innovacion digital del Museo de Arte de Cleveland (CMA).
Se trata de una herramienta interactiva en linea que permite a los usuarios cargar una
foto de su entorno y recibir en tiempo real una obra de arte visualmente asociada de
la coleccion del museo. Este dispositivo responde a una doble necesidad: por un lado,
reducir las barreras de acceso a los contenidos artisticos para un publico no especializado
y, por otro, favorecer experiencias estéticas personalizadas y contextuales, capaces de
estimular la reflexion sobre la propia realidad a través de conexiones inesperadas con
obras de arte historicizadas. La integracion de las tecnologias inteligentes en los espacios
museisticos no esta exenta de ambigiliedades y criticas. Como instituciones nacidas dentro
de la vision modernista, los museos tienden a menudo a enfatizar el progreso cientifico y
tecnologico, presentando la innovacion digital en términos predominantemente positivos
(Bennett, 1995). Sin embargo, varios estudios (Giaccardi, 2020; Yaneva et al., 2009)
ponen de relieve las implicaciones éticas y culturales que acompaiian a la adopcién de la
inteligencia artificial: entre ellas, el riesgo de sesgos cognitivos y culturales, la posible
invasion de la esfera privada y la reduccion de la experiencia estética a un recorrido
estandarizado y guiado por algoritmos. De hecho, un disefio insuficientemente critico
puede reducir la obra de arte a mero contenido y transformar la visita al museo en una
forma de entretenimiento pasivo (Parry, 2007; Kelly, 2013).

Enrespuestaaestas preocupaciones, algunasinstituciones museisticas y académicas
han comenzado a promover directrices criticas para la integracion responsable de la
inteligencia artificial en los museos. Un ejemplo significativo es A1: 4 Museum Planning
Toolkit (Murphy y Villaespesa, 2020), nacido del proyecto Museums + AI Network, una
colaboracion entre organizaciones del Reino Unido y Estados Unidos con el apoyo del
Ars y el Humanities Research Council. El toolkit ofrece un conjunto de recursos para
ayudar a los museos a evaluar la introduccion de la TA desde una perspectiva no solo
técnica, sino también estratégica, organizativa y é€tica. Estos recursos representan una
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importante contribucién al desarrollo de un disefio tecnoldgico coherente con los valores
fundamentales del museo contemporaneo, entre los que se incluyen la accesibilidad, la
transparencia y la inclusividad.

La adopcioén de la IA se configura, por tanto, como un reto cultural, educativo y
politico que requiere un profundo replanteamiento de las funciones, las relaciones y los
propios objetivos del museo. Para que el museo pueda asumir realmente una funcion
transformadora, las tecnologias inteligentes deben concebirse como agentes relacionales,
capaces de mediar experiencias, co-crear conocimiento y redefinir las practicas culturales.
Desde esta perspectiva, los modelos pedagogicos inspirados en el pensamiento de
Dewey ofrecen un potente marco interpretativo para imaginar el museo posdigital como
un espacio de aprendizaje critico, reflexivo y participativo. En conclusion, el museo
contemporaneo se configura como un entorno educativo en el que sujetos humanos y no
humanos coproducen significados, y en el que aprender.
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