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Resumen

Existenrelacionesdeuso,impacto,efectoysignificadoqueemergen, permanecenyseextinguen
entre los usuarios y los sistemas digitales generativos de lenguaje e imagenes mientras se
mantiene la interaccidn con ellos, al interior de sistemas escolarizados y no escolarizados de
ensefanza con o sin la intervencidén de un profesor. A este fendmeno lo llamaremos Agente
Cognitivo Vinculante (ACV) y es posible aproximarnos a su estudio desde la Teoria del Actor
Red (TAR) y aungque no se usa explicitamente en la TAR, el ACV puede estudiarse desde esta
perspectiva socioldgica, que se fundamenta en la interaccion y relacion entre actores humanos
y No humanos en la construccion de la realidad social. Nuestra conclusion indica que al ser
inexistente una categoria similar al interior de las ciencias de la educacién deberia adoptarse
alguna, como la que proponemos, para facilitarnos la comprension de este fendmeno desde
un enfogue interdisciplinario.
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Introduccién

Desde 1980y 2000, respectivamente, dos autores, Seymour Papert y Sugata Mitra, demostraron
Sus supuestos tedricos con implementaciones en espacio no escolarizados donde se observo el
aprendizaje producido en estudiantes por la interaccidon con programas de computo

Seymour Papert, matematicoy educador, es conocido por su trabajo en la teoria del aprendizaje
constructivista. Papert propuso que los nifos aprenden mejor cuando estan activamente
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involucrados en el proceso de construccion de su propio conocimiento, en lugar de ser
receptores pasivos de informacion. Su teoria del “aprendizaje haciendo” se materializd en el
lenguaje de programacién Logo, disehado para ensefar a los niNos a programar y a aprender
matematicas de manera mas efectiva. Papert creia que las computadoras podrian ser una
herramienta poderosa para el aprendizaje autdbnomo, ya que permiten a los ninos experimentar,
explorar y construir su propio conocimiento.

Por otro lado, Sugata Mitra es conocido por su experimento “El hueco en la pared”, donde instalo
una computadora en una pared en un barrio pobre en Indiay observé cémo los ninos aprendian
a usarla por simismos. Mitra propuso la idea de “auto-organizacién” en el aprendizaje, donde los
ninos, cuando se les da acceso a la tecnologia y se les permite interactuar libremente con ella,
pueden aprender y descubrir cosas por si mismos. Mitra sostuvo que este tipo de aprendizaje
auténomo y auto-organizado puede ser una forma efectiva de aprendizaje especialmente en
areas donde el acceso a los docentes y a los recursos educativos tradicionales es limitado.

En este devenir de las tecnologias digitales en los espacios de aprendizaje, escolarizados y no
escolarizados, la actual invencién de ChatGPT por parte de la organizacidn de investigacion en
inteligencia artificial OpenAl, aungue su diseno se encuentre lejos del enfoque pedagdgico y
andragodgico; continda con los supuestos de Seymour Papert y Sugata Mitra en la medida que
son tecnologias que permiten y facilitan un aprendizaje autbnomo y auto organizado.

Y esto se debe a que el modelo ChatGPT se basa en la arquitectura del modelo de lenguaje
Transformer, que emplea una técnica llamada “atencidén auto-regresiva” para generar texto
(descrita en el articulo “Attention is All You Need” por Vaswani et al. en 2017) y tal como se
describidé en aquel documento, fue entrenado con una amplia cantidad de datos de la Internet
anadiendo la funcionalidad para entregar respuestas de casi cualquier tema con precisiéon aun
considerando que su banco de memoria se encuentra actualizado al 2021.

Esta caracteristica es la que hace posible que un usuario al ingresar una pregunta (relacion
de uso) obtenga una respuesta muy cercana a lo que espera (relacion de impacto y efecto)
y gue, en consecuencia, este usuario les confiera credibilidad a esas respuestas (relaciones
de significado) estableciendo asi un vinculo, una conexién, un conjunto de relaciones que
emergen, permanecen y desaparecen mientras mantiene la interaccion con esta tecnologia.

Sin embargo, a pesar de estos avances, existe una brecha en nuestra comprension de las
relaciones que emergen, permanecen y se extinguen entre los usuarios y estos sistemas
generativos de lenguaje e imagenes durante los procesos de ensefanza y aprendizaje. En
este trabajo, introducimos el concepto de ACV para llenar esta brecha. El ACV representa las
relaciones de uso, impacto, efecto y significado que se forman entre los usuarios y los sistemas
digitales en contextos de aprendizaje, tanto escolarizados como no escolarizados, con o sin
la intervenciéon de un profesor. A través de la lente de la TAR, exploraremos este fendmeno y
argumentaremos la necesidad de una nueva categoria en las ciencias de la educacion para
facilitar su comprension.
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Usualmente, los estudios con relacion al uso de los medios digitales para el aprendizaje se
desarrollan desde las ciencias de la educacién, las ciencias de la comunicacidn o las ciencias de
la computacion, pero también, en el mejor de los casos, desde la interseccion de estas tres areas
con lafinalidad de encontrar nuevas formas de ensefar o aprender a través de un determinado
enfoque pedagdgico instrumentalizado por algun dispositivo tecnolégico y contextualizado
con un determinado lenguaje.

Pero no solo la vision de las ciencias sociales o formales nos facilitan la comprension de esta
situacion, sino que también, la filosofia en general y la filosofia de la tecnologia en particular,
nos permiten otras formas de entender las relaciones que existen entre quienes aprenden y
quienes ensefan en los espacios destinados a los aprendizajes escolarizados y de aquellos que
son para toda la vida a través de las existentes tecnologias digitales.

Esto es posible porque los autores de la filosofia de la tecnologia como Carl Mitcham, Don
Ihde, Andrew Pickering, Bruno Latour, entre otros, han reflexionado con relacion a los impactos
sociales de la tecnologia y los impactos de la sociedad en la tecnologia, asi como otros han
reflexionado con respecto a la tecnologia en si misma, es decir a las cuestiones ontoldgicas; y
también por sus finalidades, es decir por sus cuestiones axioldgicas. Por ejemplo, Carl Mitcham,
uno de los primeros fildsofos de esta vertiente de investigacion, se aproximo a la tecnologia
desde cuatro enfoques distintos: [1] como objeto; [2] como conocimiento; [3] como acciones;y,
por ultimo, [4] como voluntad ética. (Mitcham, 1994).

Asi, la tecnologia es un objeto, un conocimiento, una accidon y una voluntad ética. La tecnologia
es un objeto en el sentido de que es una cosa que esta ahi, que tiene una formay una estructura,
Yy que puede ser analizada en términos de sus componentes y de las relaciones entre ellos. La
tecnologia es también un conocimiento en el sentido de que es una forma de conocimiento
especializado, un conjunto de saberes que se aplican a la produccién y el uso de objetos
técnicos. La tecnologia es también una accion en el sentido de que es una forma de actuar
sobre el mundo, de transformarlo y de producir objetos y sistemas técnicos. Y la tecnologia
es también una voluntad ética en el sentido que su disefo corresponde a la intensidn de sus
creadores.

También, desde la sociologia, la Teoria del Actor Red (TAR) proporciona un marco util para
explorar estas relaciones. Segun la TAR, tanto los seres humanos (actores) como los objetos no
humanos (actantes), como las tecnologias digitales, participan activamente en la construccion
de la realidad social. En el contexto del ACV, los actantes (como las tecnologias de aprendizaje
digital) no son simplemente herramientas pasivas utilizadas por los actores humanos, sino que
participan activamente en la formacion de relaciones de uso, impacto, efecto y significado. Por
ejemplo, una tecnologia de aprendizaje digital puede influir en como un estudiante interactua
con el material de aprendizaje (relacion de uso), como este material afecta su comprension
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del tema (relacion de impacto), como el estudiante interpreta y da sentido a esta interaccion
(relacion de significado), y cdmo estas interacciones y su interpretacion afectan su aprendizaje
alargo plazo (relacién de efecto). Al considerar tanto a los actores humanos como a los actantes
no humanos en la construccién de estas relaciones, la TAR nos permite una comprensién mas
completa y matizada del fendmeno del ACV.

Por lo tanto, afirmamos la existencia de relaciones entre los seres humanos y los objetos
artificiales, no-bioldgicos, producidos por los mismos seres humanos empleando herramientas,
técnicas y tecnologias parecidas, pero también diferentes en su origen y utilidad.

En consecuencia, existe una relacidn entre quien aprende con y desde el objeto que le permite
o facilita un determinado aprendizaje y en ese sentido, desde la interdisciplinaridad de las
ciencias sociales es posible aproximarnos al estudio de las siguientes relaciones existentes: de
impacto, de efecto, de uso y de significados. Las dos primeras relaciones comunmente) se
estudian desde los disefos de investigacion cuantitativos mientras que las otras dos, desde los
disefios cualitativos. Asi, se puede inferir que en principio se requiere de diseflos mixtos para
estudiar el fendmeno del ACV.

Usualmente, cuando nos encontramos con la necesidad de interactuar con un programa
informatico en sus distintas formas, video juego, aplicativo ofimatico, app de celular o con
robots de formma humanoide; tenemos que hablar, activar un botdén, acercar una parte del
cuerpo, ingresar un texto o manipular alguna parte del dispositivo para obtener una respuesta
gue usualmente se presenta en una pantalla o un mensaje de voz o una luz o cualquier otra
sefal como muestra de una respuesta, positiva 0 negativa en funcion que nos permite, a los
seres humanos, hacer algo. Sin embargo, ;qué ocurre en el ser humano cuando un objeto
(digital y autdbnomo) deja de funcionar dentro de las expectativas que esperamos? ;Cual es
nuestro estado emocional cuando el disefio deja de responder a lo esperado y tenemos que
aceptar la respuesta (negativa) del programa o del robot? O cuando las respuestas son tan
inesperadas que nos desconciertan por completo.

Consideremos para este ejemplo, la interfase de usuario de la aplicacion AldeaText. Esta tiene
tres secciones (dos rectangulares y una cuadrada) que se encuentran distribuidas de manera
horizontal. En |la parte de la izquierda, se ha dispuesto un acceso a chatGTP de Open Al; en la
parte central, existe una ventana para ingresar texto; y finalmente, en la seccidon de la izquierda,
se exhibe una zona para desplegar un grafico, tal y como mostramos en la Imagen 1
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Imagen 1 Interfase de usuario de la aplicacién AldeaText
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Esta interfase de usuario permite al estudiante [1] interactuar con chatGPT de manera rapida;
[2] producto o no de su interaccion con chatGPT producir un texto; y [3] visualizar, a través de
un Mapa semantico, con la forma de un diagrama de red; las caracteristicas de su texto. En la

Imagen 2 se observara el producto final de estas interacciones.

Imagen 2 Activacion de la interfase de usuario de AldeaText
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Por lo tanto, haremos evidente las relaciones de uso, impacto, efecto y significado a partir de
la experiencia de interactuar con esta aplicacion de nombre AldeaText (Actante). La relacion
del uso es la mas evidente debido a que si el usuario/humano (Actor) no activa ninguna de
sus funcionalidades no establecera ninguna relacion con esta aplicacion AldeaText (Actante).
La relacién de impacto deviene en las consecuencias de interactuar con las funcionalidades
de chatGPT y de visualizar el mapa semantico (Actantes) para producir mas rapido y en mejor
calidad el texto que se requiere. Las relaciones de efecto podrian producirse a nivel del estado
emocional del usuario (Actor) en la medida que el aplicativo respondié o no a la velocidad
esperada o tuvo o no tuvo algun error en su funcionamiento. Y finalmente, las relaciones de
significado devienen de la reflexion de la relevancia o irrelevancia de este objeto (Actante) en
funcidén de la necesidad de aprender por parte del usuario (Actor). Un estudio cualitativo anterior
(Vargas 2011) revelo los significados y aprendizajes producidos por el uso de computadoras e
Internet (Actantes) entre los maestros y estudiantes (Actores). Por ejemplo, para los maestros,
usar esas tecnologias significo un cambio radical en su forma de aprender y ensefar mientras
gue, para el director de la escuela, una oportunidad de mejora.

Estas relaciones que hemos identificado en el ACV tendran implicaciones importantes para las
ciencias de la educacion. Por un lado, destacamos la importancia de considerar las respuestas
emocionalesy cognitivasde losestudiantesalatecnologiacuando se han disefado experiencias
de aprendizaje. Por otro lado, sugerimos la necesidad de investigar mas a fondo cémo estas
relaciones del ACV se forman y evolucionan a lo largo del tiempo, y como pueden ser apoyadas
y mejoradas para adecuar el aprendizaje de los estudiantes y maestros de manera individual o
colectiva en espacios escolarizados y no escolarizados. Finalmente, el concepto de ACV también
plantea la cuestion de codmo las tecnologias digitales autdnomas pueden ser mejor integradas
en los distintos sistemas de ensefanza y aprendizaje, para facilitarlo de manera auténoma y
autoorganizada.

De acuerdo con las secciones anteriores podemos concluir lo siguiente:

Interdisciplinariedad en el estudio de la tecnologia educativa: El estudio de las relaciones
entre los seres humanos y las tecnologias digitales en el contexto educativo se beneficia de
un enfoque interdisciplinario. Las ciencias de la educacion, la comunicacion y la computacion,
asi como la filosofia y la sociologia, ofrecen perspectivas valiosas para entender cémo los
individuos interactldan y aprenden con y desde las tecnologias digitales.
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Importancia de la filosofia de la tecnologia: La filosofia de la tecnologia proporciona un
marco Util para entender la tecnologia como objeto, conocimiento, accion y voluntad ética.
Este enfoque nos permite considerar la tecnologia no solo como una herramienta pasiva, sino
como un participante activo en el proceso de aprendizaje.

Aplicacién de la Teoriadel Actor Red (TAR): La TAR ofrece una forma de entender cémo los seres
humanos (actores) y las tecnologias digitales (actantes) interactUan para construir la realidad
social. En el contexto del ACV, la TAR nos permite considerar como las tecnologias digitales
participan activamente en la formacion de relaciones de uso, impacto, efecto y significado.

Necesidad de métodos de investigacion mixtos: Dado que las relaciones de impacto y efecto
suelen estudiarse mediante métodos cuantitativos, y las relaciones de uso y significado
mediante métodos cualitativos, se requiere un enfoque de investigacion mixto para estudiar el
fendmeno del ACV desde un enfoque interdisciplinario.

Implicaciones para las ciencias de la educacién: La existencia de relaciones entre los seres
humanos y las tecnologias digitales tiene implicaciones importantes para la educacion. Estas
relaciones pueden influir en cémo los individuos interactuan con el material de aprendizaje,
coémo interpretan y dan sentido a estas interacciones, y cémo estas interacciones afectan
su aprendizaje a largo plazo. Por lo tanto, es crucial considerar estas relaciones al disefnar e
implementar tecnologias digitales en espacios de aprendizaje escolarizados y no escolarizados
con o sin la asistencia de presencial o remota de maestros y maestras.
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