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					RESUMEN

				Este artículo explora el rol de la inteligencia artificial (IA) generativa en procesos creativos humanos desde la psicología histórico-cultural de Vygotsky, situándola como un “meta-mediador” que amplía la concepción tradicional de la mediación dialéctica. Se busca elucidar los conceptos de mediación y creatividad; explorar las características distintivas de la IA como mediador; delimitar la posibilidad de aplicar para su comprensión el concepto de Zona de Desarrollo Próximo (ZDP), y sistematizar ciertas condiciones que permitan considerar como productiva una colaboración.Para ello, se utilizó un enfoque teórico-conceptual mediante la revisión tanto de literatura vygotskiana como de estudios empíricos recientes sobre IA. Los hallazgos indican que la IA actúa como un meta-me-diador con agencia aparente, al expandir pensamiento divergente y establecer colaboraciones simbióticas con el humano. Se distingue la creatividad algorítmica de la humana, descartándose provisionalmente el uso conceptual de la ZDP, y proponiendo en cambio un modelo que considera la intención, la previsibilidad y la expresión responsable como factores necesarios para hablar de interacciones productivas con los modelos generativos. El artículo aplica la teoría vygotskiana al fenómeno de la IA emergente, proponiendo condiciones que, desde la perspectiva histórico-cultural, permiten integrar la colabo-ración de la IA sin diluir la agencia humana.
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				ABSTRACT

				This article explores the role of generative artificial intelligence (AI) in human creative processes from Vygotsky’s cultural-historical psychology perspective, positioning it as a “meta-mediator” that expands the traditional conception of dialectical mediation. It seeks to elucidate the concepts of mediation and creativity; explore the distinctive characte-ristics of AI as a mediator; delimit the possibility of applying the concept of Zone of Proximal Development (ZPD) for its understanding and systematize certain conditions that allow considering a collaboration as productive.This study employs a theoretical framework based on a review of both Vygotskian literature and recent empirical studies on AI.Our findings suggest that AI functions as a meta-mediator with apparent agency, expanding divergent thinking and fostering symbiotic collaborations with humans. This study differentiates between algorithmic and human creativity, arguing that Vygotsky’s Zone of Proximal Development (ZPD) concept is not applicable in this context. Instead, we propose a model that considers intention, predictability, and responsible expression as necessary factors for speaking of productive interactions with generative models.The article applies Vygotskian theory to emergent AI, outlining conditions, from a cultural–historical standpoint, for integrating collaboration with AI while preserving human agency.
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				1. Introducción

				Desde la psicología histórico-cultural, cuya figura central es Lev Vygotsky, se ha postulado que la creatividad no es una operación innata e individual, sino el resultado de inte-racciones sociales mediadas por herramientas culturales que, a su vez, influyen en nuestras funciones psicológicas (Vygotsky, 2009). La mediación es un principio fundamental de este enfoque: artefactos simbólicos y materiales —como el lenguaje o las herramientas tecnológicas— reconfiguran tanto el entorno como los procesos internos del sujeto, faci-litando el paso de lo interpsicológico a lo intrapsicológico. Naturalmente, la creatividad opera sobre estos procesos de mediación simbólica.

				En los últimos años hemos observado cómo la emergencia de la inteligencia artificial (IA) ha transformado los procesos creativos. Hoy, modelos generativos de IA son capaces de crear sofisticados productos audiovisuales; además, parecen exhibir cierta agencia y una especie de creatividad propia (Knappe, 2024). ¿Es posible enmarcar a la IA como un “mediador” dentro de la teoría histórico-cultural? Estudios recientes sugieren un potencial simbiótico (Shiiku et al., 2025), pero también una tendencia a la homogenización estética o a una dilución de la propia responsabilidad humana (Epstein et al., 2023). Esta tensión revela un potencial exploratorio: mientras la psicología histórico-cultural ha explorado media-dores tradicionales, su aplicación en la inteligencia aún está en investigación.

				El presente artículo busca aportar al estudio de la IA gene-rativa desde un marco vygotskiano y, en específico, desde el concepto de la mediación, evaluando su impacto en los procesos creativos humanos. Los objetivos específicos son: (1) elucidar el principio de mediación y su relevancia para la crea-tividad; (2) examinar las características únicas de la IA como mediador, en contraste con herramientas más tradicionales; (3) enmarcar la operación colaborativa humano-IA dentro del paradigma vygotskiano, delimitando el uso de conceptos como la Zona de Desarrollo Próximo (ZDP) y plantear al respecto alternativas provisionales; y (4) proponer condiciones para una interacción humano-IA productiva. Para ello, se adop-tará un enfoque teórico-conceptual, estableciendo un diálogo entre la literatura que informa de los ejes fundamentales de la psicología histórico-cultural, y estudios empíricos recientes sobre inteligencia artificial. Metodológicamente, se enlazarán conceptos para construir un análisis que avance desde lo teórico hacia la discusión de tensiones conceptuales, culmi-nando con reflexiones sobre las implicaciones futuras.

				2. El principio de mediación en la creatividad

				En sus postulados, la psicología histórico-cultural sostiene algo a todas luces intuitivo: que la creatividad resulta de la 
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				interacción entre el sujeto y su contexto sociocultural. Más que eso: para esta disciplina tanto los procesos psicológicos como, en general, el desarrollo humano, están mediados por las herramientas culturales que se han creado a lo largo de la historia, y que se transmiten a través de la interacción social (Guitart, 2010). A este principio, fundamental dentro de la psicología histórico-cultural, se le conoce como “mediación”. 

				La mediación es un concepto de especial relevancia en el estudio de la creatividad, pues entrega un marco que vincula el desarrollo de las funciones psicológicas superiores (como el pensamiento verbal) con los artefactos culturales que nos rodean y que resultan interiorizados por nosotros mismos (Guitart, 2010). Es a través de la mediación cultural que el sujeto adquiere los conocimientos y las habilidades necesarias para crear, comunicándose con su audiencia a través de signos culturales en algún grado reconocibles por ella (Bazerman, 2012).

				Vygotsky es un autor fundamental de la escuela históri-co-cultural (Guitart, 2010). Para él, tanto el lenguaje como el pensamiento son dialógicos y sociales por naturaleza, lo que, por supuesto, tiene implicancias para el desarrollo cognitivo –y, por lo tanto, para el desarrollo de los procesos que habi-litan la creatividad (Eun, 2019).

				Bajo un punto de vista evolutivo, este desarrollo comenzó cuando comenzamos a tomar materiales y transformarlos en herramientas que nos permitían intervenir el mundo que nos rodeaba. Entre estas herramientas se encuentran no tan solo artefactos físicos, sino que también el lenguaje en sí, la “herra-mienta de herramientas” (Luria, 1928, citado en Cole, 2003). Por supuesto, la acumulación temporal de herramientas y la introducción de innovaciones en ellas van pasando de genera-ción en generación, levantándose así la cultura en la que nos desarrollamos: “La capacidad para desarrollarse dentro de ese medium y para tomar medidas para su reproducción en gene-raciones sucesivas es la característica distintiva de nuestra especie” (Cole, 2003, p. 106). Para el enfoque cultural-histórico, entonces, el estudio de las funciones psicológicas se basa en las actividades cotidianas donde experimentamos la dialéctica ideal y material de lo que hemos heredado.

				Presentado el principio de mediación, se esclarece lo que entiende la tradición histórico-cultural por mediador: todo recurso material o simbólico que se sitúa entre el ser humano y su entorno, reconfigurando las operaciones que aquel ejerce sobre el mundo y sobre sí mismo. La función del mediador es dialéctica: por un lado, modifica la acción que el sujeto ejerce sobre el entorno, permitiéndole lograr fines que serían inal-canzables con sus capacidades biológicas puras; por otro, y de forma simultánea, reorganiza la propia actividad psicológica del sujeto.

				En el caso del artista, estas herramientas mediadoras no son simples medios de transmisión, sino condiciones de posibi-

				lidad para el despliegue de la creatividad. Ante la imposibilidad de volcar directa y explícitamente emociones, ideas o intui-ciones inefables, el artista opera a través de la apropiación y transformación de signos, géneros, estilos y tradiciones culturales que han dado forma a su experiencia subjetiva. El proceso creativo, entonces, es inseparable de esta media-ción simbólica, es decir, a través de sistemas de significados compartidos culturalmente.

				Interpretaciones contemporáneas de la teoría vygotskiana han expandido el concepto de mediación para incluir tecnolo-gías digitales y entornos virtuales. Fadeev (2022), por ejemplo, lo aborda desde la educación. Señala que medios digitales, como el cine o una infografía interactiva en un sitio web, se constituyen con un “sistema de signos” propio que, una vez internalizado como una herramienta psicológica por el estu-diante, le permite no solo usarlo, sino pensar, observar el mundo a través de él.

				3. La IA generativa es un mediador de características únicas

				Dentro de las herramientas digitales, la IA generativa presenta características que la distinguen fundamentalmente de herra-mientas tradicionales de mediación, que no suelen poseer características percibidas por el usuario como agenciadas ni algún grado creatividad propia. De este modo, se ha transfor-mado en un “colaborador responsable”, en palabras de Knappe (2024), pues puede aportar ciertos elementos de autoría inde-pendiente. Una de las dimensiones detrás de esta apreciación yace en fenómenos que se denominan “emergentes” y que manifiestan los modelos cuando, al aumentar la cantidad de parámetros y datos de entrenamiento, exhiben habilidades inesperadas, como razonamiento avanzado, aprendizaje situado, o resolución de problemas complejos. La caracterís-tica central de lo emergente es que estas habilidades surgen de manera abrupta, y no pueden preverse simplemente extra-polando el desempeño de modelos más pequeños; en otras palabras, representan saltos cualitativos en el comporta-miento del sistema (Berti et al., 2025).

				Algunas investigaciones recientes han puesto en tela de juicio la interpretación de estos fenómenos. Por ejemplo, Schaeffer et al. (2023) argumentan que muchas de las supuestas habi-lidades emergentes pueden ser artefactos derivados de la elección de métricas de evaluación no lineales o discontinuas, más que verdaderos cambios cualitativos en la arquitectura o el aprendizaje del modelo. Para Lu et al. (2023), la “impresión” de que los modelos están adquiriendo habilidades o siendo creativos podría originarse, en realidad, en un aprendizaje situado en el que el modelo generaliza a partir de ejemplos proporcionados en el prompt. Esto aparenta que “adquirieron” 
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				una habilidad, cuando en realidad solo aplican patrones ya aprendidos en su entrenamiento.

				Con todo, Knappe (2024) identifica el potencial creativo de los modelos de IA en lo que se conoce como “traducción inter-modal”: el proceso de convertir diferentes tipos de datos (como el texto de los prompt, o imágenes) a un lenguaje matemático común (vectores) para que la IA pueda encontrar y crear cone-xiones de significado.

				Para comprender el potencial creativo que implica este proceso, y sin entrar en detalles técnicos que escapan al obje-tivo de este trabajo, es útil graficar someramente cómo opera el procedimiento detrás de los modelos generativos de IA. En particular relataremos la generación de imágenes a partir de texto, pues es un ejemplo paradigmático de la traduc-ción intermodal (Knappe, 2024). Estos modelos permiten al usuario, independientemente de sus conocimientos previos, generar productos visuales de alta complejidad. Tal capa-cidad ha impulsado su popularidad, constituyéndose en un ejemplo representativo del uso de IA en el último tiempo. La generación de otros productos, como texto, no es (en todo caso) radicalmente diferente.

				En un primer momento, el sistema toma el prompt y lo tokeniza (parte en fragmentos o tokens); luego, cada token es transfor-mado (después de varios pasos) en un conjunto de vectores que captura las características esenciales del prompt, inclu-yendo sus matices de significado. Este proceso se hace mediante una arquitectura conocida como Transformer, que permite al modelo procesar los tokens simultáneamente. El modelo compara cada token con todos los demás, calculando pesos que indican cuánto debe incorporar de cada uno al construir su representación. Estos pesos se establecen según la compatibilidad entre los tokens, lo que posibilita que cada uno de ellos capture información contextual significativa de toda la secuencia, sin importar cuán distantes estén entre sí (Vaswani et al., 2017). 

				A continuación, estas representaciones de los tokens son proyectadas en un espacio vectorial donde también conviven los vectores que “contienen” la información de las imágenes con las que el modelo fue entrenado. Estas imágenes, por supuesto, habitualmente no tienen solo uno sino muchos elementos (por ejemplo, para entrenar al modelo con el concepto “gato” se introducen imágenes con gatos en cojines, sillones, al lado de plantas, etc.). Guiado por el sentido vecto-rizado del prompt, un modelo de difusión depura el ruido inicial desde el que se formará la imagen final, delineando formas y colores sucesivamente, hasta configurar una imagen coherente y rica en detalles. Dado que aprendió de miles de imágenes donde los conceptos del prompt aparecían siempre en contextos variados, estas iteraciones van incorporando gradualmente elementos que estadísticamente tienden a acompañar al objeto principal. Por lo mismo, además, el proceso es probabilístico: cada imagen generada es una posi-

				bilidad única. La arquitectura Transformer como los modelos de difusión son la base de la operación de los modelos modernos de generación de imágenes, como Stable Diffusion, DALL·E 2, Gemini, entre otros.

				Así se develan dos aspectos de la operación de los modelos de IA, o, mejor dicho, de los resultados de su operación. Por un lado, son generativos, porque efectivamente crean una composición inédita a partir de una instrucción. Por otro lado, y de manera más relevante para este artículo, exhiben capa-cidades que pueden interpretarse como creativas a nivel de producto, pues introducen colores, texturas y objetos que no estaban especificados explícitamente en el prompt inicial (Knappe, 2024). Más adelante precisaremos esta eventual cualidad creativa a la luz de la teoría vygotskiana.

				4. La colaboración creativa entre humano e IA

				Uno de los componentes más importantes de la creatividad es el pensamiento divergente. Kharkhurin (2016) lo define como un tipo de pensamiento que ocurre cuando surgen nuevas ideas para atender alguna problemática, en el marco de una reflexión asociativa. De este modo, se activan varias y diversas representaciones mentales sin que estas tengan, entre sí, un vínculo tan evidente. En su artículo, Kharkhurin (2016) sostiene (desde la perspectiva de la psicología cognitiva y la produc-ción poética) que la generación de metáforas creativas —y, por extensión, de ciertos tipos de pensamiento divergente— se ve facilitada por la implicación emocional. Estudios citados por el autor muestran que la participación afectiva incrementa la originalidad y novedad de las metáforas, lo que sugiere que la emotividad puede ser un componente fundamental del pensa-miento divergente que habilita la creatividad en contextos artísticos y literarios.

				Un estudio publicado en Nature por Hubert et al. (2024), que comparó el desempeño de GPT-4 con participantes humanos en una batería de tests de pensamiento divergente, encontró que la IA –al controlar la fluidez de las respuestas– no solo igualó, sino que superó robustamente al promedio de los participantes humanos en todas las dimensiones medidas de la creatividad.

				Este resultado plantea una posible tensión con la tradición vygotskiana, que describe la expresión artística (originada de la creatividad) como un proceso humano, social y mediado por la emoción como “técnica social” (Vygotsky, 2007). Pero, ¿estamos hablando realmente del mismo tipo de capacidad creadora en el caso de los modelos generativos de IA? Por supuesto que no. Para Vygotsky, la capacidad creadora del ser humano está íntimamente ligada a sus experiencias vitales y su habilidad de amalgamar tanto significados anclados en la emoción como símbolos cognitivos en un artefacto cultural. Él mismo describe al arte como una “un instrumento de la sociedad, mediante el cual incorpora a la vida social los 
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				aspectos más íntimos y personales de nuestro ser” (Vygotsky, 2007, p. 350).

				Los modelos generativos de IA no experimentan un “mundo interior” análogo al humano, y por ello no participan de este tipo de creatividad. Su proceso, tal como ya fue descrito, es computacional, no vivencial. Estudios como el de Hubert et al. (2024) evalúan el producto creativo final a través de métricas objetivas, como la distancia semántica (que mide la origi-nalidad por la lejanía entre conceptos). En este plano, son los procesos detrás de los productos creativos que generan los modelos de IA los que explican su eficacia: su capacidad para procesar y conectar rápidamente patrones en vastos conjuntos de datos les permite generar asociaciones nove-dosas que, si se midieran bajo la misma métrica, a un humano le costaría mucho más alcanzar.

				Empero, como ya hemos visto, la IA generativa no es solo una herramienta mediadora más, pues permite externalizar el pensamiento divergente (una función cognitiva vital para la creatividad) de una manera que ninguna herramienta anterior había habilitado. Con cierto matiz, cabe señalar: está el riesgo de una especie de bucle estético (aesthetic flywheel), es decir, de un ciclo autorreferencial donde el contenido generado por IA entrena a futuros modelos, perpetuando de este modo una estética que a la larga sería homogénea (Epstein et al., 2023); además, los sesgos raciales, de género, y geográficos presentes en los datos con los que se entrenan los modelos generativos de IA suelen amplificarse en los resultados, si no hay una intervención que los contrapese en su arquitectura.

				Un estudio comparativo realizado Zhou y Lee (2024) en una de las comunidades virtuales más grandes de difusión artís-tica da algunas luces al respecto. Mediante un análisis causal, documentaron que la adopción de herramientas de IA gene-rativa texto-a-imagen incrementó la “productividad creativa” (medida como el número de obras publicadas por mes) en un 50%. No solo eso: la probabilidad de recibir valoraciones positivas por parte de los usuarios de la comunidad también se incrementó en un 50%. Para evaluar la originalidad, los autores midieron la «novedad del contenido» cuantificando la distancia semántica entre la descripción textual de cada nueva obra generada por IA, y el corpus de arte preexistente (sin IA) del mismo usuario. Lo que observaron fue que, mien-tras la novedad de contenido promedio declinaba, la novedad de contenido máxima aumentaba con el tiempo. Esta aparente paradoja podría insinuar que si bien, por un lado, los modelos actuales de IA generativa expanden el espacio exploratorio aumentando los máximos de originalidad, por otro generan una especie de “convergencia estética”.

				De acuerdo con Vygotsky (2009), las herramientas media-doras reconfiguran la propia actividad psicológica del sujeto. Cabe preguntarse entonces cómo reconfigura las funciones psicológicas de un creador humano una herramienta media-dora de la naturaleza de una IA. Responderlo definitoriamente 

				escapa a las posibilidades de este artículo, pero hay algunos estudios empíricos que podrían ilustrar esta dinámica.

				En un estudio experimental realizado por Shiiku et al. (2025) se observa que la interacción sostenida entre humanos y sistemas de IA generativa da lugar a una dinámica de co-cons-trucción, donde la diversidad creativa no solo se mantiene, sino que aumentó con el tiempo. A diferencia de entornos exclusi-vamente humanos o artificiales, en el caso de una red híbrida humano-IA se evidenció una influencia mutua: mientras las IA tendieron a explorar narrativas alejadas del relato original y a introducir temáticas novedosas, los participantes humanos preservaron elementos centrales y dieron continuidad narra-tiva. De este modo, se generó un espacio intermedio, en el que las producciones creativas resultan de la interpolación entre los estilos y lógicas de ambos agentes, humano e IA.

				El análisis semántico de las historias que se generaron en estas redes mixtas reveló la emergencia de “nichos” narra-tivos caracterizados por el uso de vocabulario y estructuras provenientes tanto de los humanos como de la IA. La media-ción aquí no se limitó a la simple provisión de sugerencias o respuestas: se trató de un proceso dialógico donde ambos participantes (el humano y la IA) expandieron recíprocamente sus repertorios creativos. En otras palabras, la actividad de la IA en la mediación creativa no fue estática, sino que evolu-cionó y se retroalimentó en función del diálogo sostenido con el usuario (Shiiku et al., 2025).

				Este último hallazgo resuena con el concepto de “sinestesia generativa”, propuesto por Zhou y Lee (2024) en base a su estudio con modelos de IA generativa texto a imagen. Definen al fenómeno como “la armonización de la exploración humana y la explotación de la IA para descubrir nuevos flujos de trabajo creativos” (p. 7) a través de la cual el énfasis de la práctica creativa humana se reorientaría hacia dos habilidades: la ideación (formulando y mutando iterativamente prompts con ideas creativas) y el filtrado o curaduría.

				Por supuesto, hay que tener presente que la incorporación de sistemas de IA generativa como mediadores en procesos creativos no garantiza automáticamente una mejora en el desempeño humano. En una investigación empírica realizado por Wadinambiarachchi et al. (2024) se pidió crear bocetos de avatares a 60 participantes, divididos en tres grupos: uno sin apoyo digital, otro con acceso a búsqueda de imágenes, y un tercero con un generador de IA texto a imagen. Antes de la tarea, se les mostró un ejemplo de avatar como referencia inicial, buscando inducir una “fijación de diseño”. Conocido en inglés como design fixation, este fenómeno implica una adhe-rencia inconsciente a un conjunto limitado de ideas iniciales, restringiéndose así el pensamiento divergente. Los resultados mostraron que cuando los creadores se apoyaban en la IA se produjo una mayor fijación de diseño; en otras palabras, que en comparación a aquellos que no la usaron la IA, los partici-pantes que sí la utilizaron produjeron menos ideas, con menor 
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				variedad y originalidad. Wadinambiarachchi et al. describen que lo que aquí ocurrió fue un “desplazamiento de la fijación” desde la idea inducida hacia las imágenes generadas por IA, pero que, de todos modos, la restricción creativa, propia del fenómeno, se mantuvo. Aquí la “sinestesia generativa” podría terminar por restringir, en vez de expandir, el espacio creativo.

				En otros experimentos colaborativos (Bangerl et al., 2025), donde se empleó GPT-4 como apoyo en tareas de idea-ción, los participantes percibieron a la IA como un asistente subordinado más que como un verdadero colega creativo. Esta percepción influyó en la manera en que los usuarios filtraron las propuestas generadas por la IA, lo que resultó en una menor cantidad de ideas incorporadas y, en algunos casos, en una reducción de su nivel elaborativo. La capacidad de la IA como mediador creativo se ve condicionada no solo por sus capacidades técnicas, sino también por las creencias, expecta-tivas y estrategias de los usuarios humanos.

				En el mismo estudio (Bangerl et al., 2025), se concluye que los patrones de interacción con la IA podrían tener efectos persistentes en la forma en que las personas abordan tareas creativas, incluso después de dejar de usar la IA. Los usuarios que colaboraron con IA mantuvieron ciertos hábitos y estilos de resolución de problemas en pruebas posteriores cuando ya no contaban con aquella asistencia, lo que significó que la menor elaboración detectada previamente se mantuvo incluso cuando la IA no estaba presente. 

				5. La IA como un otro, desde Vygotsky

				Lo que vamos observando, entonces, es que la IA se convierte en una especie de otro con quien intercambiar ideas, un cola-borador que ofrece un torrente de posibilidades creativas (productos de procesos computacionales) que el usuario puede luego filtrar, reinterpretar y cargar de significado e intención emocional (en su propio proceso psicológico, humano). El usuario ya no parte, necesariamente, de un lienzo en blanco, sino de un universo de opciones generado por la IA; así, su labor creativa se iría desplazando hacia la curaduría, la selección y la resignificación.

				Esta conceptualización, en todo caso, no es del todo nueva: ya en 1973 autores como Cornock y Edmonds describen de qué manera las computadoras facilitan al artista convertirse en un “catalizador de la actividad creativa”, donde la máquina genera posibilidades sobre las cuales los participantes ejercen algún tipo de agencia o selección.

				Medio siglo después, la dinámica colaborativa con los modelos de IA parece estar llevando aquel rol de “catalizador” a un nuevo nivel. Cai (2025), de hecho, sostiene que la IA gene-rativa no es solo una herramienta computacional, sino un “socio cognitivo” que potencia el pensamiento divergente en el creador incluso cuando este vuelve a trabajar sin asistencia 

				de la IA. Afirma que los modelos de IA generativa marcan un cambio de paradigma hacia una relación simbiótica, en la que la intuición humana y la computación co-evolucionan mediante una colaboración cognitiva que da lugar a nuevos marcos creativos.

				Esta colaboración cognitiva opera en un “bucle creativo”, donde humano e IA interactúan de manera continua. La IA se comporta como una herramienta que amplifica la actividad humana expandiendo el espacio de posibilidades (al sugerir, como ya vimos, combinaciones que el humano podría no haberse imaginado), mientras que nosotros aportamos ciertos criterios de selección, dirección y –tal vez lo más decisivo– intuición. En ese marco el proceso creativo se redefine hacia un intercambio dinámico, donde el humano guía y selecciona, la IA genera propuestas, y juntos producen resultados que ni la IA ni el humano podrían haber logrado por separado. Al consi-derar estos mecanismos anteriores, resulta claro (siguiendo a Cai) que los límites tradicionales de lo que entendemos por creatividad se expanden. 

				Para confirmar que efectivamente exista una colabora-ción, la noción de “Control Humano Significativo” (o MHC, por sus siglas en inglés), propuesta en la tesis doctoral de Akten (2021), surge como un baremo interesante y equiparable a lo señalado por Cai. El concepto, adaptado desde el mundo de las armas autónomas, refiere a un modo de interacción específico con sistemas generativos interactivos. En esta interacción, la intención creativa de un ser humano puede ser traducida de manera predecible en un resultado algorítmico, permitiendo que la obra final sea expresiva y atribuible, así, a la agencia del usuario. Akten distingue el MHC de interacciones que podríamos calificar como más “superficiales”, como la simple activación de un proceso autónomo mediante un botón, o la manipulación de parámetros con efectos incomprensibles. Para ello, habla de tres condiciones –interdependientes y necesarias– para que exista MHC: la intención (el sistema debe ser capaz de incorporar y traducir los propósitos creativos del humano en la respuesta); la previsibilidad (la interacción debe ser lo suficientemente comprensible para que el usuario pueda construir un modelo mental del comportamiento del sistema y anticipar los resultados de sus acciones); y que, por confluencia de las dos condiciones anteriores, el resultado (y las responsabilidades de éste) puedan atribuirse al humano.

				Lo interesante, bajo una óptica vygotskiana, es que esta forma de control no se concibe como un umbral binario, sino como un continuo que puede ser maximizado. El MHC implica una parti-cipación consciente y deliberada en el proceso de creación, donde el usuario no es un mero catalizador, sino un agente con un propósito definido. En ese sentido, ya hay literatura que sitúa a la IA como un “otro más capaz” que guiaría el apren-dizaje, apelando a uno de los conceptos más populares de 
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				Vygotsky, la Zona de Desarrollo Próximo (L. Cai et al., 2025; Li et al., 2023).

				Resulta necesario precisar que, si bien los modelos generativos de IA operan como un tipo de mediador con características agenciadas, eso no implica que cualquier proceso creativo o de aprendizaje que las utilice constituirá inmediatamente una ZDP. La ZDP describe el estado de las funciones psicológicas que están en proceso de maduración, y que son necesarias para la transición cualitativa del individuo (en la medida que usa herramientas mediadoras) a su siguiente etapa de desa-rrollo (Chaiklin, 2003). Veresov (2004) destaca, además, que esta zona no es un espacio de colaboración pasiva, sino que emerge de una “colisión dramática”, una contradicción vivida y con carga emocional entre las capacidades actuales del sujeto y las demandas de una situación social. Es a través de esta interacción conflictiva que una relación social se interna-liza, transformándose en una nueva función intra-psicológica (Veresov, 2017). Por lo tanto, la ZDP no es una “zona de ense-ñanza” donde se adquiere cualquier habilidad o se desarrolla cualquier acto creativo, sino el indicador de un proceso diná-mico y socialmente originado por el cual el desarrollo del sujeto cambia de etapa. En definitiva, la ZDP constituye una herramienta para diagnosticar el potencial evolutivo del indi-viduo, y no necesariamente su capacidad de aprendizaje inmediato (Chaiklin, 2003; Veresov, 2004).

				Por lo anterior, entendemos que señalar a la IA (u otros media-dores computaciones análogos) como un agente que opera en una ZDP evade el sentido técnico y estricto de este último concepto, pues eso implicaría que: (1) una interacción con un sistema computacional, por más dialógica que parezca, podría equipararse a la compleja y emocionalmente cargada relación social que, según Vygotsky, es la fuente del desarrollo humano (Veresov, 2004); (2) el aprendizaje de una habilidad especí-fica (usar modelos generativos de IA) sería equivalente a una transformación estructural de funciones psicológicas supe-riores que, además, marcan la transición entre etapas de la vida, confundiendo así el aprendizaje de una competencia con el desarrollo estructural de la psique humana; (3) un proceso como el que habilita el funcionamiento de los modelos gene-rativos de IA podría generar el tipo de “drama” existencial que impulsa la internalización de funciones psicológica superiores (siguiendo la lectura que hace Veresov de Vygotsky) y, en consecuencia, la transición hacia un nuevo momento ontoge-nético del individuo.

				De ahí que, al menos de momento, preferimos enmarcar la mediación de los modelos generativos de IA en los procesos creativos humanos dentro de un aprendizaje asistido, más que en lo que propiamente sería una ZDP. Al respecto, se ofrece una perspectiva empírica (aunque exploratoria por el pequeño tamaño de su muestra) en un trabajo de Wang (2025) sobre el “andamiaje de la creatividad” (scaffolding creativity). Al estudiar la integración de herramientas de IA generativa en 

				la educación, Wang observa que el éxito de la colaboración depende, en realidad, de la capacidad de los estudiantes para superar desafíos como el prompt engineering. En efecto, la interacción se volvía productiva cuando los estudiantes desa-rrollaban un modelo mental sobre el comportamiento de la IA, aprendiendo a prever sus respuestas y a contrastarlas con el mundo real. El estudio reportó un fuerte aumento en el sentido de agencia y autoría en los estudiantes cuando la colaboración con los modelos de IA generativa funcionaba. Estas dinámicas contribuyen a afirmar que la efectividad de la IA como socio creativo depende de un conjunto de condiciones específicas para la interacción.

				6. Un marco para una mediación creativa agenciada

				Dicho eso, y ampliando la adaptación propuesta por Epstein et al. de 2023 —quienes buscan establecer un marco para señalar responsabilidad humana en los resultados que generan por las IA—, parece posible sistematizar las tres condiciones que sostienen un MHC según el modelo planteado por Akten (2021) hacia un baremo para que surja, en la interacción con los modelos generativos de IA, un proceso creativo inteligible, productivo y colaborativo:

				Intención: Si el sistema no puede incorporar la intención del humano, no es posible la colaboración. La IA actuaría de una forma autónoma; el proceso colapsa porque la interacción carece de la direccionalidad necesaria para el desarrollo.

				Previsibilidad: Si el usuario no puede prever cómo respon-derá la IA, dentro de cierto marco, la interacción se tornará caótica e improductiva. El proceso podría operar, teórica-mente, pero como un espacio confuso e intransitable. El usuario no podría aprender ni desarrollar sus ideas. Esto no obsta de la naturaleza impredecible propia de los procesos subyacentes que habilitan las respuestas de los modelos de IA, y que -como ya vimos- son la base lo que se puede observar como una operación creativa.

				Expresión y responsabilidad: Si no se cumplen las dos primeras, el usuario no puede sentir autoría ni respon-sabilidad sobre la obra. No hay apropiación posible del resultado por parte del usuario. Un pequeño estudio reali-zado por Weber et al. (2024) lo ilustra bien: incorporar a la interfaz donde se interactúa con modelos de IA elementos que refuerzan el control del usuario (o sea, la intención definida previamente) se asocia con una mayor percepción de autoría en los participantes. Valga señalar que los parti-cipantes también reportaron, en sus interacciones, una “baja sorpresa”, lo que sugiere cierta previsibilidad.

				A diferencia de otros mediadores más tradicionales, la lógica subyacente en la operación de modelos generativos de IA torna necesario que se expliciten ciertas condiciones (como 
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				las señaladas previamente) para que el proceso creativo se lleve a cabo. Esto confirma su naturaleza particular: esta-blecen formas de interacción análogas al diálogo humano, responden a instrucciones específicas, generan contenido original y se amoldan a las intenciones creativas del usuario. En definitiva, cuentan con un grado variable de autonomía y una agencia aparente. 

				Si bien los avances contemporáneos muestran sistemas capaces de dialogar y aportar creatividad propia, su indepen-dencia y flexibilidad aún son incipientes. Por ello, es necesario reconocer que una lógica plenamente bidireccional constituye hoy más un horizonte en desarrollo que una realidad conso-lidada (Haase & Pokutta, 2024). Como argumentan Epstein et al. (2023), la agencia aparente de los modelos generativos de IA no equivale a una intencionalidad propia, por lo que es importante evitar percepciones antropomórficas que podrían socavar la responsabilidad del humano en el proceso crea-tivo mediado por la IA. El modelo que se propone previamente puede contribuir a equilibrar ambas nociones: la actividad del modelo generativo, por un lado, y la responsabilidad humana, por otro.

				Con todo, hay evidencia de una intervención cada vez más activa de la IA en procesos creativos y productivos. En el diseño, por ejemplo, los modelos de IA generan ideas, exploran alternativas y facilitan decisiones (analizando datos o creando prototipos rápidamente) lo que enriquece la rela-ción entre el diseñador y el objeto de diseño (Zhang & Zhou, 2025). De manera similar, en la manufactura, la IA actúa como un mediador al analizar grandes volúmenes de datos prove-nientes de procesos productivos, sensores y sistemas de control; así, identifica patrones complejos y tendencias que no serían evidentes para los trabajadores humanos. A partir de este análisis, la IA propone soluciones innovadoras y mejoras en tiempo real, ampliando el rango de posibilidades que maneja el usuario para resolver problemas dentro del entorno industrial (Mistarihi & M, 2025).

				Estos ejemplos no son aislados, sino que ilustran una tendencia más amplia: la IA generativa está redefiniendo los límites de la mediación vygotskiana, al operar como herra-mienta, colaborador y catalizador de procesos creativos. A diferencia de mediadores más tradicionales, la IA no se limita a operar pasivamente en la interacción entre el sujeto y su entorno, sino que contribuye activamente a la co-construc-ción del espacio creativo mediante su capacidad de generar, filtrar y reconfigurar información en tiempo real. En definitiva, la IA actúa como un “meta-mediador” que expande dinámica-mente tanto las posibilidades creativas del usuario como sus propias capacidades a lo largo del intercambio. Sin duda, la reconsideración de las fronteras conceptuales de la psicología 

				histórico-cultural aún tiene mucho que aportar al estudio de tecnologías emergentes como la IA.

				7. Conclusiones

				A lo largo de este artículo, se exploró la intersección entre la psicología histórico-cultural y la inteligencia artificial generativa, posicionando a esta última como un mediador de características únicas dentro de los procesos creativos humanos. Partiendo del principio de mediación, se argumenta que la IA no es una herramienta pasiva, sino un meta-me-diador que, con ciertos rasgos agenciados que aún están en debate, incide en el pensamiento divergente y facilita colabo-raciones simbióticas con el usuario humano.

				En el marco de la perspectiva vygotskiana, se establece una diferencia entre la creatividad algorítmica de la IA —aparente-mente eficaz en la generación de asociaciones novedosas— y la creatividad humana, intrínsecamente ligada a la expe-riencia vivida, la emoción y la intencionalidad. Hay espacio para avanzar hacia una teoría dinámica de la mediación que reconozca las características de la IA generativa, y de seguir explorando los roles que el sujeto tomará, empujado por este nuevo paradigma.

				La relación colaborativa humano-IA ha sido delimitada en el marco de las posibilidades que ofrece la propuesta de Vygotsky, descartando provisionalmente la aplicación de la Zona de Desarrollo Próximo (ZDP) a estos sistemas en tanto no se cumplan ciertas condiciones necesarias para un uso apropiado del término. Por ello, se propuso enmarcar esta relación dentro del concepto de aprendizaje asistido, el que podría orientarse por los parámetros adaptados del modelo de Control Humano Significativo (MHC): intención, previsibi-lidad y expresión responsable (Akten, 2021). Esta delimitación preserva la integridad teórica de los conceptos vygotskianos, y al mismo tiempo abre la posibilidad de una mediación híbrida donde la IA actúa como un “socio cognitivo” (Cai, 2025) que contribuye gracias a, pero no suplanta, la intuición y la emoti-vidad humana. En el fondo, la potencial emancipación que pueda significar la inteligencia artificial para la expresión creativa del ser humano no reside en la autonomía absoluta de la propia IA, sino en su capacidad para convertirse en una herramienta expresiva (y reflexiva) bajo un control humano significativo.

				Naturalmente, una de las limitaciones propias de trabajos como éstos es que el análisis se basa en literatura reciente y estudios incipientes que requieren validaciones cualitativas y cuantitativas futuras. Es posible proyectar estudios longitu-dinales que, utilizando algunas de las vinculaciones teóricas aquí aperturadas, midan el impacto psicológico a largo plazo del uso de la IA en procesos creativos; por ejemplo, apuntando a la tensión que los estudios que se presentan en este artículo 
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				evidencian respecto a los efectos del uso de los modelos de IA generativa sobre el pensamiento divergente.

				Por otra parte, la dimensión ideológica detrás de la colabora-ción entre el ser humano e IA emerge como un territorio que no alcanzó a ser explorado en este artículo. Los modelos de IA generativa distan de ser neutrales: replican los sesgos inherentes a sus datos de entrenamiento; además, los más populares son desarrollados por corporaciones con impe-rativos económicos y, por ende, una agenda propia. También convendría examinar las implicancias que su eventual masifi-cación podría acarrear en la industria creativa, como podría ser el surgimiento de un nuevo tipo de precarización laboral en el trabajo de los artistas.

				En última instancia, la IA generativa invita a repensar la creatividad no como un acto solitario, sino como un diálogo dinámico entre lo humano y lo artificial. Las posturas en este debate son muy variadas. Estudios como el de Bangerl (2025), comentado en este artículo, subrayan la necesidad de desa-rrollar competencias específicas para la colaboración con sistemas generativos, y de diseñar herramientas y entornos que fomenten una apropiación crítica y reflexiva de la agencia de la IA en el proceso creativo. Knappe (2024), por ejemplo, va mucho más allá, y señala que la IA es una especie de desafío al antropocentrismo, pues nos enfrenta a la posibilidad de “mentes alienígenas” que, en el fondo, nos hacen cuestionar nuestro narcisismo humano.

				En cierta medida, este diálogo constituye un eco moderno de la visión vygotskiana –según la cual el desarrollo surge de la interacción social y cultural–, y de la posibilidad de aprovechar su potencial sin diluir la esencia de nuestra capacidad crea-dora.
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La A generativa como meta-mediador en procesos
creativos: una perspectiva vygotskiana

Cristobal Araneda-Acufia
Universidad Diego Portales, Chile

Generative Al as a Meta-Mediator in Creative Processes: A Vlygotskian
Perspective

RESUMEN

Este articulo explora el rol de la inteligencia artificial

(IA) generativa en procesos creativos humanos desde la
psicologia histérico-cultural de Vygotsky, situandola como
un “meta-mediador” que amplia la concepcién tradicional
de la mediacién dialéctica. Se busca elucidar los conceptos
de mediacién y creatividad; explorar las caracteristicas
distintivas de la IA como mediador; delimitar la posibilidad
de aplicar para su comprensién el concepto de Zona de
Desarrollo Préximo (ZDP), y sistematizar ciertas condiciones
que permitan considerar como productiva una colaboracién.
Para ello, se utilizé un enfoque tedrico-conceptual mediante
la revisién tanto de literatura vygotskiana como de estudios
empiricos recientes sobre IA.

Los hallazgos indican que la IAactta como un meta-me-
diador con agencia aparente, al expandir pensamiento
divergentey establecer colaboraciones simbiéticas con

el humano. Se distingue la creatividad algoritmica de la
humana, descarténdose provisionalmente el uso conceptual
de la ZDP, y proponiendo en cambio un modelo que considera
la intencién, la previsibilidad y la expresién responsable
como factores necesarios para hablar de interacciones
productivas con los modelos generativos.

Elarticulo aplica la teoria vygotskiana al fenémeno de

la IA emergente, proponiendo condiciones que, desde la
perspectiva histérico-cultural, permiten integrar la colabo-
racién de la IA sin diluir la agencia humana.

PALABRAS CLAVE

|A generativa; Creatividad; Psicologia histérico-cultural;
Vygotsky; Mediacién; Zona de Desarrollo Préximo;
Colaboracién humano-IA.

ABSTRACT

This article explores the role of generative artificial
intelligence (Al) in human creative processes from Vygotsky's
cultural-historical psychology perspective, positioning it as
a “meta-mediator” that expands the traditional conception
of dialectical mediation. It seeks to elucidate the concepts of
mediation and creativity; explore the distinctive characte-
ristics of Al as a mediator; delimit the possibility of applying
the concept of Zone of Proximal Development (ZPD) for its
understanding and systematize certain conditions that allow
considering a collaboration as productive.

This study employs a theoretical framework based on a
review of both Vygotskian literature and recent empirical
studies on Al.

Our findings suggest that Al functions as a meta-mediator
with apparent agency, expanding divergent thinking and
fostering symbiotic collaborations with humans. This study
differentiates between algorithmic and human creativity,
arguing that Vygotsky's Zone of Proximal Development
(ZPD) concept is not applicable in this context. Instead, we
propose a model that considers intention, predictability, and
responsible expression as necessary factors for speaking of
productive interactions with generative models.

The article applies Vygotskian theory to emergent Al,
outlining conditions, from a cultural-historical standpoint,
for integrating collaboration with Al while preserving human
agency.

KEYWORDS

Generative Al; Creativity; Cultural-historical psychology;
Viygotsky; Mediation; Zone of Proximal Development;
Human-Al collaboration.
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