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INTELIGENCIA ARTIFICIAL GENERATIVA:
LECTURA Y ESCRITURA EN LA
UNIVERSIDAD

ALBERTO RAMIREZ MARTINELL

INTRODUCCION

ay andlisis sociol6gicos de los que se podria inferir que los
estudiantes universitarios nacidos en el segundo lustro del

2000 no se saben aburrir, no se lo permiten. Desde tem-
prana edad los mds privilegiados han tenido a su alcance televisores
y dispositivos digitales portdtiles con acceso a portales de entreteni-
miento, redes sociales y aplicaciones o apps de videojuegos en inter-
net. La televisiéon y otros medios audiovisuales cambiaron la manera
como las personas se relacionan con la cultura, la educacién y el pro-
cesamiento de informacion (Ramirez Martinell, 2023). El Homo videns
(Sartori, 2012) recibe informacién de manera pasiva a través de la tele-
vision. Es un espectador que no cuestiona lo que ve, no participa acti-
vamente en la vida democrdtica de su entorno y prefiere no adoptar
una postura critica.

La facilidad de acceso, la sencilla jugabilidad y la brevedad de la
sesion de videojuegos en Angry Birds o Plantas contra Zombies —lanzados
en 2009- favorecen el constante cambio entre aplicaciones en dispo-
sitivos moviles o apps, generando un fenémeno similar al del cambio
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impulsivo de un canal de television a otro —referido en inglés como
sapping— que se suscit6 con los televisores de control remoto. Esta
especie de app-ing en dispositivos portatiles o salto entre aplicaciones,
juegos y redes sociales, contribuyé a lo que se ha estudiado como un
sindrome de la impaciencia (Bauman, 2015), en el que respuestas y
estimulos suelen ser inmediatos.

En este contexto, los jévenes, sobre todo, se frustran al no obtener
resultados rapidamente. Sufren de ansiedad por la bisqueda constante
de reconocimiento social y experimentan una sensacion de insatisfac-
cién constante, sintomas propios de una época posmoderna. Se dice
que la posmodernidad, en ese sentido, es una etapa caracterizada por
la pérdida de la fe, de la confianza en el conocimiento cientifico uni-
versal y de otras ideas fundantes como el progreso, la razén, el arte y
la cultura (Lyotard, 1993).

Uno de los tipos de lectores que se podria describir a partir de las
posturas tedricas de Sartori, Bauman y Lyotard es aquel al que no le
gusta aburrirse, por lo que no se compromete a realizar actividades
demandantes o de largo aliento, aquel que cambia de actividad al cabo
de poco tiempo y quien, ademas, esta rodeado de los estimulos y las
distracciones propias del entorno digital.

EL ENTORNO DIGITAL

En la educacion superior, se entiende por comportamiento lector a
la disposicién con que los miembros de la comunidad se relacionan
con la cultura escrita, sea con fines escolares propios de la demanda
académica o por placer. Los estudiantes con edad tipica universitaria,
quienes ingresaron a la educacion superior en 2024 para cursar un
programa educativo, nacieron en el segundo lustro de la década de los
2000. En ese momento, tecnolégicamente hablando, las condiciones
informaticas eran similares a las actuales. Los dispositivos no eran tan
distintos a los de ahora, pues en los hogares mexicanos ya habia com-
putadoras personales, laptops v, al final de la primera década del 2000,
teléfonos inteligentes.

En 2006, la penetracion de computadoras en los hogares era lige-
ramente mayor a 20% —con cinco millones y medio de domicilios—,
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de los cuales la mitad contaba con una conexion fija a internet (INEGI,
2006). En el censo poblacional de 2010 (INEGI, 2010a) se contabiliza-
ron 112 millones 336 mil 538 mexicanos (52% de sexo femenino), de
los cuales 48 millones 566 mil 922 (43%) ya eran usuarios de internet
(INEGI, 2010b). En relacién con los servicios de web, para 2006 los
sitios y portales mas comunes en la actualidad ya existian y gozaban de
gran popularidad. Google fue fundado en septiembre de 1998, Wiki-
pedia en junio de 2003, Facebook en febrero de 2004 y Youtube en
febrero de 2005 (Wikipedia, 2024).

En la segunda década del presente siglo, las grandes corporaciones
de la computacion, agrupadas por el acrénimo GAFA (Google, Ama-
zon, Facebook, Apple), delinearon las formas de operar en contextos
digitales: Google como un buscador de informacién, Amazon para el
comercio electrénico, Facebook como la red sociodigital mas diversa
del mundo, y Apple como la compania proveedora de tecnologia de
alto valor. Una forma mas reciente de referir a los grandes de la com-
putacion, y que ademds hace justicia a Microsoft, empresa que con su
sistema operativo y software de oficina da la bienvenida a los usuarios
de computo a este entorno, es AMAMA, acrénimo que refiere a Amazon,
Microsoft, Apple, Meta (la empresa de Facebook, Instagram, WhatsApp
y Messenger) y Alphabet (la matriz del ecosistema de Google).

En los Gltimos 20 afios, los cambios del entorno digital no son signi-
ficativos, sobre todo si los comparamos con aquellos que se suscitaron
en las transiciones de las grandes computadoras a las computadoras
de escritorio, o de los sistemas operativos basados en linea de coman-
dos a los sistemas con interfaz grafica de usuario o GUI (graphical user
interface), por sus siglas en inglés. Las variaciones tecnoldgicas mds
notables en estas dos uGltimas décadas estan del lado de los usuarios,
de los usos sociales y de la alta especializacion.

Por ejemplo, Wikipedia en sus inicios recibi6 fuertes criticas sobre
la calidad de su informacién o sobre la participacién de personas que
escribian o modificaban articulos sin tener experiencia o conocimiento
temdtico comprobable. Fue la posibilidad de que el error se colara
en los articulos de Wikipedia el motivo especial de su cancelacion en
aquella época, estigma y prohibicién en el contexto educativo. Eso
cambi6. A lo largo de los afios, Wikipedia se ha posicionado como un
recurso Util para la consulta de contenido enciclopédico, especialmente
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para la educacién bésica y media superior del pais. Por tratarse de
una enciclopedia de acceso —y modificacion— abierto, tanto en su
lectura como en su escritura, Wikipedia se ha consolidado como un
espacio masivo para la lectura de consulta, principalmente, pero tam-
bién para un sector de usuarios que escriben de manera solidaria y
comprometida con el movimiento de cultura libre. Wikipedia también
es vista como una plataforma para la creacion, edicién y mejora de con-
tenido cultural en formato escrito (Bucio et al,, 2024). Desde hace algunos
anos, los estudiantes de bachillerato tienen un alto grado de apropia-
cion tecnolégica que les permite responder de forma adecuada a las
demandas educativas actuales (Casillas y Ramirez, 2020). Esto, sin
duda, mejora al ingresar a la universidad, pues los estudiantes adquie-
ren habilidades de alfabetizacién informacional y literacidad critica a
partir de la lectura realizada en la red (Gasca y Diaz-Barriga, 2018).

Facebook, antecedido por plataformas de redes sociales como Hi5
o Metroflog, se consolid6 en México durante el segundo lustro del
2000 como la red social mas utilizada en el pais. Las interacciones de
sus usuarios no solo se daban a partir de comentarios escritos, sino
también a través del empleo de emoticones, fotografias y otro tipo de
archivos graficos, asi como de republicaciones y marcadores sociales
que permitian a sus usuarios indicar si algo les gustaba. La evolucién
de las redes sociales basadas en informacion textual e interacciones
que de ella derivan se ha movido a redes sociales de textos breves en
un primer momento —como Twitter, hoy X—, pero de manera mas con-
tundente, a aquellas redes en las que una imagen o un video corto
detonan la interaccion social, como Instagram o TikTok.

Las redes sociales basadas en imagenes o videos se han ido consoli-
dando, no por los avances tecnoldgicos ni por la mejora de un internet
mas estable, rapido, robusto y accesible a través de dispositivos méviles,
sino por el cambio en el tipo de consumo cultural de las personas. Lo
breve, lo efimero, lo audiovisual es ahora el tipo de contenido preferido
por los usuarios de internet. YouTube, el servidor de video mds popular
de la primera década del siglo, impulsé una transformacion en la forma
como las personas se relacionaban con el material videogréfico. El paso
de televidentes pasivos que consumian programas en un aparato televi-
sor a creadores de contenido digital fue un cambio trascendental (Rami-
rez Martinell, 2023). YouTube, como epitome de los servidores sociales
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de video, coadyuvé con la creacién de una audiencia mas tolerante al
lenguaje audiovisual improvisado, a los cortes abruptos y a la presencia
en linea de personas comunes que eventualmente se convertirian en
voces de influencia. Los comentarios escritos en los videos de YouTube
han conservado hasta el momento las formas de interaccién textual
entre usuarios y creadores de contenido.

Los jévenes que ingresaron a la universidad en el segundo semestre
académico de 2024 concluyeron la educacién secundaria o iniciaron
el bachillerato en modalidad remota de emergencia, debido a la pan-
demia por covid-19. En los contextos de mayor privilegio tecnolégico y
de conectividad a internet, los estudiantes tuvieron que desarrollar una
literacidad informacional y movilizar sus saberes digitales para usar,
con un sentido escolar, dispositivos digitales de escritorio, portatiles
o de bolsillo, asi como plataformas de videoconferencia, mensajeros
instantaneos y circulos de acceso limitado de redes sociales, con fines
ociosos o de comunicacién académica. Las aulas virtuales, plataformas
de aprendizaje distribuido y de colaboracién y comunicacion, se vol-
vieron comunes para esa generacion que de marzo de 2020 a julio del
2022 tuvieron experiencias escolares fuera de las aulas.

En el inicio de sus trayectorias escolares en la educacion basica, los
universitarios actuales usaron Wikipedia como fuente de informacion
enciclopédica o Google Search como motor de bisqueda de informa-
cion académica u ociosa. Word y PowerPoint, de Microsoft, han sido
herramientas comunes para tareas y exposiciones. La plataformizacion
de la actividad educativa derivada de la migracion digital forzada para
mitigar los contagios por covid-19 resulta comun para estos estudian-
tes, quienes han desarrollado de manera general un grado de apropia-
cion tecnoldgica suficiente para operar en contextos educativos ricos
en tecnologia.

Cuando parecia que la plataformizacién de la actividad educativa
y la hibridacién de la escuela eran el horizonte de desarrollo tecnolé-
gico escolar, en el Gltimo trimestre del 2022 se popularizé el ChatGpr,
modelo grande de lenguaje o LLM (large language model), por sus siglas
en inglés, de la compania OpenAl. El ChatGPT utiliza inteligencia artifi-
cial generativa para entender y generar texto en lenguaje natural. Esto
representa un cambio importante no solamente en la educacion sino
para la sociedad en general, pues a través de conversaciones en un
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entorno similar al de una sala de chat de los afios noventa o a un men-
sajero instantaneo actual, las personas pueden charlar con el modelo
de lenguaje de manera cotidiana. En la educacién superior, ChatGpPT
y otros modelos de lenguaje, como Gemini de Google y Claude de
Anthropic, requieren de estudio y atencién por parte de las autoridades
educativas, pues la generacion de textos de manera indebida y desho-
nesta esta latente. Si bien las inteligencias artificiales generativas (1AG)
pueden utilizarse para desarrollar entornos de aprendizaje personali-
zados en los que los estudiantes son capaces de explorar conceptos y
recibir retroalimentacion a sus propios ritmos, la experiencia del uso
de las IAG en los primeros meses de su aparicion, se caracteriz6 mds
bien por la preocupaciéon de los docentes acerca de los usos desho-
nestos y dependientes, por parte de los estudiantes, de esta tecnologia.

Tanto en los portales de informacién y comunicacién en entornos
digitales como en las empresas tecnolégicas —agrupadas como GAFA
0 AMAMA-, la plataformizacién de la educacion vy la irrupcién de los
modelos amplios de lenguaje, como ChatGpPT, han generado diversos
cambios en las formas como las personas estudian, trabajan, se divier-
ten y se relacionan entre si en el contexto digital, incluidas las formas
como los universitarios actuales leen y escriben.

LAS PERSONAS LECTORAS

En la universidad los lectores tienen perfiles varios, no son iguales entre
si y dependen de su experiencia escolar en el nivel medio superior, de
sus disposiciones y motivaciones personales y de su capital cultural
(Bourdieu, 1987). Los lectores son todos los sujetos que declaran leer
cualquier tipo de material escrito —cultos u ociosos—, sean libros, revis-
tas, periddicos, historietas, paginas de internet, mensajes instantaneos,
redes sociales, foros o blogs, sin importar entonces si el soporte del
material textual es impreso o digital.

En México, el analfabetismo —entendido como la condicién de las
personas mayores de 15 afos que no saben leer ni escribir— sigue exis-
tiendo y es sensible a la edad de las personas. Quienes estan en el
rango de 15 a 29 afos representan 1% de analfabetas del pais, mientras
que las personas de 45 a 59, las de 60 y las mayores de 75 equivalen a
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5.1%, 12.1% y 26%, respectivamente (INEGI, 2020). De manera general,
la poblacién mayor de 18 anos alfabeta en México es cada vez mas
alta. En los dltimos 50 afos se ha logrado disminuir el analfabetismo
de 25.8% de la poblacién en 1970 a 4.7% en 2020. Esta media, sin
embargo, esconde los extremos en los que Chiapas, Guerrero, Oaxaca
y Veracruz alcanzaron, respectivamente, valores de 13.7%, 12.5%,
11.8% y 8.5%, mientras que Ciudad de México, Nuevo Ledn, Coahuila
y Baja California reportaron indices de analfabetismo menores a 1.8%
(INEGI, 2020).

LECTURA, ESCRITURA 'Y COMPUTADORAS
EN LA EDUCACION SUPERIOR

La relacién que existe entre los lectores y los medios digitales no es
nueva. El inicio de la lectura masiva, en pantalla, se dio con la lle-
gada de las computadoras de escritorio, incluso con anterioridad a la
popularizacién de los sistemas con ambiente grafico de usuario como
Windows 3 de Microsoft. La lectura en pantalla deja de ser lineal y es
el estudiante quien ordena sus propias narrativas y secuencias de lec-
tura a partir de sus consignas, intereses y necesidades (Gasca y Diaz-
Barriga, 2018).

Las computadoras de escritorio con sistemas operativos que funcio-
naban a partir de una linea de comando, como Ms-DOS, sirvieron como
punto de partida de la computacién escolar en un primer momento
y, después, para la disipacién de la computacién social. Los usuarios
naturales de los equipos de computo eran, desde luego, cientificos, téc-
nicos, ingenieros y matemdticos, pero también contadores, actuarios y
administradores. Los equipos de computo de la época se usaban para
ordenar datos, computarlos, hacer calculos o procesar informacion.

La nocién de computadora tuvo una influencia importante en la
forma como era nombrada segun el idioma o el pais. En espafiol, por
ejemplo, se usa ordenador en Espafia, que es similar al ordinateur fran-
cés; mientras que en Latinoamérica se usa en algunos paises la nocién
de computadora por el término computer del inglés, y en otros paises,
computador, en masculino. En este mismo sentido, se usa computador
en portugués, computer en italiano, Komnviomep (kompyuter) en ruso,
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computer en holandés, komputer en polaco, A~ Ea—% (konpyata)
en japonés y BASILE (keompyuteo) en coreano. Otras formas de re-
ferir a estas maquinas es como se hacia en Alemania, rechner, que
quiere decir calculadora; dator en sueco, que deriva de la palabra dato;
tietokone, que en finlandés quiere decir tieto: informacién o conoci-
miento y kone: maquina; nocion similar a bilgisayar, que en turco se
refiere a bilgi: variable y sayar: contador.

En su concepcion inicial las computadoras estaban relacionadas
con el procesamiento de datos, no con el texto, pues eran solo maqui-
nas electrénicas que ordenaban datos, los computaban, hacian calcu-
los con ellos o procesaban informacién. No obstante, hay evidencia de
investigadores que, previamente a los ambientes graficos de usuario,
ya usaban las computadoras para procesar textos. En 1948 se cre6 un
indice de las 10 millones de palabras presentes en las obras de Santo
Tomas de Aquino, referido como el Index Thomisticus (Busa, 1980),
que ademads es considerado como uno de los proyectos emblema-
ticos que marcaron el inicio del movimiento de las humanidades digi-
tales, justo por la necesidad de sistematizar un corpus de palabras de
tal tamafio. Otro proyecto en el que la computadora y el texto se rela-
cionan es el de Marvin Spevack de la Universidad de Miinster, Alema-
nia, quien en 1968, utilizando la computadora de primera generacién
IBM 7094, estudio la frecuencia de palabras en la obra de Shakespeare
(s/a, 1973). En el articulo “Andlisis sintactico de textos automatizados”
(Pérez, 1980) también se puede encontrar evidencia de tratamientos
computacionales de textos lingliisticos con lematizaciéon de palabras y
procesos de prediccion.

No es que el texto no haya sido objeto de estudio de las ciencias de la
computacién, pero en comparacioén con los procesamientos de datos
numéricos, su presencia no era relevante. Fue hasta la llegada de los pro-
cesadores de texto que el poder del cémputo se empezé a dedicar a
la palabra y al texto.

EL ECOSISTEMA DE LECTURA'Y ESCRITURA DIGITAL

Con la ampliacién del objeto de estudio de la computacién hacia
el terreno del procesamiento de textos se inicié6 una nueva época.
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La computadora se volvié diversa, considerablemente aceptada, multi-
disciplinaria y cercana a las personas que consideraban al texto como
objeto para sus actividades laborales, ociosas y escolares.

Por cuestiones comerciales, de mercadeo, de posicionamiento
de productos informaticos y por un aspecto neoliberal orientado a la
modernizacion de escuelas y oficinas, el procesamiento de texto se
volvié el alfil de la computacion. En practicamente todos los planes de
estudio de los afios noventa, sin importar el nivel del sistema educativo
nacional, se buscaba la alfabetizacion digital de las comunidades esco-
lares para la operacién de computadoras de escritorio. Las nociones
de hardware, software, uso de sistema operativo y de procesadores de
palabras daban forma a la idea ampliamente aceptada de saber com-
putacién en la época.

Para poder escribir textos en la computadora se necesitaba de una
literacidad digital descrita en funcién tanto del conocimiento de la
interfaz de un paquete informatico para tal actividad, como Word Star,
Word Perfect o Microsoft Word, entre otros, como de ciertas conside-
raciones editoriales para formatear textos.

El uso de negritas o italicas no era una tarea comun para las personas
que solian escribir a mano o en maquinas de escribir. Como tampoco
lo era centrar el texto, justificar o alinear los renglones a la izquierda,
incluir imagenes, tablas o indices automdticos. Escribir en la computa-
dora representa no solo la captura de palabras, sino ademds la edicion
y el formato de un documento. Usualmente, una sesion de escritura
inicia eligiendo el tipo de letra y su tamafo, definiendo estilos y el
ancho de los margenes. Esta tarea suele tomarle al escritor una parte
importante del tiempo de la sesién de redaccion, antes de comprome-
ter en el blanco canvas sus ideas en negro.

Los miembros de la comunidad académica de menor edad, los
mas jévenes, aquellos que no usaron maquinas mecanicas de escribir
o incluso libretas y lapices, podrian concebir al proceso de escritura en
computadora como un binomio que, por supuesto, incluye a la escri-
tura misma, pero que se complementa con la ediciéon simultanea de
los textos. Esto hace que los escritores requieran de un conocimiento
amplio, tanto de las formas de escribir y, desde luego, de los temas que
se abordan, pero también de un ecosistema digital para la escritura
(Ramirez Martinell y Aguilar, 2015).
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Los ejecutantes del binomio escritura-edicion, ademds, deben saber
usar el dispositivo para la escritura, tanto en su componente l6gico como
en el fisico. Saber usar un software para el procesamiento de textos ha
representado el horizonte de desarrollo de la literacidad informatica e
informacional de los usuarios de computadora.

La literacidad digital para la escritura contempla el conocimiento
del entorno de un software para procesar palabras, asi como de sus
funciones bdsicas de escritura, formato, estilo y, dependiendo del tipo
de usuario, de otras manipulaciones mas avanzadas como la incorpo-
racion de tablas, imagenes y otros objetos digitales; la combinacién de
documentos, el uso de marcadores automdticos para la numeracion
de figuras, subtitulos, indice de contenido o de autores, asi como el
manejo de referencias dentro de la herramienta o fuera de ella con
gestores de citas.

El uso de complementos, extensiones o plug-ins también llega a
ser importante para el desempefio de lectores y escritores, especial-
mente en la educacion superior. El cémputo local y el de la nube, de
igual forma, modifican las formas de trabajar, tanto individual como
colaborativamente. Los usuarios de sistemas digitales también deben
reconocer los formatos de los documentos de texto con los que inte-
ractdan. Los tipos de formatos de edicion de texto mas comunes son
DOC, DOCX 0, para los usuarios de formatos abiertos, ODT, si es que la
sesion de escritura es en una computadora local, pero si el trabajo se
estd haciendo en la nube el tipo de archivo deja de ser el protagonista
para dar paso al servicio de web con el que se edita, sea Google Docs,
Microsoft 365 u otros servicios de ofimatica en la nube.

Otros formatos de texto que se manejan son el PDF para los docu-
mentos que no permiten la edicién directa. Este tipo de formato se ha
popularizado en los libros electrénicos, pues gracias a su estabilidad,
compatibilidad, portabilidad y relacién de aspecto con su impresién lo
convierten en un objeto digital de uso cémodo. Los archivos PDF tienen
una relacién importante entre su visualizacién en pantalla y su impre-
sién en papel, gracias al enfoque WYSIWIG o what you see is what you
get, que en espanol indica que lo que ves es lo que obtienes. Ademas
de este tipo de archivo para libros, oficios, documentos referidos como
finales, en el campo de los libros electrénicos también estan los archi-
vos ePUB, que adaptan su caja de texto, tamano de letra y distribucién
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de formato a la pantalla en la que se estén visualizando. Los archivos
ePuB son el insumo ideal para los lectores de libros electrénicos o
eBook readers. Estos dispositivos son portétiles, de precios accesibles y
poseedores de tecnologias propias, como la tinta electrénica y pantalla
antirreflejante que hacen de la experiencia de lectura en pantalla, al
menos para la vista, algo similar a la lectura en papel. Otra caracteris-
tica de los eBook readers es su sistema de seguridad para la proteccion
digital de los libros, y el DRM (digital rights management) es el mds
comdn.

En términos del dominio de la parte fisica de dispositivos de lectura
y también de escritura, como la computadora, es quizas el teclado el
recurso mas comun para los escritores. Su aparicion, incluso con el for-
mato QWERTY en espafiol (con 1), antecede no solo a la popularizacion
de las computadoras sino ademas a su existencia.

En el drea de secretariado y en las actividades relativas, como
la habilitaciéon para el trabajo en el nivel secundaria y bachillerato,
los aprendices toman cursos de apropiacién de escritura a través del
teclado. El uso de dos dedos, uno por cada mano, cuatro, seis, ocho o
los 10 incide directamente en la productividad de quien escribe, pues
la velocidad de captura y escritura incluso se incrementa si se usa el
teclado sin necesidad de ver la ubicacion de las teclas.

El apuntador del sistema, sea un mouse o un trackpad, también
requiere de cierta l6gica para su uso, que no es del todo trivial. Quien,
acostumbrado a su equipo de cémputo, cambia y debe escribir en
una laptop que no es la habitual suele experimentar la pérdida de la
ubicacion de caracteres clave, como @, acentos, comillas, signos de
interrogacion o exclamacién. Algo tan sencillo como hacer scroll en
una pagina web a través de gestos del touch o trackpad puede resultar
confuso, pues la configuracién de scroll up y scroll down se hace en
funcién de la l6gica del duefo del equipo. Otros gestos a veces no tan
comunes que se realizan con el trackpad son el zoom, a través de una
especie de pellizco, la visualizacion de todas las ventanas abiertas al
mover cuatro dedos hacia arriba y, en el caso de las computadoras con
sistema operativo 10S de Apple, el lanzamiento del centro de notifica-
ciones, Exposé, Mission Control, o la apertura del Launchpad.

Las pantallas tactiles tienen otros retos. La ubicacién del cursor en
el lugar exacto del parrafo que se estd escribiendo o corrigiendo no
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siempre es precisa, como tampoco lo es intentar escribir en un dispo-
sitivo con teclado en pantalla, como las tabletas o los smartphones.

La lectura en dispositivos digitales es evidentemente mds sencilla
que la escritura, pero mas compleja que hacerla en soportes impresos.

La lectura en pantalla se despoja de la memoria espacial que esta-
blece el lector con un libro, quien podria evocar la ubicacién de una
palabra o un parrafo en funcién de su recuerdo de la localizacion en
la pagina, sea la izquierda o la derecha, o si se encontraba en la parte
superior o inferior de la hoja. El porcentaje en el avance de la lectura
también representa un tipo de anclaje memoristico para la ubicacion
de palabras y parrafos leidos. Todo esto, ademds del olor, la experien-
cia tactil y la anoranza del objeto libro se pierde con la lectura en pan-
talla, aun cuando esta sea en dispositivos avanzados, antirreflejantes y
con tecnologia de tinta electrénica, como son los eBook readers.

VENTAJAS DE LA COMPUTARIZACION DEL TEXTO

El formato digital de los documentos escritos facilita el acceso a mate-
riales de lectura de reciente publicacion y de ubicacién geografica de
dificil acceso. También reduce costos de envio, impresion, empastado
e incluso de edicién, aun cuando el libro digital pudiera tener un costo.
La lectura compartida suele ser mas sencilla. La construccién de colec-
ciones de textos y su posterior tratamiento con programas informdticos
de gestion de referencias, de codificacion y asignacion de unidades her-
menéuticas y de andlisis de datos cualitativos potencia la revision de la
literatura. Cuando el texto digital acepta anotaciones e insercién de mar-
cadores y se adapta a la pantalla tanto en la caja de texto como en el
tamafio de la tipografia, la experiencia de lectura varia, se potencia.

En el caso de la escritura, la experiencia en soportes digitales tam-
bién cambia, se enriquece y se potencia. Al producir texto escrito en
medios digitales se abandona la pluma, el pulso, las cicatrices que se
dejan en el cuaderno, las anotaciones al margen y otros elementos
graficos que a veces solo adornan o dejan marcas en el texto. Al pasar
de escribir con una mano en el cuaderno a escribir con las dos manos
en la computadora, en un primer momento, para después hacerlo con
uno o dos dedos en el teléfono inteligente, los procesos cognitivos de
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escritura cambian (Ferreiro, 2016). La ubicacién del escritor frente a
una hoja en blanco es sensible al soporte. Quien escribe en papel se
posiciona como escritor, mientras que quien lo hace en un procesa-
dor de palabras de una computadora se podria asumir como editor y
redactor. La dependencia a la electricidad y a la bateria con carga deli-
mitan la sesién de escritura o la conexion a internet de quien trabaja
en un texto en el “drive” en linea.

La correccién de un texto escrito con tinta tiene sus problemas,
mismos que se acaban cuando esto se hace en la computadora. Guar-
dar textos para reusarlos después, modificarlos, complementarlos o
compartirlos son signos convencionales de la escritura en procesado-
res de palabras. En un sentido mcluhano (McLuhan, 1996), el escritor
que usa el soporte digital para procesar textos cuenta con una exten-
sion de su memoria que le permite reusar el material, mejorarlo, edi-
tarlo y reusarlo.

LECTURA Y ESCRITURA E INTELIGENCIA
ARTIFICIAL GENERATIVA

Con la popularizacién de grandes modelos de lenguaje o LLM estables
y de acceso masivo como el ChatGpT de Openal, Gemini de Google,
Copilot de Microsoft o Claude de Anthropic, la relacién entre las per-
sonas y el texto en soporte digital se transformé. Esto no es un asunto
menor, pues la educacién y sus practicas mas comunes dependen de
la lectura y la escritura de textos. El sistema educativo es textocéntrico,
y cuando una tecnologia como los LLM es capaz de generar sintética-
mente textos al estilo de los miembros de la comunidad académica, y de
leer y generar resimenes o reportes de lectura, se crea un estado
de alerta. Sin regulacion, los LLM podrian resultar una amenaza para el
compromiso académico de las personas. La impostura y la deshones-
tidad académica son dos problemas de la educacion superior que se
potencian por los malos usos de la tecnologia.

Los LLM son sistemas que generan texto a partir de un entrena-
miento previo con grandes cantidades de informacion. Los LLM usan
diversos algoritmos. Uno de ellos descompone el texto en cadenas
pequefas de caracteres o tokens y para tomar decisiones se enfoca en

59



60

Alberto Ramirez Martinell

diferentes partes de la cadena textual para entender el contexto y las
relaciones entre las palabras. A partir de la probabilidad de que a un
token le suceda otro es que se decide la condicién de concatenacién
de las palabras. Esto quiere decir que este modelo de generacion de
texto no se guia por aspectos léxicos (palabras), sintacticos (estructura)
ni semanticos (significados), sino que trabajan a partir del calculo de la
probabilidad de la siguiente cadena de caracteres.

Esto es, que los LLM no saben, sino predicen. No contestan lo
correcto sino lo mas probable, no manejan los elementos del lenguaje
desde un punto de vista contextual sino probabilistico. Los LLM no son
bases de conocimiento sino sistemas preentrenados que generan texto
a partir de lo posible, lo mas frecuente y lo hegemonico.

La llegada de los LLM a la educacién superior ha pasado, en este
corto tiempo, por distintas fases. Primero la de fascinacién, ya que la
generacion sintética de texto resulta cautivadora. Leer, en el dltimo tri-
mestre de 2022 cuando el ChatGPT se popularizé, los textos que gene-
raba con el estilo de ciertos escritores, o con tonos graduados para una
mejor comprension en los que el tema central prevalecia sin diluirse,
fue sin duda sorprendente; en algunos casos esta fascinacion pasé al
miedo y al sentimiento de desventura. Con la idea de la impostura y de
la deshonestidad académica en potencia, las instituciones educativas
y sus docentes se llenaron de preocupaciones para su regulacién o,
incluso, para su prohibicién. En una tercera fase del asentamiento de
los LLM en la escena educativa, fue la justa medida la que imperé. Los
usuarios mas reflexivos de los LLM han visto en ellos una posibilidad
de uso como asistentes, chatbots o copilotos que hacen un acompana-
miento cognitivo de las personas (Mercado y Llaca, 2024).

De la fascinacion al miedo y del miedo a los usos adecuados, los
LLM han traido al ecosistema digital nuevas formas de relacionarse
entre escritores, lectores y objetos textuales en formato digital.

La escritura con los LLM en la universidad debe trascender las
practicas deshonestas que contravengan los cédigos de ética y ubi-
car, en todo momento, a modelos como ChatGPT, como auxiliares
editoriales, quizds inspiradores de ideas, o como herramientas de
retroalimentacion que potencien la experiencia de la lectura y la es-
critura sin sustituir las habilidades que se deben desarrollar en la edu-
cacién superior.
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La lectura acompafiada de los LLM puede generar nuevas narrativas
e interacciones, sesiones de pre y post lectura que ayuden al lector a
apropiarse del texto. Lo importante —y correcto— no es el resumen de la
leccién hecha por el ChatGPT que se entrega como reporte de lectura
sin siquiera haber leido el material, sino las nuevas formas que los LLM
potencian para interactuar con el texto. Se puede romper la linealidad
de la lectura, también se puede conversar con el texto —o el autor—.
De igual forma, el ChatGpT puede hacer preguntas de comprension o
conversar con el lector para ver si este ha comprendido el argumento
central. El ChatGPT puede hacer las veces de un compafiero de lectura
en un sentido vigotskiano, porque puede mejorar la experiencia de
lectura convencional (Mercado y Llaca, 2024).

COLOFON

El contexto digital ha modificado las practicas de lectura y escritura en
la educacioén superior. Esto no es reciente ni exclusivo de los LLM. Desde
sus primeras intersecciones la maquina de escribir o, incluso, el lapiz
y otros instrumentos de escritura han dotado de formas mas efectivas
para llevar pensamientos a soportes impresos. Con la computadora
el texto se transformé en distintos niveles. La lectura pasé del papel a
la pantalla; la escritura, del lapiz al teclado, en un primer momento, y
a las pantallas tactiles o, incluso, al dictado de forma posterior.

De ser un espacio vacio y, en algunos casos, hasta intimidante, la
hoja de papel se amplié hasta llegar a ser un drea de trabajo con apo-
yos editoriales provistos por el procesador de palabras, o mas reciente-
mente con copilotos integrados que apoyan en tareas de asistencia de
redaccion generativa.

En el entorno digital, el formato y el tipo de texto se han diver-
sificado de forma notable. En la educacion superior, la lectura y la
escritura de documentos académicos no son las Unicas actividades
que se realizan en torno a documentos escritos. Otros tipos de textos
con los que los universitarios también interactdan tienen que ver con
la lectura y la escritura en plataformas educativas, como OpenEdX,
Moodle o Eminus, para el caso de la Universidad Veracruzana. La lec-
tura y la escritura en formato corto para enviar mensajes instantaneos
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en WhatsApp u otras redes sociales como Facebook o X también son
comunes en las comunidades académicas, en donde ademds se hace
uso de correos electronicos comerciales o institucionales, asi como de
otras redes sociales basadas en imdgenes o videos cortos, como Ins-
tagram o TikTok, sistemas que se relacionan con la escritura ideofo-
nematica. En medios audiovisuales, la lectura y la escritura se ejercen
en diapositivas, filminas, infografias, subtitulos o hasta en memes. Esto
requiere de una alfabetizacion medidtica, posturas criticas y posicio-
namientos informados del contexto aludido a través de imagenes y de
una sensibilidad especial para comprender los tonos, a veces irénicos
o burlones, que suelen acompanar a los memes, por ejemplo.

Otro tipo de escritura y lectura especializada en la educacién supe-
rior es la que se hace para generar la documentacién de proyectos
tecnologicos, o la escritura de cédigo de lenguajes de programacion
o de scripting (secuencia de comandos), asi como también el agregado
de etiquetas y comentarios a documentos informdticos.

Una forma mas de leer en medios digitales, que ademas conecta
con el mundo fisico, es a través de cddigos de barras o bien de res-
puesta rapida o QR (Quick Response), por sus siglas en inglés. Esto,
junto con la lectura o colocacién de marcadores georreferenciados
en lugares o mapas interactivos, asi como la asignacion de estrellas,
comentarios y valoraciones sociales en sitios de servicio o de comercio
electrénico, amplian un tipo de lectura y su conexion con el llamado
internet de las cosas (loT - internet of things), por sus siglas en inglés.

Finalmente, vale la pena cerrar este ensayo con un comentario
sobre los LLM como el horizonte de desarrollo de la hoja en blanco
que, ahora con QR, con opciones editoriales y extensiones y comple-
mentos para la escritura, se sigue transformando. Hay dos formas de
ver la relacion de los LLM con la lectura y la escritura en la universidad:
una temerosa y desconfiada, y otra situada en un terreno de esperanza
y mejora de las capacidades lectoras y escritoras de las personas. Si en
la educacion superior trascendemos la impostura, definimos los usos
correctos y esperados de los universitarios y los LLM, segtn la disciplina
académica de adscripcion, y formamos a los estudiantes en la ciuda-
dania digital, los modelos de lenguaje como el ChatGPT podran ser
auténticos asistentes. La sesion de escritura con un copiloto que acom-
pana al escritor en el proceso creativo pudiera enriquecerse, pues este
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puede sugerir correcciones o mejoras en aspectos gramaticales u orto-
graficos que bien podemos evaluar y retroalimentar continuamente,
asi como incentivar la visualizacién de las ideas y su jerarquizacion.
Si preferimos ver a este momento evolutivo de la escritura y la lectura
académica como una posibilidad de mejora de estas actividades v, al
mismo tiempo, buscamos la extincién de los comportamientos antié-
ticos, tramposos y deshonestos, los LLM representardn una evolucion
importante para la lectura y la escritura en la universidad.
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n este volumen se discuten temas rele-
vantes en torno a la transformacion

digital, al progresivo uso de la tecno-
logia que identificamos en su conjunto como
inteligencia artificial y que impacta la creacién,
la edicion, la distribucion y el consumo de los
libros, y a la enorme cadena de procesos y
actores que hacen posible la transmutacion de
un manuscrito y un pufiado de imagenes en un
libro. Sin duda, la gran conclusién es que los
excepcionales recursos de la inteligencia artifi-
cial llegaron para quedarse y se estan desarro-
llando a pasos agigantados. Los editores esta-
mos llamados a usar la 1A, a desarrollarla y a
exponenciarla dentro de los marcos éticos y
legales, al mismo tiempo que debemos estar
abiertos y comprometidos en usar, desarrollar y
exponenciar la creatividad, el ingenio, la imagi-
nacioén y la inteligencia natural.
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