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RESUMEN  Descrito en su ensayo “Un argumento olvidado en favor de la
realidad de Dios”, el musement es una forma de “Juego Puro” (Pure Play),
un estado de contemplacién libre y sin un objetivo predeterminado (Peirce, “A
Neglected Argument” EP 2, 434). Consiste en permitir que la mente vague
libremente por las tres categorias de la experiencia —las cualidades, los hechos y
las regularidades del universo— observando las conexiones y armonias que surgen
sin forzarlas. Este acto no es un razonamiento dirigido, sino una apreciacién
estética de las ideas y sus patrones, un deleite en la contemplacién misma.
Este juego, que podria parecer ocioso, es para Peirce la cuna de la creatividad
y el motor del descubrimiento cientifico. EIl musement es el estado mental
que nutre la abduccién, el Gnico tipo de inferencia capaz de generar hipdtesis
genuinamente nuevas. Al aplicar este concepto a los Grandes Modelos de
Lenguaje, podemos conjeturar que al ajustar los hiperparametros hacia una
mayor “creatividad” (una Temperatura alta, altos niveles de Top—K), estamos
intentando simular una forma de musement artificial. Forzamos al modelo
a abandonar la ruta légica mas probable y a entrar en un”juego puro” con
las relaciones latentes en sus datos.El resultado, a menudo una "alucinacién”
metaférica o tangencial,emula el vagabundeo de la mente humana del cual,
ocasionalmente, puede brotar una conexién novedosa y valiosa. Este marco
peirceano ofrece una perspectiva reveladora para analizar la tension fundamental
en los Grandes Modelos de Lenguaje (GMLs) entre veracidad y creatividad.
Proponemos que la “alucinacién” en un GML no es simplemente un error, sino
un fendmeno que se sitla en un espectro entre dos polos normativos de Peirce,
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a saber 1) La Ldgica, que busca la veracidad y la coherencia, se corresponde con
el esfuerzo por mitigar las alucinaciones para producir un discurso determinista y
fiable 2) La Estética, que busca lo admirable y sorprendente, se corresponde con la
creatividad, donde la amplificacién de las alucinaciones mediante hiperparametros
como la Temperatura (T) o el Top-K permiten generar resultados novedosos,
metaféricos y poéticos. La alucinacién puede ser un momento de libre juego de
las facultades con potencial creativo.
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Introduccion: La vision de Peirce

Charles Sanders Peirce es reconocido como el fundador del pragmatismo y uno
de los 16gicos mas influyentes de la historia. Sin embargo, reducir su pensamiento
a la logica es pasar por alto el pilar de su sistema filoséfico. En su arquitectonica
del conocimiento, Peirce no clasifica las ciencias por su objeto de estudio, sino
por las operaciones de la mente que guian la investigaciéon. En esta estructura,
nos sorprende al colocar a las ciencias normativas —Estética, Etica y Logica—
como el fundamento de toda actividad intelectual (Peirce 1998b, 372).

Lejos de ser una disciplina secundaria, para Peirce la estética es la ciencia
normativa fundamental. Se ocupa de lo que es admirable por si mismo, sin
condicién alguna (summum bonum). De ella se desprende la ética, que define la
conducta correcta como aquella que es admirable, es decir, la que se alinea con ese
ideal estético. Finalmente, la logica se subordina a la ética, pues el compromiso
con la verdad y el razonamiento correcto no es sino un deber ético; la logica
misma esta enraizada en un principio social que debe abrazar a toda la comunidad
de investigacion (Peirce 1992, 149). La busqueda de la verdad (légica) es una
forma de conducta admirable (ética) que aspira a un fin incondicionalmente
valioso (estética). Este ideal dltimo es lo que Peirce llamé el “crecimiento de
la racionalidad concreta” (growth of concrete reasonableness), un desarrollo de
hébitos inteligentes y autocontrolados que profundizan el entendimiento de lo
real.

Para comprender cémo la estética fundamenta la creatividad en el sistema
de Peirce, es indispensable introducir su concepto de musement. Descrito en su
ensayo “Un argumento olvidado en favor de la realidad de Dios”, el musement es
una forma de “Juego Puro” (Pure Play), un estado de contemplacion libre y sin un
objetivo predeterminado (Peirce, “A Neglected Argument” EP 2, 434). Consiste
en permitir que la mente vague libremente por las tres categorias de la experiencia

—Ilas cualidades, los hechos y las regularidades del universo— observando las
conexiones y armonias que surgen sin forzarlas. Este acto no es un razonamiento
dirigido, sino una apreciacion estética de las ideas y sus patrones, un deleite en la
contemplacién misma.

Este juego, que podria parecer ocioso, es para Peirce la cuna de la creatividad y
el motor del descubrimiento cientifico. El musement es el estado mental que nutre
la abduccién, el inico tipo de inferencia capaz de generar hipdtesis genuinamente
nuevas. Mientras la deducciéon extrae conclusiones de premisas y la induccién



generaliza a partir de casos, la abduccion es el salto creativo que propone una
explicacién para un fenémeno sorprendente. Es durante el musement que la mente,
liberada de las restricciones del pensamiento lineal, puede sintetizar elementos
dispares en una nueva idea coherente y explicativa. En este sentido, el musement
es la actividad estética que sirve como condiciéon de posibilidad para la “logica de
la sorpresa” que impulsa todo conocimiento nuevo (Peirce 1998a, 436-38).

Los Grandes Modelos de Lenguaje (GML): Tokens y
Alucinaciones

Cuando nos referimos a GMLs hablamos de sistemas como los ya conocidos
chatGPT, Gemini, DeepSeek, y deméas. En el famoso articulo de Vaswani et al.
(2017) se presenté un modelo llamado de autoatenciéon que permite focalizarse
en distintas secciones de las oraciones a la vez, aumentando la eficiencia de
procesamiento lingiistico. Surge la “tokenizacion”, que consiste en dividir simbolos
como “universe”, por ejemplo, en “un”, “iv”, “er”, “se” (“slices” o “tokens”), para
que puedan ser procesados por los GMLs.!

Los GML, sufren también de lo que se llama alucinaciones. A menudo generan
respuestas incorrectas en términos facticos o de fidelidad?, a pesar de su éxito en
diversas aplicaciones y de hacerlo con gran confianza. Dado que la informacién
proporcionada por estos sistemas puede influir directamente en la toma de deci-
siones, cualquier dato engafioso tiene el potencial de difundir creencias falsas e
incluso causar dano. (Si hablamos del polo de la veracidad y no de “creatividad
emulada”, como ya veremos.)

Hiperparametros en GMLs: Temperatura “T y
Top—K”

Los hiperpardmetros Temperatura (T) y Top—K son configurados por el super-
visor o el usuario del “prompt” (semdntica externa).

Por un lado, el hiperpardmetro 7 Un T" — oo dard como resultado respuestas
mas aleatorias, mientras que un 7' mas cercano a 0, mas deterministas, dado que
el T cercano a cero distribuye los logits (son los valores reales que produce la capa
final de un modelo de clasificacién antes de aplicar una funcién de activacion
como softmaz (capa de salida). en puntos préximos, tendiendo a un discurso més
determinista y fiable (veridico), y al tender a infinito los distribuye dispersamente.

Por otro lado, Top—K estd encargado de distribuir las probabilidades en los
proximos “K” tokens. Si se configura en “1”, serd total la probabilidad de elegir

IDespués se pasa por un proceso de “embedding” donde los tokens son transformados a vectores
numéricos y correlacionados en una nube semantica.

2Alucinaciones facticas quiere decir que el GML responde incorrectamente; de fidelidad, que no
sigue exactamente las instrucciones que uno le ha pedido. Hay muchos tipos de alucinaciones
facticas comprendiendo de datos, entrenamiento e inferenciales (Huang et al. 2023).



el token m4s probable (préximo token = 100 % probabilidad) pero al seleccionar,
por ejemplo, “K = 5007, las probabilidades se distribuyen entre los préximos 500
tokens, logrando que el sistema se vuelva méas aleatorio y més “creativo”.

Los Polos Normativos

Al aplicar el concepto de “musement” a los Grandes Modelos de Lenguaje,
podemos conjeturar que al ajustar los hiperparametros hacia una mayor “crea-
tividad” (una Temperatura alta, altos niveles de Top-K), estamos intentando
simular una forma de musement artificial. Forzamos al modelo a abandonar la
ruta légica més probable y a entrar en un “juego puro” con las relaciones latentes
en sus datos. El resultado, a menudo una “alucinacién” metaférica o tangencial,
emula el vagabundeo de la mente humana del cual, ocasionalmente, puede brotar
una conexién novedosa y valiosa.

Este marco peirceano ofrece una perspectiva reveladora para analizar la tension
fundamental en los Grandes Modelos de Lenguaje entre veracidad y creatividad.
Proponemos que la “alucinacién” en un GML no es simplemente un error, sino
un fenémeno que se sitia en un espectro entre dos polos normativos de Peirce:

1. La Légica, que busca la veracidad y la coherencia, se corresponde con el
esfuerzo por mitigar las alucinaciones para producir un discurso determinista
y fiable: la alucinacién es una pérdida de la normatividad dada por la légica
porque no tiene control reflexivo. (Reduciendo T'y Top-K)

2. La Estética, que busca lo admirable y sorprendente, se corresponde con la
creatividad, donde la amplificacién de las alucinaciones mediante hiperpa-
rametros como la Temperatura (7) o el Top-K permite generar resultados
novedosos, metaféricos y poéticos. La alucinaciéon puede ser un momento de
libre juego de las facultades con potencial creativo.

Sintetizando lo anterior, podriamos entender que la experiencia alucinatoria
tiene el potencial de desatar la creatividad, pero este proceso necesita de una
decisién voluntaria de autocontrol reflexivo por parte del agente que vive dicha
experiencia, de manera que pueda encauzarse como una instancia de musement
creativo.

La configuracién de estos hiperpardametros puede ser vista, entonces, como
una decisién ética (la ciencia normativa que tiene que mediar, en nuestro caso, el
aspecto 16gico y el estético): el usuario o supervisor elige a qué fin normativo debe
aspirar el GML en su conducta generativa. ;Debe seguir estrictamente el deber
l6gico de decir la verdad o debe explorar el ideal estético de lo sorprendente y
lo bello? Este articulo explorard cémo esta arquitecténica peirceana ilumina la
relacion contraria entre las alucinaciones y la creatividad en los GMLs, planteando
un nuevo marco para comprender su funcionamiento y potencial (Peirce 1998b,
380).



Veracidad en los Grandes Modelos de Lenguaje:
Mitigar las Alucinaciones

Las puntuaciones de confianza o “credencias” de acuerdo a (Keeling y Street
2024) son la medida que tiene la red sobre su propia respuesta —su “autorreflexion”
o “duda” sobre su propia respuesta— y ofrecen una indicacién del grado en que
podrian estar alucinando (Mahaut et al. 2024). Es importante en el caso de la
Veracidad, indicar al usuario del GML, qué probabilidad tiene el GML de estar
alucinando, al menos, con un indicador numérico al lado de la respuesta del
“prompt”. Este enfoque ain se encuentra en fase de investigacién en ingenieria. Por
ejemplo: Un valor del 20 % de confianza, indicarfa un alto riesgo de alucinacién,
mientras que un 99 % (alta puntuacién de confianza) sugerirfa un bajo riesgo. A
continuacion detallaremos dos métodos principales, y del segundo, una derivacion.

Probabilidades por Tokens

En este caso, si bien la implementacién no es complicada, el problema son
los tokens, y viene de la mano de la filosofia del lenguaje. La relacion entre el
lenguaje y el mundo no es uno—a—uno. Podemos expresar el mismo significado
con diferentes frases, a saber, y como depende de los tokens, distintos nodos
se activaran, activando diferentes credencias. Esto se puede ver con un sencillo
ejemplo:

= “Salta es una ciudad que pertenece a Argentina” — 90 % de credencia
= “Salta es una ciudad argentina” — 80 % de credencia

Esto activa nodos distintos en el modelo de lenguaje, lo que provoca una
puntuaciéon de confianza muy inestable. Cada vez que parafraseamos algo, la
credencia cambia significativamente, cuando no deberia hacerlo. Estos métodos
son econdmicos, pero inestables.

Semantica Entrépica

Segtin Farquhar et al. (2024), la pérdida total de significado es el problema
principal en la tokenizacidn, por lo que se realiza una agrupacion (“clustering”)
de frases completas. Si la frase A implica a la frase B, y la frase B implica a
la frase A, se colocan en el mismo grupo y luego se procesan. Este método es
superior de acuerdo a los benchmarks (métricas que se realizan) y la puntuacién de
confianza o credencias resulta mucho mas estable, aunque computacionalmente es
maés costoso. Y en IA es importante ahorrar en electricidad, por lo cual también se
buscan alternativas. Por lo tanto, existe un método similar, “Pruebas de Seméntica,
Entrépica” (SEP, por sus siglas en inglés) desarrollado por Kossen et al. (2024),
que consiste en acceder a los nodos internos del sistema LLM, de modo que sélo
podria funcionar en sistemas open—source como DeepSeek (DeepSeek-Al et al.
2024). No necesita tomar tantas muestras ni realizar tantas iteraciones de modo
que es de bajo costo. Azaria & Mitchell(2023), proponen la hipétesis que los nodos
del “medio” son los més puros, ya que los de las entradas estan procesando las
senales de bajo nivel, mientras que los de la salida tienden a encargarse del calculo



de la generacién del préximo token. De modo que Kossen et. al. (2024) basan su
modelo en esta hipétesis.

Estos métodos de mitigacién de alucinaciones se corresponden con la légica
peirceana de que busca la veracidad y la coherencia, en un esfuerzo por un discurso
determinista y fiable.

Creatividad como proceso en los Grandes Modelos de
Lenguaje: Amplificar las Alucinaciones

Asi como en el ambito cientifico y técnico el foco estd actualmente puesto
en mitigar y controlar las alucinaciones producidas por los modelos de lenguaje
de gran escala (GMLs), comienzan a alzarse cada vez mds voces en el &mbito
académico — especialmente desde la filosofia, la teoria del arte, y los estudios
sobre inteligencia artificial— que proponen una reflexién més profunda sobre el
posible nexo entre el fenémeno de la alucinacién y la creatividad de estos sistemas.

Revisaremos la definicién de la creatividad. De acuerdo a Boden (2016, 67):
“La creatividad es la capacidad de producir ideas o artefactos que sean nuevos,
sorprendentes y valiosos” (contextual).

Aqui plantearemos definir la creatividad de forma no relativa al contexto. Lo
que se considera valioso en un contexto cultural puede resultar completamente
irrelevante o incluso incomprensible en otro. Por ejemplo, aquello que se aprecia
como innovador o significativo en China podria no tener la misma resonancia
en Espana; de igual modo, lo que provoca asombro en México podria pasar
desapercibido en Japon. Esta variabilidad cultural y contextual pone en evidencia
que los criterios de valoracién —ya sea de lo creativo, lo nuevo o lo util —no son
universales ni objetivos, sino profundamente situados. Un ejemplo histérico que
ilustra esta complejidad es la disputa sobre la invencién del calculo: jfue obra de
Newton o de Leibniz? Mas alld del mérito intelectual de cada uno, la discusion
estuvo atravesada por cuestiones de prestigio, nacionalismo, poder institucional y
legitimacion académica. La historia demuestra que la validacién de una idea no
depende tnicamente de su calidad intrinseca, sino también del entorno en el que
surge y de quién la respalda.

Figuras como Nikola Tesla, Charles Sanders Peirce, o Vincent van Gogh
son ejemplos paradigméaticos de esta paradoja: murieron en la pobreza y con
escaso reconocimiento, a pesar de que sus ideas y obras serian, tiempo después,
consideradas revolucionarias. Su falta de reconocimiento en vida evidencia como el
valor atribuido a una contribucién creativa estd mediado por estructuras sociales,
econémicas y simbdlicas que operan mas alld del contenido mismo.

De hecho, muchos escritores, matematicos, cientificos y artistas han compartido
este destino, lo que sugiere que el juicio sobre la creatividad no es estatico ni
automatico, sino dindmico y dependiente de multiples factores. Por ello, basar la
evaluacién de la creatividad tinicamente en criterios contextuales puede resultar
problematico: lo que hoy es desechado puede ser manana celebrado, y lo que en
un entorno es revolucionario, en otro puede parecer trivial.



Por lo tanto, optaremos por adoptar definiciones de creatividad que la entienden
como un proceso, en lugar de aquellas que la conciben tnicamente como un
resultado evaluado externamente, el cual suele estar fuertemente condicionado por
el contexto sociocultural, histérico o institucional en el que se inserta. Esta decision
responde a la problematica previamente senialada: lo que se considera creativo
en un entorno puede no ser lo en otro, lo que convierte a la creatividad como
resultado en una nocién altamente relativa y dependiente de factores externos al
agente generador.

En cambio, concebir la creatividad como proceso permite centrar la atencién
en las dindmicas internas del agente, en los mecanismos, estrategias y decisiones
que éste despliega en la generacién de nuevas ideas, productos o soluciones. Desde
esta perspectiva, el foco se traslada del juicio externo a las operaciones cognitivas
y conductuales que subyacen al acto creativo en si mismo.

Seguiremos la definicién de Green et al. (2024, 566): “... la definicién basada en
el proceso ofrece un marco para interpretar los hallazgos de la investigacién sobre
la creatividad desde perspectivas cognitivas y neurocientificas (cuyos datos son,
por naturaleza, procesuales), para unificar modelos de proceso de la creatividad,
para organizar de forma taxonémica los constructos y fenémenos relacionados
con la creatividad, y para evaluar la creatividad de procesos, tareas e individuos
(distinguiendo los criterios definitorios de los procesos creativos de los de los
productos creativos). Ademads, la definicién basada en el proceso permite enriquecer
los enfoques actuales de evaluacion de productos, al considerar hasta qué punto
esos productos son verdaderamente resultado de un proceso creativo. De esta
manera, la definicién por proceso contribuye a abordar vacios o confusiones teéricas
que han dificultado el avance en la investigacién sobre creatividad.

De modo que se consideraran las triadas semidticas no solo del receptor de la
obra de arte/cientifica/lingiiistica(GML) sino del emisor para ver su funciona-
miento interno. A continuacién una figura esquematica. Del lado de la izquierda,
las triadas semioticas conectadas tradicionalmente entre el escritor de un libro,
por ejemplo, y su lector. Del lado de la derecha, el usuario del “prompt”, que
envia un mensaje al LLM por sus siglas en inglés o GML, y que puede ser el
mismo que el signo 3 (el que envia el concepto es el mismo que el que recibe la
respuesta del GML). Pero qué pasa con 12 en el GML? Procesa la informacion en
modo inferencial, recogiendo datos que recab6 en fase de entrenamiento de su set
de datos correlacional. Al decir de Bender et al. (2021), es un “loro estocastico”,
y no tiene consciencia. Es como un sistema de capas, que tiene la capa de la
sintaxis pero le falta la de la seméntica, el signo se degenera y por ello la triada
se “debilita”:
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Conclusiones

Como conclusiones, en primer lugar vemos que hay una contraposicion en-
tre veracidad y “creatividad” en los GMLs, aumentando y disminuyendo los
hiperparametros.

En segundo lugar, el “musement” es una forma de “Juego Puro” un estado que
consiste en permitir que la mente vague libremente por las tres categorias de la
experiencia. Este acto no es un razonamiento dirigido, sino una apreciacion estética
de las ideas y sus patrones, un deleite en la contemplacién misma. El GML es un
signo degenerado y su Interpretante no es real, no posee motivaciéon intrinseca, y
depende de los hiperparametros y del concepto del usuario del”prompt”, que son
una semantica externa. De modo que podemos concluir que emula un “musement”
artificial, no es juego puro y ocioso.
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