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Resumen

. Este articulo aborda el papel emergente de la inteligencia artificial (IA) como
herramienta para el fomento de la curiosidad en entornos educativos mediados por
tecnologia. A partir de una revision teorica y pedagogica, se analizan los riesgos de la
sobredependencia en respuestas inmediatas y el pensamiento superficial, asi como las
posibilidades de reconfigurar la 1A como un agente que promueva el cuestionamiento,
la reflexion y el descubrimiento. Se presentan propuestas para transformar los modelos
de interaccion con sistemas conversacionales como ChatGPT, Claude o Gemini,
aplicando estrategias como el método socratico digital, el diseiio de prompts reflexivos
v la visualizacion activa de datos. Se concluye que, si se integra de manera ética y
critica, la IA puede convertirse en una aliada del pensamiento autonomo y en un
catalizador para despertar el deseo genuino de aprender en los estudiantes.
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La curiosidad es el combustible del aprendizaje,
pero ;qué sucede cuando todas las respuestas estan
a un clic de distancia?

En una época donde la inteligencia artificial puede
responder casi cualquier pregunta al instante, las
instituciones educativas enfrentan un dilema
fascinante: jestamos formando mentes curiosas o
mentes dependientes de respuestas rapidas? Como
advierte Nicholas Carr (2010), "lo que Internet esta
haciendo es mermar mi capacidad de
concentracion y contemplacion”, planteando un
desafio fundamental para los educadores
contemporaneos.

La verdadera educacion —esa que transforma, que
enciende pasiones y construye pensamiento
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critico— nace de la curiosidad, no de la respuesta
inmediata. En este contexto, la IA puede jugar un
papel fundamental, no como oraculo que lo sabe
todo, sino como compaiiera de exploracion, como
guia que plantea nuevas preguntas, que provoca,
que inspira.

Este articulo explora como transformar a la [A de
un simple proveedor de informacion en una aliada
pedagbgica que desafia, provoca y despierta la
curiosidad genuina en los estudiantes.

La Curiosidad como Motor del Aprendizaje

Las  caracteristicas del entorno  digital
contemporaneo presentan desafios Unicos para la
educacion. Se estima que para 2025, el universo
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digital alcanzara los 175 zettabytes (Reinsel et al.,
2018), mientras que en 2023 se generaban 328
millones de terabytes de datos cada dia (IDC,
2023). Esta abundancia informativa ha creado lo
que Sherry Turkle (2015) denomina una "cultura
de la inmediatez", donde las personas han
comenzado a evitar conversaciones profundas,
prefiriendo interacciones rapidas y controladas.
George Siemens (2005) sefiala que en la era
digital, saber como encontrar informacion es mas
valorado que comprenderla profundamente.
Paralelamente, Marc Prensky (2001) advierte que
los llamados "nativos digitales" estdn inmersos en
entornos veloces y fragmentados que moldean un
pensamiento superficial, orientado al resultado
inmediato.

Esta paradoja se evidencia en que los estudiantes
aprenden a buscar respuestas pero no
necesariamente a formular preguntas
significativas. Se entrena la eficacia, pero no el
cuestionamiento critico.

Grandes educadores como Dewey, Piaget y
Montessori coincidieron en que el deseo de saber
es el verdadero motor del aprendizaje: Dewey
(1910): El aprendizaje auténtico surge cuando el
estudiante se enfrenta a un problema que le
importa resolver. Piaget (1952): El conocimiento
se construye a través de la exploracion activa del
entorno. Montessori (1949): El interés espontaneo
del nifio debe ser el punto de partida del
aprendizaje

La investigacion contemporanea respalda estas
perspectivas. Loewenstein (1994) propuso que la
curiosidad se activa cuando detectamos una brecha
entre lo que sabemos y lo que queremos saber,
mejorando significativamente la atencion, la
motivacion 'y la memoria. Engel (2015)
documentd que los estudiantes mas curiosos
tienden a aprender mds profundamente y con
mayor retencion a largo plazo.

El cambio fundamental radica en la evolucidon de

herramientas tradicionales de busqueda (Google,
Bing, Yahoo) hacia sistemas de IA conversacional
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que priorizan el didlogo y la reflexién sobre la
respuesta inmediata.

Tabla 1. Comparacion de Enfoques Tecnologicos en
Educacion
Nuevas IA Generativas e
impacto pedagogico

Herramientas
Tradicionales

Google, Bing, Yahoo ChatGPT, Claude, Gemini

e Transformacioén del
paradigma

Busqueda rapida, Conversacion interactiva,

respuestas énfasis en reflexién
inmediatas
e Deconsumoa
construccioén de
conocimiento
Orientado a Orientado a procesos
resultados

e Desarrollo del
pensamiento critico

Fuente: Elaboracion propia a partir de fuentes consultadas

Para que la inteligencia artificial (IA) contribuya
al fomento de la curiosidad y al desarrollo del
pensamiento  critico, es necesario disear
interacciones pedagogicas que vayan mas alla del
suministro inmediato de informacién. En este
sentido, el enfoque constructivista ofrece un marco
solido para reconfigurar el rol de la TA como
mediadora en la construccion activa del
conocimiento.

Diseiio de Interacciones Constructivistas

Desde la perspectiva de Lev Vygotsky (1978), el
aprendizaje se produce en la interaccion social y
dentro de la zona de desarrollo proximo, donde el
estudiante puede avanzar con la mediacion de un
agente mas competente. En este caso, la A puede
asumir ese rol mediador al ofrecer andamiajes
temporales, modelar el pensamiento y formular
preguntas desafiantes que estimulen la reflexion.
Esta idea se articula con la nociéon de Bruner
(1960) sobre el aprendizaje como descubrimiento
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guiado, donde el educador —o en este caso, la
IA— debe provocar desequilibrios cognitivos que
impulsen la exploracion auténoma.

En el marco de este enfoque, se propone el uso de
prompts socrdticos como estrategia clave.
Inspirado en el método de ensenanza dialogica de
Sécrates, el prompt socratico busca que el sistema
de TA responda con preguntas abiertas, analogias,
contragjemplos o reformulaciones, en lugar de
ofrecer respuestas cerradas. Por ejemplo, frente a
una pregunta como “;Qué es la democracia?”’, un
sistema entrenado bajo esta ldgica podria
responder: “;Puedes pensar en un ejemplo donde
una decision colectiva haya beneficiado o
perjudicado a un grupo?”’ o “;En qué se diferencia
la democracia directa de la representativa?”,
estimulando asi el pensamiento critico y el
desarrollo conceptual (Paul & Elder, 2014).
Asimismo, David Ausubel (1968) plantea que el
aprendizaje significativo ocurre cuando la nueva
informacion se conecta con estructuras previas de
conocimiento. La IA puede facilitar este proceso
mediante modelos de didlogo adaptativo que
partan de lo que el estudiante ya sabe, usando
estrategias como la evocacion de conocimientos
previos, la analogia contextualizada y Ila
personalizacién del contenido. Esto refuerza la
retencion, la motivacion y el involucramiento
activo en el aprendizaje (Engel, 2015;
Loewenstein, 1994).

Modelo de Prompt Socratico:

as un tutor socratico para un estudiante de [edad] afios que quiere

Cuando pr
1. Hazle

2. Conecta el

3. Guialo p.

Mantén un tono

El disefio de estas interacciones debe considerar
también la diversidad de estilos cognitivos, los
niveles de alfabetizacion digital y la carga
cognitiva, especialmente en estudiantes jovenes o
con menor experiencia en el uso de tecnologias
avanzadas (Sweller, 1988; Mayer, 2001).
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Conclusion

La inteligencia artificial, lejos de representar un
riesgo inherente para la educacion, puede
convertirse en una aliada estratégica en el
desarrollo de entornos pedagdgicos que estimulen
la curiosidad, el pensamiento critico y la
autonomia intelectual. Frente a un ecosistema
digital caracterizado por la inmediatez y la
sobrecarga de informacion, el reto no es evitar el
uso de estas tecnologias, sino resignificarlas desde
una perspectiva educativa critica.

Este articulo ha argumentado que la IA no debe
limitarse a ofrecer respuestas inmediatas, sino
configurarse como una herramienta que fomente el
cuestionamiento y el descubrimiento. A través de
estrategias como el método socratico digital, el
disefio de prompts reflexivos, la visualizacion
interactiva de datos y la personalizacion del
aprendizaje mediada por sistemas inteligentes, es
posible reorientar el papel de la IA hacia la
generacion de experiencias educativas mas
profundas, significativas y motivadoras.

Los hallazgos presentados permiten concluir que
una [A bien disefiada e integrada con base en
principios constructivistas y éticos puede revertir
las tendencias de pasividad cognitiva que
actualmente  preocupan a  educadores e
investigadores. Al provocar preguntas, estimular
la metacognicion y favorecer entornos de didlogo
y exploracion, la IA puede catalizar el deseo de
aprender y sostener el asombro, que segun Engel
(2015) y Loewenstein (1994), constituye el motor
esencial del aprendizaje duradero.

Sin embargo, este potencial solo se concretara si
su implementacion esta guiada por una pedagogia
consciente y critica. Como advierte Gardner
(2006), formar a los estudiantes para usar la
tecnologia no es suficiente: debemos prepararlos
para interrogarla, comprenderla y usarla con
responsabilidad.
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Por ello, es imprescindible acompaiiar el disefio de
herramientas basadas en IA con procesos de
formacion docente, principios de alfabetizacion
digital y marcos de evaluacion que prioricen el
desarrollo humano sobre la eficiencia técnica. En
ultima instancia, el objetivo no es crear estudiantes
que dependan de la [A para pensar, sino personas
que, gracias a ella, aprendan a pensar mejor.
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