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[1] 1. Lectura de Contexto: "El Copiloto, No el Piloto"

[1]1.1 Contexto Educativo y Sociocultural del Grupo

e Poblacion Objetivo: Estudiantes de educacién secundaria (grados 7.2a 11.2/
edades entre 12 y 17 anos) pertenecientes a contextos urbanos y periurbanos
con una diversidad socioeconémica media-baja.

e Condiciones Familiares y de Acceso: Existe una brecha digital heterogénea.
Mientras un grupo de estudiantes cuenta con smartphone propio y conexién de
datos continuos, otro porcentaje relevante solo accede a internet desde la
institucion educativa o dispositivos compartidos en el hogar. En las familias
predomina una visidn ambivalente sobre la tecnologia: suele asociarse
principalmente al ocio (redes sociales, videojuegos) o se percibe con
desconfianza por temor al fraude acadmémico o la desinformacién.

[T] 1.2 Caracteristicas de los Estudiantes

e Intereses y Cultura Digital: Consumidores activos de plataformas como
TikTok, YouTube Shorts y videojuegos (Fortnite, Roblox, Minecraft). Son
usuarios nativos digitales intuitivos, pero con escasa alfabetizacién algoritmica:
usan las interfaces con fluidez, pero desconocen la ldgica detras del
procesamiento de datos o la Inteligencia Artificial.

e Saberes Previos: Tienen un uso intuitivo de motores de busqueda y
traductores automaticos. Han interactuado de forma superficial con chatbots de
IA para tareas escolares, pero bajo una ldgica pasiva (solicitar la respuesta
directa o el texto completo sin procesarlo).

e Ritmos de Aprendizaje y Diversidad:Ritmo dinamico/visual: Estudiantes
gue aprenden rapido mediante la experimentacién y el ensayo-error, pero se
aburren facilmente con explicaciones teéricas extensas.Ritmo
guiado/Estructurado: Estudiantes que requieren instrucciones desglosadas
paso a paso Yy apoyos visuales para evitar la frustracién al redactar o
comunicarse por escrito.

e Ritmo dinamico/visual: Estudiantes que aprenden rapido mediante la
experimentacién y el ensayo-error, pero se aburren facilmente con
explicaciones teéricas extensas.



e Ritmo guiado/Estructurado: Estudiantes que requieren instrucciones
desglosadas paso a paso y apoyos visuales para evitar la frustracién al redactar
O comunicarse por escrito.

[T] 1.3 Vinculacion con Necesidades Detectadas en la Evaluacion
Formativa

De acuerdo con las observaciones y diagndsticos formativos previos en la
competencia digital y comunicativa, se han detectado tres necesidades
pedagogicas urgentes:

1. Pasividad Critica: Tendencia a validar como absoluta la primera respuesta
dada por internet o la IA, sin auditar fuentes ni verificar hechos.

2. Superficialidad en la Formulacion de Preguntas: Dificultad para
estructurar textos instructivos complejos, limitdndose a consultas de una sola
frase (prompts pobres o genéricos).

3. Pérdida de Autoria: Dependencia de la herramienta para "resolver" en lugar
de utilizarla para "potenciar" o "complementar" sus ideas.

[1]11.4 Texto de Enganche para los Estudiantes

(Para leer en voz alta o proyectar al iniciar la sesion)

¢Alguna vez le has pedido a una IA que te haga un resumen y el resultado fue
aburrido, genérico o parecia escrito por un robot de los afios 80? O peor aun: ;te ha
dado una respuesta sUper convencida sobre un tema y resultd ser totalmente falsa?

Las Inteligencias Artificiales Generativas (como ChatGPT, Gemini o Copilot) no
piensan ni sienten como un humano. En realidad, son "superpredictores de
texto": leen miles de millones de palabras de internet y calculan cuél es la palabra
mas probable que debe ir después de otra.

Imagina que la IA es como un auto deportivo ultimo modelo. Tiene un motor
increiblemente potente, pero tu eres el conductor. Si no sabes a donde vas ni le
das las instrucciones correctas, el auto no se movera o chocard contra un muro
inventando datos (lo que en tecnologia llamamos alucinaciones).

Aprender a comunicarte con la IA no se trata de pedirle que haga tu tarea por ti; se
trata de aprender a usarla como un copiloto de creatividad y productividad



para potenciar tus propias ideas

1.2 Identifica barreras para el aprendizaje

Atencion y concentracion

Ilcono

2. Objetivos de aprendizaje (Competencias, capacidades y aprendizajes)

[1]12. Objetivos de Aprendizaje

[T] Referentes Curriculares Oficiales

o Estandares Basicos de Competencias (Tecnologia e Informatica):
Naturaleza y evolucion de la tecnologia: Analizo y explico la evolucién y el
impacto de tecnologias emergentes (como la IA) en la sociedad y en la
resoluciéon de problemas cotidianos.Apropiacién y uso de la tecnologia: Utilizo
las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) para gestionar
informacién, comunicarme y desarrollar procesos de aprendizaje de forma ética
y auténoma.

e Naturaleza y evolucion de la tecnologia: Analizo y explico la evoluciéon y el
impacto de tecnologias emergentes (como la IA) en la sociedad y en la
resoluciéon de problemas cotidianos.

e Apropiacion y uso de la tecnologia: Utilizo las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC) para gestionar informacion, comunicarme y desarrollar
procesos de aprendizaje de forma ética y auténoma.

e Competencias Ciudadanas (Eje de Pensamiento Critico y Medios):
Analizo criticamente los discursos y la informacién producidos por medios de
comunicacién y tecnologias digitales para identificar intencionalidades, sesgos
y vacios de verdad.

e Analizo criticamente los discursos y la informaciéon producidos por medios de
comunicacién y tecnologias digitales para identificar intencionalidades, sesgos
y vacios de verdad.
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[1] Matriz de Desagregacion Curricular (Objetivos Precisos)

Componente

Saber
(Cognitivo)

Saber Hacer

(Procedimental)

Saber Ser
(Actitudinal)

3.1 Exploracion

Verbo en Infinitivo Propdsito
+ Saber Especifico Formativo
Comprender el
funcionamiento
algoritmico y los

[imites

conceptuales de la

IA Generativa
(incluyendo el

fendmeno de las
alucinaciones)...

Disenar e
implementar
instrucciones

estructuradas (

prompts)

mediante el uso de obtener
la metodologia

C.R.E.A.

(Contexto, Rol,

Espectador,
Ajuste)...

Evaluar con
criterio ético y
reflexivo la

autoria, veracidad

y calidad de la
informacion

generada por la

IA...

Eje Articulador
/ Competencia
...para distinguir
las capacidades
reales de la

Alfabetizacion

maquina frente a o
Algoritmica y

la cognicién .
Pensamiento
humana, .
, Critico
evitando la

confianza ciega
en la tecnologia.

...para optimizar
la interaccion
con modelos de Apropiacion de

lenguaje y Herramientas
Digitales y
respuestas Redaccion

personalizadas Instructiva
de alta calidad

comunicativa.

...para asumir
una postura de
liderazgo (piloto)
frente a la
tecnologia
(copiloto) en sus
procesos
educativos y de
produccién
personal.

Etica Digital y
Autonomia
Intelectual

Producto de
Aprendizaje

Cuadro
comparativo:
"Dato
Verificado vs.
Alucinacion
de la IA".

Prompt
C.R.E.A.
redactado e
interaccién
funcional con
la IA.

Ticket de
Salida (3-2-
1) conla
"Regla de
Oro" de
autoria
propia.



3.1

Exploraciéon (10 minutos)

Orientacion para el docente/estudiante: Esta etapa busca activar
conocimientos previos y romper mitos sobre la IA mediante un experimento directo
antes de dar cualquier explicacién tedrica.

Actividad: "E/ test del piloto a ciegas"

Paso a paso:En parejas, abran la herramienta de IA que tengan
disponible.Escriban esta instruccién exacta sin agregar nada mas: Di ne qué
debo cenar hoy. Lean la respuesta recibida y respondan en voz alta o en sus
cuadernos:jLa IA acertd a lo que les gusta, su presupuesto o sus alergias?;Por
qué dio una respuesta tan genérica?Puesta en comun: Concluyan entre todos
por qué la IA necesita instrucciones precisas para ser Util.

En parejas, abran la herramienta de IA que tengan disponible.

Escriban esta instruccién exacta sin agregar nada mas: Di ne qué debo cenar
hoy.

Lean la respuesta recibida y respondan en voz alta o en sus cuadernos:;La IA
acerto a lo que les gusta, su presupuesto o sus alergias?;Por qué dio una
respuesta tan genérica?

iLa IA acerté a lo que les gusta, su presupuesto o sus alergias?

iPor qué dio una respuesta tan genérica?

Puesta en comun: Concluyan entre todos por qué la IA necesita instrucciones
precisas para ser Util.

3.2 Practica y desarrollo

3.2 Practica y Desarrollo (25 minutos)

Orientacion para el docente/estudiante: Es el momento de poner a prueba la
formula C.R.E.A. (Contexto, Rol, Espectador, Ajuste de formato) trabajando en
equipo.

o Actividad: "Rediseriando el Prompt"
e Paso a paso:Aplica el método C.R.E.A.: Tomen la idea del ejercicio anterior

o un tema de estudio actual y transférmenlo siguiendo esta plantilla:

e Aplica el método C.R.E.A.: Tomen la idea del ejercicio anterior o un tema de

estudio actual y transférmenlo siguiendo esta plantilla:



Plaintext

[ obj ect HTML.PreEl enent] [ Contexto]: Necesito repasar para m exanen de biol ogia
[Rol]: Actua conp un profesor universitario con sentido del hunor.

[ Espectador]: Explicale a un estudiante de 15 afios.

[ Ajuste]: Usa una anal ogia con deportes y dane un resunmen de méaxi no 3 punt os.

1. El Reto del Personaje:Elijan un personaje histérico o de ficcién (ej: Julio César

, Spider-Man, Marie Curie).Denle la instruccién: "Adopta el rol de
[ Personaj e]. Responde a m s preguntas usando tu vocabul ario

habitual sin salirte del papel."Haganle 3 preguntas sobre su vida o
sobre un dilema actual.

2. Elijan un personaje histdérico o de ficcién (ej: Julio César, Spider-Man, Marie
Curie).

3. Denle la instruccién: "Adopta el rol de [Personaje]. Responde a mis
preguntas usando tu vocabul ario habitual sin salirte del papel."

4. Haganle 3 preguntas sobre su vida o sobre un dilema actual.

3.3 Analisis y aplicacion
3.3 Anadlisis y Aplicacion (10 minutos)

Orientacion para el docente/estudiante: Espacio para el pensamiento critico. La
IA no siempre dice la verdad; aprender a detectarlo es la habilidad clave.

e Actividad: "A caza de la alucinacion"

o Paso a paso:Pidanle a la IA que les explique en un parrafo la regla o historia
de su pasatiempo favorito (un videojuego, un deporte especifico o una serie).
Analicen con lupa:;Hay algun dato inventado, fecha incorrecta o nombre
equivocado?;Qué tan segura/convencida suena la IA a pesar de estar
equivocada?Conclusion rapida: Escriban una regla de oro de 1 frase sobre
cuando se debe confiar en la IA y cuando se debe verificar la informacién.

e Pidanle a la IA que les explique en un parrafo la regla o historia de su
pasatiempo favorito (un videojuego, un deporte especifico o una serie).

e Analicen con lupa:;Hay algun dato inventado, fecha incorrecta o nombre
equivocado?;Qué tan segura/convencida suena la IA a pesar de estar
equivocada?

e ;Hay algun dato inventado, fecha incorrecta o nombre equivocado?

e ;Qué tan segura/convencida suena la IA a pesar de estar equivocada?

e Conclusion rapida: Escriban una regla de oro de 1 frase sobre cuando se
debe confiar en la IA y cuando se debe verificar la informacion.



4.1 Exploracion

4.1 Exploracion

Orientacion: En esta fase, los recursos se utilizan para detonar el interés, visibilizar
ideas previas y generar contraste mediante un experimento rapido.

e Recursos Digitales / Tecnoldégicos:Dispositivo por pareja/equipo
(Smartphone, Tablet o PC).Plataforma de IA Generativa de libre acceso
(ChatGPT, Google Gemini o Microsoft Copilot).

e Dispositivo por pareja/equipo (Smartphone, Tablet o PC).

e Plataforma de IA Generativa de libre acceso (ChatGPT, Google Gemini o
Microsoft Copilot).

e Recursos Didacticos Analogos:Pizarra, tablero interactivo o pliego de papel
kraft.Marcadores para registrar las primeras respuestas obtenidas por la IA.

e Pizarra, tablero interactivo o pliego de papel kraft.

e Marcadores para registrar las primeras respuestas obtenidas por la IA.

e Insumo Principal: El prompt inicial de prueba: Di re qué debo cenar hoy.

4.2 Practica y desarrollo

4.2 Practica y Desarrollo

Orientacion: Los recursos aqui actlan como plantillas de soporte y guias de trabajo
para que los estudiantes aprendan a estructurar sus prompts sin perderse en el
proceso.

e Recursos Digitales / Tecnoldgicos:Conexion a internet estable para
interaccién en tiempo real con el modelo de lenguaje.Plantilla digital de la
formula C.R.E.A. proyectada en pantalla o compartida por chat/plataforma
educativa.

e Conexidn a internet estable para interacciéon en tiempo real con el modelo de
lenguaje.

e Plantilla digital de la formula C.R.E.A. proyectada en pantalla o compartida por
chat/plataforma educativa.

e Recursos Didacticos Analogos:Ficha impresa o tarjeta de apoyo "Estructura
C.R.E.A." (Contexto, Rol, Espectador, Ajuste) para tener junto al
teclado.Cuaderno de apuntes o hoja de trabajo para borrador de instrucciones
antes de enviarlas a la IA.



e Ficha impresa o tarjeta de apoyo "Estructura C.R.E.A." (Contexto, Rol,
Espectador, Ajuste) para tener junto al teclado.

e Cuaderno de apuntes o hoja de trabajo para borrador de instrucciones antes de
enviarlas a la IA.

4.3 Analisis y aplicacion
4.3 Analisis y Aplicacidn

Orientacion: Los recursos en este momento estan enfocados en la verificacién de
datos, el pensamiento critico y la sistematizacién de conclusiones.

o Recursos Digitales / Tecnologicos:Motor de blUsqueda tradicional (Google,
DuckDuckGo) para hacer fact-checking (comprobacién de hechos) de las
respuestas generadas por la IA.Video corto de apoyo o infografia sobre
Alucinaciones en IA para reforzar el concepto.

e Motor de busqueda tradicional (Google, DuckDuckGo) para hacer fact-checking
(comprobacién de hechos) de las respuestas generadas por la IA.

e Video corto de apoyo o infografia sobre Alucinaciones en IA para reforzar el
concepto.

e Recursos Didacticos Analogos:Ficha de auditoria simple: Matriz de
Verificacion (Dato de la IA vs. Dato Verificado vs. Fuente).Post-its o tarjetas de
colores para publicar en el mural del aula la "Regla de Oro" construida por el
grupo.

e Ficha de auditoria simple: Matriz de Verificacion (Dato de la IA vs. Dato
Verificado vs. Fuente).

e Post-its o tarjetas de colores para publicar en el mural del aula la "Regla de
Oro" construida por el grupo.

5. Evaluacién formativa
Descripcién de instrumentos de evaluacion:

En este apartado, el docente debe describir, construir y relacionar los instrumentos
de evaluacién formativa que se requieran para acompanfar y realizar seguimiento al
desarrollo de capacidades, aprendizajes y competencias de los estudiante en los
momentos de la didactica de la estrategia a desarrollar.



La evaluacién se concibe como un proceso pedagdgico, integral y continuo,
orientado a comprender, acompanar y retroalimentar los aprendizajes de los
estudiantes.

Su proposito es fortalecer la autonomia, la autorregulacion, la reflexién y la mejora
continua.

La evaluacién formativa articula la observacién sistematica, la autoevaluacién y la
coevaluacién, promoviendo el didlogo y la construccién compartida del
conocimiento.

Debes definir:

1. Instrumentos de evaluacion formativa:Instrumentos de recoleccion de
informacién: registros de observacién, diarios de campo, bitdcoras, portafolios,
entrevistas o evidencias del proceso.

2. Instrumentos de valoracién:Instrumentos de valoracién: rdbricas, listas de cotejo,
escalas descriptivas, autoevaluaciones y coevaluaciones que permitan emitir
valoraciones cualitativas sobre el progreso de los estudiantes.

6. Lecciones aprendidas

[116. Lecciones Aprendidas (Reflexion y Proyeccion)

Orientacion general: Esta seccidn es el espacio de autoevaluacion del docente o
facilitador posterior a la aplicacién de la guia. Permite sistematizar qué funciond
bien (logros), qué obstaculos surgieron (oportunidades) y como evolucionar la
estrategia para préximos encuentros.

[116.1 Logros y Aciertos (Lo que funciona bien)

o Alta motivacidn y enganche: Al utilizar una tecnologia actual y permitirles
interactuar con personajes o temas de su interés (videojuegos, musica,
historia), los j6venes mantienen un alto nivel de atencién.

e Cambio de paradigma: La metdafora del "Copiloto" ayuda a transitar
rapidamente de la mentalidad de "la IA hace mi tarea" a "yo dirijo a la IA para
mejorar mi trabajo".



e Activacion del pensamiento critico: El ejercicio de "caza de alucinaciones"
resulta ser un éxito pedagdgico, ya que empodera al estudiante al demostrarle
que la maquina puede equivocarse y que el conocimiento humano sigue siendo
indispensable.

[1]1 6.2 Oportunidades de Mejoramiento (Retos encontrados)

o Distraccién digital: Al tener acceso libre a la IA, algunos estudiantes pueden
desviarse del ejercicio (ej: pedirle chistes en lugar de aplicar la férmula
C.R.E.A.). Se requiere un monitoreo constante del aula.

e Brecha de conectividad: La dependencia total de internet puede pausar la
clase si la red de la institucidn es inestable o si no todos tienen dispositivos.

o Dificultad en la verificacion: A veces los estudiantes eligen temas tan
complejos o abstractos para la "caza de alucinaciones" que ellos mismos no
tienen el conocimiento suficiente para notar si la IA les esta mintiendo
sutiimente.

[1]16.3 Recomendaciones y Proyecciones (Para futuras sesiones)

1. Transversalidad curricular: Para futuras estrategias, esta sesién
introductoria no debe quedarse aislada. El siguiente paso es aplicar el método
C.R.E.A. dentro de asignaturas especificas (ej: usar la IA para debatir un evento
histérico en Ciencias Sociales o generar lluvia de ideas en Lenguaje).

2. Plan B analagico (Desconectado): Disefar tarjetas impresas con "Prompts
desordenados" para que los estudiantes armen la estructura C.R.E.A. sobre la
mesa en caso de que falle el internet o falten dispositivos.

3. Evolucidn continua: Las IA Generativas se actualizan cada pocos meses. Es
vital revisar esta guia semestralmente para asegurar que los ejemplos y las
capacidades mencionadas sigan siendo vigentes.

4. Fomentar la iteracion: En futuras practicas, se debe enfatizar que el primer
prompt casi nunca es el definitivo. Evaluar la capacidad del estudiante para
"dialogar" con la IA y corregirla (iteracién) debe volverse el estandar de la
competencia digital.



