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1. Lectura de contexto

1. Lectura de Contexto y Justificacion

Los estudiantes de grado 11 se enfrentan a un entorno saturado de informacion
pero carente de herramientas para procesarla criticamente. El contexto, marcado
por la inminente transicion a la vida adulta, exige competencias de pensamiento
critico, resolucion de problemas complejos y responsabilidad digital. Este
taller no busca solo ensefar IA; busca alfabetizar tecnoldgicamente para la
accion social. Se reconoce que los estudiantes poseen una base de "nativos
digitales" pero una carencia en "constructores digitales". La oportunidad radica en
utilizar la curiosidad innata del adolescente para abordar problemas latentes en su
comunidad —como la brecha en la gestién de servicios publicos o el apoyo
académico a pares— y transformarlos en proyectos de impacto.

1.1 Identifica barreras para el aprendizaje

No aplica ninguna barrera

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

2. Objetivos de Aprendizaje

e Construir modelos de solucion ldgica mediante el uso de inteligencia artificial
generativa y herramientas no-code, para resolver retos especificos
identificados en el contexto escolar o comunitario.

e Organizar el pensamiento investigativo utilizando la V de Gowin, para
articular de forma ldgica los fundamentos tedricos con las practicas
experimentales de campo.

e Argumentar las implicaciones éticas de los algoritmos disefiados,
promoviendo una postura de defensa de la privacidad, equidad y transparencia
en el desarrollo tecnolégico local.

o Disenar prototipos inteligentes mediante la integracién de referentes de
calidad (MEN - Competencias del Siglo XXI) y el pensamiento algoritmico, con el
proposito formativo de resolver necesidades reales del entorno, vinculando el
eje articulador de "Tecnologia, Etica y Sociedad".
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o Estructurar proyectos de investigacion-accion basados en la V de Gowin
para conectar el dominio conceptual (tedrico) con el metodolégico (productivo),
fomentando la competencia de investigaciéon y la capacidad de sintesis.

e Argumentar la viabilidad ética de las soluciones tecnolégicas mediante
auditorias de sesgos, fortaleciendo la competencia ciudadana y el pensamiento
critico frente a la automatizacién.

3.1. Apertura o Sensibilizacién

3. Métodos y Didacticas (El Ciclo de Aprendizaje)

El taller se desarrolla en cuatro estaciones de trabajo consecutivas:

o Estacion 1: La Cartografia de Problemas (Inmersion): Identificaciéon de
"dolores" en la comunidad. Se usa la técnica de Design Thinking para pasar de
un problema general a un reto tecnolégicamente resoluble.

3. Métodos y Didacticas: Ciclo de Investigacidon-Accion

La estrategia se basa en el aprendizaje activo y situado. Cada estacion funciona
como un engranaje donde la teoria alimenta la practica y la reflexion valida la
produccién.

3.1. Apertura o Sensibilizacion: La Cartografia de Problemas

e Sentido Pedagdgico: Romper la pasividad del estudiante frente a la
tecnologia, invitandolo a ser un observador activo de su entorno. Se busca el
desarrollo de la competencia de pensamiento sistémico.

 Actividades:Técnica del Arbol de Problemas: En equipos, los estudiantes
jerarquizan necesidades del barrio/escuela.Debate Preliminar: ;Puede una IA
resolver esto o es una soluciéon puramente humana?

» Técnica del Arbol de Problemas: En equipos, los estudiantes jerarquizan
necesidades del barrio/escuela.

o Debate Preliminar: ;Puede una IA resolver esto o0 es una solucién puramente
humana?

e Vinculo con Aprendizajes: Identificacién de problemas sociales abordables
mediante herramientas de automatizacién.

o Capacidades: Observacion critica y priorizacidn de necesidades comunitarias.



3.2. Exploracion o Construccién

Estacion 2: El Laboratorio de Légica (Experimentacion): Los estudiantes
configuran flujos de trabajo (utilizando n8n o encadenamiento de prompts). Aqui, el
aprendizaje se basa en el error productivo: el docente no da la respuesta, induce
la solucién mediante preguntas socraticas.

3.2. Exploracion o Construccion: El Laboratorio de Lagica
(Experimentacion)

o Sentido Pedagdgico: Es la fase de "aprender haciendo" (Learning by
doing). Aqui el estudiante construye los fundamentos teéricos (lado izquierdo
de la V) y los traduce en una arquitectura légica digital.

o Actividades:Diseno de Algoritmos Analdgicos: Dibujar en papel el flujo de
decisién del prototipo (Diagrama de flujo: si pasa esto -> entonces la IA hace
esto).Prototipado en n8n/Playground: Implementacion técnica del flujo
l6gico.

o Diseno de Algoritmos Analdégicos: Dibujar en papel el flujo de decisién del
prototipo (Diagrama de flujo: si pasa esto -> entonces la IA hace esto).

e Prototipado en n8n/Playground: Implementacion técnica del flujo l6gico.

e Vinculo con Aprendizajes: Comprensién de cémo operan los modelos de
lenguaje y flujos automatizados (IA generativa).

e Capacidades: Pensamiento computacional, resoluciéon de problemas y manejo
de herramientas de IA.

3.3. Produccion o Desarrollo

Estacidon 3: La Auditoria del Algoritmo (Reflexion Critica): Los equipos
intercambian sus prototipos para buscar "sesgos". Se cuestionan: ;El algoritmo
margina a alguien? ;Es transparente su fuente de datos?

3.3. Produccién o Desarrollo: Auditoria del Algoritmo (Reflexién Etica)

e Sentido Pedagogico: Fomentar la competencia de ciudadania digital y
ética algoritmica. Se pasa de la funcionalidad (;el cédigo funciona?) a la
responsabilidad (;el cédigo es ético?).

e Actividades:Intercambio de Prototipos (Peer-Review): Los equipos
"auditan" el trabajo del otro usando el Checklist de Etica (Sesgos, Privacidad,
Veracidad).Ajuste de Iteraciones: Con base en la auditoria, los equipos



deben modificar su flujo para eliminar sesgos detectados.

e Intercambio de Prototipos (Peer-Review): Los equipos "auditan" el trabajo
del otro usando el Checklist de Etica (Sesgos, Privacidad, Veracidad).

e Ajuste de Iteraciones: Con base en la auditoria, los equipos deben modificar
su flujo para eliminar sesgos detectados.

e Vinculo con Aprendizajes: Analisis critico sobre el impacto social de la
automatizaciéon y la importancia de la transparencia.

e Capacidades: Argumentacion, autocritica y capacidad de mejora continua.

3.4. Cierre o Socializacién

Estacion 4: El Pitch de Impacto (Socializacion): Los estudiantes venden su idea
a un panel de "Inversores Sociales" (otros docentes y padres), defendiendo la
sostenibilidad y ética de su creacion.

3.4. Cierre o Socializacion: El Pitch de Impacto (Validacion)

o Sentido Pedagdgico: Desarrollar la competencia comunicativa y el
compromiso civico. El aprendizaje se valida cuando es capaz de ser
comunicado y comprendido por la comunidad.

o Actividades:Elevator Pitch: Presentacion de 3 minutos ante "Inversores
Sociales" (docentes/familiares) enfocada en: problema, solucién ética e
impacto.Mesa de Retroalimentacidn: Los "Inversores" entregan un ticket de
“Impacto" donde valoran la viabilidad y utilidad del prototipo para la
comunidad.

e Elevator Pitch: Presentacién de 3 minutos ante "Inversores Sociales"
(docentes/familiares) enfocada en: problema, solucién ética e impacto.

e Mesa de Retroalimentacion: Los "Inversores" entregan un ticket de
"Impacto" donde valoran la viabilidad y utilidad del prototipo para la
comunidad.

e Vinculo con Aprendizajes: Sintesis del proceso (V de Gowin) y capacidad de
divulgacion tecnoldgica.

e Capacidades: Comunicacién asertiva, sintesis y liderazgo de proyectos.

Matriz de Articulacion del Ciclo Didactico

Actividad Competencia
Momento Producto
Central Desarrollada



Arbol de V de Gowin

3.1 Apertura Pensamiento Sistémico _
problemas (Centro/lzquierda)
3.2 Prototipado en Pensamiento , ,
.. , Flujo funcional en n8n
Exploracion n8n Computacional
3.3 . Checklist contestado
., Auditoria Etica Ciudadania Digital . y
Produccion ajustado
. Pitch de , . Presentaciéon y V de Gowin
3.4 Cierre Comunicacién/Liderazgo ,
Impacto terminada

4.1. Apertura o Sensibilizacién

4. Mediacion con Recursos

Esta secciéon define como los recursos (fisicos, digitales y relacionales) actian como
puentes cognitivos entre el estudiante y el conocimiento.

4.1 Exploracion: La Cartografia de Problemas

e Sentido Pedagdgico: Vincular al estudiante con su entorno a través de la
problematizacion.

« Recursos:Analégicos: Plantilla impresa del "Arbol de Problemas" y post-its.
Digitales: Portal Colombia Aprende (seccién Ciencia y Tecnologia).

e Mediacion Didactica: El docente actlia como facilitador de la observacion.
Utiliza el portal para que el estudiante vea ejemplos de c6mo la tecnologia ha
impactado otros contextos, ayudando a que el estudiante no vea su entorno
como algo aislado, sino como parte de un sistema global que puede mejorar.

e Propdsito: Activar los saberes previos y permitir que el estudiante "aterrice"
conceptos abstractos de IA en su realidad inmediata.

« Recursos:Kit de "El Arbol de Problemas" (Fisico): Papeldgrafos,
marcadores y post-its de tres colores (Raices/Causas, Tronco/Problema,
Ramas/Efectos).Plataforma de Consulta: Colombia Aprende - Recursos
Digitales, seccidn de alfabetizacién digital.

« Kit de "El Arbol de Problemas" (Fisico): Papelégrafos, marcadores y post-
its de tres colores (Raices/Causas, Tronco/Problema, Ramas/Efectos).

e Plataforma de Consulta: Colombia Aprende - Recursos Digitales, seccién de
alfabetizacién digital.
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e Accion Mediadora (Tu rol): Actias como Provocador de Preguntas. No
entregas el problema, sino que caminas entre los grupos haciendo preguntas
socraticas: ";Por qué creen que eso es un problema?", ";Qué pasaria si la IA
interviene justo en esta causa?". Tu mediacién asegura que la "V de Gowin"
nazca de una necesidad real, no de una imposicién.

4.2. Exploracién o Construccion
4.2 Practica y Desarrollo: El Laboratorio de Ldgica

o Sentido Pedagdgico: Transformar la abstraccién légica en una solucién
tangible, fomentando la autonomia técnica.

e Recursos:Digitales: Entorno n8n (flujos visuales) y Playground de IA
(Claude/OpenAl).Analdgicos: "Manual de Arquitectura de Prompts (R-C-T-R)"
impreso.

e Mediacion Didactica: El docente es un mentor técnico (scaffolding). El
manual R-C-T-R actla como mediador: si el estudiante se bloquea, el docente
no da la respuesta, sino que invita a revisar la "R" (Rol) o la "C" (Contexto) de
su guia impresa, desarrollando asi la capacidad de autogestién y depuracién de
errores.

e Proposito: Que el estudiante domine la arquitectura de la solucion mediante la
experimentacién guiada.

e Recursos:Entorno de Automatizacion: n8n.io (para flujos visuales) o la
interfaz de Playground de modelos de IA (ej. OpenAl/Claude).Manual de
"Arquitectura de Prompts" (Digital/PDF): Una guia técnica que detalla la
estructura R-C-T-R (Rol, Contexto, Tarea, Restricciones).Bitacora de Campo
(Digital): Un documento en Notion o Google Docs para documentar cada
iteracidn (error-ajuste-éxito).

e Entorno de Automatizacion: n8n.io (para flujos visuales) o la interfaz de
Playground de modelos de IA (ej. OpenAl/Claude).

e Manual de "Arquitectura de Prompts" (Digital/PDF): Una guia técnica que
detalla la estructura R-C-T-R (Rol, Contexto, Tarea, Restricciones).

e Bitdcora de Campo (Digital): Un documento en Notion o Google Docs para
documentar cada iteracién (error-ajuste-éxito).

e Accidon Mediadora (Tu rol): Actlas como Mentor Técnico (Scaffolding).
Cuando un grupo se frustra porque el prompt no funciona, no les das la
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solucién. Mediante el manual, los guias para que ellos mismos detecten dénde
fallé su "Rol" o su "Contexto". Tu mediacién consiste en validar el "error
productivo" como un dato mas de su investigacion.

4.3. Produccién o Desarrollo
4.3 Analisis y Aplicacion: El Juicio del Algoritmo

o Sentido Pedagdgico: Desarrollar la competencia de pensamiento critico
y ético. El recurso debe "forzar" al estudiante a cuestionar su propia creacion.

» Recursos:Analégicos: "Checklist de Auditoria Etica" (tarjeta de bolsillo).
Simbdlicos: Matriz de contraste (lado derecho de la V de Gowin).

« Analdgicos: "Checklist de Auditoria Etica" (tarjeta de bolsillo).

e Simbadlicos: Matriz de contraste (lado derecho de la V de Gowin).

e Mediacion Didactica: El docente asume el rol de "Abogado del Diablo". El
recurso (Checklist) media la conversacion: el docente pregunta ";Cémo
respondes al punto 3 del checklist?" basandose en la evidencia técnica. Esto
traslada la autoridad del docente hacia el instrumento ético, haciendo que la
critica sea objetiva y no personal.

e Propodsito: Desarrollar el pensamiento critico y la ética aplicada, pasando de la
“funcionalidad" a la "responsabilidad".

« Recursos:Checklist de Auditoria Etica (Tarjeta de bolsillo): Documento
impreso con las 5 preguntas de control (Sesgo, Privacidad, Transparencia,
Veracidad, Autonomia).Plantilla de Matriz de Contraste: Espacio en la "V de
Gowin" donde comparan sus resultados empiricos (lo que hizo la IA) con sus
valores éticos (lo que deberia ser).

» Checklist de Auditoria Etica (Tarjeta de bolsillo): Documento impreso con
las 5 preguntas de control (Sesgo, Privacidad, Transparencia, Veracidad,
Autonomia).

e Plantilla de Matriz de Contraste: Espacio en la "V de Gowin" donde
comparan sus resultados empiricos (lo que hizo la IA) con sus valores éticos (lo
gue deberia ser).

e Accion Mediadora (Tu rol): Actlas como Abogado del Diablo. Intervienes
en las mesas de trabajo lanzando escenarios hipotéticos: ";Qué pasaria si este
algoritmo le niega el acceso a un estudiante vulnerable?". Tu mediacién obliga
al estudiante a justificar sus decisiones técnicas bajo un lente ético,
convirtiendo la técnica en una reflexién humana.



4.4. Cierre o Socializaciéon
4.4 Socializacion: El Mercado de Ideas

o Sentido Pedagdgico: Consolidar la competencia comunicativa y de
transferencia de saber. El recurso permite que el conocimiento trascienda el
aula.

e Recursos:Simbdlicos: Plantilla de "Tarjeta de Pitch".Digitales: Herramientas
de disefio colaborativo (Canva/Genially) para la presentacion final.

o Mediacion Didactica: El docente es un curador de saberes. Al mediar la
presentacidn, conecta los aprendizajes técnicos de la Estacion 2 con los
dilemas éticos de la Estacién 3, sintetizando cdémo el uso del recurso (Canva)
logré democratizar y comunicar una solucién compleja de manera sencilla.

e Proposito: Consolidar el aprendizaje mediante la comunicacion y la validacion
comunitaria.

o Recursos:Tarjeta de Pitch (Fisica): Plantilla estructurada para organizar el
discurso de impacto.Herramientas de Visualizacion: Canva para crear un
infografico o diapositiva final que sintetice su "V de Gowin".

o Tarjeta de Pitch (Fisica): Plantilla estructurada para organizar el discurso de
impacto.

e Herramientas de Visualizacion: Canva para crear un infografico o
diapositiva final que sintetice su "V de Gowin".

e Accidon Mediadora (Tu rol): Actlas como Curador de Saberes. Al final de
cada Pitch, tu cierras sintetizando los aprendizajes: ";Se dan cuenta cémo la V
de Gowin nos permitié pasar de un 'dolor' barrial a una solucién tecnoldgica
estructurada?". Tu mediacién institucionaliza el conocimiento adquirido, dando
cierre formal al taller.

6. Lecciones aprendidas

Esta seccidn sintetiza la experiencia del taller, transformando la practica educativa
en un saber profesional sistematizado y proyectado.

6. Lecciones Aprendidas (Proyeccion y Sistematizacion)



La reflexidén sobre lo ocurrido permite que el taller trascienda el aula, convirtiéndose
en un modelo de intervencién pedagdgica sostenible y escalable.

6.1 Reflexion Critica sobre la Estrategia

e Anadlisis de lo ocurrido: La estrategia pedagdgica demostré que la V de
Gowin funciona como un "lenguaje comun" entre estudiantes con diferentes
ritmos de aprendizaje. Mientras los estudiantes con mas habilidades técnicas se
enfocaban en la Estacién 2 (n8n), aguellos con mayor sensibilidad social
lideraban la Estacién 3 (Auditoria Etica), logrando un aprendizaje
colaborativo simbiotico.

o Dificultades detectadas: La mayor barrera fue el "miedo a la tecnologia" en
las etapas iniciales y la gestién del tiempo frente a la frustraciéon cuando un
flujo técnico no compilaba. Se identificéd que la expectativa de resultados
inmediatos (tipica de la cultura digital actual) chocaba con la necesidad de un
proceso de investigacion pausado.

6.2 Aprendizajes Alcanzados

e Del saber al "saber hacer": Los estudiantes pasaron de ser consumidores de
IA a arquitectos de soluciones. La comprensién de que la IA es una
herramienta (y no un ordculo) fue el aprendizaje mas significativo, logrando
desarrollar un pensamiento critico frente a los sesgos algoritmicos.

e La resiliencia como competencia: La bitacora de iteracién técnica revel6
que, al final del taller, los estudiantes veian el "error" no como una falla, sino
como una fase necesaria de la investigacion-accion. La pedagogia del
error productivo permitié desmitificar la programacion.

6.3 Proyeccion y Ajustes para la Replicabilidad

e Ajuste para otros contextos:Contexto de baja conectividad: Se
implementara el modelo de "algoritmos humanos", donde el flujo l6gico se
disefa en papel y el docente (o un estudiante) simula el procesamiento de la IA
para validar la arquitectura.Contexto de alta especializacidn: Se integrara
el uso de APIs externas para que los prototipos no solo sean flujos, sino
aplicaciones reales integradas a servicios de mensajeria (WhatsApp/Telegram).



o Contexto de baja conectividad: Se implementara el modelo de "algoritmos
humanos", donde el flujo légico se disefia en papel y el docente (o un
estudiante) simula el procesamiento de la |IA para validar la arquitectura.

o Contexto de alta especializacidn: Se integrara el uso de APIs externas para
que los prototipos no solo sean flujos, sino aplicaciones reales integradas a
servicios de mensajeria (WhatsApp/Telegram).

o Sistematizacion: Se creara un Repositorio de Innovacion Abierta donde
cada cohorte cargue su "V de Gowin" y su "Checklist Etico". Esto permite que
los futuros estudiantes realicen un proceso de benchmarking (comparativa),
mejorando sobre lo ya construido y fomentando la innovacién incremental.

6.4 Proyeccion a la Comunidad

El impacto no se limita al aula. La estrategia proyecta la creacién de una "Red de
Jovenes Innovadores" en la institucidon, encargados de asesorar a otros cursos en
el uso responsable de la IA. Esto convierte al taller en una espiral de aprendizaje:
el estudiante que hoy es aprendiz, mafnana es tutor, garantizando la sostenibilidad
de la estrategia en el tiempo.

Matriz de Reflexion para MENTORA

Eje de o , .
L Hallazgo Principal Estrategia de Mejora
Analisis
L. La V de Gowin reduce la Institucionalizar la V en todas las
Didactica . ., .
dispersion. areas.

i _ Incluir "Kit de Emergencia Técnica"
Tecnologia El error frustra al estudiante.

(R-C-T-R).
Etica Se prioriza la funcién sobre la Designar un "Monitor de Etica" por
justicia. equipo.
Aumenta la confianza del Crear el Repositorio de Soluciones
Impacto ) )
estudiante. Abiertas.

Nota para tu gestion:

Con esta seccién, cierras el documento con un perfil de docente investigador.
MENTORA valorard especialmente que reconozcas las dificultades y, sobre todo, que
propongas ajustes especificos y realistas basados en tu propia experiencia en el



aula.

:Con esto habriamos completado la estructura solicitada para el sistema, o deseas
gue redacte la introduccion y conclusion general para presentar el documento
completo ante la institucién?



