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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

1. IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

e Denominacion del Programa de Formacion: Construccién de Experiencias de Aprendizaje
Basadas en Inteligencia Artificial (I1A)

e (Coddigo del Programa de Formacion: 41311648

e Nombre del Proyecto Formativo (si aplica): N/A (Curso complementario orientado a
instructores SENA)

e Fase del Proyecto (si aplica): N/A

e Actividad de Proyecto Formativo (si aplica):c N/A

e Competencia: 240201056 — Orientar formacidn presencial de acuerdo con procedimientos
técnicos y normativa.

e Resultados de Aprendizaje:

o Identificar la aplicabilidad de la inteligencia artificial segun el contexto formativo y
principios de la FPI.
o Integrar la inteligencia artificial en la construccidn de actividades de aprendizaje de
acuerdo con el contexto formativo y la intencionalidad pedagdgica.
o Validar la pertinencia de las actividades de aprendizaje segun criterios técnicos y
pedagdgicos.
e Duracién de la Guia de Aprendizaje (horas): 48 horas.

2. PRESENTACION

La presente guia de aprendizaje tiene como propdsito acompafiar a los instructores del SENA en la
construccion de experiencias educativas innovadoras basadas en Inteligencia Artificial (1A). A lo
largo de cinco encuentros intensivos, se abordaran los fundamentos conceptuales, metodoldgicos
y practicos que permitiran a los participantes integrar herramientas de IA generativa en el disefio y
ejecucion de actividades formativas, de manera ética, inclusiva y contextualizada.

El curso se apoya en los principios de la Formacion Profesional Integral (FPI), promoviendo la
autonomia, la reflexion critica y el aprendizaje colaborativo. Ademas, incorpora elementos de
gamificacion, Aprendizaje Basado en Retos (ABR) y Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
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con el fin de evidenciar cémo estos enfoques potencian la motivacién y la participacion activa de
los aprendices.

La narrativa de la mitologia griega servira como hilo conductor, donde cada reto representa una
hazafna que permite avanzar en la creacidon de universos digitales con IA. De este modo, se busca
no solo desarrollar competencias técnico-pedagdgicas, sino también estimular la creatividad, la

resolucidn de problemas y la transferencia de lo aprendido a los contextos reales de ensefianza.

Al finalizar, cada instructor contara con una guia de aprendizaje ajustada a la normativa SENA y
un repositorio digital en Notion, demostrando su capacidad para disefar propuestas formativas

pertinentes y efectivas mediadas por IA.

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

e Descripcion de la(s) Actividad(es)

3.1 Actividades de reflexidn inicial: Analizar el concepto de JOMO vs FOMO a partir del video

propuesto, relacionandolo con los retos y oportunidades de integrar la IA en la formacidn, en el

marco de una narrativa mitoldgica de héroes y dioses.

Descripcion de la actividad: El instructor, en el rol de Zeus, presenta a los aprendices el inicio de una
travesia mitoldgica en la que ellos son héroes convocados para superar los retos de la educacién digital
con IA, semejantes a las hazafias de Hércules.

A manera de detonante, se proyecta el video “JOMO vs FOMO”. Tras la visualizacidn, se explica que asi
como los héroes debian decidir entre el miedo y la oportunidad en sus misiones, los instructores deben
reflexionar sobre sila IA se vive como ansiedad (FOMO) o como posibilidad de disfrute y creacién (JOMO).
Los aprendices, divididos en grupos con nombres mitolégicos (Atenea, Apolo, Hermes, Artemisa, etc.),
discuten dos preguntas:

e (Qué miedos o ansiedades (FOMO) podrian surgir al usar IA en la formacién?

e (Qué oportunidades o alegrias (JOMO) podrian potenciarse con su uso creativo y responsable?
Cada grupo plasma sus conclusiones en un mapa mental colaborativo, que debe incluir ademas un
simbolo mitolégico elegido por ellos (rayo, escudo, lira, lanza, etc.) para representar sus ideas. La plenaria
cierra con la puesta en comun de los mapas, conectando las reflexiones con los objetivos del curso.
Ambiente requerido:

e Aula con proyector, computador con acceso a internet y parlantes.
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e Tablero fisico y/o tablero digital colaborativo (Jamboard, Padlet, Canva Whiteboard).

e Espacio para trabajo en grupos.

Estrategias o técnicas didacticas activas:

e Imagen/Video sorprendente (disparador inicial).

e Mapa mental colaborativo (construccién colectiva).

e Comparacioén creativa (usar simbolos mitolégicos para representar ideas).
Materiales de formacion:

e Computador y proyector.

e Tablero fisico o digital.

e Marcadores, notas adhesivas o acceso a plataformas colaborativas.
Material de apoyo:

e Video: JOMO vs FOMO — YouTube

e Plantilla base para mapa mental (digital o impresa).
Duracion de la actividad: 40 minutos
e 5 min: Introduccién narrativa de Zeus.
e 5 min: Visualizacion del video.
e 15 min: Trabajo colaborativo en grupos.

e 15 min: Socializacién en plenaria.

3.2 Actividades de contextualizacion e identificacion de conocimientos necesarios para el

aprendizaje:

Sesion 1 — Contextualizacion inicial sobre 1A
Explorar conocimientos previos sobre inteligencia artificial a partir de experiencias cotidianas y
percepciones personales.
Descripcion de la actividad
Se realiza una lluvia de ideas guiada por Zeus: cada aprendiz menciona un caso cotidiano en el que
ya ha usado IA (chatbots, filtros de fotos, buscadores, asistentes de voz, etc.). Luego, en plenaria,
se organiza la informacion en un mapa conceptual digital que muestra cémo perciben la 1Ay qué
saben de ella. Esto servirda como punto de partida para diferenciar entre |IA general y A generativa.
Ambiente requerido

e Aula con proyector y acceso a internet.

e Herramienta colaborativa (Jamboard, Padlet, Canva Whiteboard).
Estrategias/técnicas didacticas activas
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e Lluvia de ideas.
e Mapa conceptual colaborativo.
Materiales de formacion
e Computador, proyector, conexion a internet.
e Pizarras o dispositivos para trabajo digital.
Material de apoyo
e Plantilla de mapa conceptual en Jamboard o Padlet.
Duracién
1 hora (30 min lluvia de ideas + 30 min organizacién y socializacion).

Sesion 2 — Contextualizacidon pedagagica
Relacionar la intencionalidad pedagégica con el uso de IA mediante ejemplos practicos y
discusidn guiada.
Descripcidn de la actividad
Cada grupo recibe una breve descripcion de un contexto formativo (ej. curso de matematicas
basicas, formacidn en logistica, capacitacion en servicio al cliente). El reto es identificar como
podrian apoyarse en una herramienta de IA generativa para disefiar al menos una actividad de
aprendizaje que responda a la taxonomia de Bloom. Luego comparten sus propuestas en plenaria.
Ambiente requerido

e Aula equipada para trabajo grupal.

e Acceso ainternet para consultar herramientas.
Estrategias/técnicas didacticas activas

e Estudio de casos.

¢ Discusion en grupos pequeiios.
Materiales de formacién

e Fichas impresas o digitales con contextos formativos.

e Computadores/tablets.
Material de apoyo

e Guia rapida de taxonomia de Bloom.

e Acceso a ChatGPT u otra LLM para ensayar ideas.
Duraciéon
1 hora 30 minutos (30 min analisis en grupos + 30 min disefio de propuesta + 30 min plenaria).

Sesion 3 — Contextualizacion en medios audiovisuales

Identificar conocimientos previos sobre diseiio audiovisual a través de ejemplos practicos y
discusion dirigida.

Descripcion de la actividad

El instructor muestra tres productos visuales (una fotografia, un afiche y un video corto). Se pide a
los grupos identificar qué elementos técnicos reconocen: teoria del color, encuadre, exposicién,
proporcién. Luego cada grupo comparte qué tanto domina estos conceptos y cdmo cree que la IA
puede ayudar a suplir sus vacios.

Ambiente requerido
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e Aula con proyector y parlantes.

e Espacio para discusién en equipos.
Estrategias/técnicas didacticas activas

e Observacion guiada.

¢ Discusion en equipo.
Materiales de formacion

e Proyector, computador, parlantes.

e Pizarra o rotafolio.
Material de apoyo

e Imagenes y video seleccionados previamente.
Duracion
1 hora (20 min observacion + 20 min discusidon en grupos + 20 min plenaria).

Sesion 4 — Contextualizacidn en creacidn de contenidos interactivos
Reconocer experiencias previas en uso de herramientas digitales para vincularlas al diseiio de
presentaciones y juegos simples con IA.
Descripcion de la actividad
En un sondeo rapido (Kahoot o Mentimeter), los aprendices responden preguntas sobre su
experiencia previa en creacién de presentaciones, podcasts o paginas web. Con los resultados en
pantalla, se reflexiona en plenaria sobre cdmo esos saberes previos se pueden potenciar con IA
para crear productos mas agiles e interactivos.
Ambiente requerido
e Aula con proyector y acceso a internet.
¢ Dispositivos moviles o computadores para responder sondeo.
Estrategias/técnicas didacticas activas
¢ Sondeo rapido.
¢ Discusion plenaria.
Materiales de formacién
¢ Herramienta digital de encuestas (Kahoot, Mentimeter, Forms).
e Conexidn a internet.
Material de apoyo
e Banco de preguntas previamente cargado en la plataforma.
Duraciéon
45 minutos (15 min sondeo + 30 min reflexion).

Sesion 5 — Contextualizacion final y preparacion de transferencia

Relacionar el uso de herramientas de IA con la construccidn de guias y repositorios en funcién de
la normativa SENA.

Descripcion de la actividad

En plenaria, el instructor explica brevemente la importancia de la guia de aprendizaje como
evidencia normativa. Luego, los aprendices en grupos revisan un ejemplo de guia oficial del SENA y
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un repositorio digital sencillo. El reto es identificar qué apartados o elementos podrian optimizar
con |A generativa.
Ambiente requerido
e Aula con proyector, computadores y acceso a internet.
Estrategias/técnicas didacticas activas
e Anadlisis de documento guia.
e Discusion grupal comparativa.
Materiales de formacion
e Ejemplo de guia de aprendizaje oficial SENA.
e Ejemplo de repositorio Notion basico.
Material de apoyo
e Plantillas de guias e instructivos de Notion.
Duracion
1 hora (20 min revision individual + 20 min trabajo grupal + 20 min plenaria).

3.3 Actividades de apropiacion:
Sesion 1 — Taller de Prompts (Reto de Hércules: “Domar al Leén de Nemea”)
Construir prompts efectivos a partir de marcos narrativos (AIDA, PASTOR, 4U’s) para aplicarlos
en contextos formativos SENA.
Descripcion de la actividad
Cada grupo, representando héroes mitoldgicos, recibe un reto: crear prompts que permitan
domar al “Leén de Nemea” (metafora del ruido informativo y los sesgos cognitivos). Usando
técnicas de prompting, deben generar ejemplos que conviertan un enunciado impreciso en uno
claro y aplicable a un contexto pedagdgico. Al final, cada grupo comparte un “prompt estrella”
como arma magica contra el ledn.
Ambiente requerido
e Aula con computadores conectados a internet.
e Acceso a herramientas de IA generativa (ChatGPT, Perplexity, etc.).
Estrategias/técnicas didacticas activas
e Juego de roles (Zeus + héroes).
e Taller colaborativo.
Materiales de formacion

e Computadores, conexion a internet.
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e Guias rapidas de prompting.

Material de apoyo

o Plantillas de redaccion AIDA, PASTOR, 4U’s.

e Ejemplos de prompts mal formulados.

Evidencias de aprendizaje

e Prompts redactados y ajustados por cada grupo.

Instrumentos de evaluacion

e Rubrica de calidad de prompts (claridad, pertinencia pedagdgica, creatividad).
Duracidén

2 horas

Sesion 2 — Creacidn de Actividades con IA (Reto de Hércules: “Las Establos de Augias”)
Redaccion

Disefiar actividades formativas con IA en funcién de un contexto pedagdgico real del SENA.
Descripcidn de la actividad

Cada grupo recibe un contexto formativo “sucio y desordenado” (como los establos de Augias):
descripciones poco claras, objetivos confusos y técnicas didacticas dispersas. El reto es usar
herramientas de |IA generativa para depurar, estructurar y proponer una actividad didactica
limpia y coherente, vinculada a la taxonomia de Bloom y a roles en la FPI.

Ambiente requerido

e Aula con computadores.

e Acceso a plataformas de IA.

Estrategias/técnicas didacticas activas

e Aprendizaje basado en problemas.

e Discusion en grupos pequeios.

Materiales de formacion

o Computadores con conexidn a internet.

e Contextos formativos simulados.
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e Guias de taxonomia de Bloom y técnicas didacticas activas.

Material de apoyo

Evidencias de aprendizaje

¢ Documento con la actividad diseiiada y validada.

Instrumentos de evaluacion

o Lista de chequeo de pertinencia pedagdgica y uso adecuado de IA.
Duracion

2 horas

Sesidn 3 — (Sin actividad de apropiacion practica definida)
(Aqui solo se desarrollan prdcticas cortas de medios audiovisuales, sin actividad formal de

apropiacion, como ya definiste.)

Sesion 4 — Creacion de un Juego en HTML (Reto de Hércules: “El Toro de Creta”)

Redaccion

Desarrollar un prototipo de juego simple en HTML usando recursos propios y herramientas de
IA como apoyo.

Descripcion de la actividad

Los grupos, como héroes enfrentando al Toro de Creta (simbolo del reto tecnolégico), deben
crear un prototipo de juego en HTML con apoyo de IA generativa. El producto minimo debe
incluir: una mecdnica bdsica (ej. preguntas y respuestas), un disefio visual sencillo y un relato
breve que conecte con la narrativa mitoldgica del grupo. Al final, exponen el juego y justifican
como lo integran en un contexto pedagodgico.

Ambiente requerido

e Aula de informatica con acceso a editores de cédigo (VS Code, Sublime Text).

¢ Herramientas de |IA de generacién de cddigo.

Estrategias/técnicas didacticas activas

¢ Aprendizaje basado en proyectos.

GFPI-F-135 V04



SENA

N

e Exposicidon grupal.

Materiales de formacion

e Computadores, conexion a internet.

o Editores de texto.

Material de apoyo

¢ Plantillas base de cédigo HTML.

e Ejemplos de juegos educativos simples.

Evidencias de aprendizaje

e Juego HTML funcional con elementos minimos de disefo.

e Exposicion grupal del producto.

Instrumentos de evaluacion

e Rdubrica de funcionalidad (codigo corre), creatividad (uso de IA + narrativa), aplicabilidad
pedagdgica.

Duracién

3 horas

Sesidn 5 — Creacion de Repositorio en Notion (Reto de Hércules: “Las Manzanas del Jardin de
las Hespérides”)

Redaccion

Construir un repositorio en Notion que organice una guia de aprendizaje segiin normativa
SENA, mediada por IA.

Descripcion de la actividad

Cada grupo, como héroes en busca de las manzanas doradas del Jardin de las Hespérides
(simbolo del conocimiento organizado), debe crear un repositorio en Notion. El repositorio debe
contener:

1. Una guia de aprendizaje (generada con prompts e IA, ajustada a la normativa SENA).

2. Recursos multimedia creados con IA (texto, imagenes, audio).

3. Un espacio colaborativo para aprendices.
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El resultado se comparte con el resto de equipos para retroalimentacion.
Ambiente requerido

e Aula con computadores y acceso a internet.

¢ Cuenta activa en Notion.

Estrategias/técnicas didacticas activas

¢ Trabajo colaborativo en plataforma digital.

e Simulacion de proyecto real.

Materiales de formacién

e Computadores, acceso a Notion.

¢ Plantillas de guias SENA.

Material de apoyo

e Instructivo basico de Notion.

e Video tutorial corto.

Evidencias de aprendizaje

e Repositorio digital en Notion publicado y compartido.

Instrumentos de evaluacion

e Rubrica de estructura, pertinencia normativa, integracion de IA y usabilidad.
Duracion

3 horas

3.4 Actividades de Transferencia el Conocimiento: Disefar una guia de aprendizaje y un
repositorio digital en Notion aplicando herramientas de IA generativa y cumpliendo la normativa
SENA.
Descripcion de la actividad: Los aprendices, en rol de héroes mitolédgicos, deberan realizar su ultima
hazafia: “El Jardin de las Hespérides”, donde Zeus encomienda obtener las manzanas doradas del
conocimiento. Cada grupo debe construir:
1. Guia de aprendizaje generada con apoyo de IA, ajustada al formato GFPI-F-135 y a la normativa

vigente.
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2. Repositorio digital en Notion, que organice la guia y recursos complementarios (textos, imagenes,
audios o videos creados con |A).

La misidn simboliza traer el conocimiento estructurado y accesible al Olimpo digital. Al finalizar, los

grupos presentan su repositorio a sus companfieros (dioses y héroes), defendiendo como sus productos

pueden aplicarse en contextos reales de formacion SENA.

Ambiente requerido

e Aula con computadores conectados a internet.
e Cuentas activas en Notion.
e Proyector para socializacion final.

Estrategias o técnicas didacticas activas
e Aprendizaje basado en proyectos (ABP).
o Exposicién grupal con retroalimentacién.
e Juego de roles mitoldgico (Zeus y héroes).

Materiales de formacion
o Computadores, acceso a internet.
e Proyector, tablero.
o Plantillas del formato GFPI-F-135.

Material de apoyo
e Ejemplo de guia de aprendizaje SENA.
¢ Instructivo basico para repositorios Notion.
e Recursos de IA (ChatGPT, Canva, Ideogram, etc.).

Evidencias de aprendizaje
e Guia de aprendizaje en formato GFPI-F-135 diligenciada.
e Repositorio digital en Notion con recursos de apoyo.
e Presentacién oral del grupo sobre su producto.

Instrumentos de evaluacion
e Rdubrica que evalue:

o Cumplimiento de la normativa de la guia.
Pertinencia pedagdgica de la propuesta.
Creatividad e integracidn de IA.

Organizacidn y usabilidad del repositorio.
Claridad y argumentacién en la presentacion.

O O O O
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Duracion de la actividad
4 horas

e 2 horas: construccion colaborativa de la guia con IA.
e 1 hora: disefio y montaje del repositorio en Notion.
e 1 hora: socializacién y retroalimentacion.

4. PLANTEAMIENTO DE EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE PARA LA EVALUACION EN EL PROCESO

FORMATIVO.

Actividad
del
proyecto
formativo

Fase del Actividad de

Aprendizaje

proyecto
formativo

Evidencias de
Aprendizaje

Criterios de
Evaluacion

Técnicas e
Instrumentos
de Evaluacion

Comprender la
Taller
Prompts estructura .
.. . - colaborativo,
Sesion1- efectivos semanticay L .
s s rubrica de calidad
Apropiacion: redactados con | sintactica entre 46 DrOMDLS
Taller de marcos AIDA, elusuarioylalA. (clapridadp
Prompts (Leén PASTOR, 4U’s Examinar riesgos | pertinencia
de Nemea) aplicados a s
contextos SENA y sesgos en pedagogica,
" | prompts mal creatividad).
estructurados.
IntegrarlalAenla
construccién de
., Actividad actmdgdgs de Discusidn en
Sesion 2 - i aprendizaje. .
L didactica grupo, lista de
Apropiacion: o
N/A N/A Creacién de d:§enadda conlA, Argumentar chetqueo Qe
IA (Establos de pedagogicas pedagogica,
Augias) Bloomyroles basadas en retroalimentacion
FPI. principios éticos | 8rupal.
y lineamientos
institucionales.
Articular el uso .
Aprendizaje
) delAenla
L. Prototipo de L basado en
Sesion 4 - . organizacion de
L juego en HTML : proyectos,
Apropiacion: la secuencia Lo
apoyado con IA, o rubrica de
Juego HTML ) didactica. ) -
con narrativa - funcionalidad del
(Toro de Creta) i Seleccionar 1
mitologica. .. codigo,
tecnicas creatividad y
didacticas con IA.
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aplicabilidad
pedagogica.
Incorporar IA en
o P L Trabajo
L. Repositorio la elaboracion de .
Sesion 5 - . . . colaborativo
L digital en Notion | material o o
Apropiacion: , g digital, rubrica de
- con guia de didactico.
Repositorio en . estructura,
R ) aprendizajey Comprobar . :
Notion (Jardin de . . pertinencia
L recursos creados | pertinencia de la .
las Hespérides) ) normativay
con IA. secuencia .
o usabilidad.
didactica.
. . Exposicién
. Guiade Validar la P o
Transferencia . . . grupal, rubrica
. . aprendizaje pertinenciade las | :
Final-Guiay . . L integral
o diligenciada en actividades de
Repositorio o (estructura
formato GFPI-F- | aprendizaje .
(Manzanas . . N normativa,
135y repositorio | segun criterios . L
doradas del . o integracion de IA,
. Notion técnicosy BT
conocimiento) . s aplicabilidad
publicado. pedagogicos. .
pedagdgica).

5. GLOSARIO DE TERMINOS

ABR (Aprendizaje Basado en Retos): Metodologia que plantea situaciones reales o simuladas a los
aprendices, quienes deben resolverlas aplicando conocimientos y habilidades en un contexto

colaborativo.

Actividad de Aprendizaje: Estrategia metodoldgica disefiada para guiar al aprendiz en el proceso
de adquisicion, apropiacidn y transferencia de conocimientos.

Competencia: Conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que un aprendiz debe
demostrar para un desempeiio efectivo en un contexto especifico.

DUA (Disefio Universal para el Aprendizaje): Enfoque que busca eliminar barreras al aprendizaje
mediante multiples formas de representacion, accidn y expresién, garantizando inclusién y

accesibilidad.

Formacion Profesional Integral (FPI): Modelo pedagdgico del SENA orientado al desarrollo de
competencias técnicas, cognitivas y socioemocionales de manera articulada.

IA (Inteligencia Artificial): Rama de la informatica que desarrolla sistemas capaces de ejecutar
tareas que requieren inteligencia humana, como reconocimiento de patrones, razonamiento,
aprendizaje y creacion de contenido.
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IA Generativa: Subcampo de la IA que permite crear textos, imagenes, audio, video y otros
contenidos a partir de datos y modelos entrenados, con aplicaciones pedagdgicas y creativas.

Notion: Herramienta digital colaborativa que integra bases de datos, documentos y recursos en un
entorno en linea, util para la planeacién y gestién del aprendizaje.

Prompt: Instruccidn o texto de entrada que se proporciona a un modelo de IA generativa para
obtener una respuesta especifica. Su calidad determina la pertinencia y efectividad del resultado.

Secuencia Didactica: Organizacién estructurada de actividades de aprendizaje en etapas
progresivas (reflexion inicial, contextualizacion, apropiacidn y transferencia), que guian al aprendiz
hacia el logro de resultados.

Taxonomia de Bloom: Clasificacidn jerarquica de los procesos cognitivos en seis niveles (recordar,
comprender, aplicar, analizar, evaluar y crear), utilizada para definir objetivos de aprendizaje.
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