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RESUMEN EJECUTIVO

El presente documento constituye la fundamentacién integral del recurso técnico-
pedagogico desarrollado para el fortalecimiento de la Economia Popular en la ciudad
de Cartagena y el departamento de Bolivar. Este proyecto trasciende la mera
digitalizacion de contenidos curriculares; propone un ecosistema tecnologico
disruptivo basado en Inteligencia Artificial (IA) Generativa que actua como una
"protesis cognitiva" para el emprendedor de base.

A través de una arquitectura de software de bajo cddigo que integra Modelos de
Lenguaje (LLM), estructuras JSON, bases de datos simplificadas en Google Sheets y
renderizado dinamico del DOM, el sistema permite que personas con baja
alfabetizacion digital construyan vitrinas comerciales profesionales. El objetivo es
democratizar el acceso al comercio electrénico, dignificar los saberes empiricos y
cumplir con las metas de inclusion productiva y soberania tecnologica trazadas por el
Estado colombiano en su actual marco normativo.

1. FUNDAMENTACION PEDAGOGICA: ANDRAGOGIA, NEURODIDACTICA Y
ANDAMIAJE TECNOLOGICO
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La arquitectura educativa de este recurso se aleja de la "instruccion bancaria" para
constituirse en un Entorno Personal de Aprendizaje (PLE) adaptativo. Se
fundamenta en la andragogia y el aprendizaje socio-constructivista, reconociendo al
aprendiz como un sujeto con saberes previos fundamentales que deben ser
movilizados hacia competencias técnicas de vanguardia (Servicio Nacional de
Aprendizaje [SENA], 2024).

1.1. Educacion para Adultos y el Aprendizaje Significativo Situado

El diseno pedagogico se asienta sobre la premisa de que el adulto de la economia
popular posee una racionalidad econdmica propia basada en la subsistencia, la
solidaridad y la resiliencia territorial. Segun Diaz Barriga (2002), el aprendizaje es
significativo solo cuando el sujeto puede establecer vinculos sustantivos entre la nueva
informacion y sus conocimientos previos. En este contexto, el "problema real" que
moviliza el aprendizaje es la exclusion sistematica de los mercados digitales.

@® Conocimiento Tacito y Experiencial: El modelo asume que el aprendiz no llega
al aula digital "vaciado de contenido", sino que es portador de una maestria
empirica en oficios tradicionales. El recurso actua como un traductor que
formaliza este saber mediante la resolucién de problemas reales en contextos
especificos (SENA, 2024).

@® Motivacion Intrinseca y Dopamina Cognitiva: Desde la perspectiva
neurodidactica, la posibilidad de interactuar con una Vvitrina real
(https://sites.google.com/view/tarjetas-ventas/inicio) genera un refuerzo
positivo inmediato. Al ver su producto materializado con estética profesional, el
aprendiz experimenta lo que Lancioni Kaprow et al. (2022) describen como una
activacion de los centros de recompensa cerebrales, lo que disminuye
drasticamente la ansiedad frente a lo tecnologico y eleva la autoeficacia
percibida.

1.2. Andamiaje Técnico de Bajo Codigo (Low-Code Scaffolding)

La innovacion pedagogica mas disruptiva reside en el Generador de Productos,
concebido como una herramienta de "andamiaje" (Bruner, 1976) que asume la carga
técnica que historicamente ha excluido al emprendedor popular de la Cuarta
Revolucion Industrial. Esta mediacion técnica se desglosa en tres capas pedagogicas
fundamentales:


https://sites.google.com/view/tarjetas-ventas/inicio

1. Traduccion Semantica (LLM a JSON): La Inteligencia Artificial (Gema)
funciona como un mediador linguistico que trasciende la simple interfaz de chat.
La IA procesa la historia cualitativa del usuario y la organiza en un cédigo JSON
estructurado. Pedagogicamente, esto permite la “externalizacion del
pensamiento”: el aprendiz se enfoca en la propuesta de valor y el marketing de
su producto, mientras la maquina gestiona la rigidez de la sintaxis técnica,
liberando recursos cognitivos para el pensamiento creativo.

2. Transparencia Educativa mediante Google Sheets: Al utilizar hojas de
calculo como backend, el proceso deja de ser una "caja negra" informatica. El
instructor SENA puede realizar un seguimiento visual y pedagogico del progreso
en tiempo real, corrigiendo errores de costeo o descripcion de manera conjunta.
Esta transparencia convierte al dato en un objeto de aprendizaje colaborativo,
permitiendo que el error sea detectado antes de la publicacion final.

3. Materializacion Instantanea (Manipulacion del DOM): La inyeccién
automatica de datos en el sitio HTML mediante la manipulacion del Document
Object Model (DOM) cierra el ciclo de aprendizaje basado en la accion
(Learning by Doing). Esta validacion visual instantanea es crucial para consolidar
habilidades digitales en poblaciones no nativas, ya que ofrece una respuesta
tangible a la interaccion del usuario (Observatorio de Innovacién Educativa,
2015).

1.3. Neurodidactica, Multimodalidad y Mediacion Emocional

El recurso implementa un disefio multimodal estricto para mitigar la saturacion de la
memoria de trabajo, un factor critico en el aprendizaje de adultos en condiciones de
vulnerabilidad social. Segun Lancioni Kaprow et al. (2022):

"El aprendizaje se potencia cuando se activan multiples canales sensoriales
simultaneamente, permitiendo que la informacion ingrese por vias visuales
y auditivas, reduciendo la carga cognitiva” (p. 458).

® Audio-guias como Protesis de Lectura: Las narraciones sincronizadas
permiten que emprendedores con bajos niveles de alfabetizacion formal
accedan a conceptos de alta complejidad (ej. logistica de ultima milla o
pasarelas de pago) sin la friccion que genera la lectura de textos densos.

@ ElPersonaje "Populito” como Facilitador: Populito no es una mascota, sino un
mediador socio-emocional. Basado en la teoria del Modo Ludico de Victor
Pavia (2006), el personaje humaniza la interfaz y utiliza un lenguaje regional



(Cartagena y Bolivar) que reduce la "ansiedad tecnologica”. El juego aqui no es
solo diversion, sino una "actitud particular frente a la realidad" que facilita la
inmersion pedagogica y el descubrimiento sin miedo al error.

1.4. El Aprendizaje Basado en Retos (ABR) asistido por IA

La interaccién con la "Gema" configurada en NotebookLM sigue la estructura del
Aprendizaje Basado en Retos (ABR). En lugar de recibir informacion pasiva, el
usuario se enfrenta al reto real de: "; Como vendo mi producto en internet hoy mismo?".

® LalA como "Par Mas Capaz": Desde la perspectiva de Vygotsky, la Gema actua
dentro de la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP) del aprendiz. Es el tutor que
andamia procesos complejos de gestion financiera que el usuario no podria
resolver solo en esta etapa, pero que comprende y valida a través de la
conversacion asistida.

® Impacto Educativo del Generador: Como senalan Esquivia y Pinedo (2026),
esta arquitectura "disminuye la necesidad técnica de un programador para
generar las tarjetas de venta y las caracteristicas del producto”. Esto
democratiza la capacidad de creacion, permitiendo que el aprendiz se centre en
lo que realmente importa: la calidad téecnica y comercial de su emprendimiento.

2. FUNDAMENTACION SOCIOLOGICA: JUSTICIA EPISTEMICA, ECONOMIA DEL
TRABAJO Y SOBERANIA REPRESENTACIONAL

Desde una perspectiva socioldgica critica, el proyecto se asienta en el paradigma de
las Epistemologias del Sur y la defensa de la economia popular como una respuesta
racional y digna ante la crisis estructural del mercado laboral formal y la hegemonia del
capital financiero (Giraldo, 2017).

2.1. El Reconocimiento de la Racionalidad Popular “Desde Abajo"

Siguiendo la tesis central de César Giraldo (2022), este ecosistema tecnoldgico
rechaza la vision reduccionista de la "informalidad" que intenta asimilar o "corregir" al
sector popular para que se parezca a la empresa corporativa neoclasica. Por el
contrario, se busca dignificar la economia del trabajo, entendida como un espacio
donde la producciony el intercambio estan subordinados a la l6gica de la reproduccion
de la vida y no exclusivamente a la acumulacién de capital (Chena, 2018).
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Giraldo sostiene que lo popular no debe entenderse como lo carente o lo marginal, sino
como un sujeto economico y social con dimensiones politicas propias.[8] La
herramienta reconoce que las practicas populares (la venta ambulante, el taller barrial,
la cocina tradicional) son formas de organizacion legitimas que construyen ciudad y
ciudadania.[22] En este sentido, la cartilla actua como un instrumento de visibilizacidn
de esta racionalidad, permitiendo que el actor popular traduzca sus logicas de
solidaridad y subsistencia a un lenguaje comercial inteligible en el entorno digital, sin
sacrificar su esencia identitaria o territorial.

2.2. Validacion de Saberes, Justicia Epistémica y la IA como Traductora

La implementacion de la Gema de IA constituye un ejercicio de justicia epistémica
(Santos, 2010), al reconocer que el saber empirico acumulado por el artesano de San
Jacinto o la cocinera de Bazurto posee una profundidad técnica que el sistema
financiero tradicional suele ignorar bajo etiquetas de "baja productividad".

Al solicitar, a traves de la mediacion de la IA, el relato de la historia del producto y sus
procesos ancestrales, el sistema valida el conocimiento tacito del sujeto popular.
Segun Roig (2017), la economia politica de lo popular es una fuente de derechos sobre
lo publico; por tanto, elevar estos relatos al estatus de "propuestas de valor"
estructuradas digitalmente es un acto de reparacion simbolica. La IA aqui no impone
un saber externo, sino que asume la carga operativa de la codificacion (JSON),
permitiendo que el aprendiz "externalice” su pensamiento estrategico. Esto permite
que los productos populares compitan en igualdad de condiciones estéticas en la web,
combatiendo el racismo y clasismo sistémico que historicamente ha excluido a estos
actores de los catalogos profesionales de venta.

2.3. De Consumidores Pasivos a Prosumidores Digitales en Bolivar

En el departamento de Bolivar, la brecha digital es una barrera estructural que
perpetua la exclusion: los sectores vulnerables han sido histéricamente relegados al
rol de consumidores pasivos de contenidos digitales de ocio o redes sociales. Este
proyecto altera radicalmente esa relacion de poder, convirtiéndolos en prosumidores
(productores y consumidores de valor digital).

El rol del instructor SENA como facilitador de infraestructura es vital en esta dimension
sociopolitica. Al proveer a cada estudiante su propia vitrina en Google Sites (un
recurso gratuito, potente y funcional), se elimina la barrera del costo de entrada al
hosting y el dominio. Socioldgicamente, esto permite la transicion de una "economia



invisible" hacia una "economia de presencia”, donde el sujeto popular recupera la
soberania sobre su propia representacion en el espacio publico virtual. Al controlar su
vitrina, el emprendedor recupera el poder de narrar su propia marca, superando el
estigma de la marginalidad y posicionandose como un actor productivo de vanguardia
en la Cuarta Revolucion Industrial.

3. FUNDAMENTACION POLITICA: SOBERANIA TECNOLOGICA Y DESARROLLO
NACIONAL

El despliegue de este ecosistema digital no constituye un hecho aislado en el panorama
de la innovacion educativa; por el contrario, representa un instrumento técnico-
estratégico rigurosamente alineado con las transformaciones estructurales de la
politica publica colombiana contemporanea. Su implementacion se fundamenta en la
necesidad de transitar de una asistencia técnica convencional hacia una soberania
tecnoldgica operativa para los sectores historicamente marginados.

3.1. Materializacion del Plan Nacional de Desarrollo: La Economia de la Vida

El recurso responde de manera directa y operativa al mandato de la Ley 2294 de 2023,
que establece el Plan Nacional de Desarrollo 2022-2026 “Colombia Potencia
Mundial de la Vida"”. Este marco normativo posiciona a la Economia Popular (EP) no
como un sector residual de la economia, sino como un eje transversal de la
productividad nacional.

Segun el Departamento Nacional de Planeacion (DNP, 2023), el fortalecimiento de la
EP exige la creacion de mecanismos de inclusion digital que reconozcan las
identidades territoriales. Mientras el PND define la vision macroecondmica, este
ecosistema técnico entrega la técnica aplicada para que el emprendedor de base se
inserte en circuitos comerciales modernos. Al facilitar la creacién de vitrinas digitales
sin intermediarios, el proyecto materializa la "Justicia Economica”, permitiendo que el
pequeno productor capture una mayor parte del valor excedente de su trabajo,
eliminando las asimetrias de informacion que caracterizan al mercado tradicional.

3.2. Soberania Tecnologica y la IA como Bien Publico Digital

La adopcion de la Inteligencia Artificial en este proyecto se aleja de la dependencia
tecnologica ciega. Al centralizar el conocimiento técnico en un repositorio de 300
fuentes documentales verificables (incluyendo guias del SENA, normativas de
Prosperidad Social y estudios de MinTIC) mediante la tecnologia de NotebookLM, se



ejerce un acto de soberania de datos.

® IA Restringida (Grounded Al) vs. Alucinacion Digital: La politica de
"grounding"” asegura que las respuestas de la IA no sean el resultado de sesgos
algoritmicos extranjeros o "alucinaciones" corporativas. Las respuestas estan
limitadas al contexto legal y técnico colombiano. Segun el Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (MinTIC, 2023), la brecha
en la adopcion de tecnologias en la EP se debe en gran medida a la falta de
pertinencia de las herramientas disponibles. Al restringir la IA a documentos
reales, el proyecto garantiza que la asistencia técnica sea veraz, local y
coherente con las realidades de Cartagena y Bolivar.

® Democratizacion del Algoritmo: El uso de Modelos de Lenguaje de Gran
Escala (LLM) puestos al servicio del vendedor informal es un acto de subversion
politica positiva. Se utiliza tecnologia de punta —usualmente reservada para la
optimizacion de capitales globales— para fortalecer la autogestion y la
soberania econémica del ciudadano de a pie (MinTIC, 2023).

3.3. Alineacion con el CONPES 4143y la Inclusion Productiva

El proyecto se inscribe en los lineamientos del CONPES 4143: Politica Nacional de
Inclusion Productiva. Este documento senala que la productividad de los
micronegocios depende de su capacidad de articulacion con mercados dinamicos. La
cartilla y su generador de productos actuan como el eslabon perdido entre la
formacion técnica y la ejecucion comercial.

@ Escalabilidad de la Asistencia Técnica: Tradicionalmente, la asistencia
técnica requiere una presencia fisica costosa y lenta. La arquitectura de bajo
coédigo desarrollada (JSON - Google Sheets - DOM) permite escalar la
formacion de miles de emprendedores simultaneamente, respetando la
autonomia del ciudadano. Como indican Esquivia y Pinedo (2026), el sistema
disminuye la barrera de entrada al no requerir programadores para la gestion de
inventarios digitales, lo que constituye un acto politico de democratizaciéon de
la Cuarta Revolucion Industrial.

@ Asociatividad Solidaria: En consonancia con la Resolucion No. 078 de 2025
de la Unidad Solidaria, el ecosistema promueve la educacion en asociatividad.
Las vitrinas creadas no son solo individuales; el sistema permite la integracion
de redes de productores, alinedndose con la meta estatal de fomentar
economias de escala desde la solidaridad y no desde la competencia feroz.



En conclusién, el ecosistema digital aqui fundamentado no es solo un recurso
didactico; es una plataforma de empoderamiento politico que utiliza la tecnologia
para devolverle al sujeto popular la capacidad de narrarse, costearse y venderse en el
mundo globalizado, garantizando que el desarrollo nacional comience, efectivamente,
desde las bases productivas del territorio.
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