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RESUMEN

AzuSena es una herramienta de inteligencia arti-
ficial generativa desarrollada para mejorar la interac-
cion con los aprendices del programa de formacién
denominado Tecnologo en Gestidén Administrativa del
Sector Salud, desde sus competencias, resultados de
aprendizaje, actividades y normatividad que regula ca-
da una de las competencias (Mesa Pérez Rafael,
Martin Chaves Nury Yazmine, Sudrez Santana Jessica
Fernanda, “Requerimientos funcionales de inteligencia
artificial para el programa Tecndlogo en Gestion Admi-
nistrativa del sector salud”, https://doi.org/10.23850/
rediis.v8i8.6047), 2023.

Objetivo: Evidenciar el proceso de creacion de Azu-
Sena, mediante la participacion de grupos de expertos,
tanto en el area pedagdgica como en aspectos téc-
nicos y tecnolégicos, herramienta disefiada para que
lainteraccién entre usuario, que pueden ser los apren-
dices o instructores, y la Inteligencia Artificial (1A) sea
muy fluida, en cuanto a preguntas y respuestas rela-
cionadas con el programa de formacion y su contenido.

Metodologia: La elaboracion del articulo se adelanté
bajo condiciones de trabajo colaborativo, es decir, la
narrativa desde lo particular o mejor desde cada uno
de los integrantes del grupo de trabajo, exponiendo
sus experiencias en la produccién y apropiacion de
nuevos conocimientos y poniendo en contexto los
nuevos conocimientos en el desarrollo de la nueva
version de la inteligencia artificial (1A).

Resultados: Se refleja a lo largo del documento la
intervencion del grupo de trabajo (investigadores) en
los diferentes frentes de accidn, desde el investigador
principal, mediante aspectos motivantes para la crea-
cién de la Inteligencia e intervencion a lo largo del de-
sarrollo de la herramienta, la intervencion pedagdgica,
analizando contenidos curricularesy disefio de lainfor-
macidén para entrenamiento de la Inteligencia Artificial.
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ABSTRACT

AzuSena is a generative artificial intelligence tool
developed to enhance interaction with learners en-
rolled in the training program titled Technologist in
Administrative Management of the Health Sector. It is
aligned with competencies, learning outcomes, activi-
ties, and regulations governing each of these compe-
tencies (Mesa Pérez Rafael, Martin Chaves Nury Yaz-
mine, Suarez Santana Jessica Fernanda, “Functional
Requirements of Artificial Intelligence for the Tech-
nologist in Administrative Management of the Heal-
th Sector Program”, https://doi.org/10.23850/rediis.
v8i8.6047), 2023.

Objective: To present the creation process of AzuSena
through the participation of expert groups in both
pedagogical and technical-technological fields.
The tool was designed to ensure a fluid interaction
between users—both learners and instructors—and
the artificial intelligence (Al), particularly in relation
to questions and answers concerning the training
program and its content.

Methodology: The article was developed under
collaborative work conditions, drawing on the individual
narratives of each member of the working group. These
narratives highlight their experiences in generating and
internalizing new knowledge and contextualizing this
knowledge during the development of the new version
of the artificial intelligence (Al).

Results: Throughout the document, the involvement
of the working group (researchers) is evident across
various areas of action—from the principal investigator,
who provided motivation for the creation and continued
involvement in the development of the Al tool, to
pedagogical contributions involving curriculum content
analysis and information design for Al training.

Additionally, the collaboration extended to the use
of various tools and aspects related to programming
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Igualmente, se denota la colaboraciéon en cuanto al
uso de herramientas, asi como aspectos relacionados
con programacion y disefio 3D, generando en los
participantes aprendizajes significativos que motiva
a nivel interno del Centro de Formaciéon y del
Grupo de trabajo y externo por ejemplo el sector
productivo del sector salud como EPS, IPS, otros
empresarios, a incursionar en el tema de creacién
de nuevos escenarios de enseflanza aprendizaje
en las instituciones educativas en general, a partir
del resultado final presentado, consistente en un
producto de nueva tecnologia aplicada a procesos de
ensefianza aprendizaje.

Conclusiones: La curiosidad brinda oportunidades de
indagar, innovar y buscar alternativas de solucién a
las diferentes problematicas de la vida, que para el
caso de la creacién de AzuSena, indagar, proponer,
planear, verificar, desarrollar, permite estar satisfecho
del producto de innovacion radical para el servicio de
la ensefanzay el aprendizaje.

Palabras clave: Inteligencia artificial, ensefianza,
aprendizaje, metodologia, experiencia significativa.
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and 3D design. This resulted in meaningful learning
experiences for the participants, generating motivation
both internally within the Training Center and the working
group, and externally within the health sector, including
organizations such as EPS, IPS, and other stakeholders.
The final product represents a new technological
solution applied to teaching and learning processes,
encouraging educational institutions to explore new
teaching-learning environments.

Conclusions: Curiosity provides opportunities to
investigate, innovate, and seek alternative solutions
to life’'s challenges. In the case of AzuSena, the
processes of inquiry, proposal, planning, verification,
and development have led to the creation of a radical
innovation that enhances both teaching and learning
experiences.

Keywords: Artificial intelligence, teaching,
methodology, meaningful experience.

learning,

El articulo es resultado de un trabajo colaborativo integrador de experiencias personales de los integrantes
expertos del desarrollo de la nueva version de la inteligencia artificial AzuSena.

Cada experiencia es punto de partida para la creaciéon de nuevos desarrollos orientados al fortalecimiento
de los procesos de formacion y capacitaciéon de técnicos, tecnélogos y profesionales, independientemente
del escenario de ensefianza-aprendizaje. El articulo, ademas, presenta los pasos, aprendizajes, fortalezas y
oportunidades identificadas durante la creacion de esta herramienta tecnolégica aprovechable para que sea
apropiada, mejorada o, en su defecto, hacer caso omiso.

El lector encontrara informacion esencial para iniciar un proceso de ideacién, co-creacién y desarrollo,
expresada desde perspectivas individuales que convergen en la construccion colectiva de un producto con
impacto significativo, con extensiéon a la comunidad del Centro de Formacién de Talento Humano en Salud,
abierto a todos aquellos ciudadanos interesados en el producto.

Foto de rawpixel: https://www.freepik.es
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METODOLOGIA

La elaboracion del articulo se adelantdé bajo con-
diciones de trabajo colaborativo, es decir, la narrativa
desde lo particular o mejor desde cada uno de los
integrantes del grupo de trabajo, exponiendo sus ex-
periencias en la produccién y apropiacion de nuevos
conocimientos y poniendo en contexto los nuevos
conocimientos en el desarrollo de la nueva version de
la inteligencia artificial (IA), como producto final, para
ser compartido con la comunidad académica del cen-
tro de formacion, para su aplicacion, réplica o mejora,
a manera de nuevas formas de apropiar tecnologias
emergentes en el escenario de ensefianza-aprendizaje.

La experiencia se comentara desde lo individual a lo
colectivo, iniciando por el investigador principal, quien
desde su experiencia académica expondra sus razones
de intervencion en el desarrollo de la inteligencia
artificial (I.A.), luego intervendran los actores acadé-
micos, especificamente desde el programa de forma-
cién, objeto de intervencién “Tecndlogo en Gestion
Administrativa del Sector Salud” y el equipo técnico
(programador, desarrollador de software y disefiador
3D), exponiendo cadaaspecto deldesarrollo del software.

Experiencia desde aspectos investigativos, metodo-
légicos y motivadores:
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En la ensefianza-aprendizaje mediada por tecnologias
emergentes, la inteligencia artificial es de vital im-
portancia desde diferentes puntos de vista y para
diferentes propositos; en el sector educativo se ven
aplicaciones o herramientas que facilitan el actuar del
docente. Es asi como el Mindmeister, “herramienta
que permite crear mapas mentales en linea, capturar,
desarrollar y compartir ideas de forma grafica”;
ademas permite adelantar trabajos colaborativos,
hacer una lluvia de ideas colectiva, incluye disefos
personalizables, gestiona tareas y realiza presenta-
ciones, permite adjuntar medios y archivos (Atlassian,
2023). Igualmente, se encuentra en los medios digi-
tales Mapify, que es “una aplicacion potenciada por
IA disefiada para transformar cualquier contenido en
mapas mentales clarosy concisos, facilitando la captura
y organizacion del conocimiento en cualquier lugar”,
desarrollada por Xmind. Mapify ofrece caracteristicas
de IA mejoradas para resumir documentos, articulos,
videos y paginas web en mapas visuales; esta, a pesar
de que tiene un costo, presenta una prueba gratuita
que permite experimentar en cuanto a calidad del pro-
ducto” (Gémez, 2024). Asi mismo, se cuenta con una
inteligencia artificial denominada ChatGPT a la que se
le consultan infinidad de temas, dando respuestas con
un grado sobresaliente de asertividad (OpenAl, 2023).

Se encuentrantambién herramientas para generar pre-
sentaciones como Canva, con la posibilidad de ex-
plorar ilustraciones, usar diferentes colores, dejar
comentarios y resolver dudas; Genially, que permite
crear presentaciones interactivas; Gamma, que crea
presentaciones con |IA a partir de un tema o un es-
quema; Pitch, que combina eficacia, creatividad y
colaboracion para crear presentaciones, entre otras
que generan imagenes de diferentes tipos, y todas
ellas mejoran los procesos de trabajo en general
(Canva, n.d.).

Sucesivamente encontramos muchas herramientas
paratodo tipo de actividades, pero, ¢cuantos docentes
o investigadores logran desarrollar herramientas, apli-
cativos, software, mediados por inteligencia artificial
para fortalecer sus propios procesos? La respuesta
se encuentra en el indice de brechas digitales 2022,
entendida como “las diferencias en la apropiacion
de las TIC entre los ciudadanos de las regiones del
pais”, INDICE DE BRECHA DIGITAL REGIONAL, me-
todologia, investigacion adelantada por el gobierno
nacional a través del Ministerio de las Tecnologias de
la Informacion y las Comunicaciones (MINTIC), que
muestra dificultades y avances en varios contextos
(MINTIC, 2022). En el periodo de 2018 a 2022, la bre-
cha ha alcanzado una disminuciéon del 9,1%. Fuente:
IBD, MinTIC 2022, participacion en el indice de brecha
digital: Habilidades digitales (34,9%), seguida de acce-
so material (31,2%), aprovechamiento (30,2%) y moti-
vacion (3,6%), resaltando la oferta de profesionales
en el area de programacion, nivel bajo de expertos en
inteligencia artificial, entre otros.
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Dando respuesta a la pregunta, ¢;cuantos docentes o
investigadores logran desarrollar herramientas, apli-
cativos, software, mediados por inteligencia artificial
para fortalecer sus propios procesos?, lo que se per-
cibe son inquietudes, entre otras, ;como desde per-
files diferentes a desarrolladores podemos aplicar si
no tenemos las competencias o conocimientos para
ello?, pues es evidente el bajo nivel de profesionales
desarrolladores de sus propios procesos, siendo posi-
ble cuando se busca y se encuentra el camino y se
cuenta con apoyo.

Para el caso de Azusena, el punto de partida fue un
evento académico sobre robodtica explicando procedi-
mientos aplicables a cualquier area del conocimiento
en el sector productivo, permitiendo indagar sobre la
posibilidad de crear una herramienta que integre la
inteligencia artificial, util en procesos de formacién
tecnologica, especificamente aplicable en el sectorsalud.

Subsanadas las preguntas de dénde, para qué y en
qué se puede aplicar la inteligencia artificial (1A) en lo
académico, se indaga la existencia en el medio digital
de la posibilidad de existencia de algunas inteligencias
artificiales destinadas a fortalecer procesos de for-
macion, encontrando solo herramientas de apoyo
como ChatGPT, entre otras, pero ninguna especifica
para el fortalecimiento de procesos de formaciony
mucho menos sobre el tema relacionado con la
formacion de talento humano en salud, actividad pro-
pia del Servicio Nacional de Aprendizaje Sena Centro
de Formacion de Talento Humano en Salud.

Se preformula el proyecto, con apoyo de un experto
en el tema propio del programa de formacién a incluir
en la I.A., para socializar al area correspondiente e
invitar instructores a ser parte de este, socializando
en la Regional SENA Distrito Capital y, finalmente,
en la Direccidon General al Sistema de Investigacién,
Innovaciény Desarrollo Tecnolégico para su evaluacién
y aprobacion.

Los resultados del proyecto son satisfactorios, ya que
implica la conformacion de un grupo interdisciplinario,
con apoyo de subdireccion y coordinacién del area
respectiva. Se vincula a la instructora, concertando
acciones que llevan a definir los aspectos a integrar
en AzuSena.

Seguidamente, se vinculan aprendices por contrato de
aprendizaje con tareas de tipo técnico del programa
de formacion en contexto, apoyo a las labores de la
instructora, con actividades de recoleccion de in-
formacion normativa en el area de salud, entre otros
aspectos.

Se consolida el grupo técnico o de desarrollo, con-
formado por profesionales expertos en Inteligencia
Artificial, Programacion y Disefiadores 3D, quienes
en un proceso articulado reciben la informacion del
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proposito del desarrollo de la Inteligencia Artificial
(I.A), e inician actividades para la creacién del software
denominada AzuSena, bajo parametros y liderazgo del
investigador principal, surgiendo un nuevo liderazgo
de un subgrupo con conocimientos especificos en
desarrollo de software, programacién y disefio 3D,
lider de la asignacion de tareas muy especificas y bajo
parametros altamente calificados.

Esta organizaciéon del grupo es pensada desde la pre-
formulacién del proyecto, en el contexto del trabajo
articulador o de trabajo interdisciplinario centrado en
“promover una cultura institucional de colaboracion
y cooperatividad para ofrecer educacién basada en la
equidad e igualdad de oportunidades, que responda
a las necesidades de aprendizaje de la diversidad”,
tal como se expresa en el articulo denominado “El
trabajo interdisciplinario”. “Reflexiones del profesor
de apoyo sobre su funcionalidad en los servicios de
educacion especial” de la revista RIDE (RIDE, 2017),
reflexionando sobre el trabajo en equipo, desde el
conocimiento de diferentes areas.

Pensar en los procesos de ensefanza-aprendizaje
mediados por I.A, desde la apropiaciéon o creacién, es
complejo, porque de inicio una limitante es el como
se hace, tema que compete a expertos, sin embargo,
cada profesional es un especialista de manera que
desde el conocimiento personal se debe indagar ;qué
se puede hacer?, ¢para qué se puede hacer?, ;qué im-
pacto se genera?, entre otras incognitas, hasta llegar
al ¢como se puede hacer?; para el caso de AzuSena,
se piensa en la posibilidad de llevar un programa de
formacion a un Software de Inteligencia Artificial
tipo ChatGPT generativo, que fortalezca la formacion
de los aprendices, quienes luego de apropiar cono-
cimiento en su ambiente de aprendizaje junto a sus
instructores, interactuen con AzuSENA sobre cual-
quiera de los temas vistos del programa de formacion
y que obtengan respuestas que ratifiquen el grado de
apropiacién del conocimiento para validar lo aprendido.

La IA puede definirse como “el proceso de desarrollo
de versiones mejoradas de procesos y productos a
través de la aplicacion de conocimientos existentes
y/o nuevos, con el objetivo de lograr beneficios”
(Fajardo-Dolci & Ramiro, 2015). Cuando se habla de
Inteligencia Artificial, como dice Pascuas-Rengifo et
al., (2020), esta se utiliza desde hace varias décadas
y en diferentes areas del conocimiento y permite
recolectar, almacenar, procesar, analizar y difundir
informacién importante para la sociedad.

Actuar en proceso de ensefianza-aprendizaje es un reto
y las instituciones deben contar con las tecnologias
necesarias, hacer uso de ellas o crear nuevas tecno-
logias que les permitan hacer realidad su misién
institucional, optimar sus procesos pedagdgicos o ge-
nerar alternativas de apropiacién del conocimiento,
que como manifiesta Pascuas-Rengifo et al. (2020)
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en su articulo denominado Dispositivos Mdviles en la
Educacién: Tendencias e Impacto para la Innovacién,
quien denota que el abordaje de la inteligencia artificial
para mejorar el ambito educativo es muy necesario para
la generacion actual, en tanto la I.A en la educacion
puede ofrecer diversos beneficios en el proceso de
enseflanza — aprendizaje, cuestionamientos que hacen
pensar en la oportunidad que se brinda para poner
en consideracion una innovacion radical que genera
impactos importantes en la formacion de tecnoélogos
para el sector salud, incentivando a otros sectores
académicos a desarrollar nuevas tecnologias educa-
tivas, a partir de la I.A generativa denominada AzuSena
e impactar desde lo regional hacia el resto del Pais.

Usar ILA. en la formacion tecnolégica se considera he-
rramienta paralaensefanza-aprendizajey no debemos
cerrar la posibilidad de uso y desarrollo; al contrario,
debemos ser receptivos a la posibilidad de integrar
y transversalizar nuevas tecnologias en el quehacer
educativo, para no solo solucionar inquietudes del
coOmo se usa, sino como se desarrollan y adaptan estas
herramientas alos modelos de aprendizaje y diferentes
contextos, implicando habilidades de los integrantes
de la comunidad educativa con un componente de
investigacion (EPISTEME KOINONIA, 2023).

Lo anterior invita a profesionales de diferentes areas
del conocimiento, docentes, docentes investigadores,
catedraticos, instructores a atreverse a incursionar
y el Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA), desde
las diferentes areas, acompafar procesos de ideacion
y co-creacion, asumiendo la responsabilidad para
definir pasos, acciones, intervenciones que han de ser
incluidas en los desarrollos de I.A. deseados (RIDE,
2017; OpenAl, 2023).

Experiencia desde Aspectos Académicos:

Desde el rol de instructor(a) del programa Tecnologo
en Gestion Administrativa del Sector Salud, como co-
investigadora, se asume organizando un grupo de tra-
bajo conformado por aprendices de semillero, apren-
dices por contrato de aprendizaje y otros ins-
tructores, que junto al investigador principal se
adelantan acciones de revision de la informacion,
sistema tizacién, organizacion y entrega al grupo de
desarrolladores para su inmersién en el software.

Eltratamiento de lainformacion recolectada en relacion
con los procesos administrativos en salud contribu-
ye al fortalecimiento conceptual y legal del tema, en
tanto la administracion de los servicios en salud ha
sido esencial en la disposicion eficiente y efectiva de
los recursos humanos, fisicos y econdémicos para lo-
grar una atencion adecuada al paciente, procurando
que los recursos disponibles para la promocioén, pro-
teccion y restablecimiento de la salud sean aplicados
teniendo en cuenta el conocimiento sobre la norma-
tividad vigente.

Se consolida la informacién mediante flujogramas de
los procesos administrativos en salud como asegura-
miento, orientacion al usuario, manejo de PQRS, par-
tiendo del disefio curriculary la competencia “Orientar
personas segun normativa de salud” asi como el pro-
ceso de facturacion de los servicios de salud asociado
a la competencia “Evaluar soportes de atencion mé-
dica segun manual técnico y normativa de salud”, esto
implica abordar todas las competencias del programa
y, como base o soporte de la informacién se revisa-
ron documentos que contienen criterios como proce-
sos en salud y atencion al usuario, establecidos en la
ley 100 de 1993 y demads normas vigentes, normativi-
dad expuesta por el Gestor Normativo de la Funcion
Publica 2024, entre otros criterios, seleccionando se-
senta y nueve (69) documentos que se consolidaron
en una matriz bibliografica, asi como normatividad
general para poder planificar el paso a paso de cada
proceso a incluir en el desarrollo de la Inteligencia
Artificial (L.A.).

En la segunda fase del proyecto se consolida nor-
matividad vigente aplicable a cada uno de los re-
sultados de aprendizaje de todas las competencias
técnicas del programa de formacién partiendo de la
Constitucion politica de Colombia de 1991 desde los
derechos que tienen las personas, la ley 100 de 1993
que regula el Sistema General de Seguridad Social en
Salud y las normas que la modifiquen o sustituyan,
una vez se analizé la normatividad y se selecciono
la informacidn relevante, se realizé una descripcion
de las actividades y procedimientos propios de cada
resultado de aprendizaje teniendo en cuenta los co-
nocimientos de saber y de proceso establecidos en el
disefio curricular, informacién que se fue depurando
y seleccionando lo que mayor importancia representa
para la interaccion entre AzuSenay los usuarios.

Esta informacion fue suministrada al investigador
principal para la estructuracién del modelo de pre-
sentacion de la informacion que, revisada, se envia
para inclusion en el software y entrenamiento de la
Inteligencia Artificial por parte del grupo de desarrollo.
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Experiencia desde el perfil de Aprendiz

La experiencia de un aprendiz en etapa productiva,
durante el desarrollo de las actividades asignadas,
se fomenta desde el trabajo cooperativo entre
el dinamizador de SENNOVA, socializando el
proyecto asignado, entregando la documentacion
correspondiente para su lectura, interpretacion
y aclaracién, interaccion con los integrantes del
proyecto y se asignan actividades tanto generales
como especificas, entre otras la recopilacién
de la informacién mediante matriz No.l, que
contempla la normatividad que rige al Sistema
General de Seguridad Social en Salud a partir de
la, Constitucién Politica de Colombia, que en el
articulo 44 del Capitulo 2, establece que “Son
derechos fundamentales de los nifios: la vida, la
integridad fisica, la salud y la seguridad social,
entre otros derechos” igualmente, Ley 100 de 1993,
(Gestor Normativo - Funcion Publica), Ley 1751 de-
2015.pdf, Decreto Unico Reglamentario 780 de 2016,
entre otras normas, que son las encargadas de regir
el Sistema en Colombia, soporte de la investigacién
realizada para la I.A. AzuSena. (Ley 100 de 1993,
Senado de la Republica de Colombia).

Se adelanta matriz de material bibliografico que
contiene aspectos generales de temas relacionados
con la formacion de talento humano en salud. A
partir de este material, se identifican sesenta y nueve
(69) articulos base para la construccion del marco
normativo y académico de la inteligencia artificial, que
incluye articulos de revistas cientificas, normas del
sector salud, estudios de caso y referencias teodricas
que abordan aspectos clave como las competencias
del talento humano en salud, las metodologias de
ensefianza y las tecnologias emergentes aplicadas a
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Foto suministrada por el autor

la formacion en este campo, sustento académico a
la IA y garantizar que sus decisiones estén alineadas
con las mejores practicas y normativas vigentes en
el sector.

El aprendizaje representativo del rol se refleja en el
grado de fortalecimiento no solo de los contenidos
tematicos del programa de formacion, sino del
grado de inmersion en todos los procedimientos que
contempla los procesos administrativos del sector
salud para orientar personas en los servicios de salud,
negociar productos o servicios de acuerdo con los
servicios estratégicos, evaluar soportes de atencion
médica segln el manual técnico y la normativa de
salud entre otros, pero también, se han abordado los
resultados de aprendizaje, como el reconocimiento
del marco normativo en la prestacion de los servicios
de salud, desarrollar acciones para el mantenimiento
del talento humano segun el enfoque de gestion
institucional, de acuerdo a la normativa vigente,
abordaje para cada uno de los procesos, siendo esta
una fortaleza al momento de ejercer en el sector
productivo.

Concluye la experiencia asumiendo la responsabilidad
de coordinacion del Laboratorio de Innovaciéon en
Salud junto con otros aprendices, con la funcién de
socializar los desarrollos de innovacion adelantados y
dispuestos para la formacion de diferentes programas
de formacion, como es la realidad virtual de Imagenes
Diagndsticas, de Venopuncién e interprofesional y
compartiendo nuevas tecnologias existentes, asi
como apoyo en la organizaciéon del sexto Simposio
de Experiencias y Tendencias de Cuarta Revolucion
Industrial en Salud, en calidad de organizadora y
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ponente, al igual que participacion en otros eventos académicos
como el Congreso Internacional de |+D+| Organizado por la Regional
D.C. Sena y Colombia 4.0 organizado por el Mintic’s, que permiten
reforzar conocimientos, experiencia y capacidad de intervencién en
diferentes escenarios.

Experiencia desde el liderazgo técnico en el Proyecto AzuSena:

Foto suministrada por el autor

La experiencia a partir de la invitacion a ser parte del desarrollo de
AzuSena, permite conceptualizar lo avanzado del proyecto en una
primera fase, igualmente entender la planificacién del proyecto, que
a su vez facilita la organizacion del equipo de trabajo técnico especi-
ficamente en lo técnico, que permite identificar los requerimientos
y definir las funcionalidades claves y necesarias para el desarrollo
de la herramienta, sentando bases para la interpretacion del pro-
yecto que busca convertirse en un asistente guia dentro de los pro-
gramas de formacion del CFTHS y en un soporte legislativo enfocado
en la salud (EPISTEME KOINONIA, 2023; Revista Iberoamericana de
la Educacién, 2021).

Se encontré una versién previa de AzuSena con |.A controlada, li-
mitada a un sistema de preguntas y respuestas basado en patrones
predefinidos, que carece de flexibilidad y capacidad para adaptarse
a consultas mas complejas o contextuales, lo que motivé la necesi-
dad de rediseflar completamente la herramienta.

Se proporcionaron las primeras directrices para la integracion de
inteligencia artificial generativa en su fase controlada, delineando
la transicién hacia un sistema conversacional basado en modelos
avanzados de lenguaje natural (OpenAl, 2023).

Las expectativas frente al reto generaron inquietudes, especialmen-
te respecto a si el nuevo desarrollo debia considerarse una conti-
nuidad de la primera version de AzuSena, que conlleva un analisis
exhaustivo de la herramienta original, incluyendo su disefio, las he-
rramientas de programacion utilizadas y los conceptos pedagégicos
subyacentes, permitiendo comprender las limitaciones del sistema
anterior y establecer las bases para un enfoque mas robusto y avan-
zado (Lépez-Pellicer et al.,, 2015; Gomez, 2024).

Aceptado el reto hacia otra experiencia
laboral significativa con el Estado debi-
do a la complejidad inherente del pro-
ceso de vinculacién, bajo compromisos
contractuales especificos, se asumio el
rol de lider técnico del proyecto, con la
responsabilidad de guiar al equipo de
trabajo hacia el desarrollo de una he-
rramienta innovadora que respondiera a
las necesidades identificadas; este equi-
po multidisciplinario compuesto por de-
sarrolladores, especialistas en mode-
los de lenguaje y aprendices del CF-
THS, cuya percepcion inicial en cuanto
a su experiencia laboral fue clave para
determinar roles y asignaciones, des-
tacandose el aprendizaje continuo y la
colaboracion como pilares fundamen-
tales, que finalmente luego de un tra-
bajo arduo y colaborativo en varios as-
pectos se logra el resultado final como
lo es la nueva version de la ILA.

Integrantes y funciones del equipo:

El éxito del proyecto AzuSena se debid
al trabajo conjunto de un equipo mul-
tidisciplinario, donde cada integrante
desempefié un papel esencial:

¢ Mentor y Coordinador General: For-
mula el proyecto de Innovacion y define
requerimientos iniciales, supervisa la eje-
cucion desde una perspectiva acadé-
mica y funcional, asegurando que se
alineara con los objetivos instituciona-
les del SENA.

¢ Desarrollador Frontend y Backend:
Implementa modulos claves para la in-
teraccion del sistema, superando de-
safios técnicos relacionados con React
y Flask, permitiendo asegurar una co-
municacion fluida entre el frontend y
el backend.

¢ Diseifladora y Coordinadora de Ta-
reas: Liderd el disefio visual de Azu-
Sena, creando una interfaz accesi-
ble y funcional, organizando tareas en
Jira, ayudando a mantener el enfoque
y la productividad del equipo (Atlas-
sian, 2023).

e Especialista en Modelos de Lengua-
je: Integré los modelos de lenguaje al
sistema, realiza pruebas exhaustivas
con Gemma2, Llama3 y ChatGPT 3.5
Turbo (OpenAl, 2023) y optimiza los
embeddings para mejorar la precision
de las respuestas generadas.

Q-
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e Gestion y Apoyo Técnico: Facilitaron
la comunicacion entre las areas técni-
cas y administrativas, asegura las nece-
sidades del equipo y su respuesta.

e Aprendices del programa de forma-
cion: Apoyaron las actividades esencia-
les como pruebas del sistema, retroa-
limentacién sobre funcionalidades y la
presentacién del proyecto en eventos
académicos, ademas de tareas de otros
equipos de trabajo.

Decisiones estratégicas y técnicas en
2024

Se establecen herramientas colabo-
rativas para optimizar la comunica-
cion y la gestidon de tareas, entre otras
Slack, plataforma de mensajeria dise-
fada para facilitar la colaboracién en
equipos remotos utilizada ampliamen-
te en proyectos tecnoldgicos (Slack
Technologies, 2023). Esta herramien-
ta permite la creacién de canales es-
pecificos para cada area del proyec-
to, integrandose con GitHub y Google
Calendar para coordinar entregas y
reuniones, se utiliza igualmente Jira,
herramienta de gestiéon de proyectos
desarrollada por Atlassian en 2002,
fundamental para organizar, priorizar
y hacer seguimiento a tareas, activida-
des y de los sprints (Atlassian, 2023),
incluyendo la evaluacién de nuevos
modelos de lenguaje como Llama3 y
Gemma?2, siendo finalmente seleccio-
nado ChatGPT 3.5 Turbo por su capa-
cidad para trabajar con arquitecturas
RAG (Retrieve-Augment-Generate).

Interaccion y aprendizajes en el equipo

El trabajo en equipo permitié superar
grandes desafios técnicos y personales,
resultando en un aprendizaje significa-
tivo para todos:

e Se logra apropiacion de herramien-
tas, contribuyendo en la implemen-
tacion del frontend utilizando tecno-
logias como HTML, CSS y JavaScript
(Frain, 2015).

* Se apropian herramientas de disefo
y gestion como Git y Jira, asegurando
un disefio coherente y funcional mejo-
rando la experiencia del usuario.

* Se optimiza el modelo, enfrentando
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una curva de aprendizaje pronunciada, con avances significativos en
la integracién de modelos de lenguaje.

* La colaboracién asegura la articulacion entre las areas técnicas y
de gestion, permitiendo que el equipo trabajara de manera alinea-
day eficaz.

Experiencia en interfaz de usuario y disefio 3D:
Imagen 1

Disefiadora multimedia explicando el proceso de actualizacién de
AZUSENA.

En cuanto a multimedia a partir de dos frentes especificos; primero,
desde la interfaz grafica, mejorando la experiencia de usuario (na-
vegacion y apariencia visual); el segundo, con la actualizacion del
rostro de AzuSENA, protagonista del aplicativo, representando una
figura mucho mas cercana y expresiva, a través de rasgos faciales
mas detallados y humanizados.

El proceso de intervencion proponiendo mejoras a través de herra-
mientas gratuitas online de inteligencia artificial como /deogram y
Leonardo IA, las cuales nos generaron varias imagenes de acuerdo
a una instruccion (prompt), puestas en contexto de diferentes inte-
grantes de las diferentes areas del Centro de Formacion de Talento
Humano en Salud, para definicion o seleccidon del punto de partida
de la nueva imagen de AzuSENA: un androide mujer con una estéti-
ca muy natural, cuyo lenguaje facial refleja proximidad y benignidad
(Imagen 2).
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Imagen 2
Referente seleccionado para la retopologia de AzuSENA.

Nota. Elaboracién propia.

Apartirde lo anterior, laretopologiade AZuSENA; que se
refiere a la técnica digital de redibujar con poligonos
una figura 3D, se adapta al referente seleccionado
mediante ajustes a las partes de la cabeza y cara de
maneramasfinayrealistaenlaherramientade creacién
de contenido 3D, Blender; proceso acompanado por un
integrante del equipo con conocimientos en disefio y
animacion tridimensional, logrando sinergia y aportes
al producto final (Imagen 3). Se contd con la asesoria
de un experto en la materia desde Tecnoparque.

Imagen 3
Vista 3D frontal y en perspectiva de AzuSENA 2024.

-
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Nota. Elaboracion propia.

A partir de los problemas de la primera versién, no
contiene iconos basicos de navegacion (inicio, ayuda,
salir); las categorias de los procesos administrativos
se muestran solo como texto y otros en la respuesta
(Imagen 4), se procede a desarrollar mejoras.

Imagen 4
Pantallazo interfaz grdfica de AzuSENA, versién 1 - 2023.

Nota. Elaboracién propia.

La identidad visual del nuevo aplicativo se configura a
partir de un estilo minimalista; que segun La Real
Academia Espafiola (RAE) se relacionaalatendenciade
emplear los elementos minimos y mas basicos, como
colores puros o formas geométricas simples; una defi-
nicion que hace énfasis en limpieza visual, pero mas
que eso, como se citd en Suarez-Carballo, F.; Martin
-Sanroman, J.R. (2019), “desde la perspectiva del com-
promiso social, el enfoque centrado en el usuario
(VanEnoo, 2011) y la funciéon comunicativa del disefio
grafico”.

Imagen 5
Pantallazos interfaz grdfica de AzuSENA, version 2 — 2024.

Nota. Elaboracién propia.

Esta interfaz grafica (Imagen 5) se compone por
animaciones sutiles en el fondo, evocando circuitos
eléctricos, una paleta de color acorde con la tematica
y la Institucién, donde los tonos azules, comunmente
empleados en el campo de tecnologia, se asocian con
términos como “inteligencia, confianza, seguridad,
serenidad, comunicacion, eficiencia, légica, reflexion,
calma” (Canva, n.d.), que contrastan con el verde en-
cendido del logo principal del SENA, empleado en
botones y hover (cambio de aspecto de un elemento
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cuando el cursor se situa sobre el mismo). Es
importante resaltar los tonos frios, siendo el azul
protagonista, catalogados como favoritos de las
personas a través de muchas culturas (Crozier, 1999).

Los mockups (prototipos de la interfaz grafica) se
ejecutan en plataforma de disefio Adobe Illustrator
e implementacion con la biblioteca de JavaScript de
codigo abierto llamada React y la libreria de Tailwin,
en lo relacionado con el desarrollo del frontend,
término que hace alusion a que los usuarios pueden
ver e interactuar con la aplicacién.

La experienciafue enriquecedora con desafiosy apren-
dizajes, resultado del trabajo colaborativo, donde se
estructuraron etapas para el intercambio de conoci-
miento en programacion y promoviendo espacios para
la investigacion, observacion, experimentacion, cons-
truccion, retroalimentacion y seguimiento constante.

Experiencia en el disefio de logotipo:

Foto suministrada por el autor

Como parte del disefio grafico, en el proyecto AzuSena
fue enriquecedory desafiante, por la magnitud del pro-
yecto y por las expectativas generadas debido a su
relevancia para el sector académico. Desde el inicio,
la visién del proyecto es ambiciosa: desarrollar una
inteligencia artificial creada por un equipo interdisci-
plinario del SENA, concebida como herramienta de in-
vestigacion para los aprendices del programa de for-
macion denominado Tecnoélogo en Gestion Adminis-
trativa del Sector Salud, para convertirla en un modelo
de innovacion educativa, aplicando tecnologias practicas
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en el aprendizaje y la investigacion (EPISTEME KOIN-
ONIA, 2023; RIDE, 2017).

La creacion del logotipo de AzuSena (Imagen 5), dise-
flado como favicon (un pequefio icono que representa
una aplicacion movil o sitio web, visible en la pestafia
del navegador o en la pantalla de inicio del dispositivo
movil), pensado para futuras versiones de aplicacion
movil, trabajado en disefio de algunas interfaces,
para lograr un equilibrio entre estética, funcionalidad,
usabilidad y accesibilidad (Shneiderman et al., 2016).
Cada elemento concebido para mejorar la experiencia
del usuario, facilitando la interaccién con la inte-
ligencia artificial, considerando la importancia de la
accesibilidad y la simplicidad en eluso (Jiménez, 2020).

Imagen 6
Logotipo de AzuSENA, 2024.

AZUSENA

AZUSENA

Nota. Elaboracion propia.

El disefio del logotipo de AzuSena es una represen-
tacion visual que combina tecnologia y conectividad,
elementos esenciales para un proyecto de inteligencia
artificial; establece un vinculo visual directo con el
SENA, reflejando su caracter innovador y su enfoque
hacia el futuro de la educacion. Este vinculo se mate-
rializa mediante el uso de la letra “A” inspirada en
el logotipo del SENA, la cual se posiciona como el
elemento central. Esta decision de disefio no solo
refuerza la pertenencia institucional, sino que también
subraya el compromiso del SENA con la educaciény la
tecnologia avanzada.

La letra “A”, como elemento central, esta representada
de manera estilizada para lograr un disefio limpio y
minimalista, rodeada por una red de nodos inter-
conectados, que simbolizan la estructura colaborativa
e interdisciplinaria del proyecto, asi como el alcance
de la tecnologia en la creacién de conexiones entre
los usuarios y el conocimiento (Sudrez-Carballo &
Martin-Sanroman, 2019).

La paleta de colores en tonos verdes y azules evoca
innovacion, frescura y confianza, atributos clave que
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posicionan a AzuSena como una herramienta educativa
de vanguardia (Crozier, 1999). La tipografia Work Sans
Bold utilizada para “AZUSENA” refuerza la legibilidad,
solidez y profesionalismo del proyecto, alineandose
con su enfoque practico y accesible (Vaneenoo, 2011).

Con este disefio, AzuSena no solo transmite su carac-
ter innovador, sino que también consolida su
identidad como un proyecto emblematico dentro
del SENA, capaz de impactar el sector educativo con
herramientas tecnologicas avanzadas.

Eltrabajo de disefio implica una estrecha colaboracion
con los equipos de desarrollo para garantizar que cada
componente grafico estuviese alineado con las nece-
sidades tecnoldgicas del sistema y las expectativas
de los usuarios (Shneiderman et al., 2016). Estas ex-
pectativas incluyen la creacidon de unainterfaz intuitiva
y accesible, capaz de facilitar la interaccion incluso
para usuarios con poca experiencia tecnolégica, asi
como el desarrollo de una identidad visual profesional
y moderna que reflejara lainnovaciony el enfoque edu-
cativo del proyecto; buscaba que el disefio promueva
un aprendizaje practico y eficiente, reforzando la fun-
cionalidad delaherramientacomounmodelo educativo
de referencia en el sector administrativo en salud.

Se enfrenta una pronunciada curva de aprendizaje al
trabajar con herramientas como Git y GitHub, esen-
ciales para el desarrollo de software (Lépez-Pellicer et
al., 2015). Git, como sistema de control de versiones,
permite gestionar y rastrear los cambios en el codigo,
mientras que GitHub, una plataformaen lanube, facilita
la colaboracién y el almacenamiento de proyectos,
promoviendo el trabajo conjunto y organizado en los
equipos, pero gracias a su compromiso, logré superar
los desafios que estas herramientas presentan y
consiguié avances significativos en la funcionalidad
del sistema.

El proyecto se materializa colaborativamente entre
expertos en disefo grafico, inteligencia artificial, desa-
rrollo de software y pedagogia. Cada etapa presentd
nuevos desafios, desde la conceptualizacion hasta la
implementacion, ofreciendo oportunidades de apren-
dizaje, como el desarrollo de habilidades en un
entorno colaborativo y diverso, interdisciplinario vy
adaptativo a las demandas de un proyecto innovador
(Suarez-Carballo & Martin-Sanroman, 2019).

Las herramientas Jiray Slack desempefiaron un papel
exitoso del proyecto (Atlassian, 2023; Slack Techno-
logies, 2023), facilitando la organizacion y el segui-
miento de tareas, asegurando alineacién del equipo
con los objetivos establecidos. Slack fomenté una
comunicacién fluida, agil, de intercambio de ideas y
la resolucién rapida de problemas, plataformas que
optimizaron trabajo en equipo y coordinacién de avan-
ces de manera efectiva.

Estaexperienciafortalece capacidadestécnicasycrea-
tivas en cuanto aldisefo graficoy permite crecer profe-
sionalmente en un campo innovador. La colaboracion
con expertos de diversas disciplinas brinda una pers-
pectiva mas ampliay enriquecedora del proceso creativo,
demostrando que el trabajo en equipo es fundamental
para el éxito de proyectos de esta magnitud
(Shneiderman et al., 2016). AzuSena marca, en la
trayectoria profesional, un hito en el desarrollo de
herramientas educativas basadas en inteligencia
artificial, con el potencial de impactar multiples
sectores en el futuro (EPISTEME KOINONIA, 2023).

AzuSena dejard huella en el sector educativo, como
herramientas practicas e innovadoras, potenciando
el aprendizaje de quien haga uso, impactando en su
desarrollo profesional. El proyecto presentado en
diversos escenarios ha recibido una acogida positiva
generado gran interés tanto en el ambito académico
como en el empresarial, posicionando a AzuSena como
un modelo escalable, con el potencial de extenderse a
otros sectores y convertirse en referente nacional en
la integracion de inteligencia artificial en la educacion
(Frain, 2015; Grinberg, 2018).

Experiencia desde la programacion:
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DesarrollarunalnteligenciaArtificial(I.A.),
que combina diversas disciplinas, desde
el disefio grafico hasta la programacion
avanzada, con grandes diferencias entre
proyectos del mismo tipo, cada proyecto
con enfoques y tecnologias diferentes
segun sus objetivos, (EPISTEME KOINO-
NIA, 2023).

En el caso de AzuSena brinda la oportu-
nidad de explorar y aprender multiples
habilidades como abstraccion, imple-
mentacion de algoritmos y conocimien-
tosdepatronesdeprogramaciéon,técnicos
como front-end, back-end, implemen-
tacion de embeddings, modelado y tex-
turizado en 3D, asumiendo retos inespe-
rados, descubriendo nuevas pasiones
dentro del campo de la inteligencia
artificial (Grinberg, 2018; Lopez-Pellicer
et al., 2015; Microsoft, 2023).

El disefio del rostro en Blender fue uno
de los aspectos mas visuales y creativos
del proyecto, consistente en modelar,
texturizar y animar un personaje como
la “cara visible” de AzuSENA, con fun-
cién de rostro parlante durante la inte-
raccion que fue necesario trabajar en
sincronizacién de movimientos faciales
con audio, lo cual representd un reto
técnico y artistico, siendo un proceso
preciso, creatividad y garante de la
interaccién, atractiva y creible para los
usuarios (Vaneenoo, 2011; Canva, n.d.).

El desarrollo de embeddings, (repre-
sentaciones numéricas de datos, que
se utilizan a menudo en el aprendizaje
automatico para capturar el significadoy
las relaciones entre objetos como texto,
imagenes o audio), marcé una etapa
clave en desarrollo del proyecto, en tanto
esta tecnologia permite comprension
del significado de las palabras para dar
respuestas coherentes; Optimizar estos
embeddings es significativo porque cuan-
do no se cuenta con la experiencia, la
exigencia se requiere esfuerzo y dedi-
cacion lo que permite dominio de
conceptosy aplicacion de soluciones que
mejoraron el rendimiento del sistema
(OpenAl, 2023; Chacon & Straub, 2014).

La implementacion del rostro en 3D uti-
lizando ReactJS logra conectar los
aspectos técnicos con la interfaz
del usuario, modelo 3D, funcionando
sincronicamente con las respuestas
generadas, que requiere conocimientos
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en desarrollo web, y colaboracién entre distintas areas del proyecto
paracrear unaexperienciafluidaeinmersiva (React, 2023; Frain, 2015).
La experiencia significa aprendizaje técnico y crecimiento personal,
disposicion para adquirir conocimientos avanzados en las diferentes
disciplinas que unidas demuestran que, con curiosidad y esfuerzo,
es posible superar cualquier barrera inicial y contribuir de manera
significativa al mundo de la tecnologia (Shneiderman et al., 2016;
Goémez, 2024).

Experiencia desde la articulacién:

Eldesarrollo propone interfaz grafica disefiadaen HTMLy CSS, garan-
tizando estructura adaptable, estética y coherente que incluye un
modelo 3D dinamico, integrado en la interfaz mediante tecnologias
WebGL y JavaScript, permitiendo una interaccion fluida en la web
(Frain, 2015; React, 2023).

La animacién funcional en el rostro del modelo, se aplican librerias
como Three.js controlador visual de manipulacion del 3D, cuya
integracién permite animacion de respuesta a eventos del usuario,
buscando una experiencia visual agradable y una interfaz intuitiva
(Shneiderman et al., 2016; Jiménez, 2020). La interaccidén en tiempo
real se optimiza con funcionalidad sin latencia, eficiente, asegurando
contenidos cargados progresivamente en dispositivos de diversas
capacidades (React, 2023; Microsoft, 2023).

Se incorporan caracteristicas avanzadas de animacion para expre-
siones faciales en el modelo 3D, requiriendo el uso de blend shapes
o morph targets para ajustar los movimientos faciales con precision
y detalles técnicos de experiencia inmersiva con el usuario, res-
pondiendo a estandares de interactividad en aplicaciones web
tridimensionales (Vaneenoo, 2011; Suarez-Carballo & Martin-San-
roman, 2019).

Resultado o producto final: AzuSena

Se logra una herramienta de inteligencia artificial avanzada que reco-
noce saludos, responde preguntas frecuentes y ofrece informacion
contextual relevante. Gracias a su arquitectura RAG (Retrieve-
Augment-Generate), AzuSena proporciona respuestas enriquecidas
y precisas. La interfaz se disefi¢ utilizando React, una biblioteca de
JavaScript ampliamente utilizada para la creacién de interfaces de
usuario dinamicas y reactivas (React, 2023; Shneiderman et al., 2016).

DISCUSION

AzuSena Inteligencia Artificial Generativa es un desarrollo tecnologico
e innovacién radical, en la que intervienen herramientas nuevas
para su desarrollo, que permiten calidad en su contenido, tanto
grafico como de informacion e interlocucién, pero de nada sirve si
la institucion no cuenta con el acceso a internet para adelantar las
tareas especificas inmersas en su contenido. Asi las cosas, a futuro,
para su uso e interaccion continua de los aprendices del programa
e instructores, se debe contar con una red de internet de buena
capacidad.

Se hace necesarialaasignacion de responsable paralaadministracion
de la herramienta, de un funcionario de planta con conocimientos
tecnologicos para que adelante acciones de administracion y actua-
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lizacion permanente, ademas como garante del uso
adecuado y masivo al interior de la organizacion,
su socializacion en el sector productivo, es de
vital importancia para los procesos de induccién y
reinduccion del talento humano. La presencia de un
equipo responsable no solo asegura la actualizacién
técnica de AzuSena, sino también su evolucion como
herramienta pedagodgica adaptada a las necesidades
cambiantes del entorno educativo y productivo.

LaHerramienta cuenta con cédigo abierto, permitiendo
la inclusion de otros programas de formacién,
con participacion de expertos de los diferentes
programas, a quienes se les puede acompafar en el
proceso de estructuracion metodolégica y técnica
para optimizar recursos académicos en beneficio de
toda la comunidad educativa. El caracter de codigo
abierto de AzuSena facilita la incorporacién de
nuevas funcionalidades y fomenta la colaboracion
entre diferentes areas de formacion, promoviendo
una cultura de innovacion compartida dentro de la
institucion.

La herramienta queda dispuesta para que el sector
educativo superior o sector productivo o cualquier
ciudadano tome como ejemplo este desarrollo, gene-
rativo, que, optimizado para sus propios programas,
genera alternativas de aplicacion de nuevas formas
de apropiar el conocimiento, siempre y cuando se
articulen actividades con el Sena como autor de la
herramienta. Al tomar AzuSena como referencia, se
pueden optimizar sus propios programas, fortalecer
los vinculos interinstitucionales de transferencia de
conocimiento agil y efectiva.

En la medida de los avances tecnoldgicos, las nuevas
herramientas o lenguajes de programacion, también la
necesidad de aplicar en el software para su constante
actualizacion y mayor alcance, por tanto, la tarea de
mejorar constantemente.

CONCLUSIONES

La curiosidad brinda oportunidades de indagar, innovar
y buscar alternativas de solucién a las diferentes pro-
blematicas de la vida, que para el caso de la creacién
de AzuSena, indagar, proponer, planear, verificar, de-
sarrollar, permite estar satisfecho del producto de
innovacién radical para el servicio de la ensefianza y
el aprendizaje.

El trabajo colaborativo como proceso articulador faci-
lita el cumplimiento de metas y objetivos con
resultados de calidad.

El producto (I.A.) antes de ponerlo a disposicion de
los usuarios, es validado por un grupo de expertos
internos de la institucién y en lo posible de externos
parade estamaneradar continuidad a su mejoramiento

continuo, tarea permanente cuando se trata de una
Inteligencia Generativa.

Para el lider técnico, este proyecto representa un
desafio transformador, al combinar innovaciéon técnica
con liderazgo de un equipo multidisciplinario.

La experiencia deja valiosas lecciones sobre la impor-
tancia de la adaptabilidad, la colaboracion y la toma
de decisiones estratégicas.

AzuSena evoluciona hacia nuevas direcciones, sienta
bases para futuras iniciativas en inteligencia artificial
y consolida modelo de trabajo efectivo en el SENA.

El uso de nuevas tecnologias invita a incursionar en la
apropiacion de herramientas para fortalecimiento de
conocimientos propios del sector salud para el desa-
rrollo de las diferentes actividades ejercidas por los
técnicos, tecndlogos y profesionales en el sector salud.

AzuSenarepresentaun avance técnicoyoportunidades
de transformacién de procesos de ensefianza-apren-
dizaje al democratizar el acceso a tecnologias avan-
zadas. Este impacto potencial puede extenderse mas
alla de las aulas, contribuyendo al fortalecimiento del
ecosistema educativo y productivo.

El modelo desarrollado en AzuSena es un ejemplo de
inteligencia artificial para réplica y adaptacién a otros
contextos, abriendo puertas a iniciativas similares en
diferentes sectores, con la posibilidad de escalar su
impacto a nivel regional y nacional.
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" Administrador Publico, Magister en Educacion Superior. ORCID: https://orcid.org/0000-0002-7499-9115. Correo:
rmesap@sena.edu.co

2Tecnodlogo en desarrollo de videojuegos. Correo: leonavarro1197@gmail.com

3 Enfermera, Especialista en Auditoria en Salud. ORCID: https://orcid.org/0000-0003-1760-2158. Correo:
nychaves@sena.edu.co

“Profesional en Disefio Grafico. Correo: lauzch@hotmail.com

5Técnico en Apoyo Administrativo en Salud. Correo: lauraporfavor89@gmail.com

¢ Especialista en ingenieria de software. ORCID: https://orcid.org/0000-0002-6421-2884. Correo: Ofrojasc@gmail.com
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