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Set de Alfabetizacion
Digital para la
Trayectoria Escolar

Te presentamos esta serie de guias para docentes, cuyo proposito es

fortalecer la alfabetizacion digital de las y los estudiantes mediante una
propuesta de actividades integradas al curriculum nacional. Estas guias se
enmarcan en la iniciativa Ciudadania Digital del Ministerio de Educacion.

Este set se enfoca en la primera dimension de Ciudadania Digital:
Alfabetizacion digital critica y reflexiva.

¢Sabes qué aborda esta dimension?

La alfabetizacion digital critica y reflexiva implica adquirir Cuidados y.

- i ) ' responsabilidades
conocimientos, habilidades y actitudes para usar, comprender y digitales
evaluar de forma auténoma las tecnologias digitales. Es una base

‘ Alfabetizacién digital
critica y reflexiva

Participacion
Ciudadana y digital

fundamental, ya que permite un uso efectivo y consciente,
considerando sus fuentes, brechas, sesgos y consecuencias.

Organizacion y estructura de las guias
Estas guias proponen actividades desde 1° basico a 2°medio. Puedes
encontrar el resto de las guias en el siguiente enlace:

https://ciudadaniadigital.mineduc.cl/recurso/clic-a-clic-set-de-

alfabetizacion-digital/

Para facilitar la presentacion de las actividades, cada guia se estructura
en las siguientes secciones:

(8 © .
CONCEPTOS VINCULACION PREGUNTAS ORIENTACIONES PROPUESTA DE RECURSOS

CLAVE CURRICULAR ACTIVADORAS PARA EL TRABAJO AUTOEVALUACION COMPLEMENTARIOS
EN AULA FORMATIVA
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DE LA IDEA A LA PANTALLA:
CREANDO HISTORIETAS

DIGITALES

En un mundo cada vez mas digitalizado, es @

fundamental que las y los estudiantes adquieran e P N
habilidades para utilizar la tecnologia digital de :‘,‘«:‘_‘, : §
manera efectiva. Esta guia tiene como propdsito i % °

desarrollar el conocimiento y manejo de :,“3_'." %

herramientas digitales, fomentando en los y las \ SO

—————

¢
N
estudiantes la creatividad y sus habilidades de % % I

comunicacion a través del uso de tecnologias
digitales. A través de un enfoque interdisciplinario “ N
que integra Artes Visuales, Tecnologia y Lenguaje y D -\
Comunicacion, se busca la experimentacion con 0O OQ \\

plataformas digitales, potenciando su alfabetizacion v
digital y su capacidad de comunicacion.

Esta actividad invita a los y las estudiantes a:

e Crear seres ficticios que integren elementos tecnoldgicos y biolégicos fomentando la creatividad y la
imaginacion.

® Utilizar herramientas digitales para disefiar, narrar y presentar ideas de forma colaborativa y multimodal.

e Construir narrativas con sentido, presentando sus creaciones de forma clara y atractiva con el fin de
potenciar habilidades de comunicacion visual y escrita.

e Trabajar de forma colaborativa respetando los roles, turnos y opiniones, promoviendo la comunicacion
efectiva y la toma de decisiones conjunta.

Esta propuesta se presenta como un marco flexible y adaptable, que permite a los y las docentes personalizar su
implementacion segun los intereses y requerimientos de sus estudiantes, asi como las particularidades de su contexto
educativo. Es fundamental ajustar el lenguaje y las actividades al nivel de desarrollo de las y los estudiantes, para
asegurar experiencias significativas y pertinentes.
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CONCEPTOS CLAVE

En esta seccidon encontraran una definicion clara y concisa de los conceptos claves para la propuesta de actividad. Les

recomendamos que, al presentarlos a sus estudiantes, los ilustren con ejemplos concretos y relevantes para su vida

cotidiana, y que utilicen imagenes y recursos visuales para facilitar su comprension.

[4\"1eleife) oMl €5 el acto de crear algo que no existia
previamente, un proceso creativo donde la

imaginacion se transforma en realidad. Conlleva el
disefio y construcciéon de nuevas ideas, desde
pequenos dispositivos hasta grandes conceptos,
impulsando asi el progreso y la innovacion.

es el arte de contar historias, ya sea a
través de palabras, imagenes o sonidos. Requiere
organizar eventos y personajes en una secuencia
légica y coherente para crear un relato cautivador
y significativo que conecte con el publico.

se basa en el trabajo en equipo,

donde individuos con diversas habilidades y
perspectivas se unen para alcanzar un objetivo
comun. Implica compartir ideas, esfuerzos y
responsabilidades, fomentando un ambiente de
respeto mutuo y apoyo para lograr el proposito
colectivo.

también llamado “Comic” son una
secuencia de dibujos que presentan un relato,
con o sin texto. Utiliza vifietas, cuadros y globos
de dialogo para representar una historia entre
personajes.
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VINCULACION CURRICULAR

Se han seleccionado algunos Objetivos de Aprendizaje (OA) y Objetivos de Aprendizaje Transversales (OAT), habilidades

y actitudes del curriculum nacional para trabajar de manera interdisciplinaria esta propuesta. Sin embargo, tienen la

opcion de trabajar otros OA y OAT que consideren pertinentes y de hacer las adecuaciones necesarias segun el

contexto y caracteristicas de sus estudiantes.

Objetivo de Aprendizaje
Transversal

Utilizar aplicaciones para presentar, representar, analizar y modelar informacion y
situaciones, comunicar ideas y argumentos, comprender y resolver problemas de manera
eficiente y efectiva, aprovechando multiples medios (texto, imagen, audio y video).

OBJETIVO DE

TECNOLOGIA

OA 05 - Usar software para
organizar y comunicar ideas
e informacién con
diferentes propodsitos
mediante:

e programas de
presentacion para mostrar
imagenes, diagramas y
textos,
entre otros.

OA 06 - Usar procesador de
textos para crear, editar, dar
formato, incorporar
elementos de disefio y
guardar un documento.

ARTES VISUALES

OA 03 - Crear trabajos de
arte a partir de experiencias,
intereses y temas del
entorno natural, cultural y
artistico, demostrando
manejo de imagenes
digitales.

Tecnologias de la
Informacion y
Comunicacion.

Tecnologias de la
Informacion y
Comunicacion.

Expresar y crear
visualmente.

Demostrar disposicion a
trabajar en equipo,
colaborar con otros y
aceptar consejos y criticas.

Demostrar disposicion a
desarrollar su creatividad,
experimentando,
imaginando y pensando
divergentemente.

Respetar el trabajo artistico
de otros, valorando la
originalidad.
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Comunicar: intercambiar
con otros sus ideas,
experiencias, disefios,
planes y resultados de su
trabajo con objetos y
procesos tecnoldgicos. Se
espera que se utilicen una
variedad de formatos,
incluidas las TIC.

Diseiiar: Crear, dibujar,
representar y comunicar un
nuevo objeto, sistema o
servicio tecnolégico,
utilizando diversas técnicas
y medios, incluidas las TIC.

Imaginar, generar ideas,
planificar, experimentar y
producir para la elaboracion
de trabajos de arte y objetos
de disefio.
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PREGUNTAS ACTIVADORAS

A continuacion, les presentamos una serie de preguntas que podran utilizar para despertar la curiosidad de sus
estudiantes, motivarlos a investigar y promover la reflexidon sobre los temas que se abordan en la actividad. Se
recomienda incluir preguntas de diferentes niveles de complejidad para atender a la diversidad del alumnado.

1 3
2
¢Han creado alguna ¢Cémo podemos
vez una historia o utilizar las
un dibujo utilizando ¢Cuales herramientas tecnologias
un computador? digitales conoces digitales para ser
¢Como fue esa para crear un dibujo creativos y expresar
experiencia? o escribir por medio nuestras ideas?
de un computador o
tablet?
4 5

¢{Qué problemas
o desafios podria
resolver tu
mascota en el
futuro?

¢Como seria el
mejor amigo/a o
mascota del
futuro?

B
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ORIENTACIONES PARA EL TRABAJO EN EL AULA

En esta seccidon encontraran orientaciones para implementar la propuesta en el aula. Esta actividad favorece la
comprension del uso de la tecnologia y potencia diversas habilidades de los y las estudiantes.

SUGERENCIAS PARA LA IMPLEMENTACION

® Espacio recomendado: Sala de clases o laboratorio de computacion.
£ Organizacién de estudiantes: Trabajo en duplas (2 estudiantes).
m Recursos necesarios: Computador o notebook por grupo (no se recomienda el uso de tablet dado que se utilizara
el procesador de texto y herramientas de presentacion que se trabajan mejor con un teclado y un mouse).

~ Consejo pedagégico: Fomentar el trabajo colaborativo asignando roles claros y promoviendo un sistema de
turnos. Esto permite que los o las integrantes de la dupla participen activamente y de manera equitativa.

Parte I de la actividad

AMIGOS DEL FUTURO: _
CREANDO LA MASCOTA SONADA

En esta actividad, invite a sus estudiantes a
convertirse en exploradores y exploradoras del
mafana, guiandoles en un didlogo para imaginar

y disefiar las posibles mascotas del futuro. Fomente
la imaginacion, desafiandolos a concebir seres que
fusionen biologia y tecnologia, o criaturas completamente
originales nacidas de su fantasia.

Su rol serd el de un/a facilitador/a que impulsa la creatividad
y el trabajo colaborativo, asegurando que cada estudiante
aporte a esta vision colectiva del futuro.

1 Para comenzar, encienda la creatividad y sumérjalos en un viaje visual, proyectando
imagenes y videos de robots con inteligencia artificial, animales exdticos y criaturas de
ciencia ficcion (https://www.freepik.es/ ), para ello puede usar un prompt del tipo
“genera una mascota del futuro que integre elementos biologicos y tecnologicos, en un
estilo animado para nifios de 10 afios".
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2 Una vez que el aula esté impregnada de ideas y referencias, organice a sus estudiantes en
duplas. Pidales que entre ambos/as integrantes imagen su mascota del futuro, y que
concuerden una idea general de como sera.

3 Ahora que los y las estudiantes tienen a sus mascotas del futuro en mente, es hora de
darles vida. Indique a cada dupla que desarrollen en detalle la idea seleccionada, mediante
la creacion de una ficha técnica con las caracteristicas del nuevo ser vivo, usando un
procesador de texto como Word o Documentos de Google. Utilice el modelo de tabla
disponible en “Anexos”, para ello se sugiere:

® |nsertar una tabla de dos columnas y seis filas. La primera columna corresponde a las
caracteristicas de la mascota del futuro y la segunda columna a la descripcion de esas
caracteristicas (ver modelo de tabla en anexos)

e Dar titulo a la ficha colocando “Nuestra mascota del futuro”

e Insertar el nombre de la mascota

e Llenar la tabla con las descripciones de las caracteristicas de la mascota

4 Es hora de disefiar la mascota. Invitelos a utilizar programas como Paint 3D para dibujar a
su mascota o plataformas de IA generativa, como Chat GPT, con su herramienta “Crea una
imagen”, Microsoft Designer o5 , Canva a través de sus “apps” o Freepik

E%E Recomendacion pedagdgica

Las herramientas de |IA generativa requieren iniciar sesion con una cuenta de
correo electronico. Por ello, antes de utilizarlas, verifique si las y los
estudiantes cuentan con una o si sera necesario otorgar acceso mediante
cuentas institucionales.

Tenga en cuenta que, en sus versiones gratuitas, estas herramientas suelen
tener un uso limitado por dia o por periodo.

Ademas, debido a la edad de las y los estudiantes, el uso de herramientas de
generacion de imagenes con IA requiere contar con el conocimiento y
consentimiento de sus tutores legales. Por ello, se recomienda solicitar a las y
los apoderados una autorizacion firmada para su uso.

Para mas informacion sobre su uso, consulte las guias publicadas por el
Ministerio de Educacién
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Para trabajar con herramientas de IA generativa, es necesario elaborar un prompt. Se
sugiere modelar esta construccion junto a sus estudiantes, utilizando la informacion
contenida en la ficha técnica y siguiendo la siguiente estructura base:

Genera una imagen de una mascota del futuro que tenga un cuerpo

que su cabeza sea

que su piel o recubrimiento externo sea

de color y que ademas tenga otras

caracteristicas como

(Entrega la imagen en formato png.)

Una vez generada la imagen, pidales a sus estudiantes que la descarguen y la guarden en
el escritorio, asignandole un nombre al archivo (por ejemplo, el nombre de la mascota),
ya que la utilizaran en la siguiente parte de la actividad.

Al estar en formato .png, la imagen podra ser facilmente incorporada en la historieta,
permitiendo superponerla sobre distintos fondos o paisajes, segun la ambientacion que
deseen dar a su historia.
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Parte II de la actividad

CREANDO LA HISTORIETA: AVENTURAS
CON NUESTRA MASCOTA DEL FUTURO

Es el momento de guiar a sus estudiantes en la
creacion de narrativas digitales. Tras haber disefiado
sus mascotas del futuro deberan darles vida a través
de historias visuales. Su papel sera crucial para
asegurar que los y las estudiantes no solo dominen
las herramientas, sino que también desarrollen
habilidades de narracion y comunicacion visual,

culminando en una presentacion donde cada
creacion sea celebrada.

1 Para comenzar a desarrollar la historia, pidales que identifiquen uno o dos personajes
adicionales a su mascota protagonista. Para organizar sus ideas y asegurar un desarrollo
coherente, propicie el uso de la técnica del guion grafico o storyboard, planificando cada
vifieta con las escenas y dialogos que desean incluir.

Sugiera seguir la estructura clasica de narrativa propuesta por Pixar: “Habia una vez...
Todos los dias... Hasta que un dia... Por eso... Hasta que finalmente... Desde entonces...".
Esta secuencia les permitira construir una historia con un hilo conductor claro y atractivo.
Las y los estudiantes deberan crear una historieta breve de al menos seis vifietas,
utilizando un borrador en papel. Este debe ser simple y esquematico, ya que su objetivo
no es la representacion grafica final, sino la organizacion narrativa. Por ello, se
recomienda asignar un tiempo acotado de aproximadamente 20 minutos para esta tarea.

2\ Exploren juntos herramientas digitales para combinar imagenes y texto de forma creativa,
como Power Point, Canva o Presentaciones de Google => Anime a la experimentacion

con estilos y recursos, y luego, guielos en la integracion de vifietas y didlogos en una
presentacion digital, considerando que la mayoria de ellas posee plantillas pre-generadas
para la creacion de comics o historietas.

3 Anime a los y las estudiantes a experimentar con diferentes estilos de dibujo, colores y
tipografias, y a no tener miedo de dejar volar su imaginacion. El objetivo es que cada
mascota y su historia reflejen la personalidad unica de sus creadoras y creadores.
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4 Muestre a las duplas como integrar las vifietas y los didlogos en el programa o aplicacion que
estén utilizando. Guie a los y las estudiantes en el disefio de la presentacion, asegurandose de
que las vifietas estan organizadas de forma clara y los didlogos sean legibles.

5 Finalmente, organice un espacio para que compartan sus creaciones con el resto de la
clase. Cada pareja presentara su historieta digital, explicando el origen de su mascota, sus
habilidades especiales y las aventuras que ha vivido. Este momento de exposicion sera
una oportunidad para celebrar la creatividad y el trabajo en equipo, y para aprender de las
ideas y experiencias de sus compareras y companeros.
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PROPUESTA DE AUTOEVALUACION FORMATIVA

A continuacion, se presenta una pauta de autoevaluacion como parte del enfoque de evaluacion formativa. Se
recomienda entregarla al inicio de la actividad, explicando a los y las estudiantes cada uno de los indicadores, los
niveles de logro y la forma en que deberan aplicarla, para que les sirva como guia durante el desarrollo de la tarea.

Al finalizar las presentaciones, se sugiere pedir que completen la pauta y utilizarla como insumo para la
retroalimentacion y la reflexion final.

Puedes imprimir la pauta y entregarla directamente a las y los estudiantes para su autoevaluacion.

@ Pauta de autoevaluacion D

“MI PROGRESO: NARRACION DIGITAL”

Nombre:
Curso: Fecha:

Lee cada pregunta con atencion. Luego, marca con una cruz (X) el nivel que mejor represente cémo te fue.
¢Como realicé la actividad? Sﬁ'l lo Necesito | Me costo
ce mejorar mucho
¢ Trabajé bien con mi pareja y escuché sus ideas y sugerencias?

2 ;Participé en el disefio de la mascota del futuro

3 ¢Completé la ficha técnica de la mascota incluyendo todas las
caracteristicas solicitadas?

4 ;Hice la historieta utilizando la herramienta seleccionada?

5 ¢(Presenté la historieta y la mascota al resto del curso?
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RECURSOS COMPLEMENTARIOS

Para complementar les proporcionamos una seleccion de recursos que incluyen videos, articulos, paginas web, entre
otros. Les recomendamos que revisen estos recursos con anticipacion y que los utilicen de forma creativa para
enriquecer el aprendizaje de sus estudiantes.

e Sitio web Ciudadania Digital del Ministerio de Educacion - Recursos para estudiantes
Pagina web donde las y los estudiantes pueden explorar los recursos disefiados especialmente para ellos.

e Recomendaciones para crear una historieta
Tutorial interactivo para estudiantes, realizado por el portal Educ.Ar de Argentina.

e Canva: Plantillas para crear una historieta
Encuentra plantillas graficas para la creacion de una historieta.

tematicas de Comic
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MODELO DE FICHA TECNICA DE LA MASCOTA DEL FUTURO

Caracteristica de la mascota Descripcion de nuestra mascota

1 Cuerpo (extremidades y segmento central) Ej: nuestra mascota tiene un cuerpo alargado con seis
extremidades robdticas, dos de ellas (inferiores)
funcionan como patas y las otras cuatro extremidades
superiores funcionan como tentaculos.

2 Cabeza
3 Tipo de piel o recubrimiento externo
4 Color en las diversas partes del cuerpo

5 | Otras caracteristicas de la mascota
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jCompartenos tu opinién
sobre esta guia!

Nos interesa conocer tu opinidn e impresiones
sobre esta guia, lo que nos ayudara a mejorar
y crear nuevos materiales para las
comunidades educativas.
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