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Presentacion

Uno de los compromisos mas importantes del gobierno del presidente Gabriel Boric Font ha sido trabajar para fortalecer
una educacién de calidad, inclusiva y con pertinencia a los desafios del siglo XXI. Por lo anterior, nos complace presentar
el libro digital “Transformando el aula con inteligencia artificial, proyectos que transforman el aprendizaje y la comunidad”.
Esta obra, producto de una Iniciativa del Departamento Provincial de Educacién de Cachapoal, recoge el trabajo dedicado de
establecimientos educacionales que, con el apoyo del equipo de la Deprov, han desarrollado iniciativas pedagogicas que, de
manera innovadora, abordan el inmenso desafio, de vincular la pedagogia actual y la transformacién tecnoldgica.

La recopilacién de estas iniciativas es presentada con una mirada pedagdgica, pero ademas reflejando el sentir de los y las
docentes y estudiantes que dan vida a cada uno de los proyectos.

En cadainiciativa presentada se puede reconocer el profundo compromiso, creatividad y dedicacién de los equipos docentes,

lo que ha permitido incorporar de manera efectiva la Inteligencia Artificial con el desarrollo de distintas asignaturas y

tematicas,

Como Ministerio de educacion valoramos y respaldamos el trabajo realizado, ya que acciones como estas, motivan la
innovacion pedagdgica, aportando directamente a la formacién integral de las y los estudiantes. En este trabajo queda
demostrado que la colaboracion, la reflexion pedagdgica, la innovacién y la confianza en los equipos profesionales, permiten
dar respuesta a las necesidades de las y los estudiantes, en este caso adaptando el quehacer educativo a las necesidades
que surgen debido a las transformaciones sociales y tecnoldgicas.

El departamento provincial de educaciéon a través de la publicacion de este libro, hace un aporte concreto compartiendo
buenas practicas educativas que de seguro inspiraran a otras comunidades a desarrollar sus propios proyectos y a explorar
las infinitas oportunidades que existen hoy en dia para aportar a la formacién de ciudadanos y ciudadanas responsables,
criticos y comprometidos con su entorno.




Como Secretaria Regional Ministerial de Educacién de la Regién de O’'Higgins agradezco infinitamente el trabajo desplegado
en las comunidades educativas, que vemos hoy inmortalizado en esta obra, que da cuenta de un claro sello de trabajo

colaborativo entre las comunidades educativas y el ministerio de educacién, con el objetivo de continuar aportando a la

construccién entre todas y todos de una educacion que responda desde una perspectiva estratégica a las necesidades de
nuestro pais.

Alyson Hadad Reyes
Secretaria Regional Ministerial de Educacion
Regién del Libertador Bernardo O'Higgins




Prologo

Vivimos tiempos de transformacion profunda, donde la tecnologia y la educacidén se entrelazan cada
vez mas, exigiendo de nuestras comunidades escolares una capacidad de adaptacion, reflexidon y accion
sin precedentes. En este contexto de cambios vertiginosos, el Departamento Provincial de Educacién
de Cachapoal de la region de O'Higgins, presenta el libro digital “Abordando la Inteligencia Artificial y la
Ciudadania Digital en el Nuevo Curriculo”, una publicacion que surge como fruto del trabajo desarrollado
en una Iniciativa Provincial. financiada por el Fondo de la Supervision del Ministerio de Educacion.

Esta iniciativa ha sido liderada por Edison Ortiz, con el apoyo de Mdnica Olivares y Alejandro Avila,
integrantes del equipo de supervisores del Departamento Provincial de Educacién de Cachapoal. Su
liderazgo ha permitido canalizar unainquietud pedagdgica compartida: la necesidad urgente de comenzar
a responder a los desafios que impone la actualizacién curricular, en la que la ciudadania digital y la
inteligencia artificial se instalan como ejes transversales que transformaran la forma en que ensefiamos
y aprendemos.

En este libro se presentan 20 iniciativas correspondientes a establecimientos Municipales, Particulares
Subvencionados y de Administracion Delegada, de las comunas de San Francisco de Mostazal, Rancagua,
Dofiihue, Requinoa, Rengo, Malloa y San Vicente de Tagua-Tagua. Estas experiencias, desarrolladas por
docentes de distintas asignaturas, constituyen una muestra diversa y rica de cdmo las comunidades
educativas estan comenzando a explorar, desde sus propias realidades, el potencial de la inteligencia
artificial en el aula.

Cada proyecto aqui compilado refleja preocupaciones de los docentes participantes: la historia, la
memoria, la articulacidon interdisciplinaria, y, sobre todo, el desafio que significa para la educacién la
incorporacion de tecnologias emergentes como la IA. En cada una de estas propuestas se percibe un
compromiso profundo con la formacion de ciudadanos digitales criticos, responsables y preparados para




el mundo que ya estamos viviendo.

Queremos agradecer sinceramente a cada uno de los y las docentes, directivos y equipos de apoyo
que participaron en esta iniciativa. Su profesionalismo, dedicacion y creatividad han hecho posible esta
publicacién que, esperamos, sea un valioso insumo para seguir construyendo respuestas pedagogicas
para este nuevo escenario.

Finalmente, destacamos el esfuerzo sostenido del Departamento Provincial de Educacién de Cachapoal
y su equipo de profesionales por aportar herramientas, espacios de reflexién y recursos concretos
para enfrentar los nuevos desafios que nos impone tanto la actualizacion curricular como la revolucién
tecnoldgica en curso. Este libro no es un punto de llegada, sino el inicio de un camino colectivo que nos
invita a sequir explorando, colaborando y aprendiendo juntos.

Gabriel Bosque Toro

Jefe Departamento Provincial de Educacion de Cachapoal.
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Experiencias de ciudadania digital y uso de IA,
en las aulas de la provincia de Cachapoal




Colegio Alma Mater Rengo

Proyecto: “El periodo colonial y el mundo aborigen desde una
perspectiva ciudadana y digital”.

Docente responsable: Daniel Quintana Diaz.

Nivel y asignatura: 5° basico - Historia, Geografia y Ciencias
Sociales.

Fechas de implementacidon: 19 al 26 de agosto.

Comuna: Rengo.

Durante una semana, un 5° basico del Colegio Alma Mater Rengo integré herramientas de inteligencia artificial (IA) para
estudiar el periodo colonial en Chile y la vida de los pueblos originarios, con énfasis en el pueblo mapuche. La propuesta
combind busqueda y validacion de informacion, creacién de lineas de tiempo con apoyo de IA y produccion de un informe
audiovisual. El foco estuvo en el pensamiento critico, la ciudadania digital y el respeto a la diversidad cultural.

Ademas de abordar contenidos curriculares, el proyecto puso el acento en cdmo se aprende con tecnologia: los estudiantes
contrastaron respuestas de un chatbot con un texto tradicional, organizaron cronologias comentadas y transformaron sus
hallazgos en un producto comunicacional breve. El uso de IA fue siempre acompafiado por el docente, priorizando el juicio
critico por sobre la mera generacién automatica de contenidos. Al cierre, cada equipo sostuvo una reflexion guiada sobre

los derechos, el respeto y la convivencia democratica vinculados al periodo estudiado.




Ficha técnica

* Establecimiento: Colegio Alma Mater Rengo

* Curso: 5° basico

* Duracion: 3 clases (135 minutos; 3 horas pedagdgicas)
* Unidad: 3 (I semestre)

+ Ejes formativos: Historia, Geografia y Formacion
Ciudadana

* Metodologia: Secuencial, cualitativa y formativa

La organizacidén en tres sesiones consecutivas facilito
una progresién clara: indagacion y validacién de
fuentes; analisis histérico con cambio de perspectivas; y
comunicacién de aprendizajes en formato audiovisual.
Cada momento incluyé consignas simples y productos
intermedios que culminaron en un video por equipo.

Contexto y origen

La iniciativa surge al alero del Fondo “Abordando la
inteligencia artificial y la ciudadania digital en el nuevo
curriculo” (DEPROV Cachapoal). En el establecimiento,
se busco diversificar metodologias y acercar el curriculo
a practicas tecnoldgicas familiares para los estudiantes,
integrando la IA como herramienta de apoyo al
aprendizaje y la reflexién ciudadana.

Este contexto permitié disponer de tiempo de aula y
recursos basicos para experimentar con actividades
breves pero significativas. La propuesta se alined con la
necesidad de desarrollar competencias de ciudadania
digital: evaluar informacién, dialogar respetuosamente
y participar en la construccién de relatos histéricos
desde multiples perspectivas. La pertinencia cultural se
trabajé intencionadamente al situar la atencion en el
pueblo mapuche dentro del marco del periodo colonial.

N




Objetivos de aprendizaje

* OA 5: Describir dimensiones de la vida colonial
en Chile (organizacion social, oficios, actividades
econdmicas, costumbres, arte y celebraciones).

* OA 7y OA 22: Explicar y ejemplificar las relaciones
entre espafioles y mapuches en el periodo colonial
(resistencia mapuche, guerra de Arauco, mestizaje,
formas de trabajo como encomienda y esclavitud,
evangelizacion, vida fronteriza y sistema de
parlamentos).

Los objetivos guiaron la seleccion de actividades:
comparar fuentes para caracterizar la vida colonial,
elaborar una linea de tiempo con hitos pertinentes y
comunicar comprensiones incorporando el enfoque
ciudadano. La evaluacién formativa se anclé a estos
propdsitos, privilegiando evidencias que mostraran
descripcion rigurosa y capacidad de explicacion con
ejemplos situados.

Herramientas y recursos

IA y software: Chatbots (Gemini/ChatGPT),
generadores de imagenes (Copilot, Grok 3),
generadores de lineas de tiempo (Piktochart/
Canva), NotebookLM para guiones.

Ediciéon y publicaciéon: Canva o Google para
edicion de video; Lirmi/Google Drive para difusidn
interna.

Recursos de aula: Computadores/tablets,
conectividad, textos impresos breves de referencia,
pizarra, guias de trabajo y rdbrica simple.

Nota: La IA se empleé como herramienta de apoyo, no
como fuente Unica de verdad. El contraste con textos
tradicionales fue parte central del trabajo.

Se privilegi6 un set acotado de aplicaciones con
interfaces conocidas por el estudiantado, lo que redujo
las barreras de entrada y enfoc6 la atencién en la
calidad de las preguntas y la verificacién de contenidos.
Los materiales impresos y las guias garantizaron que la
exploracion digital se realizara con anclaje curricular y
criterios explicitos de calidad.




Diseiio pedagogico e implementacion (3 sesiones)

Sesion 1 — Indagacion y validacion de fuentes
Propésito: Identificar rasgos del pueblo mapuche y comparar informacién de un chatbot con un texto impreso.

Dinamica: Activacién en plenaria; trabajo en parejas con tres preguntas guiadas (cosmovision, organizacién social, for-
mas de vida); contraste IA vs. fuente tradicional con subrayado de semejanzas y diferencias.

Cierre: Socializacién y reflexion: por qué validar respuestas de IA y cdmo esto fortalece la ciudadania digital.

La sesion se disefid para que, desde el inicio, los estudiantes comprendieran que la IA puede ayudar a encontrar y orde-
nar informacion, pero que el juicio final recae en la verificacion humana. El registro por escrito de preguntas y respues-
tas permitio observar la evolucién de ideas y dejo evidencia concreta para la evaluacion formativa.

Producto parcial: Registro de preguntas/respuestas y comparativo IA-texto.

Enfoque formativo: Observacion de participacién, calidad del contraste y argumentacién oral.

Sesion 2 — Miradas histdricas y linea de tiempo
Propésito: Comprender transformaciones de la Colonia y analizarlas desde distintos actores histéricos.

Dinamica: Breve explicacion sobre encomienda y sistema de parlamentos; trabajo en grupos de cuatro con roles (enco-
mendero, trabajador indigena, religioso, autoridad). Con apoyo de IA se planifica y disefia una linea de tiempo ilustrada
con cinco hitos clave; se registra la perspectiva/impacto para cada rol.

Cierre: Presentacion y discusion: por qué escuchar multiples voces en la historia favorece el respeto y los derechos hu-
manos.

El cambio de foco —de la busqueda de informacidén al analisis de perspectivas— profundizé la comprension del periodo
colonial. La linea de tiempo permiti6 visualizar relaciones de causa y efecto, mientras que las notas por rol afladieron
matices sobre cémo los procesos afectaron de manera distinta a los actores involucrados.

Producto parcial: Linea de tiempo colaborativa con notas de perspectiva.




Enfoque formativo: Claridad y coherencia de eventos, pertinencia historica del rol, participacidn en la exposicion.

Sesidn 3 — Informe audiovisual con enfoque ciudadano

Propésito: Comunicar informacidn histérica y reflexiones ciudadanas en un producto multimodal.

Dinamica: Equipos eligen un eje (cosmovision mapuche; relaciones entre espafioles y mapuches; resistencia mapuche y
legado; comparacion de fuentes). Investigacién breve con IA; guion con introduccion, datos verificados y pregunta ciu-
dadana; seleccion de recursos visuales (IA o repositorios libres); grabacion y edicién en Canva/Google.

Cierre: Socializacién con retroalimentacion rapida (un acierto y una mejora por equipo) y subida a la plataforma interna.

El trabajo audiovisual consolidé aprendizajes previos: para comunicar con claridad debieron seleccionar informacion,
citar las fuentes utilizadas y sostener un mensaje respetuoso y pertinente. La dinamica de retroalimentacién entre pares
reforzé la escucha activa y la mejora continua del producto.

Producto final: Video de 3-4 minutos por equipo.

Criterios de calidad comunicados al curso: Precision histdrica, claridad del mensaje, respeto cultural, uso adecuado de
fuentes y herramientas.

/




Monitoreo y acompainamiento

En marcha: Supervision constante para asegurar
acceso a herramientas y calidad de las preguntas;
andamiaje con preguntas claves para activar
pensamiento critico.

Trabajo grupal: Verificacion de comprension
de roles; orientaciéon para enriquecer prompts y
redaccion; apoyo técnico en el uso de generadores
de lineas de tiempo.

Producto final: Revisiéon de guiones y feedback
en tiempo real para ajustar mensajes y recursos
visuales; retroalimentacion focalizada tras las
presentaciones.

El acompafiamiento docente se centré en sostener
la autonomia progresiva de los equipos. Cuando fue
necesario, se modelaron brevemente estrategias para
mejorar preguntas a la IA o para depurar ideas antes de
la edicion. La observacion en aula permitid intervenir
oportunamente frente a dudas técnicas y promover un
clima de trabajo colaborativo.

Evaluacion

Instrumentos: Rubrica de desemperfio del producto
final; autoevaluacion y coevaluacién.

Evidencias: Comparativos IA-texto, lineas de
tiempo, guiones y videos.

Criterios orientadores: Contraste critico de
fuentes; pertinencia y veracidad histérica; claridad
comunicativa; respeto a la diversidad cultural;
colaboracion y distribucion de roles.

La evaluacion privilegiéo el proceso y el producto.
Las evidencias intermedias permitieron identificar
avances y ajustar la ensefianza. La auto y coevaluacién
promovieron la responsabilidad individual y el
reconocimiento del aporte de cada integrante en el
resultado final.




Resultados y aprendizajes

Apoyo institucional: Disponibilidad de dispositivos y conectividad; respaldo pedagédgico a la propuesta.

Fortalezas evidenciadas:
Confrontacion de fuentes que afianza el pensamiento critico.
Aprendizaje activo: investigacion, creacién y comunicacion.
Desarrollo de habilidades del siglo XXI (alfabetizacion digital, trabajo en equipo, comunicacion, creatividad).

Alta motivacion estudiantil al trabajar con herramientas actuales.

Los resultados muestran que la combinacion de indagacién guiada, organizacién de informacidon y comunicacion
multimodal favorece el involucramiento del curso y la construccién de comprensiones mas profundas sobre
la Colonia, evitando miradas simplistas. El apoyo institucional fue clave para sostener la continuidad de las
actividades planificadas.

Aspectos por mejorar:
. Variabilidad en la calidad de respuestas de IA y lenguaje a veces demasiado formal.
Intermitencias de conectividad y fallos de equipos.
Gestion del tiempo entre actividades.
Necesidad de mas induccién en escritura de prompts y refuerzo de comprension/expresion escrita.

Considerar el uso intencionado de dispositivos moviles en la planificacion.




Voces del aula

1.¢:Quésignificé paratiesta experiencia pedagégica?
¢En una eventual préxima oportunidad de trabajo
con IA, qué mejorarias de este proyecto?

“Fue una buena experiencia, ya que aprenden cosas
nuevas.”

“Conocer mas herramientas de IA que se puedan utilizar
en espanol.”

“Como tarea esencial, debemos mejorar nuestra
redaccion.”

Proponen mejorar la redaccion de prompts y utilizar
mas fuentes concretas (libros, textos, articulos) para
enriquecer los trabajos. También plantean ampliar
el tiempo de exploracion al producir (imagenes mas
pertinentes, pagina web, difusion en redes). Sefialan
fortalezas: hubo instrucciones previas que facilitaron
hacer prompts; ahora sienten mayor facilidad para
trabajos futuros de este tipo; ahorro de tiempo al buscar
con el chatbot; mayor conocimiento de herramientas
digitales de IA que antes no conocian. Como debilidad,
mencionan no saber usar completamente la IA.

Voces del aula

2. ;Te gustaria que se replicaran iniciativas como
estas en otras asignaturas? ;Cuales, por ejemplo?

Ven aplicabilidad a otras asignaturas: Lenguaje,
Ciencias, Religidn, Artes Visuales, Tecnologia, Educacion
Fisica, Matematicas y Musica.

Recomendaciones para replicacion

* Laboratorio con computadores en buen estado y
conectividad estable.

Nivel minimo de manejo de internet e instruccién
explicita en prompts.

Rdbricas simples comunicadas desde el inicio.

Planificacion que considere la gestién del tiempo
entre actividades.

Plataforma interna (Lirmi/Drive) para alojar y
compartir los productos.

Estas condiciones habilitan experiencias acotadas en
tiempo pero ricas en productos y discusién. La claridad
de criterios y la comunicacidn constante dentro del
curso favorecen tanto la autonomia como el cuidado
por el respeto cultural en las presentaciones.




Cierre

El proyecto mostré que la IA, bien guiada, es un apoyo potente para comprender la historia desde multiples
perspectivas y fortalecer la ciudadania digital. La combinacion de contrastar fuentes, crear productos visuales y
comunicar con respeto habilité aprendizajes significativos y transferibles a otras asignaturas del curriculo.

El capitulo deja instalada una ruta replicable en otros cursos y niveles: comenzar con la validacién de informacién,
profundizar mediante el analisis de perspectivas y culminar con un producto comunicacional que integre
contenidos y actitudes ciudadanas.

Docente a cargo Acceso al Proyecto

/ N

AN /

Daniel Quintana Diaz




Colegio Cuisenaire

Proyecto: “Trabajando la nuclearizacién a través del uso de
las TA”.

Docente responsable: Gabriela Delgado G.; Nathalia
Mendoza E.; Jovina Silva C.; Romualdo Quifinao R.

Nivel y asignatura: Primero Medio A - Historia, Artes,
Tecnologia y Fisica.

Fechas de implementacién: julio-agosto.

Comuna: Rancagua.

El Colegio Cuisenaire implementd un proyecto interdisciplinario que utiliza la nuclearizacion como estrategia didactica:
organizar la ensefianza en torno a un nucleo tematico comun. El ndcleo fue el medio ambiente y la contaminacién (vinculado
alos ODS 12y 13). Desde Historia, Artes, Tecnologia y Fisica, los estudiantes investigaron, planificaron, crearon y difundieron
un producto artistico y comunicacional que promueve la conciencia ambiental, incorporando recursos digitales, visuales 'y
sonoros, y reflexionando sobre aspectos éticos, impactos sociales y ambientales.

La iniciativa se realiz6 con Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) e integré herramientas de IA (Chat GPT, Gemini) y
entornos creativos (OctoStudio), complementados con la busqueda en sitios web especializados. El proyecto fortalecié
el pensamiento critico, la creatividad, la colaboracion y la expresidn artistica, junto con la responsabilidad en contextos
digitales.




Ficha técnica
Establecimiento: Colegio Cuisenaire
Curso: Primero Medio A.

Duracidén: julio-agosto; trabajo por semana de
acuerdo a cada asignatura.

Ejes formativos: Convivencia y ciudadania;
Inclusion y diversidad; Salud y bienestar; Conciencia
y responsabilidad ambiental; Trabajo en equipo;
Pensamiento critico y creatividad; Uso ético y
responsable de la informacién y las tecnologias;
Apreciacion y expresion artistica y cultural.

Metodologia: Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP).

La planificacion se organizé en hitos semanales con
espacios para investigacion, disefio y socializacion de
avances. Cada asignaturaaport6 productosintermedios
que se fueron integrando al proyecto comun, lo que
facilité la retroalimentaciéon oportuna y la toma de
decisiones del curso respecto a enfoque, audiencias y
formatos de difusion.

Contexto y origen

El proyecto se originé en el marco del Fondo a la
Supervision “Abordando la inteligencia artificial vy
la ciudadania digital en el nuevo curriculo” (Deprov
Cachapoal), cuyo propésito fue vincular el uso de la IA
con las practicas pedagdgicas del establecimiento.

Este contexto permitié articular objetivos curriculares
con necesidades formativas actuales: comprender la
relacién entre industrializacién y deterioro ambiental,
reconocer los riesgos y oportunidades del entorno
digital y utilizar el arte como medio de expresién
y difusion hacia la comunidad escolar o local. La
coordinacién entre docentes fue clave para calendarizar
tareas, compartir criterios y resquardar la ética en el
uso de la informacién y de las herramientas de IA.




Objetivos de aprendizaje

OA 25 (Historia): Analizar el impacto del proceso de
industrializacién en el medio ambiente y su proyeccion
en el presente, relaciondndolo con el debate sobre
desarrollo sostenible.

OA 10 (Fisica): Explicar fendmenos del sonido
perceptibles por las personas (caracteristicas,
emisiones, consecuencias como contaminacién vy
comunicacion, aplicaciones tecnoldgicas) mediante el
modelo ondulatorio y la experimentacion.

OA 2 (Tecnologia): Desarrollar un servicio que utilice
recursos digitales u otros medios, considerando
aspectos éticos, impactos y normas de cuidado y
seguridad.

OA 3 (Artes): Crear proyectos visuales basados en
imaginarios personales, investigando en medios
contemporaneos como arte digital.

OA 6 (Artes): Disefar propuestas de difusién hacia
la comunidad de trabajos y proyectos de arte,
considerando montaje, publicoy aporte ala comunidad.

Objetivo nuclearizado: Disefar, crear y difundir un
proyecto artistico interdisciplinario que promueva la
conciencia sobre la contaminacion y sus efectos en
el medio ambiente, incorporando recursos digitales,
visuales y sonoros, considerando aspectos éticos,
impactos sociales y ambientales, y relacionandolo con
el proceso de industrializacién, con el propdsito de
aportar a la comunidad escolar o local.Se privilegié un
setacotadodeaplicaciones coninterfaces conocidas por
el estudiantado, lo que redujo las barreras de entrada
y enfocd la atencion en la calidad de las preguntas y
la verificacion de contenidos. Los materiales impresos
y las guias garantizaron que la exploracion digital se
realizara con anclaje curricular y criterios explicitos de
calidad.

Objetivos transversales (sintesis): Desarrollo
personal y social con conciencia ambiental; tecnologia
y digitalizacién con uso ético; ciudadania mediante
participacion activa y valoracion del arte como medio
de transformacién social.




Herramientas y recursos

IA y software: Chat GPT; Gemini.
Creacidn y edicién: OctoStudio; recursos y plataformas virtuales para difusion.
Consulta web: diadelainteligenciaartificial.org.

Nota: La IA se utiliza como apoyo a la busqueda, creacién y organizacion de ideas; las decisiones finales se contrastan
con criterios éticos y con el propésito comunicacional del proyecto.

Se prioriz6 un uso responsable de las tecnologias: formular buenas preguntas, distinguir hechos de opiniones,
citar fuentes y decidir qué materiales se difunden y cémo se difunden. Las herramientas se seleccionaron por su
accesibilidad y por su relacion directa con los objetivos (investigar con IA, crear piezas digitales y difundir el mensaje
ambiental).

/ N / N




Diseiio pedagoégico e implementacion

Organizacién por asignatura (nuclearizacién):

» Historia: Contextualizar la industrializacién y su impacto medioambiental actual, para que el mensa-
je artistico se fundamenta en procesos histéricos y debates vigentes.

Ciencias Naturales (Fisica): Comprender los fendmenos sonoros como contaminacién o comunica-
cién, vinculando conceptos de ondas y percepcion humana con situaciones del entorno.

Tecnologia: Guiar el uso responsable de la IA y de plataformas digitales de creacién y difusion, res-
guardando criterios éticos y de cuidado.

Artes Visuales: Desarrollar el lenguaje visual y la creatividad del mensaje ambiental, cuidando la
coherencia entre contenido, forma y publico objetivo.

Pasos del ABP:

1. Investigacion: definir el foco del problema ambiental y recopilar informaciéon desde fuentes con-
fiables con apoyo de IA.

2. Planificacion: proponer el formato y el mensaje del producto interdisciplinario, acordar roles y un
plan de trabajo.

3. Ejecucion: producir las piezas digitales y artisticas, integrando recursos visuales y sonoros cohe-
rentes con el propésito.

4. Difusion: compartir el resultado en plataformas virtuales de la comunidad educativa y recoger
retroalimentacion para mejorar.

La secuencia permitié que cada equipo avanzara con evidencias intermedias (borradores, guiones, bocetos) que facilita-
ron ajustes a tiempo. Docentes y estudiantes sostuvieron espacios de revision para asegurar pertinencia del contenido,
cuidado ético y claridad del mensaje.




Monitoreo y seguimiento

Seguimiento mediante cronograma de actividades,
definido en reuniones del equipo de nuclearizacion.

Presentacion de avances en consejos de profesores.

Acompafiamiento y asesorias de la DEPROV
Cachapoal durante la implementacién con IA.

Ademas, se promovid el registro de procesos
(acuerdos, dificultades y decisiones), lo que permitio
evidenciar aprendizajes mas alla del producto final. Las
coordinaciones periddicas entre asignaturas facilitaron
resolver dudas técnicas y ajustar tiempos sin perder el
foco interdisciplinario.

/ N

Evaluacion
Formato: Rubrica de evaluacion.

Ponderaciones: Investigacién y contenido (20%);
Creatividad y originalidad (20%); Integracion
interdisciplinaria (15%); Aspectos éticos y sociales (15%);
Presentacion y difusién (15%); Trabajo en equipo (15%).

La rdbrica explicitd qué se esperaba en cada fase y
como se valoraba el aporte de cada integrante. Evaluar
integracion interdisciplinaria y aspectos éticos otorgé
protagonismo tanto a la calidad informativa como
al modo de comunicar, coherente con el objetivo de
aportar a la comunidad. La presentacion y difusion se
consideré parte del aprendizaje, no un afiadido, pues
implico seleccionar formatos y lenguajes adecuados al
publico.




Resultados y aprendizajes

Fortalezas: Metodologia contextualizada a la realidad del curriculo y a los intereses del estudiantado; orientacién
al uso ético de la IA; coherencia con estandares de desempefio; preparacién docente en ciudadania digital;
aprendizaje significativo al usar la IA como herramienta (pensar con la IA, no por la IA); uso mas efectivo del
tiempo docente.

Debilidad: Considerar la disponibilidad de recursos 6ptimos.
Aspectos por mejorar: Capacitar a mas profesores y promover la co-docencia.
Recomendaciones: Profundizar la capacitacion en IAy sus potencialidades en distintos ambitos de la educacion.

En sintesis, el proyecto consolidé6 competencias digitales y expresivas que el curso puede transferir a otras
experiencias escolares. La identificacion temprana de limitaciones de recursos y la necesidad de formacion
docente ofrecen una hoja de ruta clara para escalar la iniciativa con mejores condiciones y tiempos de trabajo
mas equilibrados.




Voces del aula

1.¢:Quésignificé para ti esta experiencia pedagoégica?
¢En una eventual préxima oportunidad de trabajo
con IA, qué mejorarias de este proyecto?

Equipo 1: “significé conocer las diferentes maneras de
ocupar la inteligencia artificial y todas las que existen.”

Equipo 2: “fue buena la experiencia, si la IA aporta
mucha informacion en este caso si quieres buscar algo
o investigar.”

Equipo 3: “esta experiencia con laIA hasido innovadora,
en un préximo proyecto agregaria mas elementos de
multimediales.”

Equipo 4: “en nuestra opinidén no sirvio la experiencia
ya que no cumplio su funcién, ya que el objetivo era
hacernos reflexionar y como dije no cumplio con su
objetivo.”

Voces del aula

2. ;Te gustaria que se replicaran iniciativas como
estas en otras asignaturas? ;Cuales, por ejemplo?

Equipo 1: “si, nos gustaria que se aplicara en historia
para conocer resumidamente cada tarea que nos
piden.”

Equipo 2: “si, porque nos puede ayudar buscando
informacion o férmulas para comprender varias
materias como por ejemplo matematica. historia, fisica,
guimica entre otras.”

Equipo 3: “no, ha exhibicion de que sea mas controlado
o0 interactivo.”

Las opiniones reflejan diversidad de experiencias y
aportan insumos concretos para la mejora: reforzar
acompafamiento, clarificar propdsitos y seguir
explorando herramientas de IA que faciliten el acceso a
informacion y la produccion creativa.




Cierre

El proyecto nuclearizado demostré que la IA puede integrarse de forma interdisciplinaria para potenciar
aprendizajes sobre contaminacionyresponsabilidad ambiental, al tiempo que promueve creatividad, colaboracion
y comunicacién responsable en entornos digitales. La experiencia instala bases para seguir capacitando a
docentes, fortalecer la co-docencia y mejorar la gestién de recursos en futuras implementaciones. A la vez, instala
capacidades para que el estudiantado aborde nuevos nucleos tematicos con criterios de investigacion, ética y
expresion artistica orientados al bien comun.

Docentes a cargo Acceso al Proyecto

AN /

Romualdo Quifinao, Jovina Silva

Nathalia Mendoza, Gabriela Delgado




Colegio Gabriela Mistral

Proyecto: “Uso de la IA en el disefio arquitecténico”.

Docente responsable: Rodolfo Uribe Arce (Matematicas y
Fisica).

Nivel y asignatura: nivel tercero medio asignatura
geometria 3d.

Fechas de implementacidn: 26 de agosto de 2025.

Comuna: Rancagua.

El colegio integré inteligencia artificial y software de geometria 3D para acercar contenidos tradicionalmente abstractos
del dibujo y la arquitectura escolar (planta, alzado, proyeccién paralela y central, perspectiva isométrica). La secuencia
avanzo desde una exploracion guiada del entorno de modelado hasta desafios graduales y un trabajo final individual, con
evaluacion formativa mediante una pauta conocida por el curso. La IA se empled como apoyo (tutoriales y guias) para
resolver dudas y proponer caminos alternativos, manteniendo el criterio docente como validacion de procedimientos y
resultados.




Ficha técnica
Establecimiento: Colegio Gabriela Mistral — Rancagua.

Docente(s): Rodolfo Uribe Arce (profesor de
Matematicas y Fisica).

Curso(s): Tercero medio Ay Tercero medio B.
Asignatura(s): Geometria 3d.
Duracién: 30 horas cronoldgicas.

Metodologia: Trabajo progresivo con software 3D;
actividades practicas con evaluacién sumativa.

Contexto y origen

El Colegio Particular N° 31 Gabriela Mistral de Rancagua
fue declarado Cooperador de la Funcion Educacional del
Estado el 18 de noviembre de 1960. Tras sus primeros
afos en German Riesco N° 206 y un traslado en 1994 a
Sgto. José Bernardo Caceres N° 340, el establecimiento
se ubica hoy en Av. Samuel Roman Rojas N° 1050, sector
norponiente de la ciudad. La incorporacién a Jornada
Escolar Completa y la ampliacion de su infraestructura
(salas con proyector, pizarras interactivas, comedor,
gimnasio y laboratorios) favorecen experiencias que
integran tecnologia al aprendizaje y la produccion de
recursos digitales por parte del estudiantado.

La iniciativa de disefio arquitecténico con IA surge para
bajar la abstraccion de los contenidos de geometria y
dibujo técnico mediante tareas practicas y situadas de
modelado en 3D.




Objetivos de aprendizaje

Propésito formativo: comprender y aplicar
perspectiva isomeétrica, proyeccion paralela y
proyeccion central en el modelado de objetos;
interpretar planos y medidas para construir cuerpos
geométricos en 3D.

Aprendizajes observados: mayor autonomia en
el uso de la herramienta; capacidad para resolver
problemas técnicos; transferencia de nociones de

Herramientas y recursos

Software de modelado 3D: SketchUp.

Apoyos de IA: tutoriales y guias generadas con
herramientas de IA (como recurso opcional para
aclarar procedimientos).

Recursos de aula: computadores con conectividad;
sala de computacion; pauta/rubrica de evaluacion
compartida con antelacién.

geometria a proyectos concretos. o
Nota: La IA se usa como apoyo al aprendizaje; la

validacion de procedimientos y resultados se realiza en
/ clase con la pauta acordada.




Diseiio pedagogico e implementacion

Fase 1 — Exploracién del entorno y conceptos

Propdsito: familiarizarse con el software y reconocer elementos del dibujo (planta, alzado, proyeccio-
nes, punto de fuga).

Dinamica: trabajo en parejas por disponibilidad de equipos, con tutoriales (incluida IA) para resolver
dudas.

Fase 2 — Complejizacién y evaluacién de proceso

Propésito: aplicar técnicas de modelado (isométrica; proyeccion paralela/central) y operaciones basicas
(traslacion, rotacién, escala).

Dinamica: actividades de dificultad creciente; evaluacidon formativa con pauta conocida y discutida con
el curso.

Fase 3 — Trabajo individual y modelado de objetos
Propésito: consolidar autonomia y modelar objetos cotidianos con medidas.

Dinamica: trabajo individual con computador personal; interpretacién de planos y conversion de uni-
dades para formar cuerpos geométricos.




Monitoreo y seguimiento

Seguimiento clase a clase para verificar el
cumplimiento de objetivos, inspeccionando trabajos
y colaborando en la ejecucion.

Autorizacion para usar tutoriales con IA cuando
surgen dificultades o para explorar alternativas.

Registro de avances para ajustar desafios y tiempos
segun el dominio de la herramienta.

/ N

Evaluacion

Tipo: evaluacion sumativa de proceso con pauta/
rabrica compartida previamente.

Evidencias: ejercicios graduales de modelado,
productos intermedios y modelos 3D finales.




Resultados y aprendizajes

Apoyo institucional: disponibilidad de sala y equipos para la implementacion.

Fortalezas: aprendizaje colaborativo (estudiantes con mayor dominio apoyan a sus pares); motivaciéon
por el trabajo practico; resolucidn creativa de tareas con distintos métodos.

Aprendizajes clave: comprension de perspectiva isométrica, proyeccién paralela y central; modelado
de objetos reales en SketchUp; uso de traslacién, rotacion, escala y conversion de unidades.

Aspectos por mejorar: asegurar recursos optimos (equipos y conectividad) y tiempos para consolidar
el dominio del software.

Recomendaciones para replicacién
Asegurar equipamiento y rendimiento de computadores y software.
Incluir induccién breve en la herramienta (p. ej., SketchUp) antes de la fase creativa.
Evaluar alternativas de IA (gratuitas y de pago) segun alcance y facilidad de uso.

Facilitar el uso de la sala de computacion en mas asignaturas para transferir aprendizajes.




Voces del aula

1.¢:Quésignificé para ti esta experiencia pedagoégica?
¢En una eventual préxima oportunidad de trabajo
con IA, qué mejorarias de este proyecto?

“Muy genial, es el trabajo mas entretenido que he
tenido en meses, es relajante mas no aburrido... fue
algo dificil aprender a usar las herramientas para hacer
curvas, pero después de aprender todo funciona y me
encanta; me ayudod a expresar mi creatividad gracias a
esta experiencia.”

“Esta experiencia me pareciéo innovadora, fuera de
lo comun en clases, y puede ayudar a entender el
programa de SketchUp; nos ensefia la geometria en la
arquitectura.”

“Usar IAs versiones de pago; las gratis aunque
funcionales son muy limitadas. Usaria Gémini por ser
la gratuita mas completa, pero las demas son mas
engorrosas.”

“El rendimiento de los computadores y el programa
utilizado.”

Voces del aula

2. ;Te gustaria que se replicaran iniciativas como
estas en otras asignaturas? ;Cuales, por ejemplo?

“Matematicas, cosas mas creativas donde podamos
trabajar los numeros, distancia y funciones con
aplicaciones parecidas. También seria interesante para
materias mas artisticas y de creacion como Lenguaje e
Inglés.”

“No veo asignatura elegible para replicar, pero seria
bueno venir mas a la sala de computacién en otras
asignaturas de igual forma.”




Cierre

La propuesta muestra que la IA, combinada con modelado 3D, permite concretar contenidos abstractos
y desarrollar autonomia y pensamiento espacial. Con mejoras de equipamiento y tiempos, la experiencia es
escalable y transferible a otras asignaturas.

Docente a cargo Acceso al Proyecto

Rodolfo Uribe Arce

Profesor de matematicas y fisica.




Colegio Tecnoldgico
Pulmahue

Proyecto: “Escenas de la Guerra Fria”.

Docentes responsables: Tamara Ponce Ovalle (Historia y
Ciencias Sociales); Pietro Fergnani Sepulveda (Artes Visuales

y Tecnologia).
Nivel y asignatura: 2° Medio A-B

Areas involucradas: Historia, Geografia y Ciencias Sociales;
Artes Visuales y Tecnologia.

Fechas de implementacién: junio-julio de 2025.

Comuna: Rancagua.

Lainiciativa “Escenas de la Guerra Fria”, integro el trabajo de las asignaturas de Historiay Tecnologia, con el propésito de que
los estudiantes analizaran en mayor profundidad diversas perspectivas sobre hechos de la Guerra Fria y recrearan dichas
escenas mediante una produccién audiovisual apoyada en Inteligencia Artificial (IA). La IA se usé para disefiar prompts,
generar guiones y crear fondos para las escenas, mientras que la edicion se realizé en Canva Video. El proceso culmind con
cortometrajes que articularon contenidos histéricos, guionizacién y técnicas basicas de pantalla verde y chroma key.

Setraté de unaexperiencia practicayformativa: primero se asegurd lacomprension histérica; luego se avanzé ala produccién
y finalmente a la postproduccion, con retroalimentacion docente permanente. El resultado combiné aprendizaje disciplinar,
alfabetizacién digital y creacion audiovisual, promoviendo decisiones creativas respaldadas por evidencia historica.




Ademas, se acordaron criterios simples de calidad del producto (coherencia histérica, claridad del mensaje y uso pertinente
de IA) que orientaron cada etapa del proceso. Esto facilitd que los equipos planificaran mejor, sostuvieron la pertinencia
curricular y cuidaran la ética en el uso de herramientas digitales.

Contexto y origen

El proyecto nacié con el propésito de analizar en profundidad diferentes perspectivas de la Guerra Fria, y a la vez, explorar
el uso didactico de la IA en el aula. La intencidn fue mejorar una propuesta ya trabajada el afio anterior, elevando la calidad
de los guiones y de la produccién audiovisual mediante un trabajo mas sistematico entre Historia y Tecnologia.

En esta nueva version, se fortalecio la articulacién entre ambas asignaturas para que la produccion audiovisual no fuera un
fin en si mismo, sino la expresion de comprensiones histéricas sélidas y de un uso responsable de la IA dentro del proceso
creativo.

Contexto institucional (sintesis): El Colegio Tecnolégico Pulmahue es laico y pluralista, creado en noviembre de 2011. Es
un establecimiento de educacién media técnico-profesional que desde 3.° medio orienta a Administracién de Empresas
mencion Recursos Humanos. Sus sellos educativos son Tolerancia, Adaptabilidad y Responsabilidad. Desde 2017 mantiene
un convenio formativo con el club O’Higgins de Rancagua para apoyar a deportistas de alto rendimiento y cuenta con
Programa de Integracién Escolar (PIE) y talleres extraescolares. Direccién: Caceres #240, Rancagua.




Ficha técnica

Establecimiento: Colegio Tecnoldgico Pulmahue —
Rancagua.

Docente(s): Tamara Ponce Ovalle (Historia y
Ciencias Sociales); Pietro Fergnani Sepulveda
(Artes Visuales y Tecnologia).

Curso(s): junio-julio de 2025.

Asignatura(s): Historia (contenidos y analisis de
escenas); Tecnologia (IA, guion y produccién de video).

Duracién: 30 horas cronoldgicas.

Metodologia: Secuencia por etapas con evaluacion
cualitativa del proceso.

Contexto y origen

El proyecto nacié6 con el propdsito de analizar en
profundidad diferentes perspectivas de la Guerra Fria
y, a la vez, explorar el uso didactico de la IA en el aula.
La intencién fue mejorar una propuesta ya trabajada
el afo anterior, elevando la calidad de los guiones y
de la produccién audiovisual mediante un trabajo mas
sistematico entre Historia y Tecnologia.

En esta nueva version, se fortalecid la articulacion
entre ambas asignaturas para que la produccién
audiovisual no fuera un fin en si mismo, sino la
expresion de comprensiones historicas sélidas y de un
uso responsable de la IA dentro del proceso creativo.

Contexto institucional: El Colegio Tecnoldgico
Pulmahue es laico y pluralista, creado en noviembre
de 2011. Es un establecimiento de educacion media
técnico profesional que desde 3.° medio orienta
a Administracion de Empresas mencién Recursos
Humanos. Sus sellos educativos son Tolerancia,
Adaptabilidad y Responsabilidad. Desde 2017 mantiene
unconvenioformativoconelclubO’HigginsdeRancagua
para apoyar a deportistas de alto rendimiento y cuenta
con Programa de Integracién Escolar (PIE) y talleres
extraescolares. Direccion: Caceres #240, Rancagua.




Objetivos de aprendizaje

Propdsito declarado en la iniciativa: permitir que los
estudiantes analicen la Guerra Fria desde multiples
perspectivas y produzcan escenas audiovisuales
apoyadas en IA, integrando guionizacion, grabacion
y edicion para comunicar sus aprendizajes.

Nota: En los documentos de la experiencia no se
detallan OA numeéricos; el foco esta en la articulacion
Historia-Tecnologia, la construccion de prompts, la
escritura de guiones y la produccién audiovisual.

Las evidencias generadas (guiones, registros de
grabacién y montaje final) se conectan directamente
con este propoésito y permiten observar avances en
comprension histdrica, habilidades de comunicaciéon y
criterios de uso de IA en el aula.

Herramientas y recursos

IA (uso didactico): construccién de prompts y
generacion de guiones; creacion de fondos para las
escenas.

Grabacion: teléfonos celulares; pantalla verde;
técnica de chroma key.

Ediciéon: CanvaVideoparamontajeypostproduccion.

Recursos de aula: sala habilitada para grabacion;
tiempos coordinados entre asignaturas.

Nota: La IA se utiliz6 como apoyo a la escrituray a la
creacion visual. Las decisiones finales se tomaron con
criterios pedagoégicos y revision docente en cada etapa.
También se resguardo que la tecnologia acompanfara el
aprendizaje sin sustituirlo.




Diseiio pedagogico e implementacion

Primera etapa — Comprension historica

Estudio y discusion de contenidos de la Guerra Fria para situar cada escena y clarificar contextos, acto-
res y tensiones. Se favorecieron preguntas guia que conectaran acontecimientos, motivaciones y con-
secuencias.

Segunda etapa — Produccidn de guiones

Con experiencia previa en prompts, los equipos disefiaron y ajustaron indicaciones para la IA, consi-
derando tamafio del grupo, escena seleccionada y duracion del video. A partir de esas indicaciones se
generaron los guiones, que luego se revisaron para asegurar claridad, coherencia y foco en el mensaje
historico.

Tercera etapa — Grabacion

Registro con teléfonos celulares y uso de pantalla verde; practica de chroma key para integrar luego los
fondos. Se cuidé la planificacién de planos y la distribucion de roles durante la filmacion.

Cuarta etapa — Postproduccion

Creacion de fondos con IA y edicion en Canva Video. Integracién de elementos generados con IA y ajus-
tes finales de montaje, buscando consistencia entre guion, imagen y sonido.




Monitoreo y seguimiento

Retroalimentacion docente permanente, grupal e
individual, en disefio de prompts y guiones.

Orientacién técnica durante la grabacién (pantalla
verde, chroma key).

Apoyo en edicién y postproduccion (integracion de
elementos IA).

Monitoreo de colaboracién, gestién del tiempo y
creatividad como parte del proceso formativo.

Evaluacion

Enfoque: evaluacion cualitativa de proceso y
producto.

Evidencias: guiones generados; escenas grabadas;
montaje final con fondos creados con IA.

Criterios mencionados: comprension historica de
la escena, coherencia del guion, uso pertinente de
IA 'y calidad audiovisual.

El acompafiamiento posibilité ajustes oportunos y
mantuvo la coherencia entre propdsito historico y uso
de herramientas.




Resultados y aprendizajes

Se produjeron cortometrajes que recrean escenas de la Guerra Fria, integrando contenidos y técni-
cas de produccion.

El acompafamiento docente favorecié mejoras visibles respecto del afio anterior, especialmente en
guion y postproduccién.

El proceso permitié explorar la IA como soporte creativo sin sustituir el analisis historico.

Aspectos por mejorar:
« Organizaciény gestién del tiempo de los equipos.
« Tamafio de los grupos, para favorecer la participacién efectiva.

« Dedicar mas tiempo a la creacion de fondos para elevar la calidad audiovisual.

En conjunto, la experiencia fortaleci6é habilidades de interpretacion histdrica, planificacion creativa y produccién digital,
instalando aprendizajes transferibles a otras unidades y cursos.

/ N




Voces del aula

Dos testimonios del estudiantado:

Pregunta 1

¢Qué significé para ti esta experiencia pedagégica?
¢En una eventual préxima oportunidad de trabajo

con IA qué mejorarias de este proyecto?

“Fue demasiado entretenida, fue un trabajo nuevo
y distinto, que nos hizo sentir que no estabamos
haciendo algo malo trabajando con la IA.”

Pregunta 2

¢Te gustaria que se replicaran iniciativas como estas
en otras asignaturas? ;Cuales, por ejemplo?

“Si, porque uno se entretiene, uno se da cuenta que
sirve mas que para entregarte las cosas hechas,
también para ayudarte en el camino.”

Recomendaciones para replicacion

Contar con un espacio especifico y equipado para la
produccion audiovisual.

Ajustar tamafios de grupo y cronogramas para
optimizar tiempos de grabacién y edicion.

Planificar tiempo adicional para fondos generados
con IA, mejorando la presentacion final.

Explicitar criterios de uso responsable de IA
(propdsito, pertinencia y revisién docente) en cada
etapa del proyecto.




Cierre

La experiencia evidencid que el uso didactico de laIA puede potenciar la expresion audiovisualy el analisis historico,
siempre que exista acompafiamiento docente y foco en la calidad del proceso (guion, grabacion y edicién). Con
mejoras en organizacion y tiempos, el proyecto es perfectamente replicable en otros cursos y contextos. Ademas,
deja una base metodoldgica para continuar explorando escenas histéricas con IA, fortaleciendo la comunicacion
y la ciudadania digital del estudiantado.

Docente a cargo Acceso al Proyecto

AN /

Tamara Ponce Ovalle (Historia y Ciencias
Sociales); Pietro Fergnani Sepulveda (Artes
Visuales y Tecnologia).




Colegio Particular Whipple
School

Proyecto: “Mi voz, nuestro simbolo: creando el logo del
Centro de Estudiantes con Inteligencia Artificial”.

Docente responsable: Lilian Gomez Gonzalez.

Nivel y asignatura: kinder a 8.° basico — Tecnologia, Artes
Visuales, Orientacién, Lenguaje y Comunicacion.

Fechas de implementacion: agosto y primera semana de
septiembre de 2025.

Comuna: Rancagua.

La comunidad educativa del Colegio Whipple impulsé una experiencia transversal —desde kinder a 8.° basico— para
visibilizar y fortalecer el Centro de Estudiantes mediante la creacion, seleccion y oficializacién de su nuevo logo con apoyo
de inteligencia artificial (IA). La propuesta combind talleres por tramos etarios para introducir la IA y la ciudadania digital,
un proceso creativo guiado para co-disefiar propuestas de logo y una votacion democratica a través de encuesta digital. El
logo ganador fue presentado publicamente en redes sociales del establecimiento.

El proyecto promovio6 participacién estudiantil, uso ético de tecnologias emergentes y expresion creativa, alineado con el
Fondo de Iniciativas de la Supervision “Abordando la inteligencia artificial y la ciudadania digital en el nuevo curriculo”. La
IA se utilizé como apoyo para generar imagenes y redactar descripciones, manteniendo la toma de decisiones en el aula'y
resguardando principios de ciudadania digital.




Ficha técnica

Establecimiento: CColegio Particular Whipple School.
- Rancagua.

Curso(s): kinder a 8.° basico.

Ejes formativos: ciudadania digital y participacion
estudiantil;  formacién  valérica y desarrollo
socioemocional.

Duracién: agosto y primera semana de septiembre de
2025.

Metodologia: trabajo colaborativo; integracion
interdisciplinaria; resolucion de problemas reales; uso
ético y critico de tecnologias emergentes.

La progresion considerd: (1) introduccion a IA y
ciudadania digital; (2) reflexién participativa sobre
identidad y simbolos; (3) co-creacion del logo con IA;
(4) seleccion y votacion abierta; (5) presentacion
final del logo ganador en redes sociales oficiales del
colegio.

Contexto y origen

La iniciativa nace en el marco del citado Fondo de
Iniciativas de la Supervision (Deprov Cachapoal) y
responde a una necesidad interna: revitalizar el Centro
de Estudiantes, histéricamente de bajo perfil, para
gue sea un referente visible y participativo dentro
de la comunidad escolar. Originalmente pensada
para segundo ciclo, se amplié a todos los niveles del
establecimiento para democratizar el acceso y cultivar
desde edades tempranas una cultura de participaciony
alfabetizacién digital.




Objetivos de aprendizaje

Comprender el uso de la inteligencia artificial en la
vida cotidiana (Tecnologia).

Disefiar soluciones creativas a problemas o
necesidades del entorno (Artes Visuales).

Desarrollar habilidades de expresion oral y escrita
para comunicar ideas con claridad (Lenguaje y
Comunicacién).

Participar activamente en iniciativas que promuevan
la convivencia escolar (Orientacion).

Objetivos de aprendizaje transversales (sintesis):
sentido de responsabilidad y pertenencia; promocién
de la convivenciay respeto a la diversidad; uso reflexivo
de tecnologias de informacion y comunicacion.

Herramientas y recursos

IA involucrada: asistentes virtuales para redaccion
(Chat GPT, Gemini) y generacién de imagenes con
IA.

Producciéon y difusién: creacién de videos con IA
(InVideo) y encuesta digital (Google Forms) para la
votacién; publicacion en redes sociales del colegio.

Recursos de aula: organizacién por talleres y
trabajo en grupos; orientaciones docentes para el
uso ético y responsable de la IA.

Nota: en los niveles iniciales, la interaccion directa con
los generadores se realizé por mediacion docente; en
cursos mayores se trabajé con prompts y descripciones
elaboradas por los propios estudiantes.




Diseiio pedagogico e implementacion

Taller 1
Pequeios Exploradores Digitales (parvulo y 1.° basico)
Propdsito: acercar la IA de forma ludica y vincularla con la identidad escolar.

Actividades: conversacion inicial sobre “objetos inteligentes”; cuento y preguntas; juego Humano o
robot; interaccidon guiada con un chatbot que responde de forma oral; dibujo del “amigo robot ideal”y
presentacién en el curso.

Taller 1
Inteligencia Artificial en nuestro mundo (2.° a 4.° basico)
Propésito: comprender qué es la IAy dénde se usa.

Actividades: videos explicativos; juego para distinguir capacidades humanas y de maquinas; ;qué es
un chatbot? e interaccién con Chat GPT; disefio colaborativo de un robot ayudante para el colegio; ex-
posicién de ideas e identidad de curso.

Taller 1
¢Qué es Inteligencia Artificial? (5.° a 8.° basico)
Propésito: profundizar en uso responsable y funcionamiento general de la IA.

Actividades: referencia a la Politica Nacional de IA; videos; juego Detector de IA; discusion guiada
(“¢.Donde has visto IA?”, “;Qué te gustaria que hiciera?"); creacién del robot inteligente imaginario y pre-
sentacion.




Segundo taller
Co-creacion del logo del Centro de Estudiantes

Propésito Comun: Comprender de forma simple como la inteligencia artificial puede ayudar a crear
imagenes y participar activamente en la propuesta de un logo para el centro de estudiantes, desarro-
llando creatividad, trabajo en equipo y sentido de pertenencia.

Taller 2
La magia de crear junto con la IA. (parvuloy 1.° basico)

Actividad: Video “;Qué es un logo?”; lluvia de ideas sobre pertenencia y simbolos; la docente ingresa
en IA las ideas de los grupos para generar opciones; seleccién del logo favorito por votacién.

Taller 2

La magia de la IA para crear nuestro logo. (2.° a 4.° basico)

Actividad: Ideacion guiada sobre mensaje, simbolos y colores; generacién de propuestas con IA a par-
tir de insumos de los estudiantes; seleccion del logo.

Taller 2
La IA y nuestro super logo. (5.° a 8.° basico)

Actividad: trabajo con prompts (valores, simbolos, colores, estilo); generacidon de opciones con IA; pre-
sentacion al curso y votacion final abierta en la comunidad (Google Forms); oficializacién y publicacion
del logo ganador en redes.




Monitoreo y seguimiento

Observacion directa de las actividades en aula para
registrar participacion y compromiso.

Registro de interaccion con herramientas de IA:
familiaridad, calidad de preguntas y ajustes de
lenguaje.

Andlisis de productos: logos y propuestas como
evidencia de aprendizaje.

Encuestas breves de retroalimentacion para recoger
percepciones sobre la experiencia y dificultades.

/ N

Evaluacion

Formato: rubrica de participacion activa y uso ético
de herramientas; autoevaluacion del trabajo en
equipo; coevaluacion entre pares; presentacion oral
o audiovisual del proceso.

Evidencias: propuestas de logo por nivel,
descripciones/prompt, votacion y presentacion final
en redes del colegio.




Resultados y aprendizajes

Apoyo institucional: respaldo directivo para ampliar la iniciativa a todos los niveles y coordinar recur-
Sos y tiempos.

Fortalezas y aprendizajes: alta participacion y entusiasmo; apropiacién tecnologica (comprensién de

|6gica de funcionamiento y usos cotidianos); liderazgo estudiantil fortalecido a través del Centro de
Estudiantes.

Aspectos por mejorar:

Profundizar la ética de la IA (sesgos, privacidad, uso responsable), especialmente en cursos superio-
res.

Continuidad y expansion del trabajo con IA a otras asignaturas.

Conectividad y equipamiento en primer ciclo para permitir interaccion directa del estudiantado con
las herramientas (computadores/tablets).

Logos Creados por los nifios
/ AN




Voces del aula
Pregunta 1

¢Qué signific6 para ti esta experiencia? ;Qué
mejorarias en una préxima instancia con IA?

“Para mi significa una experiencia agradable y util”.

“Es muy satisfactorio trabajar con inteligencia artificial,
la proxima oportunidad de trabajo le preguntaré las
dudas”.

“Lo que significa para mi esta experiencia de trabajar
con inteligencia artificial, es poder entender qué tan
util puede ser la inteligencia artificial si la manejamos
bien”.

“Es una buena experiencia entretenida y amigable”.

“Fue una experiencia divertida, haciendo un logo con
mucha creatividad.”

“Alegria nos sentimos mejor trabajando en grupo”.

“Una nueva experiencia”.

“Para mi esta experiencia fue divertida, ya que tuvimos
que crear un logo con IA".

Voces del aula
Pregunta 2

¢Te gustaria replicar iniciativas como esta en otras
asignaturas? ;Cuales, por ejemplo?

“Si, pero que fuera mas entretenida en Inglés o
Tecnologia”.

“Si, para mejorar... en inglés, matematicas, tecnologia
y lenguaje”.

“Si... ciencias naturales, historia y lenguaje y literatura”.
“Si, me gustaria que se repitiera la actividad".

“Si, porque ayuda a la creatividad y la diversidad".

“Si, es bacan y buena”.

“Si, me gustaria en matematicas para poder entender
mejor las cosas”.




Recomendaciones para replicacion

Fortalecer conectividad y equipamiento en primer ciclo para experiencias mas auténomas con IA.

Ampliar el enfoque curricular: incorporar IA en Historia (analisis de datos), Lenguaje (escritura creativa) y
Ciencias (simulaciones).

Profundizar el debate ético: sesgos algoritmicos, privacidad de datos y usos responsables.

Planificar continuidad anual y articulaciéon con otros proyectos de participaciéon estudiantil.




Cierre

El proyecto demostrd que la IA, puesta al servicio de la identidad escolar y la participacion democratica, puede
movilizar liderazgo estudiantil, creatividad y aprendizajes de ciudadania digital desde kinder a 8.° basico. La
experiencia deja instalada una ruta replicable para integrar tecnologia con sentido pedagdgico y comunitario,
proyectando su expansién a mas asignaturas y fases del afio escolar.

Docente a cargo Acceso al Proyecto
N
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Lilian Gdmez Gonzalez




Escuela Adriana Aranquiz
Cerda

Proyecto: “Huerta Escolar Inteligente: Aprendizaje ambiental
asistido por IA".

Docente responsable: Benjamin Guillermo Pastén Gonzalez
(Historia y Ciencias Sociales).

Nivel y asignatura: Taller de Medio Ambiente y asignaturas
vinculadas.

Fechas de implementacion: junio-noviembre de 2025
(siembra principal desde agosto de 2025).

Comuna: Pencahue, San Vicente de Tagua Tagua.

La iniciativa nace de la inquietud de estudiantes y docentes por contar con un espacio verde productivo que sirva como
recurso pedagdégico para promover practicas sustentables, pensamiento critico y ciudadania digital. Desde su concepcién,
la inteligencia artificial (IA) fue herramienta central: se utilizé6 para disefiar el plano del huerto, definir distancias y
profundidades de siembra, seleccionar materiales y orientar técnicas de cultivo. Con ello se habilité un espacio cerrado con
polines impregnados y malla metalica, listo para iniciar siembras guiadas por recomendaciones de IA.

En paralelo, se implemento una fase de produccion de tierra de hoja mediante el reciclaje de hojas secas del establecimiento
en una fosa séptica adaptada, aprovechando limoneros existentes. Ya se iniciaron siembras de lechugas y repollo, se
elaboraron almacigos de cilantro, cebolla y perejil, y se plantaron en el perimetro 16 arboles frutales (cerezos, damascos,
naranjosy parras). El proyecto combina produccion agricola y proyeccién de un espacio recreativo con parréon y mesas para
actividades pedagdgicas y comunitarias




Ficha técnica
Establecimiento: Escuela Adriana Aranguiz Cerda..

Curso(s): Estudiantes voluntarios del Taller de Medio
Ambiente y de otras asignaturas vinculadas.

Duracion: Junio-noviembre de 2025 (con siembra
principal desde agosto).

Metodologia: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP),
con fases y productos intermedios.

Ejes formativos: Sustentabilidad escolar, pensamiento
critico y ciudadania digital.

/ N

Contexto y origen

La propuesta se concibié para bajar la abstraccion de
contenidosdesustentabilidad mediantetareas practicas
y situadas, apoyadas por IA como asesor técnico. La
tecnologia aporté especificaciones sobre distancias,
profundidades y cuidados iniciales, y acompafié
decisiones de planificacion agricola, manteniendo
siempre el criterio docente como validacion final.

Contexto institucional (sintesis): La Escuela Adriana
Aranguiz Cerda, ubicada en Pencahue y dependiente
de la Corporacién de Desarrollo de San Vicente de
Tagua Tagua, funciona desde la Resolucién Exenta N.°
5418 (19 de agosto de 1981). Atiende a mas de 300
estudiantes, con trayectoria en innovacion pedagogica
(TV educativo, programas ENLACES, CRA y SEP) y
Excelencia Académica (SNED) en reiteradas ocasiones.
Posee certificacion ambiental de excelencia, identidad
artistica y cultural destacada, y una mision orientada al
aprendizaje activo, el trabajo en equipo y el cuidado del
medio ambiente. Direccidon: Camino publico, kilémetro
8, s/n, sector Pencahue, San Vicente de Tagua Tagua.




Objetivos de aprendizaje

Promover practicas sustentables y habitos de
cuidado del entorno.

Integrar la IA como apoyo a la planificacién agricola
escolar (disefio, siembra y cuidados).

Desarrollar pensamiento critico y ciudadania
digital al tomar decisiones informadas con asesoria
tecnoldgica.

Comunicar avances del proyecto en formatos
visuales (infografias) para la comunidad educativa

/ N

Herramientas y recursos

IA (asesoria técnica): especificaciones para disefio del
huerto (planos, distancias, profundidades, materiales)
y para siembras y cuidados iniciales.

Infraestructura: cierre perimetral con polines
impregnados y malla metalica; fosa séptica adaptada
para producir tierra de hoja; sector exterior con 16
arboles frutales.

Materiales y cultivos: lechugas, repollo; almacigos de
cilantro, cebolla y perejil; frutales (cerezos, damascos,
naranjos, parras).

Difusién: elaboracién de tres infografias (proceso
de tierra de hoja y construccién; siembra y cuidados;
cosecha y resultados).

Nota: La IA se emple6 como apoyo; la validacién de
procedimientos y resultados se realizd con revisién
docente y observacion en terreno.




Diseiio pedagogico e implementacion

Fase 1 - Produccion de tierra de hoja

Recoleccién y depdsito de hojas secas junto a limoneros en la fosa adaptada para producir abono
organico de alta calidad, usado en las primeras siembras.

Fase 2 - Habilitacion fisica del huerto

Disefio técnico con IA (plano y especificaciones) e instalacion de polines impregnados, malla metalicay
cierre perimetral completo.

Fase 3 - Planificacién agricola asistida por IA

Seleccién de cultivos, calendario de siembra y cuidados, definicion de tareas y recursos (riego, abono,
control de plagas) y planificacion de la difusién mediante 3 infografias.

Fase 4 - Siembra inicial y proyeccion del espacio recreativo

Siembra de lechugas y repollo; elaboracion de almacigos (cilantro, cebolla, perejil); plantacién de 16
frutales en el perimetro. Proyeccién de parrén y mesas para actividades pedagdégicas y comunitarias.




Monitoreo y seguimiento Evaluacién

+ Seguimiento semanal de planificacion y ejecucion, * Enfoque: evaluacién cualitativa del proceso.

con inspeccion de avances y ajuste de tareas.
* Evidencias: habilitacién del espacio; siembras y

IA como asesor: recomendaciones personalizadas, almacigos; registro de decisiones con apoyo de IA;
alertas y ajustes segun condiciones del cultivo. infografias de difusion.

Reuniones periddicas para evaluar el estado de los Criterios orientadores: pertinencia técnica de las
cultivos y ajustar estrategias en tiempo real. decisiones; uso responsable de IA; participacion
activa; aporte a la sustentabilidad escolar.

/ AN




Resultados y aprendizajes

Apoyo institucional: provision de materiales y uso del espacio para habilitacién y siembra.

Fortalezas:
Espacio de huerta terminado con especificaciones técnicas generadas con IA.
Produccién de tierra de hoja implementada y en uso.
Inicio temprano de siembras y almacigos con asesoria de IA; plantacion de 16 frutales.
Integracion de IA en todas las fases (disefio, siembra, cuidados, difusion).

Participacion activa del estudiantado en tareas técnicas y practicas.

Aspecto por mejorar: incorporar riego automatizado con sensores para optimizar recursos.

Impacto esperado: mayor conciencia ambiental, desarrollo de habilidades tecnoldgicas y de trabajo
colaborativo.

Innovacidn: combinacion de huerto escolar con gestion guiada por IA y proyeccién de espacio
recreativo.




Voces del aula

1.¢:Quésignificé para ti esta experiencia pedagoégica?
¢En una eventual préxima oportunidad de trabajo
con IA, qué mejorarias de este proyecto?

“Fue una experiencia donde aprendimos mucho, y de
manera practica, haciendo un trabajo con la inteligencia
artificial que nos ayudé a poder hacer todo en la huerta
y como nosotros somos del campo nos sirve para
intentar hacerlo en nuestras casas, donde podriamos
ahorrar dinero con un huerto.”

Isidora Maureira 2° medio

“El proyecto de la huerta ha sido significativo porque
hemos aprendido conocimientos con el apoyo de la
Inteligencia artificial, pero lo importante es que los
hemos podido hacer en la practica, yo misma participé
activamente en el desarrollo de la Huerta”

Voces del aula

Antonella Cornejo 4° Medio

“Como actual presidenta del centro de estudiantes
he encontrado muy relevante esta experiencia de
aprendizaje donde nosotros mismo hemos podido ir
desarrollando de manera practica la huerta gracias al
apoyo de la inteligencia artificial, ademas de ayudar a
mejorar el entorno de nuestra escuela y ayudar en el
tema del medio ambiente.”

Josefa Celis 4° medio

“me ha gustado mucho la experiencia porque he
aprendido técnicas parahacer un huertoy cémo cultivar
plantas sin tener mayores conocimientos gracias a un
buen uso de la inteligencia artificial”.

2. ;Te gustaria que se replicaran iniciativas como
estas en otras asignaturas? ;Cuales, por ejemplo?

Si, nos gustaria por ejemplo en el diferenciado de
economia hacer un proyecto donde se puedan vender
ciertas cosas de la cosecha. O también en otras
asignaturas como ciencias.




Recomendaciones para replicacién

Mantener un cronograma de labores gestionado integramente por IA para asegurar cumplimiento y
seguimiento.

Capacitar a estudiantes y docentes en uso e interpretacién de recomendaciones tecnoldgicas.

Incorporar riego por goteo o microaspersion, con apoyo de IA para definir frecuencias y cantidades.

Replicar el modelo en otras instituciones, adaptando a cada contexto.




Cierre

El proyecto Huerta Escolar Inteligente demostré que la IA puede apoyar decisiones técnicas de disefio y cultivo, al
mismo tiempo que promueve sustentabilidad, pensamiento criticoy participacién estudiantil. Con laincorporacién
de riego automatizado y el fortalecimiento de la difusién, la experiencia es escalable y replicable en diversos
contextos escolares.

Docente a cargo Acceso al Proyecto

/
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Benjamin Guillermo Pastén Gonzalez

Historia y Ciencias Sociales




Escuela Agricola San
Vicente de Paul

Proyecto: “Ciudadania Digital en Datos y Reflexiones”.

Docente responsable: Jorge Andrés Cabrera Chacén y José
Manuel Mesina Alvarado.

Nivel y asignatura: Interdisciplinario — Matematica e
Historia.

Fechas de implementacién: 11 al 19 de agosto.

Comuna: Coltauco.

La iniciativa abordé la ciudadania digital mediante un trabajo conjunto entre Matematica e Historia, con apoyo de IA
generativa. El curso levantd preguntas y opiniones iniciales sobre temas como ciberacoso, fake news y uso de datos;
disefid y aplicé encuestas asistidas por IA; tabular resultados en frecuencias y porcentajes; construyd graficos y cerré
con presentaciones en papelégrafos. El foco fue reflexionar criticamente sobre el impacto de la IA, evitar extremos (ni
“evangelismo” ni “negacionismo”) y desarrollar un uso responsable.




Ficha técnica
Establecimiento: Escuela Agricola San Vicente de Paul.
Curso(s): 7° basico.

Areas involucradas: Matemética (estadistica aplicada
con IA) e Historia (discusion y analisis).

Duracidn: 5 clases (11 al 19 de agosto).

Metodologia: Trabajo interdisciplinario con elaboracion
de papeldgrafos y encuestas asistidas por IA

La planificacién prioriza un enfoque minimalista en
recursos (papelografos) para que la experiencia fuera
integrable a una unidad reqgular de aprendizaje.

Contexto y origen

El proyecto surge de constatar que, en la institucion,
la IA mantiene un estatus de “uso prohibido” entre
estudiantes y un uso principalmente de gestion entre
docentes. Se buscé integrar pedagégicamente mas alla
de lo administrativo, conectdndose con la ciudadania
digital para comprender percepciones y efectos de su
uso en la vida escolar y social.

Contexto institucional (sintesis): La Escuela Agricola
San Vicente de Paul es una institucion subvencionada
particular gratuita, fundada en 1935 en Tobalaba
(Santiago). Desde el 1 de mayo de 1943 esta radicada
en el Fundo Quimavida, comuna de Coltauco, cerca
de Doiihue y a 25 km de Rancagua. Forma parte de la
Fundacion San Vicente de Paul, cuyo sello es la atencion
directa y solidaria a las personas.

Misién y vision (resumen): la mision es entregar
una educacién de calidad e integral que permita a los
estudiantes desarrollarse como técnicos agricolas,
emprendedores o continuar estudios, destacando
por su profesionalismo y valores cristianos; la visién
es posicionarse como la mejor escuela agricola de
la region, formando personas con alto estandar
profesional y valérico.




Objetivos de aprendizaje Herramientas y recursos

Generar reflexién informada sobre el uso de 1Ay IA utilizada: Perplexity para busqueda guiada y disefio
ciudadania digital. de instrumentos de recoleccion (encuestas).

Desarrollar  habilidades  estadisticas  basicas Productos y soportes: papeldografos; encuestas de
(encuesta, tabla de frecuencias, porcentajes vy percepcion (escala Likert); tablas y graficos.

graficos).
Criterios de uso: priorizar informacion fidedigna y

Practicar busqueda con IA para corregir ideas reducir riesgos de alucinacion; orientar el uso de IA
preconcebidas y fundamentar posturas. cuando el manejo de prompts no es avanzado.

Comunicar resultados mediante presentaciones Nota: se opté por Perplexity por su enfoque en

grupales. control de alucinaciones y la necesidad de contar con
informacion confiable sin depender del dominio TIC de
los estudiantes.




Disefno pedagoégico e implementacion (5 clases)

Clase 1 — Estado de la cuestion y ciudadania digital

Grupos formulan y discuten opiniones sobre ciberacoso, fake news y uso de datos; socializan acuerdos.
En plenario se define ciudadania digital, responsabilidades e IA generativa.

Clase 2 — Estadistica y disefio de encuestas con IA

Refuerzo de contenidos estadisticos y creacion de encuestas con apoyo de IA sobre uso de IAy temas
elegidos.

Clase 3 — Investigacion con IA y construccion del papelégrafo

Busquedas con IA para corregir ideas preconcebidas. Inicio de papeldégrafo con resultados: tablas de
frecuencia absoluta y relativa (%).

Clase 4 — Graficos y preparacion de presentaciones

Construccion de graficos a partir de las tablas; integracion de hallazgos y mensajes clave.

Clase 5 — Presentacion y reflexién final

Exposicidon de papeldgrafos; evaluacion formativa sobre uso de IA y responsabilidad en redes.




Monitoreo y seguimiento Evaluacion

Evaluacidon de proceso: rubrica de trabajo clase a Evidencias: papeldgrafos; encuestas y bases de
clase. datos; tablas, porcentajesy graficos; presentaciones.

Evaluacion final: rubrica de presentacion. Criterios orientadores: calidad de la indagacién,
uso pertinente de IA, claridad de la comunicacién y

Evaluacion formativa: encuesta de percepcion participacién responsable.

(escala Likert).

/ /




Resultados y aprendizajes

Conclusiones del equipo:
* Los estudiantes ya usan IA, pero no saben dar instrucciones adecuadas.
+ Es clave reflexionar sobre el uso (ni evangelismo ni negacionismo).

« 53,6 % del estudiantado percibe que la IA podria inhibir la creatividad.

Fortalezas: conexion interdisciplinaria; vinculo claro IA-ciudadania digital; experiencia docente en IA;
espacio efectivo de reflexién.

Debilidades: bajo conocimiento de uso en estudiantes; conexion a internet; habilidades de trabajo en
grupo y disertacion (gestion del tiempo y experiencia al presentar).




Voces del aula

1.:Quésignificé para ti esta experiencia pedagégica?
¢En una eventual préxima oportunidad de trabajo
con IA, qué mejorarias de este proyecto?\

Estudiante 1. Thomas Reyes.

Para mi signific6 algo muy importante, porque
aprendimos sobre las IA, aprendimos a trabajar
con ellas. En la préxima oportunidad mejoraria el
papelégrafo que realizamos.

Estudiante 2. Maitte Aguilera.

Fue una experiencia genial, ya que me did
entretenimiento y pude entender mejor. Lo que
mejoraria es organizar mejor los tiempos, en el sentido
de organizarme mejor de como hago las preguntas,
para que la IA responda mejor.

Estudiante 3. Samantha Cid.

Esta experiencia pedagdgica me pareci6 muy
interesante y emocionante, porque pude dar a conocer
a mis compafieros, qué es el ciberacoso y de que se
trata. Yo mejoraria mis busquedas para que lalAseamas
formal y desarrolle mas mis respuestas o informacion.

Voces del aula

2. ;Te gustaria que se replicaran iniciativas como
estas en otras asignaturas? ;Cuales, por ejemplo?\

Estudiante 1. Thomas Reyes.

Si, porque es algo que nos permite aprender de manera
mas facil. A mi me gustaria usarlo por ejemplo en
ciencias naturales.

Estudiante 2. Maitte Aguilera.

Si me gustaria repetir esta iniciativa, porque ayuda a
entender mejor. Lo podriamos hacer en las asignaturas
de tecnologia, lenguaje e inglés, porque ayuda a
comprender mejor.

Estudiante 3. Samantha Cid.

Me gustaria que se copiaran estas actividades para que
nifios y jovenes aprendan sobre qué es el ciberacoso,
ciberbullying y muchos otros temas. Por ejemplo, seria
muy positivo que estas actividades se replicaran en la
asignatura de lenguaje.




Recomendaciones para replicacion

Generar espacios de conversacion entre estudiantesy docentes para acordar expectativasy evitar preconcepciones
(negativistas o utépicas).

Apoyar a docentes que innovan y normalizan el error como parte del aprendizaje.

Preparar con mayor amplitud los complementos al uso de IA: trabajo estadistico y habilidades de presentaciéon
en publico.

Mantener la iniciativa minimalista en recursos, integrandola a una unidad de aprendizaje.

/ N




Cierre

El proyecto instaldé un espacio seguro y critico para pensar la IA desde la ciudadania digital, conectando datos,
reflexién y comunicacién. La experiencia mostré que la IA puede usarse con propésito pedagdgico, siempre que
medien criterios de ética, verificacion y dialogo en el aula.

Docentes a cargo Acceso al Proyecto

Jorge Andrés Cabrera Chacén y José Manuel
Mesina Alvarado




Escuela Julio Valenzuela

Proyecto: “Carteles por la Convivencia Educativa” y Debate
Argumentativo con Inteligencia Artificial: “Pensamiento
critico y tecnolégico en accién”.

Docente responsable: Victor Jara Millanao.

Nivel y asignatura: Octavos afios basicos — Asamblea de
Estudiantes; Lenguaje y Comunicacion.

Fechas de implementacién: agosto de 2025.

Comuna: Rancagua.

Dos iniciativas, implementadas en agosto de 2025, articularon ciudadania digital y uso responsable de IA en la Escuela Julio
Valenzuela. Carteles por la Convivencia Educativa nacié desde la Asamblea de Estudiantes y utilizé6 Chat GPT y Canva para
crear mensajes visuales de buen trato e instalarlos en espacios comunes del establecimiento. Debate Argumentativo con
Inteligencia Artificial se desarroll6 en Lenguaje y Comunicacion con 8.°A 'y 8.°B, integrando busqueda y redaccion asistidas
por IA para elaborar argumentos y contraargumentos, culminando en debates formales. En ambos casos, el énfasis estuvo
en el pensamiento critico, la participacion estudiantil y el uso ético de tecnologias emergentes.




Proyecto 1 — Carteles por la Convivencia Educativa

Ficha técnica

Establecimiento: Escuela Julio Valenzuela.
Docente: Victor Jara Millanao.

Cursos involucrados: Octavos afios basicos.
Asignatura: Asamblea de Estudiantes.
Duracién: agosto de 2025.

IA involucrada: Chat GPT y Canva IA.

Eje formativo: Formacion valdrica y ciudadana.

Metodologia: Metodologia activa y participativa;
aprendizaje colaborativo; uso de TIC.

Contexto y origen

La iniciativa surgi6 desde las representantes de la
Asamblea de Estudiantes, quienes, con su profesor
asesor, identificaron la necesidad de informary recordar
pautas de convivencia a toda la comunidad. De esa
reflexion nacié la idea de crear carteles coloridos con
mensajes de buen trato e instalarlos en los pasillos del
establecimiento.




Objetivos de aprendizaje

Orientacién (OA general): promover un ambiente
seqguro, inclusivo, participativo, tolerante 'y
respetuoso en la comunidad educativa.

Transversales: prevencion y resolucion pacifica de
conflictos mediante el dialogo; formacién en valores
paralavida en sociedad (solidaridad, cohesién social
y participacién democratica).

Habilidades a desarrollar: trabajo en equipo y
organizacion; creatividad y comunicacion; uso de
herramientas digitales; reflexion critica; convivencia
y liderazgo.

/ N

Herramientas y recursos

Herramientas y recursos: Chat GPT para la creacion
de prompts y mensajes; Canva IA para generacion de
imagenes y disefio de los carteles; soportes: impresion
y pegado de carteles en pasillos.




Disefio pedagoégico e implementacion

. Reunion de las representantes de la Asamblea de Estudiantes.
. Lluvia de ideas sobre cémo apoyar la convivencia.

. Uso de Chat GPT para crear prompts de carteles.

. Disefio de carteles en Canva.

. Elaboracion de carteles con mensajes.

. Instalacion en los pasillos.

. Reflexion final del proyecto.




Monitoreo y seguimiento

Acompafiamiento del profesor guia en distintos
horarios para facilitar el acceso a computadoresy la
implementacién de la intervencion.

Evaluacion

Formato: pauta observacional y evaluacién
cualitativa del impacto en la comunidad.

Observaciones del equipo: se percibe que
estudiantes se detienen a leer los carteles; se
proyecta una reunion con representantes de todos
los cursos para recoger retroalimentacion.




Resultados y aprendizajes

* Apoyo institucional: autorizacion y respaldo a la Asamblea de Estudiantes. Fortalezas: capacitacion

previa replicada por el docente y sequimiento de proyectos por Deprov. Impacto: carteles leidos por
la comunidad y reforzamiento del buen trato.

* Aspectos por mejorar: incorporar a mas representantes de curso. Innovacion: activacién de lideraz-
go estudiantil en convivencia.

/ N




Voces del aula

1. ¢Qué significo para ti esta experiencia pedagdgica? ;En una eventual préxima oportunidad de trabajo
con IA, qué mejorarias de este proyecto?

“Fue una experiencia super buena ya que se aprendid a la creacién de imagenes con IA. Me gustaria que
puedan ser creados videos informativos para mis compafieros a través de redes sociales oficiales de la escuela.”
- Antonella Teran, representante de la Asamblea de Estudiantes

2. ;Te gustaria que se replicaran iniciativas como estas en otras asignaturas? ;Cuales, por ejemplo?

“Seria importante que en todos los cursos puedan aprender el uso responsable de la IA... en todas las
asignaturas.” - Mirkka Ojeda, representante de la Asamblea de Estudiantes.

Recomendaciones para replicacién

Realizar un llamado abierto a la comunidad (reunidn o concurso interno) para proponer mensajes y disefios
de carteles, y mantener tiempos protegidos para la creacion e instalacién sin interrumpir clases.




Cierre

La intervencion permitié visibilizar la Asamblea de Estudiantes como agente de convivencia y usar la IA de modo
simple y pertinente para comunicar mensajes de buen trato en la escuela.

Docente a cargo Acceso al Proyecto

/ N

AN /

Victor Jara Millanao




Proyecto 2 — Debate Argumentativo con Inteligencia Artificial

Ficha técnica

Establecimiento: Escuela Julio Valenzuela.
Docente: Victor Jara Millanao.

Cursos involucrados: 8.°Ay 8.°B.
Asignatura: Lenguaje y Comunicacion.
Duracién: agosto de 2025.

IA involucrada: ChatGPT, Gemini y NotebookLM (u
otras IA generativas)

Eje formativo: ciudadania digital y pensamiento critico.

Metodologia: trabajo colaborativo y uso guiado de
tecnologias emergentes.

Contexto y origen

Los estudiantes de octavos manifestaron interés por
aprender a usar IA; como las horas de Tecnologia no
bastaban, se decidi6 realizar una exposicion tipo debate
en Lenguaje y Comunicacion, usando IA para investigar
y sustentar argumentos.




Objetivos de aprendizaje

OA 15 (Lenguaje): escribir textos breves para
persuadir, presentando una afirmacion sobre
temas contingentes, respaldada con evidencias y
manteniendo coherencia tematica.

OA 22 (Lenguaje): dialogar constructivamente
para debatir o explorar ideas, manteniendo el
foco, demostrando comprensién, fundamentando
la postura, formulando preguntas, negociando
acuerdos y considerando turnos.

Objetivos transversales: pensamiento propio y
lectura critica; participacion responsable en la vida
democratica; valoracion de la evidencia; trabajo
colaborativo con uso responsable de tecnologias.

Herramientas y recursos

IA generativa para redaccion de argumentos, busqueda
de informacion y practica de contraargumentacion.

Soportes de trabajocomo documentosy presentaciones
digitales, junto con la sala de computacion del
establecimiento.




Diseiio pedagogico e implementacion

. Presentacion de los temas.

. Formacién de grupos.

. Capacitacion sobre uso ético de IA y sus riesgos.

. Investigacion con IA y elaboracién de argumentos y contraargumentos.
. Revisién colaborativa y practica de discursos.

. Debates formales.

. Evaluacion y reflexion final con retroalimentacion.




Monitoreo y seguimiento

Se solicitaron estados de avance en cada clase con
envio de evidencias por correo al docente. Ademas,
hubo apoyo institucional mediante el uso de la sala
de computacién para avanzar en el proyecto.

Evaluacion

Instrumentos: rubrica de desempefio en debate
(claridad, argumentacion, evidencias, respeto);
coevaluacién entre miembros del grupo; encuesta
de percepcion final sobre el uso de IA.

Criterios: participacion efectiva (presencia y
pertinencia en cada fase), uso responsable de IA
(pertinencia de fuentes, citacién y resguardo ético)
y calidad de los argumentos (coherencia interna,
evidencia y manejo de contraargumentos). Ademas,
se considero la claridad discursiva y el respeto de
turnos durante el debate, junto con la capacidad de
revision a partir de la retroalimentacion.




Resultados y aprendizajes

* Fortalezas: seguimiento desde el Deprov; interés por capacitaciones; integracion de IA al servicio
del pensamiento critico.

* Aspectos por mejorar: iniciar la iniciativa desde el afio para favorecer trabajo colaborativo docente
y ABP; ampliar tiempos y acceso a sala de computacién. Impacto: debates con argumentos sustenta-
dos y mayor consciencia del uso ético de IA.




Voces del aula

1. ¢Qué significé para ti esta experiencia pedagégica? ;En una eventual préxima oportunidad de trabajo con
IA, qué mejorarias de este proyecto?

“La experiencia de trabajar con la IA fue entretenida y significativa... la IA nos dio ideas, ejemplos y nos reestructuraba
los textos para que fueran mas faciles de entender.”

“Si existiese otra oportunidad, organizariamos mejor la distribucion del trabajo y dariamos mas tiempo de uso de la
sala de computacién.”

2. ;Te gustaria que se replicaran iniciativas como estas en otras asignaturas? ;Cuales, por ejemplo?

“Me encantaria que se replicara el uso de IA en todas las asignaturas... estas actividades motivan y ayudan a aprender
de manera practica y colaborativa.”

Recomendaciones para replicacion

Conocery manejar previamente las IA a utilizar —priorizando las mas accesibles—, alinear calendarios y tiempos para
garantizar investigacioén, practica y debate, y mantener un enfoque en el uso ético y en la valoracion de la evidencia.




Cierre

El proyecto consolidé habilidades argumentativas y model6 un uso pedagdgicoy responsable de la IA. En conjunto
con los Carteles por la Convivencia, el establecimiento instalé una ruta de participacion estudiantil y ciudadania
digital que puede replicarse y escalarse en proximas unidades.

Docente a cargo Acceso al Proyecto

/ N

AN /

Victor Jara Millanao




Instituto San Vicente de
Tagua Tagua

Proyectos: “Historias de convivencia: El cine como
herramienta educativa”.

Docentes responsables: Manuel Alejandro Astudillo Galvez;
Johan Jesus Cancino Rodriguez.

Nivel y asignatura: 5° y 6° basico. Implementacion en Taller
(interdisciplinario).

Fechas de implementacién: agosto y septiembre de 2025.

Comuna: San Vicente de Tagua Tagua.

La iniciativa propone fortalecer la convivencia escolar a través del lenguaje audiovisual y el uso pedagdgico de la
inteligencia artificial (IA). Estudiantes de 5° y 6° basico crean cortometrajes o animaciones que representan situaciones
reales de convivencia y sus soluciones pacificas. La IA se usa como asistente para generar ideas, redactar guiones, disefiar
personajes y producir materiales (imagenes, voces, recursos para storyboard), mientras que la produccién final se realiza
con herramientas de edicion y animacion. El proyecto culmina con una exhibicion y una reflexiéon guiada sobre aprendizajes

y mejoras para la convivencia del colegio.




Proyecto 1: Historias de convivencia: El cine como herramienta educativa

Ficha técnica Contexto y origen

Establecimiento: Instituto San Vicente de Tagua La propuesta se enmarca en el Fondo Iniciativas de
Tagua. la Supervisién “Abordando la inteligencia artificial y
. - la ciudadania digital en el nuevo curriculo” (Deprov
Cursos involucrados: 5°y 6° basico. g (Dep

Cachapoal). Surge para vincular contenidos curriculares
Asignatura(s): Implementacion en taller. con habilidades socioemocionales y de ciudadania

digital, demostrando que, con una planificacién
IA involucrada: Chat GPT (OpenAl); Gemini IA;

) _ cuidadosa de recursos, roles y tiempos, la IA puede
Canva; CapCut; y otras segun necesidad.

convertirse en un apoyo real para mejorar la convivencia

Ejesformativos: FormacionCiudadanayConvivencia y las competencias digitales del estudiantado.
Escolar; Lenguaje y Comunicacién Audiovisual;
Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC).

Metodologia: Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP); Aprendizaje colaborativo con roles rotativos;
uso pedagoégico de IA como asistente creativo y
técnico.




Objetivos de aprendizaje

Convivencia escolar: Identificar y valorar
conductas que promuevan una sana convivencia
mediante reflexidn critica y creacién de contenidos
colaborativos.

Resolucion pacifica: Aplicar estrategias de dialogo
y resolucién de conflictos representando situaciones
escolares reales en guiones, animaciones o
dramatizaciones.

Competencia digital: Utilizar herramientas
tecnoldgicas (incluida IA) para desarrollar productos
creativos que representen buenas practicas de
convivencia.

Objetivos transversales (sintesis): respeto,
responsabilidad, solidaridad, valoracion de la
diversidad; participacién democratica, colaboracion
y pertenencia; uso reflexivo, ético y seqguro de TIC.

Herramientas y recursos

IA y software: Chat GPT (guiones, ideas, dialogos);
generadores de imagen/voz para personajes Yy
recursos; Canva y CapCut para disefio, edicion y
animacion.

Dispositivos y soportes: tablet o teléfonos moviles
para registro; materiales para storyboard y puesta
en escena.

Organizacién de equipos: roles rotativos (guionista,
director/a, actor/actriz, editor/a, encargado/a de IA)
en funcién de cada producto.

Nota: La IA se emplea como asistente de apoyo creativo
y técnico; las decisiones finales se toman en equipo,
guiadas por el docente.




Diseiio pedagogico e implementacion

. Diagnéstico y sensibilizacion (1 sesion): reflexion guiada sobre convivencia, conflictos frecuentes y
formas de abordarlos; lluvia de ideas y role-playing breve.

. Formacion de equipos (1 sesion): constitucion de grupos con roles definidos.

. Taller de herramientas IA (1-2 sesiones): introduccién practica a Chat GPT, generadores de ima-
gen/voz y apps de animacion/edicion.

. Guion colaborativo (2 sesiones): cada grupo plantea una situacion escolar y crea una historia con
solucion positiva, usando IA para pulir didlogos y estructura narrativa.

. Personajes/escenarios o storyboard (1-2 sesiones): disefio con IA visual o dibujo a mano; planifica-
cién de la produccién (escenas clave).

. Ensayo y grabacion (hasta 5 sesiones): dramatizacion en aula y produccion audiovisual con tablet/
moviles; posibilidad de teatro o stop motion.

. Exhibicién y reflexién final (1 sesién): muestra de trabajos, dialogo guiado sobre aprendizajes 'y
como mejorar la convivencia real del colegio.

Los tiempos pueden variar segun el avance en el uso de IAy las necesidades de produccidon de cada grupo.




Monitoreo y seguimiento

Docentes: observacion y sequimiento de procesos;
comentarios cualitativos individuales y grupales.

Equipos: registro de decisiones (guion, disefio,
edicion) y cumplimiento de roles.

Cierre: conversacion guiada para auto/coevaluar en
colaboracién, creatividad, responsabilidad y uso de
la tecnologia.

Evaluacion

Caracter: formativo (el taller no esta asociado a una
asignatura evaluada).

Criterios orientadores: claridad del mensaje sobre
convivencia; creatividad e innovacién del producto;
uso responsable y pertinente de herramientas
digitales e IA; trabajo colaborativo y cumplimiento
de roles; calidad del guion, puesta en escena y/o
animacion.

Instrumentos y evidencias: observacion docente;
reflexiones personales y grupales; evaluacién
reciproca; cortometrajes/animaciones y materiales
de produccién (guiones, storyboards, registros).

/ N




Resultados y aprendizajes

Los documentos reportan que el taller vincula contenidos curriculares con habilidades
socioemocionales y de ciudadania digital.

Con planificacion de recursos, roles y tiempos, y con un fuerte componente reflexivo sobre el uso
ético de la IA, la iniciativa tiene alto potencial para fortalecer la convivencia escolar y las competencias
digitales del alumnado de 5°y 6° basico.

Recomendaciones para replicacion
Planificar recursos, roles y tiempos antes de iniciar la produccion.
Mantener la IA como asistencia pedagadgica, con criterios éticos claros y revision docente.
Aseqgurar dispositivos y espacios para registro (tablets o moviles) y edicion.

Cerrar con exhibicion y dialogo para conectar el producto con mejoras concretas de convivencia.

/ N




Cierre

“Historias de convivencia” convierte la IA y el cine escolar en un laboratorio de ciudadania: pensar conflictos
reales, ensayar soluciones y comunicar buenas practicas en clave creativa. La experiencia muestra un camino
replicable para integrar IA, convivencia y produccion audiovisual en ensefianza basica y media.

Docentes a cargo Acceso al Proyecto
/ N

AN /

Manuel Astudillo Galvez (Profesor de Historia y Ciencias
Sociales) - Johan Cancino Rodriguez (Profesor de
Cinematografia)




Proyecto 2: Detectives Digitales: Combatiendo las Fake News con IA

El proyecto Detectives Digitales fortalecié la ciudadania digital de 4° medio mediante el analisis critico de noticias
falsas y el uso guiado de IA. Con apoyo de ChatGPT y plataformas de verificacion (por ejemplo, Google Fact Check),
el curso aprendié a distinguir desinformacion, verificar fuentes y documentar el proceso de contraste de evidencias.
La experiencia combiné estudio de casos, practicas de verificacion en parejas y reflexion ética sobre informacion y
democracia.

En términos pedagdgicos, la secuencia permitié activar conocimientos previos sobre medios y TIC, introducir
criterios simples de veracidad (autoria, evidencia, contexto) y ensayar procedimientos de chequeo paso a paso. El
cierre con presentaciones breves y rubrica hizo visible lo aprendido, promoviendo una cultura de argumentacion
con respaldo y un uso responsable de herramientas digitales.

Habilidades a desarrollar (sintesis):

Investigacion: formular preguntas, analizar evidencias y evaluar su validez de forma ética; contrastar
conclusiones con supuestos iniciales.

Pensamiento critico: establecer conexiones y argumentar con fuentes variadas y pertinentes; analizar
intencionalidad y propdsito; evaluar las propias interpretaciones mediante dialogo y evidencia.

Actitudes: uso ético de informacién y tecnologia; respeto, empatia y rechazo de prejuicios y discriminacién.




Ficha técnica
Establecimiento: Instituto San Vicente de Tagua Tagua.

Proyecto: “Detectives Digitales: Combatiendo las Fake
News con [A".

Docente: Guillermo Astudillo.
Curso(s): 4° medio.

Asignatura: Educacion Ciudadana.
Duracién: sequnda quincena de mayo.
IA involucrada: ChatGPT.

Plataformas de verificacion: Google Fact Check y
otras de apoyo.

Eje formativo: ciudadania digital y ética civica; derechos
humanos y vida en sociedad; convivencia democratica
y uso responsable de tecnologias.

Metodologia: Aprendizaje Basado en Casos y Trabajo
Colaborativo.

Contexto y origen

Lainiciativa surge en el marco del Fondo a la Supervision
“Abordando la Inteligencia Artificial y la ciudadania
digital en el nuevo curriculo” (DEPROV Cachapoal), con
el objetivo de vincular la IA a practicas pedagdgicas de
Educacién Ciudadana y enfrentar el desafio creciente
de la desinformacién. En este contexto, la IA se concibié
como apoyo metodolégico para orientar la busqueda
de informacion y ordenar argumentos, siempre
subordinada al juicio critico y a la verificacién externa
con fuentes confiables.

El proyecto responde a una necesidad concreta del
nivel: reconocer sefales de manipulacion, identificar
intencionalidades en contenidos virales y delimitar
limites éticos del uso de tecnologias en una sociedad
democratica.




Objetivos de aprendizaje

OAG6 (Educacion Ciudadana): Evaluaroportunidades
y riesgos de los medios de comunicacién y del uso
de TIC en una sociedad democratica, reflexionando
sobre su impacto en la participacién y el resguardo
de la vida privada.

Evaluar la confiabilidad de la informacion expuesta
en medios y TIC.

Analizar medios y tecnologias desde una mirada
ética que resguarde la privacidad y la participacion
de la ciudadania.

/

Herramientas y recursos

IA: ChatGPT (apoyo a la verificacion y a la organizacion
de argumentos).

Verificacion: Google Fact Check y otras plataformas de
chequeo.

Soportes: fichas de casos, bitacora de pasos de
verificacidon y presentaciones del proyecto final.

Nota: la IA se usa como apoyo y no reemplaza el
pensamiento critico ni la verificacion con fuentes
confiables. Su funcién es sugerir lineas de indagacion
y ordenar hallazgos, que luego se contrastan fuera de
la herramienta.

/ N




Diseiio pedagogico e implementacion

Clase 4 — Introduccion a “fake news” y desinformacion (Dia 1)

Exposicidon breve del docente: definiciones operativas (desinformacién, fact-checking, manipulacion
mediatica, polarizacidn) y preguntas éticas sobre informacién y ciudadania. En grupos, analisis de ca-
sos (2-3 noticias falsas) para identificar pistas de desinformacion (autoria opaca, descontextualizacion,
apelacién emotiva) y discutir posibles intencionalidades.

Clase 5 — Detectives Digitales y uso de IA (Dia 2)

Demostracion de herramientas (Google Fact Check y otras) con énfasis en la IA como apoyo. Trabajo en
parejas: verificacion de 2-3 noticias con registro de pasos, enlaces revisados y conclusiones justificadas.
Se incorpora una breve bitacora para anotar qué se verific6, cdmo y con qué evidencia.

Clase 6 — Puesta en comun y reflexién final (Dia 3)

Presentacion de hallazgos por parejas, con foco en el criterio usado para aceptar o refutar informacion.
Debate sobre dificultades frecuentes (tiempo, sesgos, exceso de enlaces) y relevancia del chequeo en Ila
vida cotidiana. Reflexion individual: efectos de la desinformacion en la democracia y acciones posibles
de una ciudadania critica (Qué hacer, a quién informar, cdmo compartir responsablemente).




Monitoreo y seguimiento

Se realizd6 acompafiamiento docente constante
durante las actividades practicas para resolver
dudas y encauzar la busqueda.

El curso documenté su proceso en una bitacora
simple (fecha, caso, pasos y veredictos), y en la
puesta en comun se cotejaron criterios entre parejas
para visibilizar coincidencias y discrepancias.

El cierre incluyé reflexién individual sobre lo
aprendido y sus proyecciones en otros contextos
escolares y de la vida diaria.

/ N

Evaluacion

* Instrumento: rubrica de evaluacidon aplicada por
docente y estudiantes.

* Criterios (25 % cada uno):

o Comprensién de las fake news y sus tipos
(capacidad de reconocer sefiales y explicar por qué son
problematicas).

o Uso de herramientas de IA para verificacion
(pertinencia del uso y claridad en el registro de pasos).

o Analisis critico y reflexion (coherencia del
juicio, relacion evidencia-conclusién y consideracion de
impactos civicos).

o Participacién y colaboracién
(responsabilidad en la pareja, escucha activa y aporte
en la puesta en comun).

La rubrica se comparte al inicio de las actividades para
orientar expectativas y se retomo en el cierre como
base de retroalimentacion.




Resultados y aprendizajes

Con apoyo institucional, el estudiantado desarrollé pensamiento critico, habilidades investigativas
y capacidad de verificar informaciéon usando herramientas digitales e IA. Se observé motivacion
por aprender de manera practica y un mejor manejo del lenguaje de evidencias (qué cuenta como
prueba, cdmo citar, como descartar).

Como aspectos por mejorar, se propone ampliar la diversidad de noticias analizadas para incluir
distintos formatos y optimizar tiempos de actividad, de modo que cada pareja alcance a cerrar su
verificacion y a exponer con calma sus conclusiones.




Voces del aula

1. ¢Qué significé para ti esta experiencia pedagégica? ;En una eventual préxima oportunidad de trabajo
con IA, qué mejorarias de este proyecto?

R/: La actividad fue educativa. Me ayudo a aprender a investigar mejor y a diferenciar noticias o informacion
que no es confiable. Ahora siento que tengo mas herramientas para analizar lo que leo o veo en internet.

2. ;Te gustaria que se replicaran iniciativas como estas en otras asignaturas? ;Cuales, por ejemplo?

R/: Estoy de acuerdo con este tipo de trabajos, porque ensefian a usar el teléfono celular de manera responsable
en clases. Ademas, investigar este tipo de noticias es muy importante, porque hoy en dia hay mucha informacién
que puede confundir o desinformar.

Recomendaciones para replicacion

Profundizar en capacitacién docente en IA y promover una Red de Profesores IA para compartir buenas
practicas.

Aumentar la diversidad de casos/noticias a verificar, considerando origenes distintos y multiples soportes
(texto, imagen, video).

Ajustar tiempos de trabajo en aula para el proceso de verificacién y discusion, con pausas de puesta en
comun intermedias que eviten cuellos de botella.




Cierre

El proyecto empoderaalos ciudadanos digitales del curso para enfrentar la desinformacién con evidenciay criterio,
combinando tecnologia y analisis critico en un enfoque participativo y aplicado. La practica de verificacion y la
discusion ética asociada dejan instalados procedimientos transferibles a otras asignaturas y a la vida cotidiana,
reforzando una cultura escolar de chequeo, cuidado y responsabilidad al compartir informacion.

Docente a cargo Acceso al Proyecto

AN /

Guillermo D. Astudillo Gonzélez.

Profesor de Historia y Ciencias Sociales.




Instituto Tecnoldgico
Minero Bernardo O’Higgins

Proyecto: “Conociendo los derechos laborales mediante IA".
Docente responsable: Jaime Rodriguez Valenzuela.
Nivel y asignatura: 4.° medio — Educacién Ciudadana.

Fechas de implementacion: 13 de agosto-29 de septiembre.

Comuna: Rancagua.

La iniciativa propuso que estudiantes de 4.° medio investigaran, crearan y comunicaran informacion clave sobre derechos
laborales utilizando IA como asistente de investigacion. El proyecto, en formato ABP, combin6 diagndstico gamificado
(Kahoot!), busqueda asistida por IA (Perplexity y ChatGPT), produccion de materiales (triptico, infografia, guion grafico y
video) y una muestra publica en la biblioteca del colegio.

A lo largo de la experiencia se enfatizé el uso ético y responsable de la tecnologia y la verificacion de fuentes antes de
comunicar. El trabajo en equipos permitié distribuir tareas y sostener ciclos de mejora sobre los productos, reforzando
pensamiento critico, comunicacion efectiva y participacién en la comunidad educativa. La IA funcion6 como apoyo
metodoldgico para orientar busquedas, organizar ideas y bosquejar borradores, manteniendo siempre el juicio humano
como criterio final.




Ficha técnica

Establecimiento: Instituto Tecnoldégico Minero
Bernardo O’Higgins (ITMBO).

Curso(s): 4.° medio (area industrial minera).
Asignatura: Educacion Ciudadana.

Duracién: 13 de agosto-29 de septiembre.

IA involucrada: Perplexity; ChatGPT; Canva (IA).

Eje formativo: convivencia y ciudadania; trabajo en
equipo; pensamiento critico y creatividad; uso ético
y responsable de la informacién y las tecnologias.

Metodologia: Aprendizaje Basado en Proyectos
(ABP).

Productos comunicacionales: triptico informativo,
infografia, guion grafico y video; muestra publica en
biblioteca.

Contexto y origen

El proyecto surge de la necesidad de fortalecer el
conocimiento de derechos laborales en un liceo técnico-
profesional estrechamente vinculado al mundo del
trabajo. Para encuadrar la investigacion se formulé una
pregunta desafiante —;cémo fomentar el conocimiento
y ejercicio de los derechos laborales en nuestra
comunidad?— y se organizaron equipos con roles
(coordinacién, investigacién, analisis, comunicacién y
contacto comunitario). Esta estructura facilité que cada
estudiante tuviera una responsabilidad concreta y que
los hallazgos se convirtieran en productos utiles para
otras y otros estudiantes.

Contexto institucional (sintesis): Los origenes del ITMBO
seremontanalaEscuelaN.°20(1939).Eledificio principal
fue construido en 1946 por la Sociedad Constructora de
Establecimientos Educacionalesy constituye patrimonio
escolar de Rancagua. En 2013 inicia la educacion media
técnico-profesional, con especialidades de Explotacion
Minera, Asistente en Geologia, Electricidad y Metalurgia
Extractiva. Este trasfondo TP aporta pertinencia al
foco en derechos laborales y seguridad en el trabajo,
conectando el aprendizaje con escenarios reales del
sector productivo.




Objetivos de aprendizaje

OA 4 (Educacion Ciudadana): comprender la importancia de
los derechos laborales en Chile, considerando tendencias globales
y nacionales, evolucion de mecanismos institucionales y aportes
de movimientos y organizaciones sociales.

Objetivos transversales (sintesis): trabajo en equipo; uso reflexi-
vo y eficaz de TIC para obtener, procesar y comunicar infor-
macion; desarrollo de criterios éticos al seleccionar y presentar
contenidos sobre trabajo y ciudadania.

Herramientas y recursos

IA: Perplexity (asistente de investigacion con visibilidad de fuen-
tes) y ChatGPT (apoyo a la redaccion de prompts, sintesis preli-
minares y organizacion de ideas).

Produccidn: Canva (capa IA) para afiches e infografias; Google
Docs para bitacora y coautoria de textos.

Lanzamiento: Kahoot! diagndstico —“;Cuanto sabes de los dere-
chos laborales?”— para activar conocimientos previos y orientar
los equipos.

Nota. La IA se empled como asistente; la verificacion y seleccion
de fuentes quedo a cargo del equipo y del docente. Todo dato
difundido en los productos se contrast6 con referencias visibles.

/ N




Diseiio pedagogico e implementacion

Etapa 1

Desafio. Actividad gamificada con Kahoot! y presentacién de la pregunta guia. Se conformaron equipos y se asignaron
roles (coordinacion, investigacion, analisis, comunicacion, contacto comunitario). Cada equipo eligié su tema entre 14 op-
ciones (p. ej., contrato de trabajo, jornada, vacaciones, inclusién laboral, negociacién colectiva, sequridad en mineria, Ley
Karin, etc.), justificando la eleccién por interés y utilidad para la comunidad escolar.

Etapa 2

Investigacion. Se utilizd Perplexity como asistente de indagacion (énfasis en visibilidad de fuentes y comparacion de
resultados), y ChatGPT para afinar prompts con el rol, objetivo, audiencia, contexto y limites. Se incorpord una entrevista a
trabajador/a y una encuesta a estudiantes del colegio como insumos territoriales, registrando fechas, preguntas y sintesis

de hallazgos.

Etapa 3
Creacion. Con la informacion validada, los equipos desarrollaron el triptico informativo, la infografia y el guion grafico del

video de campania. Se realizaron iteraciones breves para mejorar claridad, legibilidad y adecuacion del lenguaje a la au-
diencia escolar.

Etapa 4
Comunicacion. Los productos se presentaron en una muestra publica en la biblioteca del colegio. Cada equipo explico su

tema, el proceso de verificacién y las acciones concretas que proponian para ejercer derechos y deberes en la comunidad
educativa.




Monitoreo y seguimiento Evaluacion

+ Tutorias del docente a cada equipo para revisar « Instrumento: rdbrica (docente y estudiantes).
avances por rol y resolver dificultades técnicas o
conceptuales. - Criterios:

trazabilidad del proceso. : ) o ,
. Infografia — sintesis visual comprensible y uso

« Acompafiamiento del uso ético de IA y del proceso correcto de datos.
de verificacion de fuentes, con recordatorios sobre

. . : . Video — coherencia del guion, pertinencia de
citas, sesgos y limites de las herramientas.

ejemplos y cierre con llamado a la accién.

. Trabajo colaborativo — distribucién de roles,
cumplimiento de responsabilidades y apoyo
entre pares.

. Uso de herramientas digitales — empleo
responsable y eficaz de IA y de aplicaciones de
disefio.

Evidencias: registro de investigacion (documentos
y enlaces), encuesta y entrevista, productos
comunicacionalesy presentacién en la muestra publica;
observaciones de proceso consignadas en la bitacora.




Resultados y aprendizajes

El proyecto acorto tiempos de busqueda y mejoro la calidad de resultados al usar IA como asistente dentro del ABP.
Se observo que muchos estudiantes conocian la existencia de IA pero desconocian qué es y como redactar un prompt
efectivo; la practica guiada permitio dirigir la IA, identificar limites y comprender la importancia de instrucciones

claras.

En el plano pedagdgico, la experiencia potencio la practica del docente al sistematizar el uso de IA en actividades de
investigacion y comunicacién, promoviendo responsabilidad, criterio y autonomia. Para el estudiantado, el trabajo
dejo instalados procedimientos transferibles: planificar una busqueda, contrastar fuentes, sintetizar resultados y

adaptar el mensaje al publico.

/ N




Voces del aula
1. ¢Qué les parecié el ejercicio?

Tomas: “Nos parecié bien, aprendimos a usar otras
IA y para qué funcionan en realidad, no solo para que
nos den las respuestas sino que para informarnos
sobre los derechos laborales, que no teniamos mucho
conocimiento de eso.”

Maria Ignacia Venegas (4.° A): “Me pareci6 bien, ya
qgue en lo personal a mi no me gusta el uso de la IA ya
que siento que hace que las personas tengan menos
pensamiento critico y se vuelvan dependientes [...],
pero por la forma en que lo vimos en clases me gusté ya
gue nos ensefié cdbmo podemos usarla bien, a nuestro
favor.”

2. ;Qué les gustaria realizar en el futuro con IA?

Maria Ignacia Venegas (4.° A): “Me gustaria realizar
cursos de especializacion o que nos ensefien cosas
nuevas [...] técnicas de la misma IA de cédmo segquir
sacandole provecho.”

Voces del aula
3. ¢Qué mejorarian del proceso realizado?

Tomas: “El como distribuirnos las tareas y el cémo
preguntarle a la IA [..] hacerle preguntas mas
detalladas.”

Maria Ignacia Venegas (4.° A): “La verdad me gusté
bastante cdmo realizamos el proceso y todo lo que
hicimos en torno a la IA, siento que la supimos utilizar
bien.”




Recomendaciones para replicacién

Mantener el ABP con roles claros y productos comunicacionales diversos, de modo que exista un publico
objetivo definido para cada pieza (triptico, infografia, video).

Profundizar en redaccién de prompts (rol, objetivo, audiencia, contexto y limites) y en verificacion de lo
obtenido con IA antes de publicar.

Reforzar la entrevista y la encuesta como insumos territoriales para la investigacion, registrando preguntasy
criterios de sintesis.

Fortalecer el uso ético de la IAy la transparencia de las fuentes visibles en todos los materiales.




Cierre

“Conociendo los derechos laborales mediante IA” instala una practica replicable que acerca contenidos de
Educacion Ciudadana a la realidad del liceo TP: investigar con rigor, producir materiales claros y socializar el
conocimiento con la comunidad, usando la IA como asistente bajo criterios de ética, transparencia y colaboracion.
Los procedimientos aprendidos —busqueda con registro, verificacion, sintesis y comunicacion— quedan
disponibles para otras unidades y contextos formativos del establecimiento.

Docente a cargo Acceso al Proyecto
/ N

AN /

Jaime Rodriguez Valenzuela




Liceo Bicentenario
Industrial Presidente
Pedro Aguirre Cerda

Proyecto: “Construyamos nuestra Ciudadania Digital”.
Docente responsable: Renato Vidal Flores.

Nivel y asignatura: 3.° medio — Formacion Ciudadana (grupo
participante: 3.° medio D).

Fechas de implementacion: sequnda y tercera semana de agosto.

Comuna: Rancagua.

La iniciativa “Construyamos nuestra Ciudadania Digital” instald, en dos bloques de clase, un espacio practico y reflexivo para
conocer y aplicar los nueve ambitos de la ciudadania digital (acceso, comercio, comunicacion, alfabetizacién, protocolo,
derecho, derechos y responsabilidades, salud y bienestar, y seqguridad). Con apoyo de IA generativa —principalmente
ChatGPT, NotebookLM, Gamma y Gemini—, el curso trabajo casos reales, produjo afiches con recomendaciones y cerré
con una promesa personal de buen uso digital.

El foco estuvo en aprender haciendo: activar ideas previas, analizar situaciones problematicas y comunicar propuestas

claras para la vida en linea. La IA se empleé como asistente para acelerar la elaboracién de materiales y organizar la
informacion, manteniendo la verificacion y los criterios éticos del docente y de los propios estudiantes.




Ficha técnica

Establecimiento: Liceo Bicentenario Industrial

Presidente Pedro Aguirre Cerda.

Curso(s): 3.° medio (grupo participante: 3.° medio D).
Asignatura: Formacion Ciudadana.

Duracién en aula: 2 bloques (90 minutos aprox.).

Ventana de implementacién: sequnday tercera semana
de agosto.

IA involucrada: ChatGPT, NotebookLM, Gamma,
Gemini.

Eje formativo: ciudadaniadigital y ética civica; derechos
humanos y vida en sociedad; convivencia democratica
y uso responsable de tecnologias.

Metodologia: Aprendizaje Basado en Casos (ABC) +
Trabajo colaborativo

Recursos y soportes: computadores o tablets con
internet (adaptable a papeldgrafos), proyector, fichas
impresas, cartulinas y marcadores.

Contexto y origen

La propuesta nace ante la necesidad creciente de educar
en uso responsable, critico y sequro de tecnologias, en
coherencia con el Marco para la Buena Ensefianza y los
Objetivos de Aprendizaje Transversales. Responde a
problematicas detectadas en la comunidad (ciberacoso,
desinformacidon, sobreexposicion y seguridad) vy
aprovecha la oportunidad de integrar la alfabetizacién
digital en Formaciéon Ciudadana, a través de fichas
didacticas y analisis colaborativo de casos.

Contexto institucional (sintesis). El Liceo Bicentenario
Industrial Presidente Pedro Aguirre Cerda imparte
formacion general en 1.° y 2.° medio y formacién
técnico-profesional en 3.°y 4.° medio, con una matricula
aproximada de 1.065 estudiantes. Sus especialidades
son Mecanica Industrial, Mecanica Automotriz,
Electricidad y Explotacion Minera.

Misién: entregar educacion y formacion integral de
calidad para el mundo laboral, la educacién superior y
la vida.

Vision: ser uno de los mejores liceos TP del pais,
comprometido conlacalidad, la diversidad y su entorno.

Direccion: Av. Bernardo O'Higgins 0770 (interior Parque
Comunal), Rancagua.




Objetivos de aprendizaje

OA 4: Comprender la ciudadania digital y sus
implicancias en el ejercicio responsable de derechos
y deberes en medios digitales.

OA 7: Identificar riesgos asociados al uso de redes
y plataformas, promoviendo respeto, privacidad y
legalidad.

OA 9: Desarrollar acciones que favorezcan una
convivencia digital sana y segura, con énfasis en
autocuidado y denuncia ante vulneraciones.

Objetivos transversales (sintesis): actuar de
manera honesta y responsable (derechos de autor,
privacidad y dignidad); colaborar con respeto e
inclusion; gestionar bienestar digital y tiempos en
linea.

Herramientas y recursos

ChatGPT: generacion de preguntas, guias de analisis y
apoyo a redaccion de recomendaciones.

NotebookLM: organizacién y sintesis de documentos
de apoyo para elaborar fichas y glosarios.

Gamma: disefio de presentaciones visuales simples a
partir de indicaciones.

Gemini: respuestas
multimodales.

contextualizadas y apoyos

Fichas tematicas: nueve ambitos de ciudadania digital
(definicién, caso y preguntas guia).

Materiales: proyector, pizarra, afiches y carteles de
cada grupo.

Nota: La IA aceleré la produccion de materiales y
la organizacion de contenidos; la validacion de la
informacion y la toma de decisiones pedagdgicas se
realizaron con guia docente.




Diseiio pedagogico e implementacion

1) Activacion de conocimientos previos (15 min). Lluvia de ideas guiada: ;qué es ser ciudadano digital?, ;donde participa-
mos en linea?, ;qué conflictos vemos en internet? El objetivo fue sensibilizar y mapear el punto de partida del curso.

2) Exploracion y trabajo en grupos (40 min). Se formaron nueve grupos (3-4 estudiantes). Cada equipo recibié una ficha
con: definicion del ambito, caso y preguntas (problema, riesgos/errores, recomendaciones). El producto fue un afiche
con el nombre del elemento, un lemay un resumen del caso con propuestas.

3) Puesta en comun y dialogo (25 min). Presentacion de afiches (2-3 minutos por grupo) y comentarios del curso. El
docente vinculd los casos con experiencias reales (ciberacoso, fake news, compras en linea inseguras) para transferir lo

aprendido a la vida cotidiana.

4) Cierre reflexivo (10 min). Compromiso personal: breve promesa de buen uso digital (por ejemplo: “verificaré la infor-
macion antes de compartirla”).

/ N




Monitoreo y seguimiento

Durante la actividad: acompafiamiento cercano,
preguntas orientadoras y rubrica de observacion en
tiempo real (participacion, analisis y propuestas).

Posterior a la actividad: recoleccion de productosy
retroalimentacion escrita y oral; planificacion de un
debate posterior sobre desafios y responsabilidades
en linea.

Transversalizacién: acuerdo paraintegrar los nueve
ambitos en otras asignaturas (Lenguaje, Historia,
Tecnologia) y monitorear el uso responsable de
dispositivos en clases siguientes.

/ N

Evaluacion

« Tipo: formativa (observacion de participacion;
calidad del afiche; reflexién final).

« Opcional sumativa: cuestionario post-actividad (en
linea).

Criterios y ponderacién:

o Comprension del caso (20 %).

o Analisis critico (25 %).
Propuesta de solucién (25 %).
Participacion (15 %).

Trabajo en equipo (15 %).




Resultados y aprendizajes

Pertinencia y actualidad. Los temas trabajados son cercanos al estudiantado y favorecen aprendizajes significativos
(privacidad, verificacion de informacioén, respeto en linea).

Habilidades transversales. Se observo desarrollo de pensamiento critico, comunicacion, colaboracién y resolucién de
problemas; ademas, se ejercitd la reflexién ética frente a dilemas digitales.

Metodologia activa. El analisis de casos y la construccion de afiches impulsaron la participacién y la inclusién.

Rol de la IA. Las herramientas facilitaron la creacion de materiales y la organizacién de contenidos, permitiendo que el
foco estuviera en el dialogo pedagdgico y en el buen juicio al seleccionar informacion.

Aspectos a mejorar. Ajustar la dificultad de algunos casos segun autonomia del grupo; disponer de tiempo suficiente
para lectura, analisis y exposicion; y complementar con herramientas colaborativas (Padlet, Canva, Google Docs o
Jamboard) cuando sea posible.




Voces del aula
1. ;Qué te pareci6 el ejercicio realizado?

“La actividad —crear fichas didacticas con casos y construir una infografia— fue muy valiosa porque permite
reflexionar sobre problematicas reales y proponer un protocolo digital de convivencia que aporte a una
comunicaciéon mas ética y respetuosa.” — Joaquin Vasquez, estudiante.

2. ;Qué te gustaria realizar en el futuro con la IA?

“Me gustaria que la IA se utilizara para crear contenidos interactivos y dinamicos que ensefien cdmo mantener
una sana convivencia digital; que desde temprana edad se fomenten tolerancia, respeto y empatia en linea.” —
Joaquin Vasquez.

3. ¢Qué mejorarias del proceso realizado?

“Incorporaria ejemplos mas concretos de incivilidades digitales (ciberacoso, discursos de odio, suplantaciéon
de identidad) para visualizar consecuencias y reforzar el comportamiento responsable en la red.” — Joaquin
Vasquez.




Recomendaciones para replicacién

Proveer una pauta de analisis comun para todos los grupos y acompafar a quienes presenten menor autonomia
o habilidades de analisis.

Asegurar tiempos adecuados (idealmente 2 bloques de 90 minutos) para lectura, discusion y exposicion.
Integrar TIC colaborativas cuando el contexto lo permita (Padlet, Canva, Google Docs, Jamboard).

Cuidar el clima de respeto si se abordan experiencias sensibles (ciberacoso, salud mental digital, etc.).

/ N /




Cierre

El capitulo muestra una ruta breve y efectiva para formar ciudadania digital desde Formacion Ciudadana: analizar
casos, proponer soluciones y comprometerse con practicas responsables. El uso intencional de IA como apoyo a

la produccién y organizacion potencia la participacion y deja instalados procesos replicables en otras asignaturas
y cursos del liceo.

Docente a cargo Acceso al Proyecto

/ N

AN /

Renato Vidal Flores




Liceo Claudio Arrau Ledn

Proyecto: “Monitoreo de Flora Urbana”.
Docentes responsables: Raul Cuevas Medina; Paz Teran.

Nivel y asignatura: Grupo 1y grupo 3 — Electivo de
Geografia, territorio y desafios socioambientales.

Fechas de implementacidn: sequnda semana de agosto -
tercera semana de agosto de 2025.

Comuna: Doiihue.

Lainiciativa “Monitoreo de Flora Urbana” acercé a los estudiantes a la ciencia ciudadana para reconocer la flora presente en
plazas del radio urbano de Dofihue. A partir del uso de iNaturalist, el curso registré e identifico especies, georreferenciando
las observaciones y fortaleciendo el vinculo con su entorno.

El trabajo se organizé en etapas: introduccién a conceptos clave y a las aplicaciones, levantamiento de informacion en
terreno y analisis de resultados. Toda la informacion se volcé en una plantilla colaborativa de Canva para construir una guia
digital de la flora urbana de la comuna. Como cierre, se difundieron los hallazgos mediante un video breve.

La experiencia favorecié el uso pedagdgico del celular, promovid el pensamiento critico sobre especies nativas y exoéticas, y
dej6 instalada una metodologia replicable para cursos y contextos similares.




Ficha técnica
Establecimiento: Liceo Claudio Arrau Ledn.
Curso(s): Grupo 1y grupo 3.

Asignatura(s): Electivo de Geografia, territorio y
desafios socioambientales.

Ventana de implementacion: agosto de 2025
(sequnda-tercera semana).

IA involucrada: iNaturalist; Canva; NotebookLM.

Eje formativo: Dinamicas fisico-naturales y su relacion
con la accion humana.

Metodologia: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

Recursos y soportes: teléfonos celulares (Android/
i0S), acceso a internet, cuentas en iNaturalist, plantilla
colaborativa en Canva, fichas de monitoreo.

Contexto y origen

La propuesta surge de un monitoreo previo realizado en
2023 al interior del liceo, donde el estudiantado mapeo
especies de flora mediante iNaturalist. A partir de esos
resultados, se amplié el alcance hacia las principales
plazas de Dofihue, articulando la experiencia con los
OA 2, 4y 6 de Geografia.

Contexto institucional (sintesis). El Liceo Claudio
Arrau Ledn imparte ensefianza media desde 1.° a 4.°
medio, con modalidad EPJA desde 1987.

Misién: formar alumnos integros y respetuosos de
su entorno, con calidad y equidad enfocadas en el
aprendizaje.

Vision: ser la primera opcion educativa de la provincia,
formando estudiantes proactivos y lideres.

Direccion: calle Errazuriz esquina Doctor Sanhueza.




Objetivos de aprendizaje

OA 2: Reconocer las dinamicas fisico-naturales que
configuran el territorio nacional, considerando la
interdependenciay fragilidad de los ambientes, y su
importancia para la vida en sociedad.

OA 4: Evaluar la organizacién territorial y ambiental
del pais y los instrumentos de planificacion que la
regulan.

OA 6: Recoger, sistematizary comunicar informacion
sobre procesos y dinamicas espaciales, mediante
el uso de estrategias y metodologias propias de la
geografia.

/ AN

Herramientas y recursos

iNaturalist: registro de observaciones, identificacion
asistida por IAy georreferenciacion de especies.

Canva: organizacion y edicion colaborativa de fichas
para la guia digital de flora urbana.

Materiales: celulares, fichas de monitoreo, proyector/
PC.

Nota: La IA se emplea como asistente; la verificacion
de informacion y las decisiones pedagdgicas quedan a
cargo del docente y los equipos.

/




Diseiio pedagogico e implementacion

Activacion y encuadre: Presentacion de metodologia, aplicaciones y conceptos clave: plano regulador comunal, servi-
cios ecosistémicos y ciencia ciudadana. Configuracién del proyecto en iNaturalist y revision de buenas practicas de regis-
tro.

Monitoreo preliminar: Pilotaje dentro del establecimiento para asegurar acceso, registro y flujo de observaciones; reso-
lucion de diferencias entre versiones Android/iOS.

Trabajo de campo: Monitoreo en plazas seleccionadas; parcelacidon de sectores; levantamiento de datos y fotografias;
completado de fichas de monitoreo; carga en iNaturalist por grupos.

Analisis y sistematizacién: Analisis de resultados por sector: descripcion del lugar, especies (nombre comun/cientifico,
origen, usos). Elaboracién colaborativa de fichas en Canva y armado de la guia digital de flora urbana.

Difusién: Preparacion de un video de 1 minuto con los principales resultados y aprendizajes.




Monitoreo y seguimiento

Acompafiamiento docente: co-tutoria de los dos
docentes responsables; reuniones semanales para
revisar registros, distribucion de lugares y estado de
las observaciones.

Registro del proceso: proyecto en iNaturalist con
usuarios de estudiantes; fichas de monitoreo;
plantilla colaborativa en Canva para seguimiento
“en tiempo real”.

Etica y seguridad: uso responsable del celular y de
plataformasdigitales; verificacién deidentificaciones
en iNaturalist; resguardo de ubicaciones sensibles

/ AN

Evaluacion

Tipo: mixta (proceso y producto).

Recomendaciones para replicacion

Conocer previamente los lugares de monitoreo
y las especies frecuentes; dominar el uso de las
aplicaciones para resolver dudas y eventualidades.

Conectar la experiencia con la realidad de los
estudiantes, abriendo la seleccién de lugares a sus
propuestas.

/ AN




Resultados y aprendizajes

Acompaiamiento: implementacion acompafada por dos docentes, con reuniones semanales para resolver
aspectos operativos (registro en iNaturalist, distribucion de lugares y revision de especies); apoyo en terreno y en sala
(seguimiento en Canva de la plantilla colaborativa).

Fortalezas: |a salida a terreno fue enriquecedora; fortalecié el conocimiento del territorio y aproximo al reconocimiento
y valoracion de la flora urbana; el trabajo colaborativo en Canva permitié monitoreo en tiempo real y rapida adaptacion
del estudiantado.

Aprendizajes clave: constatacion de la alta presencia de especies exéticas frente a la escasa flora nativa; comprension
y valoracion de la naturaleza y de la flora urbana; uso de iNaturalist como herramienta de reconocimiento con IAy
georreferenciacion.

Aspectos por mejorar: el celular puede “desconectar” del entorno; se detectaron ajustes de configuracién del proyectoy
diferencias de versiones de la app segun sistema operativo (Android/iOS).

Impacto/innovacion: elaboracion de guia digital colaborativa de la Flora Urbana de Dofiihue en Canva, vinculada a
un mapa en iNaturalist; aporte de informacién concreta a la pregunta comunal sobre qué especies se usan en plazasy
areas verdes, abriendo reflexiones sobre beneficios, pertinencia climatica y estado de las areas verdes.




Voces del aula

1.- :Qué significé para ti esta experiencia pedagdégica? ;En una eventual préxima oportunidad de trabajo
con IA que mejorarias de este proyecto?

Para mi, esta experiencia fue un gran aprendizaje. Me demostré que puedo aprender mucho mas, como
también me ayuda para facilitar varias actividades cotidianas, puedo ver la IA como una herramienta de
ayuda para trabajos y un compafiero de estudio.

2.- ;Te gustaria que se replicaran iniciativas como estas en otras asignaturas? ;Cuales por ejemplo?

Claro me encantariaver proyectos asi en otras materias. Creo que laIA puede serun gran apoyo en Matematicas,
Historia y Ciencias.

/ N




Cierre

El proyecto “Monitoreo de Flora Urbana” demuestra como la ciencia ciudadana y herramientas de IA pueden
integrarse al curriculo para desarrollar pensamiento critico y habilidades de investigacién territorial. La
coordinacién docente, el pilotaje técnico y el trabajo colaborativo en Canva facilitaron la construccion de una guia
digital con valor para la comunidad. La experiencia es replicable en otros cursos y escuelas, resguardando la ética
digital y la verificacion de la informacién.

Docente a cargo Acceso al Proyecto

AN /

Paz Teran y Raul Cuevas Medina




Liceo Elvira Sanchez de
Garces

Proyecto: “Disefiar un proyecto que integre el Pensamiento
Computacional (PC) y la Inteligencia Artificial (IA) en el aula”.

Docente(s) responsable(s): Ivan Duarte Cancino (coordinador); Yuri
Guajardo; Julio Noemi; Claudio Oliva.

Curso(s) y asignatura(s): 7.° basico — Historia y Geografia; 8.° basico
— Tecnologia; 1.° medio — Artes Visuales; 3.° medio — Pensamiento
Computacional y Programacion.

Fechas de implementacion: 14 de julio - 13 de agosto.

Comuna: La Punta de Mostazal

La iniciativa integra PC e IA para desarrollar habilidades del siglo XXI mediante productos concretos por nivel: afiches e
infografias, tripticos, avatares digitales y una aplicacion en Scratch. Se trabajé con herramientas como Geminiy ChatGPT para
investigacion y disefio, y con Scratch y Machine Learning for Kids para la construccién de prototipos y la experimentacion
con modelos sencillos de clasificacion.

La implementacién se organizé en cuatro momentos: planificacion del proyecto y distribucion de roles; socializacién e
induccion al uso responsable de IA y a la creacién de prompts; desarrollo por asignatura y nivel; y una sintesis final con
exposicion y evaluacién. La colaboracién inter-nivel permitié que los resultados de 7.°, 8.° y 1.° medio alimentaran el
desarrollo de la app de 3.° medio, lo que otorgd coherencia vertical al proceso y sentido de propoésito a cada producto
intermedio.




El proyecto fortalecio la motivacion, la resiliencia y la metacognicién del estudiantado, mostrando cémo la IA, utilizada
con criterio pedagdgico, potencia la creatividad, la comunicaciéon y el pensamiento computacional. Ademas, reforzé la
ciudadania digital al promover la verificacién de fuentes, la reflexion sobre sesgos y el cuidado de la huella digital cuando

se usan herramientas en linea.

Ficha técnica
Establecimiento: Liceo Elvira Sdnchez de Garcés.
Curso(s): 7.° basico; 8.° basico; 1.° medio; 3.° medio.

Asignatura(s): Pensamiento  Computacional vy
Programacion; Tecnologia; Historia y Geografia; Artes
Visuales.

Periodo de implementacién: 14 de julio - 13 de agosto.

IA involucrada: ChatGPT; Gemini; DiagramGPT;
Machine Learning for Kids.

Ejes formativos: Resolucion de Problemas; Argumentar
y Comunicar; Modelar; Representar.

Metodologia: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
con trabajo por productos y retroalimentacién iterativa.

Recursos y soportes: laboratorio de computacion;
conexidn a internet; equipos con acceso a herramientas
de IA; Scratch; Canva; proyector y PC del docente.

Contexto y origen

La propuesta se enmarca en el Fondo de Iniciativas
de la Supervision “Abordando la Inteligencia Artificial
y la ciudadania digital en el nuevo curriculo” (Deprov
Cachapoal). Surgié de la necesidad de visibilizar
costumbres y tradiciones de Mostazal, orientando
el desarrollo de una aplicacién amigable en Scratch
para promover el patrimonio local en redes sociales y
espacios escolares.

Contexto institucional (sintesis). Liceo centenario
con foco en la formacion integral, la inclusién y la
continuidad de estudios, adscrito al programa PACE.
Su comunidad educativa valora la vinculacién con el
entorno y el trabajo colaborativo entre asignaturas, lo
que facilité la coordinacion de equipos y niveles para
una implementacién progresiva.

Direccidn:)osé Toribio Medina 149, Mostazal, O'Higgins.




Objetivos de aprendizaje

Pensamiento Computacional (OA 1): aplicar
conceptos de Ciencias de la Computacion
(abstraccién, organizacién légica de datos, analisis
y generalizacién) para crear cédigo como solucién
computacional. Enfasis en descomposicién de
problemas, disefio de algoritmos y prueba de
soluciones usando escenarios de Mostazal.

Historia y Geografia 7.° (OA 10): caracterizar rasgos
de la sociedad medieval (visidon cristiana, orden
estamental, roles, vida rural y cambio urbano).
Conexidn didactica mediante comparacidon entre
tradiciones locales y procesos histéricos para
fortalecer analisis temporal y cultural.

Tecnologia 8.° (OA 4). comunicar disefio,
planificaciéon y procesos de soluciones tecnoldgicas
usando TIC, considerando objetivos, audiencias y
ética. Produccion de tripticos y materiales digitales
con criterios de claridad, pertinencia y derechos de
autor.

Artes Visuales 1.° medio (OA 3): crear proyectos
visuales basados en imaginarios personales,
explorando medios contemporaneos y arte digital.
Desarrollo de avataresy piezas visuales que integran
identidad y experimentacién grafica con IA.

Herramientas y recursos

IAy software: ChatGPT, Gemini, DiagramGPT, Machine
Learning for Kids, Scratch, Canva. Se utilizaron para
ideacién, organizacion de informacién, prototipado y
documentacion del proceso.

Materiales y condiciones: |laboratorio de computacion
con internet; cuentas/usuarios para herramientas;
proyector y PC del docente; repositorio organizado
de archivos y productos intermedios para facilitar
seguimiento.

Nota: Se trabajo el uso responsable de IA: comprension
de sesgos, verificacion de informacion, citacidon
adecuadayresguardo de datos personales. Se promovid
el pensamiento critico frente a resultados generados
por modelos y el contraste con fuentes confiables.




1.

Diseiio pedagogico e implementacion

Organizacion y planificacién. Definicion de objetivos, alcance, recursos, cronograma y roles del equipo; levanta-

miento de necesidades por curso; acuerdos de convivencia digital y lineamientos de originalidad y atribucion.

2.

Socializacién e induccidn. Presentacién del proyecto a los cursos; introduccién a IA (Gemini/ChatGPT/Canva); prac-

tica guiada de prompts eficaces y estrategias para refinar consultas (iteracién, contexto, formato de salida).

3.

4.

Desarrollo en el aula por nivel.

7.° basico (Historia): investigacion de recetas rurales locales y su conexion histdrica; elaboracion de afiches/info-
grafias con apoyo de IA, poniendo énfasis en seleccion de informacion relevante y sintesis visual.

8.° basico (Tecnologia): disefio de materiales sobre tradiciones y costumbres de La Punta con apoyo de IA; planifi-
cacion de tripticos considerando audiencia, propésito y criterios de legibilidad.

1.° medio (Artes Visuales): creacion de avatares con herramientas de IA, explorando identidad digital, referencias
culturales y procesos de edicién; curaduria de versiones y reflexion sobre autoria.

3.° medio (PC y Programacién): desarrollo de una aplicacién en Scratch que integra los insumos de los otros nive-
les; definicion de sprites, escenas y eventos; prueba de interacciones y mejora incremental.

Colaboracidn inter-nivel. Entrega de productos de 7.°, 8.° y 1.° medio al curso de 3.° medio para alimentar la app;

revision en conjunto de coherencia tematica y pertinencia local; ajustes a partir de retroalimentacién entre pares.

5.

Cierre y evaluacion. Compilacién, edicidon y exposicidon de productos; evaluacion con retroalimentacién formativa y

metacognicion sobre lo aprendido, dificultades y préximos pasos.




Monitoreo y seguimiento

Monitoreo por sesion: uso de rubricas y listas de
cotejo para contenidos y habilidades, registro de
avances por equipo y bitacoras breves de decisiones
de disefo.

Evaluacién por etapas: preguntas orientadoras
para inicio, desarrollo y cierre, favoreciendo
evaluacién formativa y ajuste de metas; revision de
versiones sucesivas de productos para evidenciar
progreso.

Ajuste de estrategias: retroalimentacidon
continua para optimizar actividades, gestion del
tiempo, distribucion de tareas y uso pertinente
de IA; acuerdos de mejora cuando se detectaron
obstaculos.

Evaluacion

Formato: rubricas para tripticos, infografias y
avatares; rubrica especifica para la aplicacién en
Scratch; pauta de autoevaluacién y coevaluacion.

Criterios referenciales: claridad y veracidad
del contenido; originalidad y coherencia visual;
comunicacién efectiva con la audiencia; uso ético
y responsable de IA (atribucién, verificacién y
resguardo de datos); funcionalidad, navegacién y
estabilidad en la app.

Evidencias: afiches/infografias (7°-8.°), avatares
(1.° medio), aplicacién Scratch (3.° medio), registros
de planificaciéon y prompts utilizados, bitacoras y
versiones iteradas de los productos.

/ N




Resultados y aprendizajes

Se destaco el apoyo institucional y la coordinacién efectiva del equipo, con una planificacion clara que conecté
teoria (PC) y practica (Scratch). El proceso fortalecié la motivacion y la resiliencia, aunque enfrenté desafios como la
resistencia inicial al cambio y el desconocimiento de IA. La capacitacion y el acompafiamiento docente fueron claves
para avanzar hacia un uso responsable y creativo de estas herramientas.

El trabajo por niveles permitié que cada curso se enfocara en metas acotadas y alcanzables, a la vez que contribuia
a generar un producto mayor. La reflexién sobre sesgos y fuentes confiables ayudé a distinguir entre contenidos
validos y generados con errores, reforzando la ciudadania digital. La experiencia dej6 capacidades instaladas para
disefiar nuevas actividades con IA y programar prototipos que visibilicen la identidad local.

/ N /




Voces del aula
éCual fue la parte mas desafiante del proyecto y como la superaron usando IA?

“Lo mas dificil fue pensar una idea original. La IA nos ayud6 a buscar ideas nuevas y a organizarlas para que el
proyecto se viera ordenado.”

2. ;Qué habilidades desarrollaron al usar IA?
“Aprendimos a escribir prompts claros. Eso ayudé a ordenar el pensamiento y a escribir mejor.”
3.  ¢Qué hicieron cuando la IA no funcioné como esperaban?

“A veces la respuesta no tenia relacion. Ajustamos las palabras del prompt y mejord.”

Recomendaciones para replicacién

Laboratorio de computacién y conexion a internet, con verificacion previa de acceso a herramientas
utilizadas.

Conocimientos basicos de uso de internet y manejo de archivos para asegurar continuidad del trabajo.
Dominio basico de variables “si” y “0” para estructurar decisiones en Scratch y comprender flujos simples.

Puede usarse previamente Pilas Bloques y la Hora del Codigo como puente de entrada a la légica de
programacion.

Ajustar tiempos segun contexto, previendo instancias de iteracidon y retroalimentacion para mejorar la
calidad de los productos.




Cierre

La integracién de PC e IA favorecio la creatividad, el analisis y la comunicacion, y mostré un camino concreto para
desarrollar competencias digitales y de pensamiento computacional. El trabajo por niveles, la colaboracién inter-
cursos y la evaluacion formativa facilitaron productos auténticos y transferibles, dejando capacidades instaladas
para futuras experiencias con tecnologias emergentes. Al mismo tiempo, la reflexién sobre uso responsable y
sesgos fortalecio la ciudadania digital, dimensién clave para que el estudiantado participe de manera critica y
segura en ecosistemas digitales contemporaneos.

Docentes a cargo Acceso al Proyecto

Ivan Duarte Cancino (coordinador); Yuri Guajardo;
Julio Noemi; Claudio Oliva.




Liceo Francisco Tello
Gonzalez

Proyecto: “Puentes sonoros: construyendo ciudadania digital con un
Podcast e Inteligencia Artificial”.

Docente responsable: Maria de los Angeles Garay Fatndez.

Curso(s) y asignatura(s): 2.° Nivel A (3.° y 4.° medios, EPJA) —
Lenguaje y Comunicacion

Periodo de implementacién: inicio 24 de julio; término 28 de agosto.

Comuna: Rancagua.

La iniciativa propone el disefio y produccion de un podcast en formato video para fortalecer competencias comunicativas y
digitales del estudiantado EPJA. El proceso abarca desde la seleccién de un tema de interés hasta la difusién del producto
final, integrando herramientas de IA como ChatGPT, Gemini y NotebookLM, y la edicion con Canva. La estructura por
fases (planificacion, investigacion, guion, grabacion, edicion, publicacién y reflexion) promueve el trabajo colaborativo, la
argumentacién oral y la ciudadania digital.

Ademas de producir un episodio atractivo para su comunidad, el proyecto busca que las y los estudiantes ejerciten
habilidades clave: definir una postura, sostenerla con argumentos, organizar informacién de manera clara y adecuar
el registro linguistico al publico objetivo. Como resultado, cada grupo elabora un podcast original con identidad local,
acompafado de su guion y piezas basicas de difusion. El cierre considera instancias de escucha, retroalimentacion entre
pares y reflexion sobre el uso ético y responsable de tecnologias emergentes.




Ficha técnica

Establecimiento: Liceo Francisco Tello Gonzalez (EPJA).
Curso(s): 2.° Nivel A (3.° y 4.° medios).

Asignatura(s): Lenguaje y Comunicacion.

Periodo de implementacion: 24 de julio - 28 de agosto.

IA involucrada: ChatGPT; Gemini; NotebookLM; Canva
(edicién).

Ejes formativos: Formacién ciudadana;
Interdisciplinariedad; Pensamiento critico y creativo;
Alfabetizacion digital.

Metodologia: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)
con hitos claros y retroalimentacion continua.

Recursos y soportes: dispositivos celulares para
grabacién; conexion a internet; editores de audio;
Canva; NotebookLM; repositorio de archivos y bitacoras
de proceso.

Contexto y origen

La propuesta surge en el marco del Fondo de Iniciativas
de la Supervision “Abordando la Inteligencia Artificial
y la ciudadania digital en el nuevo curriculo” (Deprov
Cachapoal). Responde a la necesidad de desarrollar
habilidades del siglo XXI —creatividad, pensamiento
critico, comunicacién y colaboracion—, articulando
el uso de IA como asistente creativo y de apoyo
investigativo en Lenguaje.

Contexto institucional (sintesis). El Liceo Francisco
Tello Gonzalez es un establecimiento municipal fundado
en 1941, ubicado en Rancagua. Imparte la modalidad
EPJA en tres jornadas. Su misién es promover el
desarrollo de habilidades sociales, éxito académico y
autoconfianza mediante una educacion pertinente y
un curriculum adaptado a las necesidades de las y los
estudiantes. Cuenta con una matricula aproximada de
510 alumnos y su director es Osvaldo Poblete Espina.

Direccioén: Estado 635, Rancagua.




Objetivos de aprendizaje

« OA(LenguajeEPJA): producirtextosargumentativos
orales sobre temas de interés, eligiendo un punto de
vista personal, ajustando nivel de habla y seleccién
léxica a la situacion comunicativa; usar recursos
paraverbales y no verbales; respetar turnos;
escuchar y evaluar opiniones.

Objetivos transversales (sintesis). Pensamiento
critico ante la informacion; responsabilidad
y ciudadania digital; creatividad y expresion
personal; trabajo colaborativo y alfabetizacion
digital/mediatica. Se enfatizan la escucha activa, la
planificacion del trabajo y la metacognicién sobre
decisiones discursivas y técnicas.

Herramientas y recursos

IAysoftware: ChatGPT, Gemini, NotebookLM (ideacién,
investigacion, guion y revision); Canva (edicion del
video-podcast).

Materiales: celulares para grabacién; acceso a
internet; repositorio de archivos; espacio de grabacion
con control basico de ruido; listas de cotejo y rubrica
impresa para orientar el trabajo.

Uso responsable de IA. Se trabajaron nociones
de sesgos, verificacion de fuentes, formulacion de
prompts y atribucién correcta de contenidos. También
se promovio el resquardo de datos personales y la
revision de licencias al incorporar musica o imagenes.




Diseiio pedagogico e implementacion

Clase 1. Socializacién del proyecto y su vinculacién con la asignatura; taller introductorio de IA (ChatGPT, Gemini, Note-
bookLM) y elaboracién de prompts. Se establecen consensos sobre ciudadania digital y se presenta la ruta de trabajo
con hitos y entregables.

Clase 2. Revision conjunta de la rubrica de evaluacion; conformacion de equipos; definicion de tema; recopilacién inicial
de informacion con NotebookLM; registro de fuentes y acuerdos de distribucién de tareas.

Clase 3. Asignacién de roles (guionistas, locutores, editores, difusién); planificacion del episodio y redaccion del guion
con apoyo de IA; revisidn y ajustes de vocabulario, estructura y estilo; practica de contornos argumentativos (tesis, razo-
nesy ejemplos).

Clase 4. Ensayos de lectura para mejorar entonacioén, respiracion y fluidez; verificacién de condiciones técnicas minimas
(silencio, distancia al micr6fono); inicio del proceso de grabacion con celulares.

Clase 5. Edicidon del video-podcast con Canva: ordenamiento de clips, incorporacién de titulos y transiciones, y exporta-
cion de una primera version.

Clase 6. Continuacion de la edicion y cierre de la postproduccion; verificacion de créditos y atribuciones; preparacion de
piezas breves para difusion.

Clase 7. Exposicion de trabajos y evaluacién: heteroevaluacién con rubrica y coevaluacién entre pares; registro de hallaz-
gos y oportunidades de mejora.

Clase 8. Difusion del podcast en plataformas institucionales y personales, cuidando permisos de publicacién y linea-
mientos de convivencia digital.

Clase 9. Jornada de reflexion sobre aprendizajes y uso responsable de IA en el aula; metacognicidn sobre fortalezas del
proceso y metas de mejora para préximos proyectos.




Monitoreo y seguimiento

Acompafnamiento continuo: supervision del uso
ético y critico de IA durante todo el proceso y apoyo
para resolver obstaculos técnicos.

Seguimiento por sesion: listas de cotejo archivadas
en bitacoras de trabajo, con evidencia de avances y
acuerdos en cada equipo.

Retroalimentaciones periédicas: comentario
formativo sobre guion, produccién y trabajo en
equipo, con ajustes acordados para la iteracion
siguiente.

Autoevaluacién y coevaluacidn: instancias breves
que fomentan la reflexion metacognitiva y el
compromiso con los criterios de calidad.

Documentacién: fotografias, capturas de pantallay
registros escritos que respaldan el proceso y facilitan
la socializacion de resultados.

Evaluacion

Formato: heteroevaluacion del docente mediante
rubrica; coevaluacién entre estudiantes; instancias
de autoevaluacion.

Evidencias: guion del episodio; podcast en video;
listas de cotejo y bitacoras de trabajo; material de
difusion y registro de fuentes.

Criterios de referencia: contenido (claridad y
veracidad), estructura (coherencia y cohesion),
performance oral (diccion, entonacidon, ritmo),
aspectos técnicos (calidad de audio e imagen)
y trabajo en equipo (roles y cumplimiento de
acuerdos), ademas del uso ético de IA (atribucién y
verificacion).

Instrumento de referencia: Rubrica de evaluacién
de podcast (anexo institucional).




Resultados y aprendizajes

Apoyo institucional. Ajustes de planificacion y disposicion de tiempos/espacios para grabacion; coordinacion para
uso de recursos y acompafiamiento a los equipos.

Fortalezas. Alta motivacion al trabajar en un producto creativo; desarrollo de competencias de investigacion,
redaccion, oralidad y colaboracién; apropiacion inicial de herramientas de IA como apoyo académico y creativo.

Aspectos por mejorar. Recursos técnicos de grabacion para elevar la calidad del audio, junto con mayor practica de
edicién de video y gestion de archivos.

Impacto. El interés aumenté a medida que avanzé el proceso, favoreciendo la confianza y la expresién oral del
estudiantado EPJA; se instalaron rutinas de planificacidon y revisién entre pares.

Innovacién. Primera experiencia formal en la comunidad que integra IA para producir un podcast como recurso
comunicativo y de alfabetizacién digital.




Recomendaciones para replicacién

Fortalecer conectividad y equipamiento en primer nivel para experiencias mas auténomas con IA.

Ampliar el enfoque curricular: incorporar IA en Historia (andlisis de datos), Lenguaje (escritura creativa) y
Ciencias (simulaciones).

Profundizar el debate ético: sesgos algoritmicos, privacidad de datos y usos responsables.

Planificar continuidad anual y articulacién con otros proyectos de participacion estudiantil.

/ AN /




Cierre

El proyecto “Puentes sonoros” articulé Lenguaje, ciudadania digital e IA para producir un podcast auténtico,
fortaleciendo habilidades comunicativas y digitales en estudiantes jévenes y adultos. La estructura por etapas,
el trabajo colaborativo y la evaluacidon con rubrica aseguraron procesos claros y productos pertinentes para la
comunidad escolar.

Docente a cargo Acceso al Proyecto

/ N

AN /

Maria de los Angeles Garay Faundez.




Liceo San José de
Requinoa

Proyecto: “Plan de Mejoramiento 2026: Conectividad y Suelos en
Requinoa — Proyecto interdisciplinario Ciencias e Inglés (Uso de IA en
contextos socioculturales)”.

Docente(s) responsable(s): Lilian Pulgar (Ciencias); Loreto Marchant
(Inglés).

Curso(s) y asignatura(s): 4.° Medio D — Ciencias para la Ciudadania;
Inglés.

Periodo de implementacién: agosto de 2025 - septiembre de 2025.

Comuna: Requinoa.

La iniciativa integra Ciencias para la Ciudadania e Inglés para analizar problematicas del Plan Regulador Comunal de
Requinoa y disefar propuestas locales comunicadas en espafiol e inglés. El estudiantado trabajé con herramientas de IA
(ChatGPT, NotebookLM, Gemini, Gamma y Canva con IA) para investigar, sintetizar y elaborar productos de divulgacién
(afiches e infografias bilingues), reflexionando sobre uso ético, pertinencia local e impacto de la tecnologia en la sociedad.

La secuencia considerd analisis del territorio, investigacion asistida por IA, disefio de alternativas de solucion, y difusion
en una feria/muestra escolar. El enfoque ABP y el trabajo colaborativo fortalecieron el pensamiento critico, alfabetizaciéon

digital y habilidades comunicativas.




Ficha técnica

Establecimiento: Liceo San José de Requinoa
(Fundacién Educacional Liceo San José)

Curso(s): 4.° Medio D
Asignatura(s): Ciencias para la Ciudadania; Inglés

Periodo de implementacion: agosto-septiembre de
2025

IA involucrada: ChatGPT; NotebookLM; Gamma;
Gemini,Canva con IA.

Ejes formativos: Ciencia, tecnologia y sociedad;
Alfabetizacion digital (espafiol e inglés).

Metodologia: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) +
trabajo colaborativo + uso guiado de IA.

Recursos y soportes: conectividad a internet; equipos
con acceso a herramientas de IA; editores y plantillas
para afiches/infografias; rdbricas de evaluacién;
cronograma y bitacoras.

Contexto y origen

El proyecto surge del trabajo articulado entre los
departamentos de Ciencias e Inglés del Liceo San José
de Requinoa, con el propésito de vincular contenidos
curriculares a problematicas locales y promover
propuestas innovadoras basadas en evidencia, usando
IA como apoyo para la investigacion y la comunicacion
bilingue.

Contexto institucional (sintesis). Establecimiento de
la Fundacién Educacional Liceo San José, con misién
evangelizadora y de calidad basada en la Pedagogia
del Amor y visién centrada en educar el corazén con
compromiso pastoral, sostenibilidad ecoldgica y
conciencia ambiental.




Objetivos de aprendizaje

Ciencias para la Ciudadania. Explicar, a partir
de investigaciones y modelos, como avances
tecnolégicos (robdtica, telecomunicaciones,
astronomia, fisica cuantica, entre otros) amplian las
capacidades humanasy la comprension del entorno;
investigar en fuentes confiables con herramientas
digitales; comunicar informacion cientificamente y
evaluar implicancias éticas y sociales.

Inglés(AE08).Escribirtextosdescriptivosynarrativos
breves y simples (0150 palabras), relacionados con
descubrimientos y creaciones recientes, aplicando
estructuras y vocabulario de la unidad, ortografia
del nivel y conectores para la coherencia y cohesion.

Objetivos transversales (sintesis): convivencia
y ciudadania digital; alfabetizacion digital
e informacional; salud y bienestar digital;
responsabilidad y pensamiento critico frente a
tecnologias emergentes; comunicacidon efectiva
para publicos diversos.

Herramientas y recursos

IA y software: ChatGPT, NotebookLM, Gemini,
Gamma (para quiar la investigacion, sintesis y
simulaciones); Canva con IA para disefio visual.

Materiales: equipos con internet; repositorio de
archivos; rubricas impresas; plantillas para afiches/
infografias.

Uso responsable de IA. Se reforz6 la evaluacion
de fuentes, la revision de sesgos, la transparencia
en el proceso (documentacion de prompts) y la
adaptacién de contenidos a la realidad local.




Disefio pedagdgico e implementacion

1. Indagacién inicial y formacion de grupos. Seleccion de un ambito tecnoldgico o problematica del Plan Regulador
(conectividad, uso de suelo, etc.).

2. Investigacion asistida por IA. Construccidén de preguntas; busquedas y resimenes; contraste de informaciony
criterios de confiabilidad.

3. Desarrollo de propuestas. Generacion y evaluacion de alternativas de solucidon basadas en evidencia; redaccién
preliminar bilingue.

4. Creacion de productos. Elaboracion de afiches e infografias bilingues (espafiol-inglés) para divulgacién cientifica.

5. Difusiény reflexién. Presentacion en feria/muestra y reflexién colectiva sobre el aporte y limites de la IA en el pro-
ceso.




Monitoreo y seguimiento

Retroalimentacion permanente en cada clase, con
revisién de avances y productos parciales.

Uso de la rubrica como herramienta de monitoreo
(no solo para el producto final), considerando
organizacion del trabajo, integracion de IA y
responsabilidad individual.

Registro de acuerdos y progresos en bitacoras de
grupo.

Evaluacion

Ciencias: rubrica del producto final (claridad, uso
adecuado de IA, rigor cientifico, propuesta visual,
implicancias éticas) + autoevaluaciény coevaluacion.

Inglés: rubrica del producto final (gramatica,
vocabulario, redaccién, organizacion de ideas,
claridad de argumentos) + autoevaluacién vy
coevaluacion.

Valoracion general: la iniciativa favorece
motivaciéon para investigar y comunicar avances
tecnoldgicos en espafiol e inglés, con criterios de
claridad, uso adecuado de IA, rigor, propuesta visual
e implicancias éticas.




Resultados y aprendizajes

Apoyo institucional. Respaldo de la Fundacién Educacional y participacion activa de los departamentos de Ciencias e
Inglés.

Fortalezas. Trabajo interdisciplinario; integracion de IA; enfoque en problematicas locales; productos bilingues; alto
compromiso estudiantil.

Aprendizajes. Pensamiento critico, uso ético de IA, comunicacién en inglés, trabajo colaborativo.

Aspectos por mejorar. Mayor tiempo para busqueda y analisis de fuentes; diferenciacién de productos por nivel
etario.

Impacto. Conciencia sobre planificacion urbana y motivacion para proponer soluciones contextualizadas.

Innovacién. Uso de IA en andlisis y disefio de propuestas; infografias bilingtes para publicos diversos.

Recomendaciones para replicacion

« Ampliar el tiempo para busqueda y analisis de fuentes.

« Fortalecer la integracién con Inglés desde etapas iniciales.

« Explorar mas herramientas de IA para disefio visual y andlisis de datos.

« Replicar en otros niveles, ajustando la complejidad.




Voces del aula

1. “Nos costo transformar lo que generaba la IA... entendimos que el verdadero valor estaba en analizar lo
que proponia, cuestionarlo y agregar nuestras propias ideas”.

2. “Al principio pensamos que estaba mal usar IA... lo clave estaba en transformar la informacion, adaptarla
a nuestra realidad local y ser transparentes explicando cémo la utilizamos”.

3. “Fue un desafio no pegar directamente los textos... si lo haciamos asi, el informe no reflejaria nuestras
ideas ni el conocimiento construido sobre la comuna”.

4.  "Aveces la IA nos daba informacién poco precisa... aprendimos a darle instrucciones mas detalladas y a
crear buenos prompts con ejemplos concretos”.




Cierre

El proyecto “Conectividad y Suelos en Requinoa” mostré cémo el uso guiado de IA puede potenciar la investigacion
escolar, la alfabetizacién digital y la comunicacion bilingle orientada a problemas reales del territorio. La
articulacion Ciencias-Inglés y la difusién a la comunidad fortalecieron el sentido del aprendizaje y dejaron
capacidades instaladas para nuevas experiencias interdisciplinarias con tecnologias emergentes.

Docentes a cargo Acceso al Proyecto

Lilian Pulgar (Ciencias); Loreto Marchant (Inglés)




Liceo Técnico Profesional
El Tambo

Proyecto 1: “Nuestro patrimonio digital” (Educacién Ciudadana).

Docente(s) responsable(s): Paloma Garcés; Cecilia Ulloa.

Proyecto 2: “Transformar la comunicacién con la comunidad y el
sistema escolar a traves de la IA".

Docente(s) responsable(s): Nury Moreno Arrué, secretaria
administrativa y Gabriel Gonzalez Echegoyen, director.

Curso(s) y asignatura(s): IV Medio D — Educacion Ciudadana.

Periodo de implementacién: ultima semana de agosto - primera
semana de octubre.

Comuna: San Vicente (sector El Tambo).

Este capitulo reune dos iniciativas desarrolladas en el Liceo Técnico Profesional El Tambo. Cada proyecto se presenta por
separado, conservando estructuray foco propios, y mostrando un hilo conductor comun: el uso pedagégico de la inteligencia

artificial para fortalecer la ciudadania digital, la comunicacion y la construccién de conocimiento contextualizado.




Ficha técnica

Establecimiento: Liceo Técnico Profesional El Tambo.
Curso(s): IV Medio D.

Asignatura: Educacion Ciudadana.

IA/TIC involucradas: Google Forms; Canva; Gemini;
Chat GPT.

Ejes formativos: Histérico; Geografico; Formacion
Ciudadana.

Metodologia: ABP colaborativo con roles definidos y
productos interactivos.

Recursos y soportes: material histérico (fotos, actas,
anuarios); computadores y conectividad; dominio
y hosting del sitio; pautas y rubricas; carta Gantt;
bitdcoras de equipo.

Contexto y origen

El proyecto nace en el marco del Fondo de Iniciativas
de la Supervisiéon “Abordando la IA y la ciudadania
digital en el nuevo curriculo” (Deprov Cachapoal). Busca
reconstruir colectivamente la historia del liceo —Unico
técnico-profesional con internado de la comuna— y
difundirla a la comunidad mediante un archivo digital
abierto. En este marco, la IA se utiliza como asistente
metddico: apoya el ordenamiento de testimonios, su
sintesis y la verificacion cruzada, sin sustituir el juicio
critico ni la autoria de las y los estudiantes.

El establecimiento fue creado el 2 de octubre de 1994;
actualmente cuenta con tres especialidades (incluida
Administracién) y dos internados. Mantiene mision de
formacién técnico-profesional integral, con enfoque
en inclusién, sostenibilidad y sana convivencia. Esta
identidad institucional favorece proyectos que conectan
la tradicién del liceo con desafios contemporaneos
como la alfabetizacion digital y la proteccién de datos
personales.




Objetivos de aprendizaje Herramientas y recursos

OA 6: Evaluar oportunidades y riesgos de medios Gemini: experimentacion para generar el cédigo base
de comunicacién y nuevas tecnologias para la de la pagina web; apoyo a prompts y categorizacién
participacion ciudadanay la vida privada. de testimonios.

OA7: Proponer formas de organizacion del territorio Canva: disefio de plantillas y organizacién visual de la
y del espacio publico que promuevan accién informacion.

colectiva, interculturalidad e inclusién.
Google Forms: disefio y distribucion de formularios

OA 8: Tomar decisiones fundadas en principios para recopilar testimonios de la comunidad.

éticos y virtudes publicas, resguardando dignidad y
vida democrética. Make (make.com): integracion y automatizacion de

respuestas en la comunicacion escolar.
Transversales: pensamiento auténomo y reflexivo;

interés por el pasado propio; uso responsable de Chatbots inteligentes (IA): respuesta a consultas
TIC; trabajo colaborativo y comunicacién efectiva. frecuentes (horarios, procedimientos, politicas).

Mensajeria automatizada: notificaciones
personalizadas sobre progreso académico y eventos.

ChatGPT: IA involucrada en la iniciativa de
comunicacion.

Gamma: IA involucrada en la creacion de
presentaciones




Diseiio pedagogico e implementacion

1.  Explicacion del proyecto y objetivos. Presentacion en Educaciéon Ciudadana y encuadre de ciudadania digital; pre-

sentacion del plan de trabajo y criterios de resguardo de la privacidad.

2. Formacién de equipos y roles. Archivistas digitales; Recolectores de historias; Disefiadores; Codificadores, con

tareas y entregables definidos por semana.

3. Levantamiento de fuentes. Recuperacién y digitalizacion de fotografias, actas, insignias y anuarios; disefio y difu-

sion de formularios para testimonios; registro de metadatos basicos (autor, fecha, contexto).

4. Curacién de contenidos con IA. Clasificacion y sintesis de testimonios; criterios de veracidad, privacidad y repre-

sentatividad; trazabilidad de cambios y versiones.

5. Disefoy prototipado. Uso de plantillas en Canva; definicion de arquitectura basica del sitio; pruebas de lectura 'y

accesibilidad.

6. Codificacion asistida por IA. Prompts en Gemini para generar el cédigo base; pruebas de funcionalidad y ajustes

menores de maquetacion.

7. Integraciony pruebas. Montaje de contenidos, revision de enlaces y accesibilidad; preparacion de la presentacion

en el aniversario del liceo y plan de actualizacion futura.




Monitoreo y seguimiento

Gestion del proceso: carta Gantt y pautas por
equipo; bitacora de avances con evidencias de cada
hito.

Evaluacion formativa: rubricas de autoevaluaciéon
co-construidas; revision de niveles de logro por
etapay retroalimentacion breve cara a cara.

Acompaifiamiento: autonomia guiada para
explorar tutoriales y resolver obstaculos en Canva/
Gemini; apoyo docente en decisiones de curaduriay

publicacién responsable.

Etica y resguardo: lineamientos de permisos de
uso de imagenes y cuidado de datos sensibles,
especialmente en testimonios.

Evaluacion

Formato: rubrica de
heteroevaluacion
estudiantil.

producto y proceso;
docente + autoevaluacion

Evidencias: sitio web patrimonial; repositorio digital
de fuentes; formularios y transcripciones; planillas
de curacion y bitacoras; registro de versiones y
decisiones editoriales.

/




Resultados y aprendizajes

Apoyo institucional: facilitacion de material histérico y gestién del dominio web; participaciéon de docentes y
asistentes en entrevistas.

Fortalezas: habilidades técnicas previas (especialidad Administraciéon) y alto compromiso comunitario; motivacion
por el aniversario; capacidad para coordinar roles.

Aprendizajes: ciudadania digital, ética y pensamiento critico; trabajo colaborativo; valoracién de memoria colectiva;

habilidades de edicion y publicacion web.

Aspectos por mejorar: ampliar tiempo para testimonios y analisis temporo-espacial; socializacion ampliada a la
comunidad y formacién adicional en accesibilidad web.

Impacto/innovacion: archivo digital patrimonial con IA (curacion y c6digo) que democratiza el acceso a la historia
local y modela buenas practicas de uso de IA en contextos reales.

Recomendaciones para replicacién
Diagnosticar conocimientos previos en IA.
Asegurar conectividad y equipos.
Explicitar que la IA es apoyo, no protagonista.
Incluir reflexion sobre ética digital e impacto ambiental.

Tejer alianzas con la comunidad para ampliar testimonios y facilitar permisos de uso.

N

Planificar instancias de actualizacion del sitio para sostenerlo en el tiempo.




Voces del aula

1. ¢Qué significé para ti esta experiencia pedagégica? ;En una eventual préxima oportunidad de
trabajo con IA que mejorarias de este proyecto?

“Para mi, esta experiencia fue un gran aprendizaje. Me demostr6 que puedo aprender mucho mas, como
también me ayuda para facilitar varias actividades cotidianas, puedo ver la IA como una herramienta de
ayuda para trabajos y un compafiero de estudio.”

2. ;Te gustaria que se replicaran iniciativas como estas en otras asignaturas? ;Cuales por ejemplo?
“Claro me encantaria ver proyectos asi en otras materias. Creo que laIA puede ser un gran apoyo en Matematicas,
Historia y Ciencias.”

Recomendaciones para replicacién

Diagnosticar conocimientos previos en IA.

Asegurar conectividad y equipos.

Explicitar que la IA es apoyo, no protagonista.

Incluir reflexién sobre ética digital e impacto ambiental.

Tejer alianzas con la comunidad para ampliar testimonios y facilitar permisos de uso.

Planificar instancias de actualizacién del sitio para sostenerlo en el tiempo.




Cierre

“Nuestro patrimonio digital” convirtié a las y los estudiantes en creadores de contenido y custodios de la memoria
local, integrando IA con propésitos civicos. El sitio web patrimonial fortalece la pertenencia y la participacion, y
deja instalada una metodologia replicable que combina investigacién, curacién y publicacién responsable.

Docentes a cargo Acceso al Proyecto

AN /

Paloma A. Garcés Allendes y Cecilia E. Ulloa Gonzalez.

Profesoras de Historia, Geografia y Ciencias Sociales.




Proyecto 2: Liceo Técnico Profesional El Tambo. “Transformar la
comunicacion con la comunidad y el sistema escolar a través de la IA”

El liceo disefié e inicidé una estrategia escalable para modernizar los canales de contacto con apoderados y
actores del sistema escolar, integrando herramientas de inteligencia artificial (IA) y fortaleciendo competencias
de ciudadania digital. El foco esta en consultas frecuentes, notificaciones y seguimiento académico oportuno,
mediante automatizacion, chatbots y plataformas educativas. La implementacion contempla diagnéstico,
seleccion de herramientas (con Make como orquestador), despliegue gradual y evaluacién continua mediante
encuestas, con énfasis en inclusién digital y proteccién de datos.

Ficha técnica
Establecimiento: Liceo Técnico Profesional El Tambo.
Curso(s): 4.° Medio D

Asignatura/Maédulo: Aplicaciones Informaticas para la
Gestion.

IA/TIC involucradas: Make (make.com); Chat GPT;
Canva; Gamma; plataforma LIRML.

Eje formativo: Comunicacion efectiva.

Metodologia: implementacion por fases (diagndstico,
disefio/seleccion, integracidn, extension, evaluacion).

Recursos y soportes: conectividad; dispositivos;
instrumentos de encuesta; registros automaticos de
plataformas; protocolos de privacidad; guias de uso
para familias.

Contexto y origen

El proyecto surge de la necesidad de mejorar rapidez,
accesibilidad y personalizacion de la comunicacién
escuela-familias, superando las limitaciones de
métodos tradicionales (reuniones, circulares, llamados)
y la brecha de alfabetizacion digital. Se alinea con la
vision institucional de formacién integral, inclusiva y
pertinente almundo laboral,y con el sellode convivencia
y responsabilidad.

Mision: Formar jévenes integros, creativos e
innovadores, con metodologia de “Aprender Haciendo”
en contextos reales, desarrollando competencias
para la insercion laboral y proyectos de vida.
Vision: Institucién enfocada en educacién integral
e inclusiva de calidad, con énfasis en capacidades
intelectuales, ética, cuidado ambiental y preparacion
para desafios laborales y de educacion superior.




Objetivos de aprendizaje Herramientas y recursos

Mejorar la comunicacién establecimiento-apoderados Software de modelado 3D: SketchUp.
mediante IA y competencias de ciudadania digital,
promoviendo interacciones efectivas, oportunas y Apoyos de IA: tutoriales y guias generadas con

participativas, con claridad de roles y trazabilidad de herramientas de IA (como recurso opcional para
mensajes. aclarar procedimientos).

Objetivos especificos Recursos de aula: computadores con conectividad;
sala de computacion; pauta/rabrica de evaluacion
o Implementar herramientas con IA (asistentes, compartida con antelacién.

mensajeria automatizada, plataformas inteligentes)
para comunicacién oportuna. Nota: La IA se usa como apoyo al aprendizaje; la

validacion de procedimientos y resultados se realiza en
Fomentar el uso de plataformas de gestidon (apps, clase con la pauta acordada.
correos institucionales, portales) para seguimiento
académico y conductual.

N

Evaluar periédicamente la efectividad de los canales
digitales con encuestas y retroalimentacién de
apoderados; ajustar flujos y contenidos a partir de
la evidencia.




Diseiio pedagogico e implementacion

1. Diagnéstico y planificacion. Levantamiento de necesidades comunicacionales y brechas de alfabetizacion digital;
definicion de métricas de éxito y plan de despliegue.

2. Diseio y seleccion de herramientas. Integracién de sistemas basados en make.com y configuracion de flujos
automatizados; elaboracion de plantillas de mensajes con lenguaje claro.

3. Integracién tecnolégica. Chatbots para preguntas frecuentes; mensajeria personalizada; conexion con platafor-
mas educativas y registro automatizado de interacciones.

4. Extension comunitaria. Despliegue progresivo y capacitacion a familias y docentes; soporte y ajustes consideran-
do accesibilidad y horarios de mayor uso.

5. Evaluacidén continua. Encuestas de satisfaccion; analisis de métricas de uso y tiempos de respuesta; mejoras itera-
tivas documentadas.




Monitoreo y seguimiento Evaluaciéon

Indicadores:frecuenciaycalidaddecomunicaciones; « Formato: encuesta de satisfaccién y analisis de
satisfaccion de apoderados; tiempos de respuesta; métricas de uso.

tasa de apertura/lectura en plataformas.
Criterios cualitativos: rapidez, accesibilidad,

Recoleccion de datos: encuestas periddicas personalizacion, inclusién y seguridad; coherencia
y registros automaticos de plataformas con dellenguajey pertinencia de la informacion enviada.
consolidacion en reportes simples para toma de
decisiones.

Acompaiamiento: formacién continua y apoyo
diferenciado segun nivel de alfabetizacion digital;
orientacién sobre privacidad y seguridad en linea.

Mejora continua: reuniones breves para revisar
datos y acordar ajustes de los flujos y mensajes.




Resultados y aprendizajes

Fortalezas: comunicacién mas rapida y personalizada; participacion activa de la comunidad; claridad de los canales 'y
protocolos.

Aprendizajes: adaptar tecnologia a distintos niveles de alfabetizacién digital; acompafiamiento para disminuir
resistencia al cambio; documentacion de procesos para mantener continuidad.

Aspectos por mejorar: consolidar protocolos de privacidad y seguridad; profundizar formacién en ciudadania digital;
ampliar cobertura progresivamente sin perder calidad.

Impacto/innovacién: automatizacion con IA para consultas y notificaciones; monitoreo continuo para decisiones
informadas; cultura de datos para la mejora institucional.




Voces del aula

Pregunta 1: ;Qué significé para ti esta experiencia pedagodgica? ¢En una eventual proxima oportunidad de
trabajo con IA que mejorarias de este proyecto?

Respuesta: Para mi, esta experiencia fue un gran aprendizaje. Me demostré que puedo
aprender mucho mas, como también me ayuda para facilitar varias actividades cotidianas,
puedo ver la IA como una herramienta de ayuda para trabajos y un compafiero de estudio.

Pregunta 2: ;Te gustaria que se replicaran iniciativas como estas en otras asignaturas? ;Cuales por ejemplo?

Respuesta: Claro me encantaria ver proyectos asi en otras materias. Creo que la IA puede ser un gran apoyo
en Matematicas, Historia y Ciencias.

Recomendaciones para replicacion

Garantizar inclusion digital (dispositivos y conectividad).
Disefar formacion practica con casos reales.

Usar lenguaje claro y accesible en todas las comunicaciones.
Promover retroalimentacién constante de apoderados.
Implementar protocolos de privacidad y seguridad.

Introducir cambios de forma gradual y evaluar impacto antes de la expansion; documentar buenas practicas
para su escalamiento.




Cierre

El Liceo Técnico Profesional El Tambo impulsa una transformacion comunicacional basada en IA y ciudadania
digital, articulando automatizacion, plataformas educativas y formacién de usuarios. Con un despliegue por
fases, monitoreo permanente y foco en inclusion y ética, el proyecto sienta bases para una comunicacion escolar
mas efectiva, personalizada y sostenible.

Docentes a cargo Acceso al Proyecto

Nury Moreno Arrué, secretaria administrativa y Gabriel
Gonzalez Echegoyen, director.




Liceo Zoila Rosa Carreno

Proyecto: “Revista digital de Historia y Formacion Ciudadana”.
Docente responsable: Gonzalo Segura Diaz.

Curso(s) y asignatura(s): 2.° medio — Taller JEC de Formacion
Ciudadana; Historia, Geografia y Ciencias Sociales.

Periodo de implementacion: primera quincena de julio y mes de
agosto.

Comuna: Malloa.

La iniciativa consiste en la creacién de una revista digital producida por estudiantes de 2.° medio durante el taller JEC
de Formacion Ciudadana. El proyecto articula habilidades de investigacién histérica, pensamiento critico y comunicacion,
integrando IA para prototipar la arquitectura de la revista, organizar contenidos y revisar borradores. El producto final se
publica en una plataforma de lectura en linea, ampliando su alcance a la comunidad.




Ficha técnica
Establecimiento: Liceo Zoila Rosa Carrefio.
Curso(s): 2.° medio.

Asignatura(s): Historia, Geografia y Ciencias Sociales;
Taller de Formacion Ciudadana.

Periodo de implementacién: primera quincena de
julio y mes de agosto.

IA/TIC involucradas: ChatGPT, Canva (induccién y
apoyo exploratorio: Gemini; NotebookLM; Perplexity).

Ejes formativos: Historia; Geografia; Formacion
Ciudadana.

Metodologia: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP);
enfoque colaborativo y cualitativo.

Recursos y soportes: cuentas Google; conexion a
internet; laboratorio/PC; plantilla de estilo (tamafio A4;
fuente Georgia 36/24/12; interlineado 1,5; justificado);
repositorio de archivos y plan de publicacion en linea.

Contexto y origen

Surge en el marco del Fondo de Iniciativas de la
Supervision “Abordando la inteligencia artificial y
la ciudadania digital en el nuevo curriculo” (Deprov
Cachapoal), con el propésito de vincular la IA a practicas
pedagdgicas reales y fortalecer competencias de
investigacion y comunicacién en Historia y Formacion
Ciudadana.

Contexto institucional. El Liceo Zoila Rosa Carrefio
funciona desde 2003; en 2012 adoptd la modalidad
Técnico-Profesional. ~ Actualmente  ofrece  tres
especialidades (Servicios de Turismo; Asistente de
Educadora de Parvulos; Administracion de Empresas
mencion RR. HH.), cuenta con 255 estudiantes y un
Programa de Integracion Escolar (PIE).

Visidn: convertirse en referente académico regional en
formacion técnica de nivel medio, con insercion laboral
exitosa y formacién integral.

Misién: formar técnicos de nivel medio con sdlida base
académica, ética y moral, vinculados con su entorno y
con participacion democratica.




Objetivos de aprendizaje

OA 8 (II medio): Analizar la Guerra Fria como
confrontacion ideoldgica de proyectos antagdnicos
y sus manifestaciones en diversas esferas.

OA 10 (II medio): Caracterizar el contexto de
movilizacién social en América Latina, considerando
procesos y tensiones entre revolucion y reforma.

Objetivos de Aprendizaje Transversales:
adaptarse a cambios y manejar la incertidumbre;
valorar la historia, tradiciones y patrimonio; trabajo

Herramientas y recursos

IAy software: Chat GPT (propuesta de arquitectura,
borradores y revisién); Canva (maquetacion y
edicién). En la induccion se exploraron Gemini,
NotebookLM y Perplexity para busqueday contraste
de informacion.

Materiales y estandares: cuentas Google activas;
laboratorio/PC; checklist de formato (A4, Georgia
36/24/12, interlineado 1,5, justificado); repositorio y
plataforma de publicacion digital.

en equipo; uso de TIC para resolver necesidades de
informacion y comunicacién.

Uso responsable de IA. Se trabajé formulacién de
prompts, verificacion de fuentes y atribuciéon de
contenidos, promoviendounrol criticodel estudiantado.




Disefo pedagogico e implementacion

Induccidn al uso de la IA. Creacion/activacion de cuentas Google; recorrido por herramientas; nociones basicas de
prompting.

Induccién a Chat GPT. Inicio rapido; generacion de textos; revision y ajuste de estilo; reflexion sobre limites y sesgos.
Socializacién del proyecto. Objetivos, roles y criterios; acuerdos de estilo y citacién.

Arquitectura de la revista. Propuesta asistida por IA; distribucién de secciones/temas para trabajo grupal.
Desarrollo de contenidos. Redaccién por equipos, con formato consensuado y control de calidad.

Compilacién y edicion. Revisidn editorial, ajustes y exportacion a PDF.

Publicacién en linea. Carga del numero en plataforma digital de lectura.

Evaluacidon y retroalimentacion. Instancia cualitativa sobre uso de IA y aprendizajes del proceso.




Monitoreo y seguimiento Evaluaciéon

Acompafiamiento docente in situ durante etapas Formato: rubrica de producto y proceso; pauta de
clave. autoevaluacion estudiantil.

Listas de cotejo para seguimiento de tareas y Evidencias: secciones de la revista (PDF); registros
estandares. de planificacion; historial de versiones y publicacion

en linea.
Uso del error como oportunidad de aprendizaje y

mejora iterativa.

Encuesta cualitativa sobre percepcion de IA en los
aprendizajes.

/ N




Resultados y aprendizajes

Apoyo institucional: disponibilidad de sala y equipos para la implementacion.

Fortalezas: capacitaciones y sequimiento de proyectos por Deprov a la red provincial de Historia y Formacién
Ciudadana.

Impacto/innovacion: la revista escolar de Historia y Formacion Ciudadana, potenciada por IA, permite publicar
resultados de investigacion en un formato accesible y difundible.

Aspectos por mejorar: infraestructura y recursos tecnoldgicos limitados.

Recomendaciones para replicacion
+ Profundizar en capacitacién docente y estudiantil en IA y sus potencialidades en distintos ambitos.
+ Consolidar estandares de formato y citacion desde el inicio del proyecto.

* Asegurar conectividad y disponibilidad de equipos; prever tiempos de publicacidon y revision editorial.




Voces del aula

* ¢;Qué significé para ti esta experiencia pedagégica? ;:Qué mejorarias?

“Fue una experiencia entretenida y educativa. Mejoraria los tiempos asignados para el logro de objetivos.”

+ ¢(Te gustaria que se replicaran iniciativas como estas en otras asignaturas? ;Cuales?

“Si, porque es una manera facil de aprender. Por ejemplo, en Inglés.”




Cierre

El proyecto “Revista digital de Historia y Formacion Ciudadana” convirtié a 2.° medio en una redaccién escolar
que investiga, edita y publica, utilizando IA de manera critica para estructurar y mejorar textos. El producto final,
difundido digitalmente, potencia la comunicacion con la comunidad y modela buenas practicas de alfabetizacién
digital y ciudadana.

Docente a cargo Acceso al Proyecto

/ N

AN /

Gonzalo Segura Diaz, profesor de Historia y
Ciencias Sociales.




Integracion de la Inteligencia Artificial en Proyectos Educativos: Sintesis y Analisis de
Iniciativas Pedagdégicas

Una serie de iniciativas pedagdgicas, impulsadas principalmente por el Fondo de la Supervision “Abordando la Inteligencia
Artificial y la ciudadania digital en el nuevo curriculo” (DEPROV Cachapoal), demuestra una integracién avanzada y
diversificada de la Inteligencia Artificial (IA) en establecimientos educativos de la Region de O’Higgins. Los proyectos abarcan
desde la educacién parvularia hasta la ensefianza media, incluyendo modalidades técnico-profesional (TP) y de Educacién de
Personas Jévenes y Adultas (EPJA).

El eje central de estas experiencias es el desarrollo de la ciudadania digital, abordando temas como la desinformacion, el
uso ético de datos, la convivencia en linea y la participacién civica. Las metodologias activas, con un fuerte predominio del
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) y el trabajo colaborativo, son el vehiculo principal para la implementacién.

Un principio transversal es el posicionamiento de la IA como una herramienta de asistencia, subordinada al juicio critico, la
verificaciéon de fuentes y la toma de decisiones pedagdgicas por parte de docentes y estudiantes. Las herramientas de IA se
utilizan para acelerar procesos de investigacion, ideacion, disefio y produccion de contenidos, pero nunca como sustituto
del pensamiento humano.

Los resultados evidencian una alta motivacion estudiantil, el desarrollo de habilidades del siglo XXI (pensamiento critico,
creatividad, comunicacién y colaboracion) y la creacion de productos concretos con valor para la comunidad escolar, como
sitios web, podcasts, guias digitales y campafas de convivencia. Los desafios mas recurrentes son de caracter técnico
—conectividad y disponibilidad de equipos— y formativo, destacando la necesidad de profundizar la capacitacién en la
redaccion de prompts efectivos y en el manejo de diversas herramientas digitales.




1. Ejes Tematicos y Metodologias Predominantes

Los proyectos analizados se articulan en torno a tres ejes fundamentales que definen su enfoque pedagdgico y su impacto
en la comunidad educativa.

1.1. Ciudadania Digital como Eje Central

La mayoria de las iniciativas tienen como objetivo explicito o implicito el fortalecimiento de la ciudadania digital. Este eje se
manifiesta de diversas formas:

. Combate a la Desinformacién: El proyecto “Detectives Digitales” del Instituto San Vicente de Tagua Tagua capacito
a estudiantes de 4.° medio para analizar noticias falsas utilizando ChatGPT y plataformas de verificacion como Google Fact
Check, fomentando una cultura de argumentacién con respaldo.

. Convivencia Digital y Etica: En el Liceo Bicentenario Industrial Presidente Pedro Aguirre Cerda, el proyecto
“Construyamos nuestra Ciudadania Digital” abordé los nueve ambitos de la ciudadania digital (acceso, seguridad, derechos,
etc.) mediante el andlisis de casos y la creacion de afiches con recomendaciones, culminando en un compromiso personal
de buen uso digital.

. Participacion y Derechos: El proyecto “Conociendo los derechos laborales mediante IA" del Instituto Tecnoldgico
Minero Bernardo O’Higgins utilizé la IA para investigar y comunicar derechos laborales, conectando el curriculo de Educacion
Ciudadana con la realidad de un liceo técnico-profesional.

1.2. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) e Interdisciplinariedad

El ABP es la metodologia predominante, permitiendo a los estudiantes abordar problemas complejos y crear productos
auténticos. Esta metodologia se combina frecuentemente con un enfoque interdisciplinario.

. Nuclearizacién Temaética: El Colegio Cuisenaire implementé el proyecto “TRABAJANDO LA NUCLEARIZACION A
TRAVES DEL USO DE LAS IA”", donde Historia, Artes, Tecnologia y Fisica se articularon en torno al niicleo tematico del medio
ambiente y la contaminacion. Los estudiantes crearon un producto artistico y comunicacional, integrando conocimientos de
cada disciplina.




. Colaboracion Multinivel: El Liceo Elvira Sdnchez de Garcés desarroll6 una iniciativa donde estudiantes de 7.° basico
a 3.° medio colaboraron. Los cursos inferiores (Historia, Tecnologia, Artes Visuales) crearon insumos (infografias, tripticos,
avatares)que alimentaron el desarrollo de una aplicacién en Scratch sobre el patrimonio local, programada por los estudiantes
de 3.° medio.

. Articulacién Bilingue: En el Liceo San José de Requinoa, las asignaturas de Ciencias para la Ciudadania e Inglés se
unieron para que los estudiantes analizaran problematicas del Plan Regulador Comunal y diseflaran propuestas locales
comunicadas en afiches e infografias bilingues.

1.3. Vinculacion con el Entorno y la Identidad Local

Muchos proyectos conectan el aprendizaje con el contexto inmediato de los estudiantes, fortaleciendo el sentido de
pertenencia y la relevancia del conocimiento.

. Patrimonio Escolar: El Liceo Técnico Profesional El Tambo, en su proyecto “Nuestro patrimonio digital”, reconstruyé
la memoria histérica del establecimiento con motivo de su 30.° aniversario, creando una pagina web patrimonial con
testimonios y archivos histéricos.

. Flora Urbana y Ciencia Ciudadana: El Liceo Claudio Arrau Leon llevé a cabo el “Monitoreo de Flora Urbana”, donde
los estudiantes utilizaron iNaturalist para registrar, identificar y georreferenciar especies en las plazas de Dofiihue, creando
una guia digital colaborativa.

. Identidad y Participacion: El Colegio Whipple School movilizé a toda su comunidad, desde kinder a 8.° basico, en el
proyecto “Mi voz, nuestro simbolo” para crear el logo del Centro de Estudiantes mediante un proceso participativo con apoyo
de IA y una votacion democratica.

2. El Rol de la Inteligencia Artificial en el Aula
En todas las experiencias, la IA es concebida como una herramienta de apoyo, cuyo uso es siempre mediado por un proposito
pedagdgico claro y por la supervision docente.




2.1. La IA como Asistente Pedagoégico

Una nota recurrente en los informes subraya: “La IA se emplea como asistente; la verificacion de informacion y las decisiones
pedagdgicas quedan a cargo del docente y los equipos”. Este principio se materializa en funciones especificas:

. Investigaciony Sintesis: Herramientas como Perplexity, ChatGPTy NotebookLM se utilizan para acelerar la busqueda
de informacién, organizar ideas y generar resumenes preliminares. Se enfatiza la necesidad de contrastar los resultados con
fuentes confiables.

. Ideacién y Creatividad: La IA se usa como un “compafiero de estudio” para generar lluvias de ideas, proponer
estructuras para guiones (podcast, videos), diseflar borradores de imagenes o logos, y sugerir lineas argumentativas para
debates.

. Produccidn y Disefo: Aplicaciones como Canva con IA, Gamma y generadores de imagenes son empleadas para
crear materiales visuales (afiches, infografias, fondos para videos), optimizando el tiempo de producciéony permitiendo a los
estudiantes enfocarse en el contenido.

. Asistencia Técnica: En proyectos mas complejos, la IA se usa para generar codigo base para una pagina web (Liceo
TP El Tambo) o para definir especificaciones técnicas en el disefio de una huerta (Escuela Adriana Aranguiz Cerda).

2.2. Herramientas y Aplicaciones Especificas
Se observa el uso de un conjunto diverso de herramientas de IA, seleccionadas segun el propdsito del proyecto.
HerramientaCasos de Uso Principales en los Proyectos:

ChatGPT / Gemini: Generacion de textos, redaccion de guiones, elaboracion de prompts, sintesis de informacion,
ideacién, apoyo a la argumentacion.

NotebookLM: Organizacién y sintesis de documentos de apoyo, investigacién y recopilacion de fuentes.

Canva (con IA): Disefio de afiches, infografias, logos; edicidon de video; creacidon de presentaciones visuales.




Perplexity: Asistente de investigacién con visibilidad de fuentes, enfocado en reducir “alucinaciones”.

iNaturalist: Identificacion de especies de flora asistida por IA y georreferenciacién (ciencia ciudadana).

Gamma: Disefio de presentaciones visuales simples a partir de indicaciones textuales.

Generadores de Imagenes: Creacidon de logos, avatares, fondos para escenas de video y recursos visuales para materiales
de divulgacion.

Machine Learning for Kids: Experimentacion con modelos sencillos de clasificacion en proyectos de pensamiento
computacional.

Make (make.com): Automatizacion de flujos de comunicacidn entre la escuela y las familias.

3. Resultados y Aprendizajes Transversales
La implementacién de estos proyectos ha generado un conjunto de resultados consistentes, asi como desafios comunes que
ofrecen una hoja de ruta para futuras iniciativas.

3.1. Impacto en el Estudiantado

La evidencia mas contundente es el aumento de la motivacion y el compromiso. Los estudiantes perciben el trabajo con IA
como relevante, entretenido y practico. Las “Voces del Aula” reflejan este sentir:

“Fue una experiencia super buena ya que se aprendio a la creacion de imdgenes con IA. Me gustaria que puedan ser creados videos
informativos para mis compafieros a través de redes sociales oficiales de la escuela.” — Antonella Teran, Escuela Julio Valenzuela.

“Me parecié bien, ya que en lo personal a mi no me gusta el uso de la IA ya que siento que hace que las personas tengan menos
pensamiento critico [...], pero por la forma en que lo vimos en clases me gusto ya que nos ensefié cémo podemos usarla bien, a
nuestro favor.” — Maria Ignacia Venegas, Instituto Tecnolégico Minero Bernardo O’Higgins.

“Nos costo transformar lo que generaba la IA... entendimos que el verdadero valor estaba en analizar lo que proponia, cuestionarlo
y agregar nuestras propias ideas.” — Estudiante, Liceo San José de Requinoa.




Ademas de la motivacion, se observa un desarrollo sistematico de habilidades del siglo XXI, como el pensamiento critico
(al confrontar fuentes), la colaboracién (en roles definidos dentro de los proyectos), la comunicacion (a través de podcasts,
videos y presentaciones) y la creatividad.

3.2. Fortalezas y Desafios Comunes

Fortalezas Evidenciadas Desafios y Aspectos por Mejorar

Metodologias activas y contextualizadas que conectan el curriculo con intereses estudiantiles y realidades locales.
Infraestructura tecnoldgica, incluyendo conectividad a internet intermitente y equipos con rendimiento insuficiente.
Coordinacion docente y apoyo institucional como factores clave para el éxito de proyectos interdisciplinarios. Formacién en
Ay alfabetizacion digital, especialmente en la redaccion de prompts efectivos tanto para docentes como para estudiantes.
Alto compromiso y motivacién estudiantil al trabajar con herramientas tecnolégicas actuales y en formatos creativos.
Gestion del tiempo en el aula, para equilibrar las fases de investigacién, produccién y retroalimentacion.

Uso de la IA como catalizador del pensamiento critico, al obligar a los estudiantes a verificar, editar y adaptar la informacion
generada. Profundizacion en la ética de la IA, abordando temas como sesgos algoritmicos, privacidad y derechos de autor
de manera mas sistematica.

4. Conclusiones y Recomendaciones para Replicacién

Conclusiones

La serie de proyectos analizados demuestra que la integracion guiada y pedagdgicamente intencionada de la Inteligencia
Artificial en el aula es una estrategia potente y viable para la educacion contemporanea. Lejos de promover una dependencia
tecnoldgica, estas iniciativas utilizan la IA como un acelerador para el desarrollo de competencias fundamentales como la
ciudadania digital, el pensamiento critico y la colaboracién.

El éxito de estas experiencias radica en un enfoque donde la tecnologia esta al servicio de un propésito de aprendizaje claro,




contextualizado y relevante, manteniendo siempre el juicio humano como el criterio final. La combinacion de metodologias
activas como el ABP con la articulacién interdisciplinaria y la conexion con la comunidad local crea un ecosistema de
aprendizaje significativo y altamente motivador.

Recomendaciones Generales para la Replicacion

A partir de las lecciones aprendidas en los distintos proyectos, se pueden sintetizar las siguientes recomendaciones para
establecimientos que busquen replicar o escalar estas iniciativas:

1. Garantizar las Condiciones Técnicas: Asegurar una conectividad a internet estable y el acceso a dispositivos
funcionales es un requisito indispensable. Realizar diagndsticos previos del equipamiento es fundamental.

2. Capacitar a Docentes y Estudiantes: Fomentar la formacion continua en el uso de herramientas de IA, con un foco
especial en la ingenieria de prompts (como formular preguntas claras y detalladas) y en la ética digital (verificacién de
fuentes, sesgos, privacidad).

3. Definir un Marco Pedagégico Claro: Explicitar desde el inicio que la IA es una herramienta de apoyo y no la
protagonista. Utilizar rdbricas y pautas de evaluacion claras que valoren tanto el proceso como el producto, incluyendo
criterios sobre el uso responsable de la tecnologia.

4, Fomentar la Interdisciplinariedad y el Trabajo Colaborativo: Disefiar proyectos que integren diversas asignaturas
paraabordar problemas complejos desde multiples perspectivas, asignando roles claros dentro de los equipos para promover
la responsabilidad compartida.

5. Planificar la Gestion del Tiempo: Los proyectos con IA requieren tiempo para la exploracion, la iteracion y la
retroalimentacién. Es crucial planificar las sesiones considerando fases de investigacion, produccién y socializacién de
resultados.

6. Comenzar con Iniciativas Acotadas: Para establecimientos con menos experiencia, se recomienda iniciar con
proyectos breves y de bajo costo en recursos, que permitan a docentes y estudiantes familiarizarse con las herramientas y
metodologias antes de abordar iniciativas mas complejas.
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