LD_I Universidad
de O’Higgins

PROGRAMA DE ACTIVIDAD CURRICULAR PARA CURSOS DE FORMACION GENERAL

1) IDENTIFICACION DE LA ACTIVIDAD CURRICULAR

Actividad curricular

Digitalizacién mediante inteligencia artificial aplicada: Etica digital y herramientas de IA.

Nombre docente

Miguel Angel Valderrama Latorre

Campus

Rancagua.

Horario (dia y jornada am/pm)

Requerimientos (materiales,
espacio/sala, traslado)

Laboratorio con acceso a internet, Software de IA de uso libre. Tales como; Microsoft Copilot,
Google Gemini, OpenAi ChatGTP, Deepseek.

Linea Formacion Transversal
Cddigo CFG TIPO DE ACTIVIDAD Electiva
Créditos SCT-Chile 3 SEMANAS 15

TIEMPO DE DEDICACION SEMANAL

TIEMPO DE DEDICACION TOTAL TIEMP%%ES?:ENCIA TIEMPO DE TRABAJO AUTONOMO
4.5 hrs. 1,5 hrs. 3 hrs.

2) DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD CURRICULAR

Curso teorico-practico orientado a comprender, utilizar y reflexionar sobre herramientas de inteligencia artificial en
contextos personales y profesionales. Propone una mirada critica e inclusiva sobre la transformacion digital, con énfasis
en el uso ético y creativo de tecnologias accesibles. Dirigido a estudiantes de diversas disciplinas, promueve el desarrollo
de propuestas que integren IA con sentido ético, pensamiento critico y compromiso ciudadano.

Pagina 1 de 5




LD_I Universidad
de O'Higgins

3) COMPETENCIA GENERICA, RESULTADOS DE APRENDIZAJE E INDICADORES DE LOGRO

COMPETENCIA GENERICA

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

INDICADORES DE LOGRO

Uso ético de herramientas.

Analiza criticamente los usos de la IA en contextos sociales, éticos y
personales.

Distingue beneficios y riesgos, y fundamenta posturas éticas con
argumentos consolidados.

Aporte ciudadano mediante herramientas de 1Ay la
digitalizacién del entorno social.

Reflexién sobre la ciudadania digital en el contexto de la transformacién
digital.

Distingue con argumentos sociales el impacto de la IA con su entorno, y
reflexiona el uso correcto de la IA para el beneficio de sus usuarios directos
e indirectos.

Aprendizaje auténomo y continuo.

Aplicar herramientas accesibles de 1A con fines creativos, funcionales, y
profesionales de forma constante buscando la eficiencia.

Utiliza e integra plataformas IA para crear tareas, actividades cotidianas,
creativas, y funcionales de forma eficiente. Potenciando productividad.
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4) UNIDADES DE APRENDIZAJE Y CONTENIDOS
RESULTADOS
UNIDAD SEMANAS DE INDICI:ACE)C(;)IE(?S DE CONTENIDOS
APRENDIZAJE
1-4 o . 1) ¢ Qué es la IA? (Introduccion tedrica).
Comprender | Identificar tecnologias IA, ! .
. , ) 2) |A generativa (texto, voz, imagen).
Unidad 1: 1A en conceptos de | Explica funciones y usos . N .
o 3) Soluciones digitales (Herramientas de
todas partes. |A 'y reconocer practicos de cada IA)
herramientas herramienta digital. '
5-8 Aplica
. herramientas Utiiza plataformas IA con 1) Copilot, Canva,l generadores de
Unidad 2: de IA N . texto/imagen
. . propésito definido; 4 L
Soluciones generativa en . 2) Introduccion al prompt engineering
g reflexiona sobre el uso e .
digitales de IA tareas ético 3) Sesgos algoritmicos y responsabilidad
personales 0 ' digital.
académicas.
Unidad 3: 9-12 Argumentauna | Sustenta una reflexidn
. . o 1) Impacto de la IA en empleo,
Ciudadania postura ante el critica con fuentes .y L
- . . educacion, informacion.
digital y impacto de la confiables, y debate Ny . L
L e 2) Inclusién digital, desinformacion.
transformacion IAenla problematicas sobre la .
- . . o 3) Brechas de acceso digitales.
tecnolégica. sociedad. inclusién digital.
13-15 Presenta una - . .
1) Disefio de soluciones o narrativas
. propuesta ., .
Unidad 4: . Desarrolla una solucion aplicadas
creativa y " ., . o
Proyecto critica que ética con IA; argumenta 2) Presentacion de retroalimentacion
integrador. . d su disefio y aplicacion. grupal.
integre lo N .
: 3) Evaluacion reflexiva del proceso.
aprendido.

5) RECURSOS Y METODOLOGIAS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

o Talleres practicos con IA generativa.

o Clases (tedricas) participativas € interactivas.
e Andlisis de casos y situaciones reales.

o Debates reflexivos.

o Proyecto final creativo o aplicado.
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ESTRATEGIAS Y METODOLOGIAS DE EVALUACION

RESULTADO i
DE ACTNIDAE\SAEASISDOELOGIA DE INSTRUMENTOS DE EVALUACION PONDERACION
APRENDIZAJE
Andlisis critico Presentacion grupal. Rubrica de evaluacion. 20%
delalA
Aplicacion de
herramientas de Presentacion grupal. Rubrica de evaluacion. 20%
IA
Tfa.” sfgrmac!on Presentacion grupal. Rubrica de evaluacion. 20%
digital inclusiva
Integracion de Portafolio Pauta de evaluacion. 40%

aprendizajes
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6) CONDICIONES DE EVALUACION Y APROBACION

¢ Asistencia minima para aprobar la asignatura: 75%
¢ Nota final: 4,0 o superior
o Entrega completa de evaluaciones obligatorias.

7) BIBLIOGRAFIA OBLIGATORIA

. TIPO DE
UNIDAD REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS RECURSO
Floridi, L. (2014). The Fourth Revolution. Oxford University Press Digital
1 Crawford, K. (2021). Atlas of Al. Yale University Press.
2 Google (2024) Gemini prompting guide 101 Digital

OpenlA (2025) Identifying and scaling Al use cases.
Anthropics (2024) Prompt Engineering Interactive Tutorial.
Recursos practicos de Microsoft Learn, Copilot y Canva,

3 UNESCO (2023). Marco ético para IA. Observatorio de Etica en Inteligencia Artificial Digital
Floridi, L. (2023) The Ethics of Artificial Intelligence. Oxford University Press

8) BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
; TIPO DE
UNIDAD REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS RECURSO
1-3 Podcast: In Machines We Trust (MIT Technology Review) Digital
1-3 Documental: Coded Bias (2020), dir. Shalini Kantayya Digital

EQUIPO DOCENTE RESPONSABLE | Miguel Angel Valderrama Latorre.
DEL DISENO

RESPONSABLE(S) DE VALIDACION | Coordinacion de Programa Formacion General

FECHA DE ENTRADA EN VIGENCIA
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