Explorando la creatividad digital: Creacion de diaporamas
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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes de secundaria (12-15 afios) aprendan a crear diaporamas
utilizando herramientas tecnolégicas, desarrollando habilidades de expresién artistica que integran imagen, texto y
sonido. A través de actividades dindmicas y colaborativas, los estudiantes descubrirdn cémo organizar informacién

visualmente y comunicar ideas de manera creativa y efectiva.

La relevancia de este aprendizaje radica en la creciente importancia de las presentaciones digitales en la escuela y en
la vida cotidiana, facilitando la expresién personal y académica en formatos modernos. Ademas, el uso de tecnologia

para crear diaporamas fomenta competencias digitales y artisticas clave para su desarrollo integral.

Los estudiantes aplicaran conceptos de disefio, organizacién de contenido y uso adecuado de recursos multimedia,

conectando la creacién de diaporamas con su cotidianidad, proyectos escolares y futuros retos comunicativos.

Objetivos de Aprendizaje

e Crear diaporamas utilizando herramientas tecnolégicas con contenido visual y textual coherente.
e Organizar ideas y elementos graficos para comunicar un mensaje claro y atractivo.

o Aplicar principios basicos de disefio artistico en la elaboracién de presentaciones digitales.

e Trabajar colaborativamente para planificar y producir un diaporama.

e Evaluar y reflexionar sobre el proceso creativo y el producto final.

Recursos Necesarios

e Computadoras o tabletas con software o aplicaciones para crear diaporamas (Ejemplo: PowerPoint, Google Slides,
Canva).

e Proyector o pantalla para mostrar ejemplos y presentaciones.

e Conexidén a internet para acceder a recursos digitales.

e Imagenes digitales libres de derechos o banco de imagenes predseleccionadas.

e Guia impresa con pasos para crear diaporamas (opcional para consulta).

e Cuadernos o hojas para bosquejar ideas.

e Material para tomar notas (lapices, boligrafos).

Requisitos Previos



e Conocimiento basico en el uso de dispositivos tecnoldgicos (computadora o tableta).
e Habilidades basicas para manejar programas de presentacion digital (abrir, guardar, insertar imagenes y texto).
e Capacidad para organizar ideas de forma sencilla y expresarlas por escrito.

e Experiencia previa con proyectos o exposiciones orales en clase.

Actividades

Sesion 1: Introduccion y primeros pasos en la creaciéon de diaporamas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Presentar el concepto de diaporama, su utilidad y el objetivo de la sesién: aprender a crear una presentacién digital

gue combine imagenes y texto para expresar ideas artisticas.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: ";Alguno ha visto o creado alguna vez una presentacién digital o diaporama? ;Para qué creen que sirven

estas presentaciones?"

Estudiantes: Responden, comentan experiencias breves y comparten ejemplos conocidos.

Motivacion y enganche:

Docente: Muestra un ejemplo llamativo de diaporama corto con imagenes, texto y musica que cuenta una historia
sencilla y atractiva. ";Ven cémo una presentacién puede contar una historia o mostrar una idea de forma visual y

divertida?"

Contextualizacion:

Docente: "En muchas materias y en la vida cotidiana utilizaremos este tipo de presentaciones para expresar nuestras

ideas y proyectos, y hoy vamos a aprender a hacerlas paso a paso para que sean creativas y profesionales."

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Explica brevemente qué es un diaporama, sus componentes principales (diapositivas, texto, imdgenes,

sonidos) y principios basicos de disefio (orden, simplicidad, combinacién de colores, tipografia legible).

Usa una presentacion propia para ejemplificar cada punto con imagenes y ejemplos claros.



Actividad 1: Explorando ejemplos

o Objetivo: Reconocer caracteristicas clave de un diaporama efectivo.
¢ Instrucciones:
o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 3-4. Muestra tres ejemplos diferentes de diaporamas (uno muy
basico, otro con buen disefio y uno con exceso de informacion).
o Solicita que analicen y discutan qué les gusta y qué podrian mejorar en cada ejemplo.
o Cada grupo elabora una lista corta con caracteristicas positivas y negativas.
e Organizacion: Grupal (3-4 estudiantes)
e Producto: Lista escrita de caracteristicas
e Tiempo: 15 minutos

e Rol docente: Circular, escuchar, hacer preguntas como ";Por qué creen que esta diapositiva es mas clara que

otra?" o ";Qué harian para mejorarla?"

Actividad 2: Diseo de esquema para su propio diaporama

e Objetivo: Organizar ideas y planificar el contenido de un diaporama.
e Instrucciones:
o Docente: Explica que cada estudiante va a crear un diaporama sobre un tema artistico sencillo (por ejemplo,
"Mi artista favorito", "Un lugar que me inspira" o "Una emocién en colores").
o Entrega hojas para que realicen un esquema o bosquejo con las ideas principales que quieren incluir en sus
diapositivas.
o Guia con preguntas: ";Qué quieres mostrar? ;Qué imagenes usaras? ;Qué texto acompafara a cada imagen?"
e Organizacion: Individual
e Producto: Esquema o bosquejo
e Tiempo: 20 minutos

¢ Rol docente: Apoyar con retroalimentacion personalizada, sugerir recursos y ayudar a organizar ideas.

Diferenciacion
o Estudiantes que terminan antes: Pueden explorar recursos adicionales en linea para buscar imagenes o
ejemplos relacionados con su tema.

o Estudiantes con dificultades: Trabajo en parejas con apoyo del docente para organizar el esquema, uso de

plantillas predisefiadas para facilitar la planificacién.

Transicion a cierre:

Docente: "Ahora que tienen su esquema, en la préxima sesién aprenderan a usar la tecnologia para transformar esas

ideas en un diaporama digital creativo y funcional."



Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Pide a algunos voluntarios compartir su tema y una idea principal de su esquema.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas facil y lo mas dificil al pensar en el contenido para tu diaporama?
e ;COmo te ayuda planificar antes de usar la computadora?

e ;Qué te gustaria aprender para mejorar tu presentacién digital?

Retroalimentacion:

Docente: Comentarios alentadores sobre la participacién, enfoque en el proceso de planificacién y motivacién para la

sesién siguiente.

Transferencia:

Invita a que piensen en otras ocasiones donde podrian usar diaporamas, como exposiciones en otras materias o

proyectos personales.

Sesion 2: Creacion y presentacion de diaporamas digitales

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Recordar lo aprendido y comenzar a usar la tecnologia para crear el diaporama basado en el esquema elaborado.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta: ";Qué recuerdan sobre la organizacién de un diaporama? ;Qué elementos debemos incluir para

que sea claro y atractivo?"

Estudiantes: Responden y comentan brevemente.

Motivacién y enganche:

Docente: Muestra un video corto sobre trucos para hacer presentaciones interesantes y anima a los estudiantes a

experimentar con esas herramientas.

Contextualizacion:



Docente: Explica que hoy pondran en préactica todo lo visto para crear su propio diaporama digital que podran

compartir con la clase y conservar para futuros trabajos.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Demuestra brevemente el uso basico de la herramienta tecnoldgica seleccionada para crear diaporamas

(abrir programa, crear diapositiva, insertar texto e imagen, guardar trabajo).

Actividad 3: Creacidon del diaporama

e Objetivo: Crear un diaporama digital con contenido organizado y disefio atractivo.
e Instrucciones:
o Docente: "Usen su esquema para comenzar a crear su presentacién. Inserten titulos, texto breve y al menos

dos imagenes relacionadas con su tema. Prueben diferentes tipos de letra y colores para que se vea legible y

bonito."
o Supervisa y apoya a cada estudiante o pareja, resolviendo dudas técnicas.
e Organizacion: Individual o en parejas segun disponibilidad de dispositivos
e Producto: Diaporama digital en progreso
e Tiempo: 35 minutos

¢ Rol docente: Guia, ofrece retroalimentacion en tiempo real, sugiere mejoras y anima a probar opciones creativas.

Actividad 4: Presentacidon y retroalimentaciéon entre pares

e Objetivo: Compartir el producto, recibir y dar retroalimentacién constructiva.
e Instrucciones:
o Docente: Organiza a los estudiantes para que presenten su diaporama en grupos pequefos o frente al grupo,
segun tiempo.
o Los compafieros comentan aspectos que les gustaron y hacen sugerencias respetuosas.
e Organizacion: Grupos pequefios o plenaria
e Producto: Retroalimentacién oral y notas breves

e Tiempo: 10 minutos

Rol docente: Modera, asegura ambiente respetuoso, complementa retroalimentacién con observaciones positivas

y consejos practicos.

Diferenciacion



o Estudiantes que terminan antes: Pueden agregar sonidos o0 animaciones sencillas para enriquecer su

diaporama.

e Estudiantes con dificultades: Asistencia directa del docente o trabajo en pareja para completar y mejorar su
presentacion.
Transicién a cierre:

Docente: "Muy bien, ahora que han creado y compartido sus presentaciones, vamos a reflexionar sobre lo aprendido y

cémo pueden aplicar estas habilidades en otros proyectos."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Docente: Propone que cada estudiante escriba en una hoja tres aprendizajes clave sobre la creaciéon de diaporamas y

cémo les gustaria usar esta habilidad en el futuro.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué parte del proceso de creaciéon de diaporamas te gusté mas y por qué?
e ;Qué herramientas o técnicas aprendidas crees que te ayudaran en otras materias o actividades?

e ;COmo podrias mejorar tu préximo diaporama basandote en la retroalimentacién recibida?

Retroalimentacion:

Docente: Revisa las respuestas y comenta en conjunto, reforzando los aciertos y motivando a seguir practicando.

Transferencia:

Invita a los estudiantes a pensar en un préximo proyecto escolar donde puedan aplicar la creacién de diaporamas.

Tarea o reto:

Crear un pequefio diaporama sobre un tema libre para compartir en la préxima clase o con la familia, aplicando lo

aprendido.

Evaluacion

Tipo de evaluaciéon: Diagndstica en fase de inicio (Sesién 1, activacién de conocimientos), formativa durante el
desarrollo (observacion, retroalimentacién en actividades 1, 2 y 3) y sumativa en cierre (presentacion final y reflexion

escrita en Sesion 2).

Criterios de evaluacion:

e Organiza y presenta ideas visualmente de forma coherente y creativa (Objetivo 2 y 3).



e Utiliza herramientas tecnolégicas para crear diaporamas funcionales y atractivos (Objetivo 1y 4).

e Participa activamente en la retroalimentacién y reflexién sobre su proceso y producto (Objetivo 5).
Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluar estructura y contenido del diaporama.

e Rubrica sencilla para valorar disefo, claridad y creatividad.

e Observacién directa durante actividades y presentaciones.

e Autoevaluacién y coevaluacién con preguntas guiadas en la reflexién.
e Portafolio digital o carpeta con esquemas y diaporamas terminados.

Evidencias de aprendizaje:

e Esquema o bosquejo de diaporama (Sesién 1, Actividad 2).
e Diaporama digital elaborado (Sesién 2, Actividad 3).
e Participacion en presentaciones y retroalimentacién (Sesién 2, Actividad 4).

e Respuestas escritas en reflexién final (Sesién 2, cierre).

Enriquecimientos
Inicio - Contextualizar

Contextualizacién para la fase de inicio

En la vida cotidiana, los estudiantes de secundaria estdn constantemente rodeados de imagenes, videos y
presentaciones digitales en sus redes sociales, en la escuela y en sus actividades de ocio. Desde mostrar sus viajes,
compartir proyectos escolares o celebrar eventos importantes, las presentaciones visuales se han convertido en una

forma muy comun y atractiva de comunicar ideas y emociones.

Hoy en dia, plataformas como Instagram, TikTok y YouTube no solo son espacios para entretenimiento, sino también
herramientas donde la creatividad digital puede brillar y llegar a muchas personas. Crear un diaporama —una
presentacién de imdgenes, textos y sonidos— es una forma poderosa de contar una historia o expresar una idea de
manera impactante y clara. Ademas, aprender a disefiar diaporamas con tecnologia puede ayudarles a destacar en sus

tareas escolares y en otros proyectos personales o comunitarios.

Durante estas dos sesiones, exploraremos juntos cémo crear diaporamas que no solo sean visualmente atractivos, sino
gue también transmitan sus mensajes con fuerza y originalidad. Este aprendizaje les permitird desarrollar habilidades
digitales y artisticas que serdn (tiles tanto en la escuela como en su vida diaria, prepardndolos para comunicarse mejor

y expresar su creatividad en formatos modernos y actuales.

Invitamos a los estudiantes a sentirse emocionados y motivados, pues en este proceso podran descubrir nuevas formas
de contar sus historias y compartir sus ideas con sus compaferos y familia, usando la tecnologia como aliada para

potenciar su creatividad.

Inicio - Activar



Actividad para Activar Conocimientos Previos: "Explorando nuestras experiencias con

presentaciones visuales"
Duracién: 7 minutos
Objetivo de la actividad: Reconocer y compartir experiencias previas relacionadas con la creacién o visualizacién de
presentaciones digitales o visuales, para conectar con el objetivo de crear diaporamas con apoyo tecnoldgico.
o Materiales: Pizarrén o pizarra digital, marcadores o herramienta digital para anotar ideas.
e Procedimiento:

o Inicie la sesién preguntando a los estudiantes: ";Alguna vez han visto o hecho una presentaciéon con imagenes,
textos o videos para contar una historia o explicar algo? ;Dénde o cudndo fue?"

o Invite a algunos voluntarios a compartir brevemente sus experiencias (por ejemplo, una exposicién en clase, un
video de YouTube, un album digital familiar, etc.).

o En la pizarra, anote palabras clave o ejemplos que mencionen los estudiantes (como "imagenes", "musica",
"texto", "videos", "software", "escuelas", "familia").

o Luego pregunte: ";Qué creen que es importante para que una presentacién sea interesante o clara?" y registre
sus respuestas (por ejemplo, que las imagenes sean bonitas, que el texto sea facil de leer, que la musica se
escuche bien, etc.).

o Finalmente, explique que durante estas dos sesiones aprenderan a crear diaporamas, que son un tipo de

presentacién digital que combina estos elementos para contar historias o expresar ideas de manera creativa.

Relacion con el objetivo de aprendizaje: Esta actividad conecta las experiencias previas de los estudiantes con el
uso de tecnologia para crear presentaciones visuales, preparando el terreno para que comprendan y valoren el proceso

de creaciéon de diaporamas.

Desarrollo - Gamificar

Elementos de Gamificacién para la Fase de Desarrollo

Para motivar a estudiantes de secundaria en la creacién de diaporamas y reforzar el aprendizaje mediante la
tecnologia, se proponen las siguientes mecanicas de juego que son apropiadas para su edad, fomentan el trabajo

colaborativo y mantienen el foco en los objetivos de aprendizaje durante las 2 sesiones de 1 hora cada una.

o Desafio por Equipos: "Creadores de Diaporamas"

o Los estudiantes se dividen en equipos de 3-4 integrantes.

o Cada equipo recibe una lista de elementos creativos y técnicos que deben incluir en su diaporama (por ejemplo:
uso de transiciones, inclusién de imagenes originales, texto claro y conciso, musica o narracién, combinacién de
colores armoniosa).

o Cada elemento correctamente implementado otorga puntos al equipo.



o Al final de la segunda sesién, se suman los puntos y se reconocen los logros con insignias digitales (por ejemplo:

"Maestro de Transiciones", "Narrador Creativo", "Disefador Visual").

¢ Reto de Tiempo: "Beat the Clock"
o Durante la segunda sesién, se establece un tiempo limite para completar ciertas tareas especificas del
diaporama (por ejemplo: agregar imagenes, insertar texto o animaciones).
o Al cumplir cada reto dentro del tiempo asignado, el equipo gana puntos extra.
o Esta dindmica fomenta la concentracién y la gestién del tiempo sin presionar demasiado, promoviendo un ritmo
agil y divertido.
e Puzzle de Disero: "Encuentra el Error"
o Se presentan ejemplos de diapositivas con errores comunes (texto ilegible, mala combinacién de colores, exceso
de texto, falta de iméagenes).
o Los equipos deben identificar y corregir los errores para ganar puntos.

o Esta actividad ayuda a reforzar buenas préacticas en la creacién de diaporamas y mejora la percepcién critica.

o Feedback Gamificado: "El Jurado Virtual”
o Al final de la segunda sesién, cada equipo presenta su diaporama a la clase.
o Los demés equipos y el docente asignan puntos en categorias especificas (creatividad, claridad, uso de
tecnologia, impacto visual) usando una rubrica simplificada en formato de juego (por ejemplo, estrellas o
medallas).

o Esto promueve la evaluacion entre pares, el reconocimiento y la mejora continua.

Estas mecdnicas estdn disefladas para integrar la gamificacién sin perder de vista el objetivo principal: que los
estudiantes aprendan a crear diaporamas efectivos y creativos apoyandose en la tecnologia, mientras se divierten y

colaboran activamente.

Cierre - Rubrica

Rubrica para Evaluar Diaporamas: "Explorando la creatividad digital”

Aceptable (2 Necesita Mejorar (1
Criterio Excelente (4 puntos) Bueno (3 puntos)
puntos) punto)
El diaporama presenta
El diaporama presenta El diaporama tiene El contenido es confuso
ideas claras y creativas
ideas relacionadas con la contenido basico con o no relacionado con la
relacionadas con la
Contenido y expresion artistica. poca relacién con el expresion artistica.
expresion artistica.
Creatividad Uso adecuado de textos e tema. Poca o ninguna
Incluye textos e
imagenes, aunque con Uso limitado de inclusién de textos e
imégenes que comunican
menor creatividad. textos e imdagenes. imagenes relevantes.

eficazmente el tema.



Criterio

Uso de

Tecnologia

Organizaciéon y

Claridad

Presentacion

Visual

Duracién y
Cumplimiento

del Tiempo

Excelente (4 puntos)

Utiliza herramientas
digitales de manera
efectiva para crear un
diaporama atractivo y
funcional.

Maneja transiciones,
animaciones y formatos

correctamente.

El diaporama esté bien
organizado, con
secuencia logica y
facilidad para seqguir la

informacion.

Diseno visual atractivo,
con buena combinacién
de colores, tipografia

legible y balance entre

texto e imagenes.

El diaporama se ajusta

perfectamente al tiempo

asignado (2 sesiones de 1

hora).
Contenido ni demasiado
corto ni excesivamente

largo.

Bueno (3 puntos)

Utiliza la tecnologia
adecuadamente, con
algunas transiciones o
animaciones, pero con

errores menores.

La organizacion es

adecuada, aunque

algunas partes pueden ser

confusas.

Disefio visual adecuado,
aungue algunos
elementos podrian
mejorarse para mayor

atractivo.

El diaporama es
ligeramente mas corto o
mads largo que el tiempo
asignado, sin afectar la

comprension.

Aceptable (2

puntos)

Uso limitado de
funciones
tecnoldgicas, con
errores visibles en la

presentacion.

La secuencia del
diaporama es poco
clara y dificulta la

comprension.

Disefio poco atractivo
0 con problemas de
legibilidad y

contraste.

El diaporama es
demasiado corto o
excesivamente largo,

afectando el ritmo.
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Necesita Mejorar (1

punto)

No utiliza o utiliza
incorrectamente las
herramientas digitales.
La presentaciéon no
funciona

correctamente.

La presentacién carece
de organizacién y es

dificil de entender.

Diseflo desordenado o
confuso que dificulta la
visualizacién del

contenido.

El diaporama no
cumple con el tiempo
asignado,
interrumpiendo la

presentacion.



