Potencialidades de las TIC para Innovar Ambientes de

Aprendizaje

Ciencias de la Educacidn | Licenciatura en tecnologia e informdatica | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los estudiantes universitarios de la Licenciatura en Tecnologia e Informatica
comprendan y apliquen el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en la creacién de
ambientes de aprendizaje innovadores. A través de un enfoque practico basado en proyectos, los estudiantes
explorardn cémo las herramientas tecnoldgicas pueden transformar procesos educativos, fomentando nuevas

concepciones pedagdgicas centradas en el aprendizaje activo, colaborativo y auténomo.

El propdsito es que los estudiantes disefien un proyecto tangible que evidencie la integracién efectiva de TIC para
resolver un problema real en contextos educativos. Esta experiencia les permitird desarrollar competencias para
innovar en escenarios educativos concretos, preparando a futuros profesionales capaces de liderar procesos de

transformacién digital y pedagdgica en el sector educativo.

La relevancia radica en la creciente presencia de la tecnologia en la educacién superior y la necesidad de formar
especialistas que no s6lo manejen herramientas digitales, sino que también comprendan sus potencialidades

pedagdgicas para maximizar el aprendizaje y la inclusién.

Objetivos de Aprendizaje

e Disefiar un ambiente de aprendizaje innovador que integre herramientas TIC para una situacién educativa concreta.

e Analizar las potencialidades y limitaciones de diferentes herramientas tecnolégicas aplicadas a contextos

educativos.
e Crear un proyecto colaborativo que utilice TIC para mejorar procesos de enseflanza-aprendizaje.

e Evaluar criticamente las concepciones pedagdgicas tradicionales frente a las nuevas perspectivas facilitadas por las

TIC.

Recursos Necesarios

e Computadoras o laptops con acceso a Internet (1 por estudiante o por pareja)
e Proyector multimedia y pantalla
e Software de presentaciones (PowerPoint, Google Slides)

e Herramientas colaborativas digitales: Google Drive, Padlet, Trello o similar

Material impreso: guias de uso répido de herramientas TIC seleccionadas

e Videos breves sobre casos exitosos de integracién TIC en educacién (3 videos de 3-4 minutos cada uno)



e Conexidén a plataforma de videoconferencia o aula virtual para acceso a recursos digitales

e Pizarras y marcadores

Requisitos Previos

e Conocimiento basico en el manejo de computadoras y navegaciéon en Internet.
e Familiaridad previa con al menos una herramienta digital colaborativa.
e Experiencia en trabajo en equipo y proyectos académicos simples.

e Comprensién previa de conceptos basicos de pedagogia y tecnologias educativas.

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 20 minutos
Propésito de la sesion: Introducir a los estudiantes en el tema del uso de las TIC y sus potencialidades en la
innovacién educativa, activando conocimientos previos y motivando su participacién activa en el proyecto que

desarrollaran.

Activacion de conocimientos previos

Docente: Inicia la sesidn planteando la siguiente pregunta para discusién rapida: ";Qué ejemplos conocen de
herramientas tecnolégicas que hayan transformado la manera de ensefar o aprender en algun contexto educativo?"

Estudiantes: Responden con ejemplos breves basados en sus experiencias personales o académicas, mencionando

herramientas y describiendo brevemente su uso.

Motivacién y enganche

Docente: Presenta un dato impactante: "Segun un estudio reciente, el 70% de los estudiantes universitarios considera
que las TIC mejoran su aprendizaje y motivacion, pero menos del 40% participa en ambientes de aprendizaje disefiados
con estas tecnologias." Luego, muestra un video corto (3 minutos) que ejemplifigue una experiencia innovadora con

TIC en educacion.

Estudiantes: Observan el video y reflexionan brevemente sobre el impacto que tiene la tecnologia en la educacién

actual.

Contextualizacion

Docente: Explica cdmo el uso de TIC no solo facilita el acceso a informacién, sino que permite disefiar ambientes de
aprendizaje mas dindmicos, personalizados y colaborativos, conectando esta idea con la realidad actual de los

estudiantes universitarios y sus futuras profesiones.

Estudiantes: Relacionan la informacién con sus propias experiencias y expectativas profesionales.




Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 80 minutos

Presentacion del contenido: El docente plantea un reto: "Disefar en grupos un ambiente de aprendizaje innovador
para un caso educativo especifico, utilizando herramientas TIC que potencien el aprendizaje activo y colaborativo."
Para ello, presenta brevemente conceptos clave sobre tipos de TIC, potencialidades pedagdgicas y ejemplos ilustrativos

a través de una infografia digital.

Actividad 1: Formacion y analisis del caso

e Objetivo: Analizar y comprender el contexto de un caso educativo real para identificar oportunidades de
innovacién con TIC.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 3-4 personas y entrega un caso educativo real con desafios
especificos (por ejemplo, dificultades en la participacién estudiantil en clases presenciales).
o Los grupos leen el caso y responden: ;Cudles son los principales problemas educativos? ;Qué oportunidades

ofrecen las TIC para solucionarlos?

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes

Producto: Lista de problemas y posibles soluciones usando TIC, anotada en documento compartido.

e Tiempo: 20 minutos
e Rol docente: Supervisa, formula preguntas como: ";Cémo esta herramienta tecnolégica puede cambiar la

dindmica de aprendizaje?", y orienta la discusién.

Actividad 2: Disero colaborativo del ambiente de aprendizaje

e Objetivo: Diseflar un ambiente de aprendizaje innovador incorporando TIC para resolver el problema identificado.
¢ Instrucciones:
o Docente: Indica a los grupos que utilicen herramientas colaborativas digitales (Google Drive, Trello o Padlet)
para estructurar su disefio: objetivos, recursos TIC, actividades para estudiantes, y evaluacién.
o Los estudiantes deben definir qué herramientas TIC usaran, cémo se integran pedagégicamente y qué
resultados esperan.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes

Producto: Documento digital con el disefio del ambiente de aprendizaje innovador.

e Tiempo: 40 minutos
e Rol docente: Asiste con preguntas guias como: ";Como este disefio favorece la autonomia y colaboracién?"y
motiva la profundizacién en aspectos pedagdgicos y tecnoldgicos.
Actividad 3: Presentaciéon rapida y retroalimentacién

e Objetivo: Comunicar y evaluar el disefio realizado, promoviendo la reflexién colectiva.



e Instrucciones:
o Cada grupo presenta en 5 minutos su disefio al resto de la clase, explicando la integracién de TIC y la innovacién
pedagdgica.
o Los demés estudiantes y el docente ofrecen retroalimentacién constructiva.
e Organizacion: Plenaria
e Producto: Presentacion oral y feedback registrado por el docente.
e Tiempo: 20 minutos

e Rol docente: Facilita la retroalimentacién, destaca fortalezas y areas de mejora, y conecta ideas entre grupos.

Diferenciacion
e Estudiantes que terminan antes: Pueden explorar herramientas TIC adicionales recomendadas o investigar
casos extra de innovacién educativa para enriquecer su proyecto.

o Estudiantes que requieren apoyo: Reciben guia personalizada del docente para clarificar conceptos, apoyo en el

manejo de herramientas digitales y estructuracién del disefo.

Transiciones

El docente conecta cada actividad resaltando cémo el andlisis del caso prepara para el disefio, y cdmo la presentacién

final permite compartir aprendizajes y recibir retroalimentaciéon para mejorar su propuesta.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis

Docente: Solicita a cada estudiante escribir en un documento compartido tres ideas clave aprendidas sobre las

potencialidades de las TIC y su aplicacién en ambientes educativos innovadores.

Estudiantes: Reflexionan y plasman sus ideas breves.

Reflexién metacognitiva
Docente: Formula las siguientes preguntas para que los estudiantes respondan de forma escrita y reflexiva:

e ;COmo contribuyd el uso de TIC a innovar el ambiente de aprendizaje en su proyecto?
e ;Qué desafios identificaron al integrar tecnologia y cémo los enfrentaron?

e ;De qué manera este aprendizaje puede influir en su futuro profesional?

Retroalimentacion

Docente: Revisa las ideas y respuestas, ofrece comentarios inmediatos destacando logros y sugerencias para

profundizar, y resalta la importancia de la integracién pedagdgica y tecnoldgica para el disefio educativo.

Transferencia



Docente: Invita a los estudiantes a pensar en cémo pueden aplicar las estrategias y herramientas aprendidas en otros

contextos educativos o proyectos futuros, fomentando la innovacién continua.

Tarea o reto
Docente: Propone como tarea la elaboracién individual de una breve propuesta de mejora para un ambiente de
aprendizaje real o hipotético, integrando TIC y fundamentos pedagdgicos innovadores, a entregar en la préxima sesién

0 espacio virtual.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

e Diagndstica: Al inicio, mediante la discusién para activar conocimientos previos.

e Formativa: Durante el desarrollo, observando la participacién, el disefio del proyecto, y la calidad de la
presentacion grupal con retroalimentacién continua.

o Sumativa: En el cierre, a través de la sintesis escrita, la reflexién metacognitiva y la propuesta de mejora
individual.

Criterios de evaluacion:

e Capacidad para disefar un ambiente de aprendizaje que integre TIC de forma innovadora (vinculado al objetivo 1).
e Habilidad para analizar y argumentar las potencialidades y limitaciones de las TIC en contextos educativos

(vinculado al objetivo 2).

e Desarrollo efectivo de un proyecto colaborativo que utilice herramientas tecnolégicas (vinculado al objetivo 3).

o Reflexién critica sobre las concepciones pedagdgicas tradicionales versus innovadoras (vinculado al objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Rlbrica para evaluar el disefio del ambiente de aprendizaje (claridad, innovacién, integracién pedagdgica y
tecnoldgica).

e Lista de cotejo para participacién y trabajo colaborativo durante las actividades.

e Observacion directa y anotaciones del docente durante las presentaciones y discusiones.

e Autoevaluacion y coevaluacién para fomentar la reflexién individual y grupal.

o Portafolio digital con los documentos generados por cada grupo.

Evidencias de aprendizaje:

e Documento de disefio del ambiente de aprendizaje innovador.
e Presentacién grupal con explicacién del proyecto.
e Respuestas escritas en la sintesis y reflexién metacognitiva.

e Propuesta individual de mejora para un ambiente educativo real o hipotético.

Enriquecimientos



Recomendaciones - Tic_ia
Recomendaciones para Integrar Tecnologia e Inteligencia Artificial en el Plan de Clase

Fase de Inicio (20 minutos)

e Herramienta: Google Forms (Sustitucion)

Implementacién: El docente puede crear un formulario con preguntas abiertas y cerradas para activar
conocimientos previos sobre herramientas tecnolégicas en educacién. Los estudiantes responden en sus
dispositivos méviles o computadoras, reemplazando la dindmica tradicional de levantar la mano o debate oral
inicial.

Contribucién: Permite recolectar rdpidamente las ideas y ejemplos de los estudiantes para analizar patrones de
conocimiento previo y motivar la participacién activa, facilitando el diagndéstico inicial del grupo.

o Herramienta: Video con subtitulos automéaticos y analisis con IA (Aumento)

Implementacién: Se usa una plataforma como YouTube o Vimeo con subtitulos generados por IA para mostrar el
video motivacional. Posterior a la visualizacién, se puede usar una herramienta de analisis de sentimiento o

reflexién automatizada (p.ej., EdPuzzle con preguntas insertadas) para que los estudiantes respondan brevemente.

Contribucién: Mejora la comprensién del contenido audiovisual y fomenta una reflexién guiada, ampliando la

motivacién y la conexién con el tema de la sesién.

Fase de Desarrollo (80 minutos)

e Herramienta: Miro o Jamboard (Modificacién)

Implementacién: Los grupos colaboran en tiempo real en un tablero digital para disefiar el ambiente de aprendizaje
innovador. Pueden organizar ideas, insertar imagenes, links, y diagramar flujos de trabajo, permitiendo una

interaccién colaborativa enriquecida y visual.

Contribucién: Redisefa la tarea tradicional de planificacién grupal en papel, facilitando la colaboracién remota o

presencial, fomentando el aprendizaje activo y el pensamiento visual.
e Herramienta: IA para generacién de contenido educativo, como ChatGPT (Redefinicién)

Implementacién: Cada grupo puede utilizar un asistente de IA para generar ideas, ejemplos, o incluso guiones para
su ambiente de aprendizaje innovador. Por ejemplo, pedir a la IA sugerencias para actividades interactivas,

tecnologias aplicables o escenarios pedagdgicos personalizados.

Contribucién: Permite crear tareas antes inconcebibles, como prototipar ambientes de aprendizaje altamente

personalizados y contextuales en tiempo real, enriqueciendo la creatividad y el disefio pedagdgico.

Fase de Cierre (20 minutos)

o Herramienta: Padlet o Flipgrid (Modificacién)



Implementacién: Los estudiantes comparten sus propuestas finales en un muro digital o mediante videos cortos,

promoviendo la retroalimentacion entre pares y la reflexién colectiva.

Contribucién: Facilita la presentacién y discusion colaborativa de ideas, promoviendo la evaluacién formativa y la

integracién de distintas perspectivas, enriqueciendo el aprendizaje colectivo.
Herramienta: Andlisis automatizado de retroalimentacién con IA (Aumento)

Implementacién: Utilizar herramientas que analicen las respuestas o comentarios del grupo para identificar temas

comunes, areas de mejora o fortalezas destacadas, facilitando la sintesis final del docente.

Contribucién: Incrementa la efectividad de la retroalimentacién, haciendo visible informacién relevante para la

mejora continua, con un menor esfuerzo manual del docente.
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