Innovando el Aprendizaje: Potencialidades de las TIC en

Ambientes Educativos

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

Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes universitarios de la Licenciatura en Tecnologia e
Informatica comprendan y apliquen las potencialidades de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)
para disefiar ambientes de aprendizaje innovadores. A través de un enfoque centrado en el Aprendizaje Basado en
Proyectos, los estudiantes exploraran cémo integrar herramientas tecnoldgicas en situaciones educativas reales,
promoviendo un cambio pedagdgico que fomente la autonomia, la colaboracién y el pensamiento critico.

Este aprendizaje es relevante porque prepara a los futuros profesionales para enfrentar los retos educativos
contempordneos, donde la tecnologia es un recurso clave para mejorar la calidad y la inclusién educativa. Ademas, el
proyecto desarrollado les permitird vincular la teoria con la practica, generando un producto tangible que refleje su
capacidad para innovar en contextos educativos diversos, potenciando su desarrollo profesional y su contribucién

social.

Objetivos de Aprendizaje

e Diseflar ambientes de aprendizaje innovadores utilizando herramientas tecnolégicas adecuadas a contextos
educativos concretos.

e Analizar el impacto pedagdgico de las TIC en la transformacién de procesos educativos tradicionales hacia modelos
centrados en el estudiante.

e Crear un proyecto colaborativo que integre el uso de TIC para resolver un problema real en un contexto educativo.

e Evaluar criticamente las potencialidades y limitaciones de diversas tecnologias aplicadas al disefio instruccional.

Recursos Necesarios

e Computadoras o laptops con acceso a internet (1 por cada 2 estudiantes).

e Proyector multimedia y pantalla.

e Software colaborativo: Google Docs, Trello o Microsoft Teams.

e Acceso a plataformas educativas digitales (Kahoot!, Padlet, Canva).

o Material impreso con guias para disefio instruccional y ejemplos de integracién TIC.

e Videos cortos sobre tendencias en TIC y educacién (3 videos, maximo 5 minutos cada uno).

e Cuaderno o dispositivo para tomar notas personales.

Requisitos Previos



e Conocimientos basicos sobre tecnologias digitales y herramientas ofimaticas.
e Comprensién previa de conceptos pedagdgicos basicos como aprendizaje activo y constructivismo.
e Experiencia minima en trabajo colaborativo y manejo basico de internet.

e Habilidad para buscar y analizar informacién en fuentes digitales confiables.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos
Propésito de la sesion:
Presentar el tema del uso y potencialidades de las TIC en la educacién, contextualizando su importancia y preparando a
los estudiantes para el desarrollo de un proyecto que disefie ambientes de aprendizaje innovadores.
Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Inicia preguntando: ";Cual ha sido una experiencia significativa que hayan tenido usando tecnologia en
su formacién académica? ;Qué beneficios y dificultades recuerdan?"
e Estudiantes: Responden de forma voluntaria y breve, compartiendo sus experiencias.
Motivacién y enganche:
e Docente: Muestra un video corto (3 minutos) con datos actuales sobre el impacto de las TIC en la educacién a nivel
mundial y local, destacando innovaciones recientes.
e Estudiantes: Observan atentamente y toman notas de puntos que consideren relevantes o sorprendentes.
Contextualizacion:

e Docente: Explica cdmo el uso de TIC no solo facilita el acceso a la informacién, sino que también transforma la
manera de ensefiar y aprender, enfatizando la necesidad de diseflar ambientes educativos que integren estas
tecnologias de manera efectiva y pedagdgica.

o Estudiantes: Reflexionan en voz alta sobre la conexién entre la tecnologia y sus futuras practicas profesionales en

tecnologia e informatica.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 78 minutos

Presentacion del contenido:

Se introduce el contenido a través de la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos, poniendo a los estudiantes
en el rol activo de disefladores de un ambiente de aprendizaje innovador que integre TIC. El docente facilita recursos y

guia el andlisis critico.

Actividad 1: Analisis de casos reales



e Objetivo: Analizar el impacto pedagdgico de las TIC en ambientes educativos.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a la clase en grupos de 4 y entrega un caso real impreso o digital sobre una experiencia
educativa con TIC (ejemplo: aula invertida, aprendizaje mévil, uso de realidad aumentada).
o Solicita que identifiquen las caracteristicas innovadoras, beneficios y retos del caso.

o Indica que preparen una breve presentacién para compartir sus hallazgos.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

Producto: Presentacién breve (5 minutos) en PowerPoint o cartel digital.
e Tiempo: 25 minutos (20 para analisis y preparacién, 5 para presentaciones).

¢ Rol del docente: Observa dindmicas de grupo, hace preguntas para profundizar y guia a los estudiantes que lo

requieran.

Actividad 2: Disero colaborativo del proyecto

e Objetivo: Disefar un proyecto que integre TIC para un ambiente de aprendizaje innovador.
e Instrucciones:
o Docente: Presenta la consigna: disefiar un ambiente de aprendizaje para un contexto educativo especifico
(ejemplo: educacién secundaria, formacién técnica, educacién a distancia) usando herramientas tecnolégicas.
o Proporciona una plantilla digital para estructurar el proyecto (objetivos, herramientas TIC, actividades,
evaluacion).

o Los grupos comienzan a planificar y documentar su propuesta usando Google Docs o Trello.

e Organizacion: Mismos grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Documento de disefio del proyecto colaborativo.

e Tiempo: 40 minutos.

Rol del docente: Facilita recursos, responde dudas, sugiere mejoras y fomenta la reflexién critica sobre la

seleccién de TIC y su pertinencia pedagdgica.

Actividad 3: Autoevaluacidén y coevaluaciéon preliminar

e Objetivo: Evaluar criticamente el disefio inicial del proyecto en equipo.
e Instrucciones:
o Docente: Entrega una lista de cotejo con criterios basicos de disefio instruccional y uso TIC.

o Cada grupo revisa su documento y luego intercambia con otro grupo para realizar una coevaluacién respetuosa

y constructiva.

o Discuten brevemente en plenaria los puntos fuertes y dreas de mejora detectadas.

e Organizacion: Grupos de 4, trabajo entre pares de grupos.

e Producto: Lista de cotejo completada y notas para mejora.



e Tiempo: 13 minutos.

e Rol del docente: Modera la discusion, aclara dudas y promueve un ambiente de respeto y critica constructiva.

Diferenciacion
¢ Para estudiantes que terminan antes: Se les invita a explorar herramientas TIC adicionales (p.ej., apps de
gamificacién o realidad aumentada) y proponer su integracién en el proyecto.

o Para estudiantes que requieren apoyo: El docente proporciona ejemplos guiados, apoyo individualizado y

facilita recursos simplificados para comprender el disefio instruccional y el uso tecnolégico.

Transiciones

Después de cada actividad, el docente realiza una breve puesta en comun para conectar aprendizajes previos con la

siguiente actividad, enfatizando la continuidad y coherencia del proyecto.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 22 minutos

Sintesis:

o Docente: Propone un organizador gréfico colectivo en la pizarra o plataforma digital que incluya: qué aprendieron

sobre las potencialidades de las TIC, cémo disefiaron su ambiente de aprendizaje y qué aspectos mejorarian.
e Estudiantes: Contribuyen con ideas y resumen en 3 ideas principales lo trabajado.
Reflexion metacognitiva:
e ;COmo integraron las herramientas tecnolégicas para mejorar el ambiente de aprendizaje?
e ;Qué desafios encontraron al diseflar un proyecto educativo innovador con TIC?
e ;De qué manera este aprendizaje impacta su futura practica profesional?
Retroalimentacion:

o Docente: Ofrece retroalimentaciéon inmediata, destacando fortalezas y sugiriendo mejoras especificas para cada

grupo, usando ejemplos concretos y lenguaje motivador.
Transferencia:

e Docente: Conecta este proyecto con futuras asignaturas y su aplicacién en practicas profesionales, motivando a

continuar desarrollando proyectos innovadores.
Tarea o reto:

e Invita a los estudiantes a investigar una herramienta TIC emergente y preparar una breve resefia de su potencial

para integrar en ambientes de aprendizaje, que presentaran en la siguiente clase o foro digital.

Evaluacion

Tipo de evaluacién:



o Diagnéstica: Fase de Inicio, mediante la activacién de conocimientos previos y la participacién en la discusién
inicial.

o Formativa: Durante la Fase de Desarrollo, a través de la observacién, retroalimentaciéon, autoevaluacién y
coevaluacién de los proyectos.

o Sumativa: Fase de Cierre, mediante la presentacién del disefio colaborativo y la sintesis colectiva, evaluando el
logro de los objetivos.

Criterios de evaluacion:

e Capacidad para diseflar ambientes de aprendizaje innovadores que integren TIC (vinculado al objetivo 1).
e Analisis critico sobre el impacto pedagdgico de las TIC (objetivo 2).
e Calidad y coherencia del proyecto colaborativo desarrollado (objetivo 3).
e Evaluacion reflexiva sobre potencialidades y limitaciones de las tecnologias (objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:
e Rubrica para el proyecto colaborativo (incluye criterios de innovacién, pertinencia, claridad y uso de TIC).
e Lista de cotejo para autoevaluacién y coevaluacién.
e Observacion directa y notas del docente durante actividades.
e Portafolio digital con evidencias del proceso y producto final.

Evidencias de aprendizaje:

e Presentaciones de analisis de casos reales.
e Documento del disefio colaborativo del ambiente de aprendizaje con TIC.
e Listas de cotejo completadas en autoevaluacién y coevaluacién.

o Reflexiones individuales y sintesis colectiva en la fase de cierre.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Tic_ia

Fase de Inicio

e Herramienta: Mentimeter (Sustitucion)

Implementacidn: Utilizar Mentimeter para hacer preguntas interactivas y recoger en tiempo real las experiencias
previas de los estudiantes sobre el uso de tecnologia en su formacién. Los estudiantes responden desde sus

dispositivos, lo que reemplaza el método tradicional de levantar la mano o hablar en voz alta.

Contribucién: Esta herramienta digital permite activar conocimientos previos de manera répida y ordenada,

facilitando la participacion de todos y preparando el terreno para la reflexién critica, alinedndose con el objetivo de

contextualizar la importancia de las TIC.

e Herramienta: Video interactivo con Edpuzzle (Aumento)



Implementacién: Presentar el video sobre el impacto de las TIC usando Edpuzzle, que permite insertar preguntas

interactivas durante la reproduccién. Esto mantiene la atencién y fomenta la toma de notas reflexivas.

Contribucién: Mejora la efectividad de la motivacién y el compromiso sin alterar el contenido, promoviendo una

reflexién critica inicial sobre las potencialidades de las TIC.

Fase de Desarrollo

e Herramienta: Google Workspace (Docs, Slides) con IA integrada (Modificacién)

Implementacién: Los grupos utilizan Google Docs para analizar y comentar los casos reales de TIC en educacién.

Pueden usar funciones de IA para resumir textos o generar preguntas que profundicen el analisis.

Contribucién: Facilita un trabajo colaborativo y un analisis critico mas profundo, permitiendo redisefar la actividad

hacia un aprendizaje activo e innovador, alineado con el disefio de ambientes educativos integrados con TIC.
e Herramienta: Miro o Jamboard (Modificacién)

Implementacién: Utilizar pizarras digitales colaborativas para que los grupos estructuren sus ideas y disefien

esquemas visuales del ambiente de aprendizaje innovador que proponen.

Contribucién: Permite redisefiar la actividad tradicional de discusién y planificacién, promoviendo la representacion

visual y la colaboracién en tiempo real, fomentando la creatividad y el pensamiento critico.

Fase de Cierre

o Herramienta: Presentaciones multimedia con IA para generacién de contenido (Redefinicién)
Implementacién: Los estudiantes elaboran presentaciones de sus disefios de ambientes de aprendizaje utilizando
herramientas con IA (como Canva con funciones de disefio asistido o PowerPoint con Al Designer) que sugieren
disefios, graficos y textos complementarios.
Contribucién: Permite crear presentaciones innovadoras y de alta calidad, que antes requerian mucho tiempo y
habilidades técnicas, facilitando la expresién de ideas complejas y el desarrollo de competencias digitales
avanzadas.

o Herramienta: Chatbots educativos para feedback inmediato (Redefinicién)
Implementacién: Incorporar un chatbot basado en IA (por ejemplo, en plataformas como Telegram o Slack) para que
los estudiantes reciban retroalimentacién inmediata sobre sus proyectos y puedan resolver dudas durante la sesién
de cierre.
Contribucién: Introduce una nueva forma de interaccién y soporte personalizado, potenciando la autonomia y el

aprendizaje reflexivo, alineado con la innovacién pedagdgica y tecnoldgica.
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