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 propésito principal que los estudiantes universitarios de la licenciatura en Tecnologia e
Informatica comprendan y exploren las potencialidades del uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TIC) para disefiar ambientes de aprendizaje innovadores. A través de una metodologia activa basada en proyectos, los
estudiantes identificardn problematicas reales en contextos educativos y propondran soluciones tecnolégicas
adecuadas, integrando nuevos enfoques pedagdgicos que potencien el aprendizaje significativo.

La relevancia de este tema radica en la creciente necesidad de transformar los procesos educativos tradicionales hacia
modelos mas dindmicos, flexibles y personalizados, apoyados en herramientas digitales. Esto conecta directamente
con la futura practica profesional de los estudiantes, quienes seradn agentes de cambio en el disefio y aplicacién de
tecnologias para la educacién.

Al final de la sesién, los estudiantes habran desarrollado un proyecto colaborativo que refleje su capacidad para
integrar tecnologia y pedagogia innovadora, consolidando competencias clave para la era digital y la educacién del

siglo XXI.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar las potencialidades de las TIC para transformar ambientes de aprendizaje tradicionales.

e Disefiar de forma colaborativa un proyecto que integre herramientas tecnolégicas con un enfoque pedagdgico
innovador.

e Argumentar la pertinencia y ventajas de la propuesta desarrollada en relacién con problematicas educativas reales.

e Evaluar criticamente diferentes herramientas digitales aplicadas a la educacidn, seleccionando las mas adecuadas

para contextos especificos.

Recursos Necesarios

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

Software de presentacién (PowerPoint, Google Slides o equivalente).

e Herramientas colaborativas en linea (Google Docs, Trello, Padlet).

e Proyector y pantalla para exposiciones.

Material impreso con casos breves sobre uso de TIC en educacién (4-5 ejemplares).

Encuesta digital creada previamente (Google Forms).



e Rubrica de evaluacién impresa para cada grupo.

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos en tecnologia educativa y uso de herramientas digitales.
e Experiencia previa en trabajo colaborativo y proyectos académicos.
e Comprensién general de conceptos pedagégicos fundamentales.

e Habilidades basicas para busqueda y andlisis de informacidn en linea.

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propodsito de la sesidn:

Introducir a los estudiantes en la temética del uso de las TIC y sus potencialidades en ambientes educativos,

preparando el contexto para el desarrollo de un proyecto integrador.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: "Para comenzar, les haré una pregunta para activar sus conocimientos previos: ;Pueden mencionar
alguna herramienta TIC que hayan utilizado o conocido que haya transformado su forma de aprender o ensefar?

Piensen en ejemplos concretos y expliquenlos brevemente."

o Estudiantes: Participan respondiendo oralmente o mediante chat si es modalidad hibrida. Se registran las

respuestas en un mural digital (Padlet) visible para todos.

Motivacién y enganche:

e Docente: Presenta un dato interesante: "Segun un estudio de la UNESCO (2023), el 85% de los estudiantes que
usan plataformas digitales activamente reportan un aprendizaje més significativo y motivador. ;Qué creen que hace

que las TIC tengan este impacto?"

o Estudiantes: Reflexionan y comentan sus ideas en plenaria, generando expectativas sobre el tema.

Contextualizacion:

e Docente: Explica: "En su futuro profesional, disefiardn ambientes educativos que pueden cambiar vidas. Entender
las potencialidades de las TIC les permitird crear experiencias de aprendizaje innovadoras, personalizadas y

efectivas, adaptadas a diferentes contextos reales."

o Estudiantes: Reconocen la importancia del tema para su formacion y practica profesional.



Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 75 minutos

Presentacion del contenido:

Se introduce el contenido a través de un proyecto colaborativo donde los estudiantes disefiaran un ambiente de

aprendizaje innovador, integrando TIC y enfoques pedagdgicos.

Actividad 1: Analisis de casos reales

o Objetivo especifico: Analizar las potencialidades de las TIC en contextos educativos reales.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a la clase en grupos de 3-4 estudiantes. Entrega a cada grupo un caso impreso que describe el
uso de TIC para mejorar un ambiente educativo.
o Pide a los grupos que identifiquen las herramientas usadas, la problematica abordada, y los resultados
obtenidos.
o Solicita que elaboren un breve resumen con una conclusién sobre la efectividad de las TIC en el caso.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto/Evidencia: Resumen escrito en Google Docs compartido con el docente.

e Tiempo: 25 minutos.

Rol docente: Circula entre grupos, pregunta: ";Qué potencialidades tecnolégicas identifican aqui? ;Cémo impacta

este uso en el aprendizaje?"

Actividad 2: Disero colaborativo de un ambiente de aprendizaje innovador

e Objetivo especifico: Diseflar un proyecto que integre TIC con enfoque pedagdgico innovador.
e Instrucciones:
o Docente: Solicita a los grupos que elijan un problema o necesidad educativa real (puede ser un aula, comunidad
o contexto especifico) para disefiar un ambiente de aprendizaje apoyado en TIC.
o Usando Google Docs y Trello, deben planificar el proyecto, detallando: objetivos, herramientas TIC a utilizar,
metodologia pedagdgica innovadora, y actividades para los usuarios.
o Los estudiantes deben preparar una presentacién corta (5 minutos) para compartir su disefio.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.
e Producto/Evidencia: Documento de planificacién y presentacién digital.
e Tiempo: 40 minutos.

e Rol docente: Facilita recursos, formula preguntas guia: ";Qué innovaciones pedagdgicas integran? ;Por qué

eligieron esas herramientas TIC? ;COmo aseguran que el ambiente sea inclusivo y motivador?"

Actividad 3: Puesta en comun y retroalimentacidén entre pares



e Objetivo especifico: Argumentar la pertinencia y ventajas del disefio propuesto.

¢ Instrucciones:

o Cada grupo expone su proyecto al resto de la clase mediante la presentacién digital.

o Los otros estudiantes y el docente realizan preguntas y ofrecen sugerencias constructivas.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto/Evidencia: Registro de preguntas y retroalimentacién escrita.
e Tiempo: 10 minutos.

Rol docente: Modera la discusién, promueve preguntas criticas y apunta fortalezas y oportunidades de mejora.

Diferenciacion:

o Para estudiantes que terminan antes: Se les invita a explorar y agregar una propuesta de evaluacién formativa
para su proyecto usando herramientas digitales (quiz, rdbricas, autoevaluacién).

o Para estudiantes que necesitan apoyo adicional: El docente ofrece ejemplos especificos y guia mas directa en

el uso de herramientas digitales y en la estructuracién del disefio pedagdgico.

Transiciones:

El docente conecta la actividad de analisis con el disefio recordando cémo los ejemplos estudiados muestran el impacto
real de las TIC, motivando a aplicar ese aprendizaje en su proyecto. Luego, tras la presentacion, prepara a los

estudiantes para reflexionar sobre lo aprendido y proyectar su aplicacién practica.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 25 minutos

Sintesis:
e Actividad: "Ticket de salida digital" - Cada estudiante responde en Google Forms la pregunta: "Menciona tres
aprendizajes clave sobre las potencialidades de las TIC y cémo los aplicarias en tu futuro profesional".
Reflexion metacognitiva:

e ;De qué manera el disefio colaborativo con TIC puede transformar la experiencia de aprendizaje?
e ;Qué desafios anticipas al implementar ambientes educativos innovadores con tecnologia?

e ;COmo evaluaste que tu propuesta responde a necesidades reales y pedagdgicas?

Retroalimentacion:

o Docente: Revisa las respuestas del ticket de salida y ofrece retroalimentacién inmediata destacando ideas
sobresalientes y puntos a fortalecer. También comenta oralmente las reflexiones generales que surgieron durante el

cierre.

Transferencia:



o Docente: Conecta el aprendizaje con la siguiente fase de la carrera: "Este disefio es una base para futuros
proyectos complejos en entornos educativos reales, donde deberdn integrar TIC para innovar y solucionar

problematicas diversas."

Tarea o reto:

e Investigar y traer a la siguiente sesién un ejemplo innovador de uso de TIC en educacién a nivel internacional, con

un breve anélisis de sus potencialidades y limitaciones.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

e Diagnéstica: En la fase de inicio, mediante la activacién de conocimientos previos.

e Formativa: Durante el desarrollo, a través de la observacién de participacién, productos intermedios (resimenes,

disefios, presentaciones) y retroalimentacién en plenaria.
e Sumativa: En el cierre, mediante el analisis del ticket de salida y la evaluacién del proyecto final con rdbrica.

Criterios de evaluacion:

o Capacidad para analizar y sintetizar informacién sobre las potencialidades de las TIC (objetivo 1).

e Creatividad y pertinencia en el disefio del ambiente de aprendizaje (objetivo 2).

e Claridad y fundamentacién en la argumentacion de la propuesta (objetivo 3).

e Seleccién adecuada de herramientas digitales para el contexto planteado (objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:

e Rlbrica para evaluar el disefio del proyecto y presentacién.

e Lista de cotejo para participacién y trabajo colaborativo.

e Observacién directa durante actividades.

o Autoevaluacion y coevaluacién entre pares al final del proyecto.
Evidencias de aprendizaje:

e Resimenes de anélisis de casos.

e Documento de planificacién del proyecto con integraciéon pedagdgica y tecnolégica.

e Presentacién digital y argumentacion oral.

e Respuestas al ticket de salida.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Tic_ia

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



Fase de Inicio (20 minutos)

e Sustitucidén: Uso de Padlet para registrar y visualizar las respuestas de los estudiantes en tiempo real.

Implementacién: El docente crea un mural digital donde los estudiantes agregan ejemplos de TIC que han utilizado,
permitiendo una recopilacién rapida y ordenada de ideas. Es accesible desde dispositivos méviles o computadoras,

adecuado para estudiantes universitarios.

Contribucién a objetivos: Facilita la activacion de conocimientos previos y la participacion colaborativa, preparando

el contexto del aprendizaje.
Nivel SAMR: Sustitucién

e Aumento: Uso de un chatbot educativo basado en IA (por ejemplo, ChatGPT) para responder preguntas frecuentes

sobre las TIC y sus usos durante la reflexién inicial.

Implementacién: El docente puede preparar un chatbot accesible para que los estudiantes consulten datos o

definiciones sobre TIC, enriqueciendo la motivacién y aclarando conceptos al instante.

Contribucién a objetivos: Mejora la efectividad de la reflexién y el enganche al proporcionar soporte inmediato y

personalizado.

Nivel SAMR: Aumento

Fase de Desarrollo (75 minutos)
e Modificacioén: Utilizacién de plataformas colaborativas como Google Workspace (Docs, Slides) integradas con
herramientas de IA para analisis de texto y sugerencias (por ejemplo, Grammarly o el asistente de Google Docs).

Implementacién: Los grupos disefian su proyecto colaborativo en documentos compartidos, usando IA para mejorar

redaccién, coherencia y creatividad. Esto permite un trabajo conjunto eficiente y flexible.

Contribucién a objetivos: Redisefia la actividad tradicional de trabajo en grupo, fomentando co-creacién y calidad en

el disefio de ambientes de aprendizaje innovadores.
Nivel SAMR: Modificacién

e Redefiniciéon: Implementacién de un entorno virtual de simulacién educativa con IA, como CoSpaces Edu o Mozilla

Hubs, para que los estudiantes modelen y experimenten ambientes de aprendizaje innovadores en 3D.

Implementacién: Los estudiantes crean prototipos inmersivos que pueden ser explorados y evaluados por sus

compafieros, posibilitando una experiencia practica Unica y colaborativa.

Contribucién a objetivos: Permite crear tareas antes inconcebibles, como disefiar y validar ambientes de aprendizaje

en entornos virtuales, fomentando la innovacién pedagdgica con TIC.

Nivel SAMR: Redefinicion

Fase de Cierre (25 minutos)

e Sustitucidon: Presentacién de conclusiones y retroalimentacién usando Google Forms o Microsoft Forms para

recolectar opiniones y autoevaluaciones digitalmente.



Implementacién: Los estudiantes completan formularios con preguntas sobre lo aprendido y su percepcién del uso

de TIC, facilitando una evaluacién rapida y organizada.
Contribucién a objetivos: Sustituye la evaluacidén tradicional en papel por una digital accesible y eficiente.
Nivel SAMR: Sustitucién

Aumento: Uso de herramientas de andlisis de sentimiento basadas en IA, integradas a las plataformas de

evaluacién, para detectar emociones y niveles de compromiso en las respuestas de los estudiantes.

Implementacién: El docente analiza automaticamente la retroalimentacién para ajustar futuros disefios de

ambientes educativos, atendiendo mejor las necesidades emocionales y motivacionales.

Contribucién a objetivos: Mejora la efectividad del cierre al incorporar datos cualitativos para la mejora continua del

proceso educativo.

Nivel SAMR: Aumento
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