Innovacion Pedagdgica y TIC: Disenando Ambientes de

Aprendizaje Transformadores

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

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para estudiantes universitarios de la Licenciatura en Tecnologia e Informatica con el
propdsito de explorar y potenciar el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en el disefio de
ambientes de aprendizaje innovadores. Los estudiantes aprenderan a integrar herramientas tecnolégicas de manera
creativa y pedagdgica para transformar situaciones educativas concretas, promoviendo un enfoque centrado en el
estudiante y el desarrollo de competencias clave para el siglo XXI.

La relevancia del tema radica en la creciente necesidad de educadores y profesionales de la tecnologia de adaptar y
disefiar entornos educativos que respondan a las demandas actuales de digitalizacidn, colaboracién y autonomia. Este
aprendizaje conecta con la vida real de los estudiantes, quienes como futuros profesionales deberan ser capaces de
implementar soluciones tecnolégicas que mejoren procesos educativos y faciliten la adquisicién de conocimientos en
contextos diversos.

Mediante la metodologia de Aprendizaje Basado en Proyectos, los estudiantes trabajaran colaborativamente para crear
un proyecto tangible que refleje una propuesta innovadora de ambiente de aprendizaje, utilizando TIC de manera

estratégica y reflexiva, lo que fortalece tanto su competencia técnica como pedagdgica.

Objetivos de Aprendizaje

e Disefiar ambientes de aprendizaje innovadores aplicando herramientas TIC en contextos educativos reales.
e Analizar las potencialidades y limitaciones de diversas tecnologias digitales para el aprendizaje activo.
e Crear un proyecto colaborativo que integre tecnologias y principios pedagdgicos innovadores.

e Argumentar la pertinencia y beneficios de las TIC en la mejora de procesos educativos contemporaneos.

Recursos Necesarios

e Computadoras o laptops con acceso a Internet (1 por cada 2 estudiantes, minimo 10 equipos)
e Proyector y pantalla para presentaciones

Plataforma colaborativa digital (Google Drive o Microsoft Teams)

e Herramientas TIC para disefio de ambientes virtuales (ej. Canva, Genially, Padlet)
e Material impreso con ejemplos de ambientes de aprendizaje innovadores
e Documentos digitales con lecturas breves sobre TIC y pedagogia innovadora

e Cuaderno o dispositivo para anotaciones personales



Requisitos Previos

o Conocimientos basicos sobre herramientas digitales comunes (procesadores de texto, presentaciones, navegacion

web)

Familiaridad previa con conceptos pedagdgicos generales

e Experiencia previa en trabajo colaborativo y uso de plataformas digitales

Habilidades bésicas para bUsqueda y andlisis de informacién en internet

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 20 minutos

Propodsito de la sesién

Docente: Explica que en esta sesién los estudiantes exploraran cémo las TIC pueden transformar ambientes de
aprendizaje, disefiando propuestas innovadoras que respondan a necesidades educativas reales. Destaca la

importancia de esta competencia para su futuro profesional.

Activacion de conocimientos previos

Docente: Presenta un caso real breve: “Una escuela rural sin acceso a recursos tradicionales implementé un proyecto

con TIC para mejorar la enseflanza de ciencias.”

e Pregunta detonadora: ;Qué potencialidades y retos podrian existir al usar TIC en esta situacién?

o Estudiantes: En parejas, discuten y anotan sus ideas durante 7 minutos.

Motivacién y enganche

Docente: Comparte un dato impactante: “El 90% de los empleos en el futuro requerirdn habilidades digitales,
incluyendo la capacidad de diseflar ambientes de aprendizaje con tecnologia.” Muestra un video corto (2 minutos) con

innovaciones educativas basadas en TIC.

Estudiantes: Observan y reflexionan brevemente, luego responden oralmente a cémo creen que la tecnologia puede
cambiar la educacion.

Contextualizacidén

Docente: Conecta el tema con la experiencia cotidiana de los estudiantes: “Como futuros profesionales en tecnologia,

tienen la oportunidad de impactar positivamente la educacién a través de soluciones tecnoldgicas innovadoras.”

Estudiantes: Relacionan esta idea con sus propias experiencias educativas y expectativas profesionales.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 75 minutos



Presentacion del contenido

Docente: Introduce brevemente los conceptos clave: ambientes de aprendizaje, principios pedagdgicos innovadores
(constructivismo, aprendizaje activo, colaboracién), y potencialidades de las TIC (interactividad, accesibilidad,

personalizacién). Explica que usaran esta informacién para disefiar proyectos concretos.

Actividad 1: Andlisis de ejemplos de ambientes de aprendizaje innovadores

e Objetivo: Analizar las potencialidades y limitaciones de TIC en ambientes educativos.

e Instrucciones: En grupos de 3-4, revisan material impreso y digital con ejemplos reales (aulas hibridas,
plataformas interactivas, entornos gamificados). Deben identificar y discutir: ;Qué tecnologias se usan? ;Qué
impacto tienen en el aprendizaje? ;Qué desafios podrian surgir?

e Producto: Lista con aspectos positivos y retos identificados.

e Tiempo: 25 minutos.

Rol docente: Circula entre grupos, formula preguntas para profundizar analisis: “;Cémo podrian superar esos

retos?”, “;Qué mejoras proponen?”

Transicion
Docente: Resume los principales hallazgos y conecta con la siguiente actividad: “Ahora que conocen ejemplos y

desafios, disefiardn su propio ambiente de aprendizaje innovador con TIC.”

Actividad 2: Disero colaborativo de un ambiente de aprendizaje innovador

e Objetivo: Diseflar ambientes de aprendizaje innovadores aplicando TIC.
e Instrucciones: En los mismos grupos, elaboran un proyecto que incluya:
o Contexto educativo y problematica a resolver
o Herramientas TIC seleccionadas y su justificacién pedagdégica
o Estrategias para promover aprendizaje activo y colaborativo

o Producto tangible: esquema, presentacién digital o prototipo visual usando Canva o Genially

e Producto: Presentacion o prototipo digital del disefio con explicacién escrita breve.
e Tiempo: 40 minutos.

e Rol docente: Facilita recursos, guia con preguntas: “;Cémo asegura la autonomia del estudiante?”, “;Qué TIC

potencian la colaboracién?”, “;Cémo evallan el aprendizaje?”

Actividad 3: Socializacidn y retroalimentacion entre pares

e Objetivo: Argumentar la pertinencia y beneficios de las TIC en los disefios realizados.

e Instrucciones: Cada grupo comparte su proyecto con otro grupo diferente, explica su propuesta y recibe

preguntas y sugerencias.

e Producto: Feedback anotado para mejora.



e Tiempo: 10 minutos.

e Rol docente: Modera la interaccién, enfatiza respeto y critica constructiva.

Diferenciacion

o Para estudiantes adelantados: Se les invita a incluir analisis sobre tendencias emergentes (realidad aumentada,
IA en educacién) y a proponer innovaciones disruptivas.
e Para estudiantes con dificultades: Se ofrece apoyo mediante guias paso a paso, ejemplos concretos adicionales

y acompafiamiento més cercano durante el disefo.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 25 minutos

Sintesis

Docente: Propone un organizador grafico colectivo en pizarra digital donde se registran los elementos clave de los

disefios: herramientas TIC, estrategias pedagdgicas, beneficios y retos.

Estudiantes: Participan aportando ideas y construyendo el mapa mental colaborativo.

Reflexion metacognitiva

Docente: Formula estas preguntas para discusién y escritura individual rapida:
e ;COmo contribuyd el uso de TIC a la innovacién en su disefio?
e ;Qué competencias desarrollaron durante la creacién del proyecto?

e ;Qué aspecto mejorarian para futuras propuestas?

Retroalimentacion

Docente: Proporciona retroalimentacién verbal inmediata, destacando fortalezas y areas de mejora en cada proyecto,

y responde dudas.

Transferencia

Docente: Conecta el aprendizaje con aplicaciones préacticas: “Pueden aplicar esta metodologia y herramientas en sus

practicas profesionales o proyectos personales para generar impacto real en la educacién.”

Tarea o reto

Docente: Propone que cada estudiante investigue una herramienta TIC emergente y prepare un breve informe sobre

su potencial para innovar en ambientes de aprendizaje, que presentara en la préxima sesién.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:



o Diagndstica: En la fase de inicio, mediante la discusién del caso real y la pregunta detonadora para conocer
conocimientos previos.
o Formativa: Durante el desarrollo, a través de la observaciéon directa en andlisis de ejemplos, disefio colaborativo y
socializacién de proyectos.
o Sumativa: Al cierre, mediante la presentacién final del proyecto y la reflexién metacognitiva individual.
Criterios de evaluacidon vinculados a objetivos:
e Capacidad para diseflar ambientes de aprendizaje innovadores con uso adecuado de TIC (Objetivo 1).
e Capacidad para analizar criticamente potencialidades y limitaciones de TIC en contextos educativos (Objetivo 2).
e Calidad y coherencia del proyecto colaborativo, integraciéon pedagdgica y tecnolégica (Objetivo 3).
e Argumentacion clara y fundamentada sobre beneficios y pertinencia del uso de TIC (Objetivo 4).
Instrumentos sugeridos:
e Rubrica detallada para evaluar el disefio del proyecto (criterios técnicos, pedagdgicos y creativos)
e Lista de cotejo para participacion y analisis en actividades grupales
e Observacién directa durante el trabajo en clase con registro de intervenciones
e Autoevaluacién y coevaluacion para reflexidon sobre el proceso colaborativo
Evidencias de aprendizaje:
e Listas de aspectos positivos y retos de ejemplos analizados
e Proyecto final: presentacion o prototipo digital de un ambiente de aprendizaje innovador
e Registro del feedback entre pares y mejoras incorporadas

e Respuestas escritas a preguntas de reflexién metacognitiva

Enriquecimientos
Recomendaciones - Tic_ia
Recomendaciones para Integrar Tecnologia e Inteligencia Artificial segun el Modelo SAMR

Fase de Inicio

e Herramienta: Google Docs (Sustitucién)

Los estudiantes utilizan Google Docs para anotar y compartir sus ideas durante la discusién en parejas sobre el caso
presentado. Esta herramienta reemplaza el uso tradicional de papel y lapiz, facilitando la colaboracién en tiempo
real y el acceso remoto.

Contribucion: Facilita la recopilaciéon y organizacién de ideas, promoviendo la colaboracién y el desarrollo del

pensamiento critico, alineado con la activacién de conocimientos previos.

e Herramienta: Video interactivo con Edpuzzle (Aumento)



El docente utiliza Edpuzzle para presentar el video corto sobre innovaciones educativas, incluyendo preguntas

interactivas que fomentan la reflexién inmediata de los estudiantes.

Contribucién: Mejora el compromiso y la comprensién del contenido, manteniendo la atencién y promoviendo la

reflexién activa sobre el impacto de las TIC en educacioén.

Fase de Desarrollo

e Herramienta: Miro o Jamboard (Modificacién)

Los estudiantes trabajan en equipos para analizar ejemplos de ambientes de aprendizaje innovadores utilizando un
tablero colaborativo digital como Miro o Jamboard. Pueden organizar ideas, realizar mapas conceptuales y compartir

recursos multimedia.
Contribucioén: Permite redisefar la actividad tradicional de anélisis, fomentando la colaboracién activa, la
visualizacién dindmica de ideas y la integracién de recursos digitales, lo que potencia la comprensién de los
principios pedagdgicos y las TIC.

e Herramienta: Chatbots educativos basados en IA (Redefinicién)

Implementar un chatbot con IA (como ChatGPT) para que los estudiantes interactien haciendo consultas sobre
conceptos pedagdgicos y tecnoldgicos, recibiendo respuestas personalizadas y ejemplos que enriquezcan su diseiio

de ambientes de aprendizaje.

Contribucioén: Crea una experiencia de aprendizaje personalizada y a demanda, facilitando la exploracion

autéonoma y el desarrollo de propuestas innovadoras que integran tecnologia, més alld de los recursos estaticos.

Fase de Cierre

o Herramienta: Padlet para presentaciones y retroalimentacién (Modificacién)

Los estudiantes publican sus propuestas de ambientes de aprendizaje en un mural digital colaborativo como Padlet,

donde sus compaferos y el docente pueden comentar y retroalimentar en tiempo real.

Contribucién: Redisefia la tradicional presentacién oral o escrita, favoreciendo la interaccién, la retroalimentacién

colectiva y el aprendizaje social, consolidando los objetivos de disefio innovador y uso de TIC.
e Herramienta: Andlisis de sentimientos con IA en las retroalimentaciones (Redefinicién)

Utilizar herramientas de andlisis de texto con IA para procesar los comentarios y retroalimentaciones en Padlet,
identificando tendencias y emociones predominantes que ayuden a los estudiantes a reflexionar sobre la recepcidn
de sus propuestas.

Contribucioén: Permite una nueva tarea de autoevaluacién y metacogniciéon basada en datos, promoviendo un

aprendizaje mas profundo y consciente sobre la recepcién de sus ideas y la mejora continua.
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