Explorando el Poder de las TIC: Innovacidn y Estrategia

en la Educacion Digital

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 analizar en profundidad las potencialidades y el uso estratégico de las Tecnologias de la Informacién vy la
Comunicacién (TIC). A través de una metodologia activa basada en proyectos, los estudiantes aprenderdn a identificar
cémo las TIC pueden optimizar procesos de ensefianza-aprendizaje y resolver necesidades educativas reales,
promoviendo innovacién y eficiencia en el entorno educativo. La relevancia de este tema radica en la creciente
digitalizacién de la educacién y la necesidad de futuros profesionales capaces de integrar tecnologias de manera
estratégica y efectiva. Ademas, el plan conecta con su vida cotidiana y profesional, permitiéndoles aplicar
conocimientos técnicos y pedagdgicos para disefiar soluciones concretas que respondan a desafios reales en contextos
educativos. Al finalizar, los estudiantes habran desarrollado competencias criticas para evaluar, planear y aplicar
tecnologias digitales que potencien la experiencia educativa, preparandolos para roles clave en la transformacion

digital del sector educativo.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar las potencialidades y aplicaciones estratégicas de las TIC en contextos educativos para mejorar procesos
de enseflanza-aprendizaje.

e Disefiar un proyecto colaborativo que integre herramientas TIC para resolver una necesidad educativa real.

e Evaluar criticamente las ventajas y limitaciones de diferentes tecnologias digitales en la educacién.

e Argumentar propuestas basadas en evidencia para la implementacion efectiva de TIC en ambientes formativos.

Recursos Necesarios

e Computadoras o laptops con acceso a internet (1 por estudiante o por grupo de 3-4)
e Proyector y pantalla para presentaciones

Software colaborativo en linea (Google Docs, Trello o similar)

Acceso a plataformas educativas y herramientas digitales (Kahoot, Padlet, etc.)
e Material impreso con casos de estudio breves (3 copias por grupo)
e Cuadernos o dispositivos para tomar notas

Pizarra blanca y marcadores

Requisitos Previos



e Conocimientos basicos sobre tecnologias digitales y su uso cotidiano.
e Experiencia previa minima en trabajo colaborativo.

e Familiaridad con conceptos pedagdgicos basicos y procesos de enseflanza-aprendizaje.

Habilidades bésicas en bUsqueda y andlisis de informacién en linea.

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

20 minutos

Propdsito de la sesién:

Docente: Explica a los estudiantes que exploraran las potencialidades de las TIC para transformar la educacién,
entendiendo su impacto estratégico y su aplicacién en la optimizacién de procesos de ensefianza-aprendizaje. Destaca
la importancia de este conocimiento para su formacién profesional y para responder a necesidades reales en contextos

educativos.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Presenta un breve caso real (impreso o proyectado) donde una escuela mejoré sus resultados educativos
mediante el uso de TIC, y formula la siguiente pregunta inicial para debate en parejas: ";Qué tecnologias identifican en

este caso y cémo creen que mejoraron la experiencia educativa?"

Estudiantes: Discuten en parejas durante 8 minutos y luego comparten sus respuestas en plenaria (4 minutos),

aportando ejemplos y reflexiones.

Motivacion y enganche:

Docente: Comparte un dato curioso actual: ";Sabian que mas del 70% de las instituciones educativas en el mundo
estan incorporando TIC para personalizar el aprendizaje y aumentar la participacién estudiantil?" Presenta un breve

video inspirador de 3 minutos sobre innovaciones educativas digitales.

Estudiantes: Observan el video con atencién y comentan brevemente sus impresiones.

Contextualizacion:

Docente: Conecta el tema con la vida cotidiana y futura laboral de los estudiantes indicando que, como futuros
profesionales en tecnologia e informatica, sus decisiones y disefios pueden impactar directamente la educacién vy el

desarrollo social, potenciando procesos mediante el uso estratégico de TIC.

Estudiantes: Reflexionan sobre la relevancia del tema para su carrera y plantean dudas o expectativas para la sesién.

Fase de Desarrollo



Tiempo estimado:

75 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce un marco conceptual breve, mediante un esquema visual proyectado, sobre las potencialidades de
las TIC (acceso a la informacién, comunicacién, personalizacién, colaboracién, gamificaciéon, etc.) y su uso estratégico
en la educacién. Explica que se trabajara en grupos para diseflar un proyecto que integre estas potencialidades para

resolver un problema educativo real.

Actividad 1: Analisis de casos reales

e Objetivo: Analizar potencialidades y aplicaciones de TIC en contextos educativos reales.
e Instrucciones:

o Docente: Distribuye entre los grupos 3 casos breves impresos con ejemplos diversos de uso de TIC en
educacion (por ejemplo: plataforma adaptativa, uso de apps méviles para evaluacioén, herramientas de
colaboracién en linea).

o Solicita que cada grupo identifique las potencialidades evidenciadas, ventajas y desafios, y prepare un breve
resumen.

o Estudiantes: Trabajan en grupos de 3-4 personas, leen, discuten y elaboran el resumen en un documento
colaborativo en linea.

e Producto: Resumen con anélisis de cada caso.
e Tiempo: 25 minutos
e Rol del docente: Facilita materiales, observa interacciones, formula preguntas guia como: ";Qué impacto tiene

esta tecnologia en el aprendizaje? ;Qué limitaciones podrian enfrentar?"

Actividad 2: Diseno colaborativo de proyecto TIC

e Objetivo: Disefiar un proyecto que integre TIC para optimizar un proceso educativo real.
e Instrucciones:
o Docente: Propone a cada grupo seleccionar una necesidad educativa real (puede basarse en experiencias
previas o un listado sugerido) y disefar un proyecto TIC que la atienda.
o Guia para definir: objetivo del proyecto, tecnologias a emplear, estrategia de implementacién y posibles
resultados.
o Estudiantes: En grupos, utilizan herramientas digitales colaborativas para estructurar su propuesta,
documentando cada componente.
e Producto: Documento de propuesta de proyecto TIC.

e Tiempo: 35 minutos



¢ Rol del docente: Asiste grupos con preguntas reflexivas: ";Cémo esta tecnologia mejora el proceso? ;Qué

evidencias usaran para evaluar resultados?"

Actividad 3: Presentacion rapida y retroalimentaciéon

e Objetivo: Argumentar y evaluar propuestas TIC de manera critica.

¢ Instrucciones:

o Docente: Solicita a cada grupo presentar en 3 minutos su proyecto, explicando su estrategia y beneficios.
o Los otros grupos escuchan y realizan preguntas o aportes constructivos.

o Estudiantes: Presentan, escuchan, comentan y retroalimentan.

e Producto: Presentacién oral y retroalimentacién escrita breve en Google Docs o similar.

Tiempo: 15 minutos

¢ Rol del docente: Modera, fomenta preguntas, sintetiza ideas clave y enfatiza aprendizajes.

Diferenciacion

o Estudiantes avanzados: Invitar a profundizar en anélisis de impacto social y tecnoldgico, proponiendo indicadores

de éxito para su proyecto.

o Estudiantes con dificultades: Proveer guias estructuradas paso a paso y ejemplos adicionales; permitir apoyo

extra del docente o compaferos.

Transiciones

Antes de cada actividad, el docente conecta la informacién previa con la siguiente tarea: tras el analisis de casos, se
sefiala que ahora aplicardn esos aprendizajes para diseiiar su propio proyecto; luego, la presentacion final permite

compartir y enriquecer el trabajo colaborativo.

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

25 minutos

Sintesis:

Docente: Solicita que cada estudiante complete individualmente un "ticket de salida" digital con las siguientes
consignas: "Enumera las 3 potencialidades mas relevantes de las TIC que aprendiste hoy y cdmo planeas aplicar alguna

en tu futuro profesional."

Estudiantes: Escriben sus respuestas en la plataforma designada (Google Forms, Padlet, etc.).

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aspecto del uso estratégico de TIC te parecié mas innovador y por qué?

e ;COmo cambié tu percepcién sobre el rol de las TIC en la educacidn tras esta sesién?



e ;Qué dificultades encontraste al disefiar tu proyecto y cémo las superaste?

Docente: Invita a compartir voluntariamente respuestas y reflexiona con el grupo.

Retroalimentacion:

Docente: Proporciona retroalimentaciéon inmediata destacando fortalezas observadas en los proyectos y areas de
mejora, basadndose en las presentaciones y documentos entregados, y brinda recomendaciones para futuras

aplicaciones.

Transferencia:

Docente: Vincula lo aprendido con futuras asignaturas o roles profesionales donde las TIC serdn clave, motivando a los

estudiantes a continuar explorando y aplicando estos conocimientos en practicas o proyectos reales.

Tarea o reto:

Docente: Propone como reto voluntario investigar una herramienta TIC emergente y preparar un breve informe para

compartir en la préxima clase, fomentando la actualizacién constante.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: Diagndstica en la fase de inicio (actividad de activacién de conocimientos previos), formativa
durante el desarrollo (andlisis de casos, disefio y presentacién de proyecto) y sumativa en el cierre (ticket de salida y

reflexion).
Criterios de evaluacion:
e Capacidad para analizar criticamente las potencialidades y limitaciones de las TIC en contextos educativos (objetivo
1).
e Creatividad y viabilidad en el disefio colaborativo de un proyecto TIC para una necesidad educativa real (objetivo 2).
e Argumentacion clara y fundamentada en la presentacion y retroalimentacion del proyecto (objetivo 3y 4).
o Reflexién metacognitiva sobre el aprendizaje y aplicacién futura (objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Rubrica para evaluar el proyecto colaborativo (claridad, innovacién, aplicabilidad, uso estratégico de TIC).
e Lista de cotejo para participacion y aportes en presentaciones y debates.

e Observacién directa durante trabajo grupal y presentaciones.

e Autoevaluacién y coevaluacién mediante formularios digitales.

e Ticket de salida digital como evidencia de sintesis y reflexién individual.

Evidencias de aprendizaje:

e Reslimenes de analisis de casos.
e Documento de propuesta de proyecto TIC.

e Presentaciones orales y retroalimentacién escrita.



e Respuestas en ticket de salida y reflexiones individuales.

Enriquecimientos
Recomendaciones - Tic_ia
Inicio
e Herramienta: Google Jamboard (Sustitucion)

Implementacién: Utilizar Google Jamboard como pizarra digital para presentar el caso real y permitir que los
estudiantes anotan y organices sus ideas durante la discusién en parejas. Es accesible desde cualquier dispositivo

con internet y familiar para estudiantes universitarios.

Contribucién: Facilita la activacién de conocimientos previos y la colaboracién, permitiendo a los estudiantes
visualizar y compartir sus respuestas facilmente, alineado con el objetivo de analizar las potencialidades de las TIC

en contextos educativos.
e Herramienta: Edpuzzle (Aumento)

Implementacién: Integrar un video inspirador sobre innovaciones educativas digitales mediante Edpuzzle, que

permite insertar preguntas interactivas en el video para fomentar la reflexién y mantener la atencién.

Contribucién: Mejora la motivacién y el enganche de los estudiantes, fomenta la comprensién critica del contenido

audiovisual y estimula la participacién activa, apoyando la contextualizacién del tema en su formacién profesional.

Desarrollo

e Herramienta: Miro o MURAL (Modificacion)

Implementacién: Utilizar un tablero colaborativo digital para que los estudiantes construyan en equipo un mapa
conceptual dindmico sobre las potencialidades de las TIC y su impacto en la educacién. Esto redisefia la actividad de

presentacién y construccién del conocimiento, promoviendo interaccién y co-creacién.

Contribucién: Potencia el aprendizaje activo, la organizacién visual del contenido y la colaboracién, facilitando el
andlisis critico y estratégico que se busca en los objetivos de aprendizaje.

e Herramienta: ChatGPT o IA similar para simulaciones y analisis (Redefinicién)
Implementacién: Los estudiantes utilizan ChatGPT para generar propuestas innovadoras de uso estratégico de TIC
en un escenario educativo real o simulado. Pueden pedir al asistente IA ejemplos, estrategias personalizadas o
andlisis de casos complejos.
Contribucién: Esta herramienta permite crear tareas nuevas que antes no eran posibles, como la co-creacién con
inteligencia artificial de soluciones educativas innovadoras, promoviendo pensamiento critico, creatividad y

aplicacién practica de la tecnologia.

Cierre



e Herramienta: Padlet (Aumento)

Implementacién: Usar Padlet para que los estudiantes publiquen sus reflexiones finales, dudas y propuestas sobre el

uso estratégico de las TIC en educacién, facilitando una retroalimentacién colectiva e inmediata.

Contribucién: Mejora la comunicacién, permite a todos participar inclusivamente y sirve para consolidar el

aprendizaje, alineado con el objetivo de aplicar los conocimientos en la resolucién de necesidades educativas.
e Herramienta: Kahoot o Quizizz con preguntas generadas por IA (Redefinicién)

Implementacién: Crear un cuestionario interactivo gamificado donde las preguntas hayan sido generadas o
enriquecidas por una IA para evaluar de forma dindmica lo aprendido durante la sesién.

Contribucién: Esta actividad genera una evaluacion formativa innovadora que no solo mide conocimientos sino que
también motiva y potencia la comprensién profunda, cerrando el ciclo de aprendizaje con retroalimentacién

inmediata.
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