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Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito capacitar a estudiantes universitarios de la Licenciatura en Tecnologia e
Informatica para que seleccionen, utilicen y evallen herramientas digitales de manera critica, segura y colaborativa. A
través de un proyecto aplicado al mundo real, los estudiantes aprenderan a integrar las TIC para resolver problemas
concretos, fortaleciendo su autonomia en el aprendizaje y su capacidad para trabajar en equipo. La relevancia radica
en la creciente importancia de las tecnologias digitales en todos los dmbitos profesionales y personales, pues
dominarlas no solo facilita la gestiéon de informacién sino que también habilita la creacién de soluciones innovadoras en
contextos reales. La metodologia Aprendizaje Basado en Proyectos promueve un aprendizaje activo, donde los
estudiantes son protagonistas en la construccién de su conocimiento y en la puesta en practica de competencias
digitales, criticas y éticas, conectando estos aprendizajes con sus futuras responsabilidades profesionales y su

desarrollo personal.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar criticamente diferentes herramientas digitales para determinar su adecuacién en contextos especificos.

e Seleccionar y utilizar herramientas digitales de manera segura y colaborativa para la resolucién de problemas
reales.

e Evaluar la efectividad y seguridad de las herramientas digitales empleadas en el desarrollo del proyecto.

e Crear un producto digital tangible que integre el uso de TIC para resolver un problema concreto del entorno.

e Argumentar reflexivamente sobre la experiencia de aprendizaje auténomo y colaborativo con TIC.

Recursos Necesarios

o Computadoras portatiles o de escritorio con acceso a internet (1 por estudiante o por grupo).

e Acceso a plataformas colaborativas digitales (Google Drive, Microsoft Teams o similar).

e Herramientas digitales seleccionadas: software de edicién de texto (Google Docs, Microsoft Word), herramientas
para presentaciones (Prezi, PowerPoint), aplicaciones de gestién de proyectos (Trello, Asana).

e Proyector y pantalla para presentacién del docente y de los equipos.

e Material impreso con instrucciones del proyecto y criterios de evaluacién (1 por estudiante).

e Videos cortos de introduccién a herramientas digitales y casos de uso (preseleccionados por el docente).

e Acceso a cuestionarios digitales para evaluacion formativa (Google Forms o similar).



Requisitos Previos

e Conocimientos basicos sobre navegacién en internet y uso de correo electrénico.
e Experiencia previa en el manejo elemental de procesadores de texto y plataformas de comunicacién digital.
e Habilidades elementales de trabajo colaborativo en entornos digitales.

e Comprensién basica de conceptos de seguridad digital y privacidad.

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

20 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: Explica que durante la sesién se trabajard en un proyecto para seleccionar y usar herramientas digitales que
resuelvan un problema real, enfatizando la importancia del uso critico y seguro de las TIC para su desarrollo profesional

y personal.

Estudiantes: Escuchan y se preparan para participar activamente.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Presenta un breve caso real mediante un video de 3 minutos donde se muestra un problema cotidiano

resuelto con TIC.
Formula la pregunta detonadora: ";Qué herramientas digitales crees que se usaron y por qué fueron efectivas o no?"

Estudiantes: Reflexionan y responden inicialmente en plenaria, compartiendo ideas y experiencias previas con

diferentes herramientas digitales.

Motivacién y enganche:

Docente: Expone un dato curioso real: "Segun estudios recientes, el 85% de los empleos actuales requieren

habilidades digitales avanzadas. ;Estan preparados para eso?"

Estudiantes: Se sienten motivados a profundizar en el aprendizaje y relevancia del tema.

Contextualizacion:

Docente: Conecta el tema con la vida universitaria y profesional de los estudiantes, resaltando cémo el manejo

seguro, critico y colaborativo de las TIC les permitird destacar y aportar soluciones reales.

Estudiantes: Reconocen la importancia del tema para su formacién y futuro profesional.

Fase de Desarrollo



Tiempo estimado:

75 minutos

Presentacion del contenido:

Docente: Introduce brevemente los conceptos clave sobre seleccién, uso critico, seguridad y colaboracién en
herramientas digitales mediante una lluvia de ideas guiada, apoyada con ejemplos reales y preguntas para generar

didlogo.

Estudiantes: Participan activamente aportando sus conocimientos y experiencias.

Actividad 1: Diagndstico y eleccion del problema

e Objetivo: Analizar criticamente un problema real y seleccionar una herramienta digital adecuada para abordarlo.

e Instrucciones: En grupos de 3-4, identifiquen un problema concreto en su entorno académico o comunitario.
Discutan y elijan una herramienta digital que consideren Util para resolverlo, justificando su eleccién.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

e Producto: Documento breve con la descripcién del problema y la herramienta seleccionada con justificacién.

e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol docente: Circula entre los grupos, formula preguntas guia como: ";Por qué esta herramienta? ;Qué ventajas

ofrece? ;Qué riesgos o limitaciones identifican?"

Transicion:

Docente: Solicita a cada grupo compartir en plenaria su problema y herramienta seleccionada para generar

comparacién y reflexion.

Actividad 2: Planificacion colaborativa del proyecto digital

e Objetivo: Seleccionar y utilizar herramientas digitales de manera colaborativa para planificar el proyecto.
¢ Instrucciones: Utilizando una herramienta de gestidon de proyectos (como Trello o Asana), cada grupo planifica las
tareas necesarias para desarrollar su soluciéon digital, asignando roles y tiempos.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

Producto: Tablero de gestién con tareas, responsables y cronograma.
e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol docente: Orienta en el uso de la herramienta, fomenta la distribucién equitativa de tareas y promueve la

comunicacion efectiva.

Transicion:

Docente: Invita a reflexionar sobre la importancia de la planificacién para el éxito del proyecto y la colaboracién.

Actividad 3: Creacién y evaluacion critica del producto digital

e Objetivo: Crear un producto digital que resuelva el problema y evaluar su efectividad y seguridad.



e Instrucciones: Cada grupo desarrolla un prototipo o producto digital usando la herramienta seleccionada (puede
ser presentacion, documento interactivo, pequefio video, etc.). Luego, evallan su producto en términos de
seguridad, usabilidad y relevancia.

e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes.

e Producto: Producto digital terminado y lista de evaluacién critica.

e Tiempo: 25 minutos.

e Rol docente: Supervisa, apoya técnicamente y guia con preguntas como: ";Qué medidas de seguridad aplicaron?

¢Como mejoraria la experiencia del usuario? ;Qué aprendieron del proceso?"

Diferenciacion:

o Para estudiantes que terminan antes: Invitar a explorar funciones avanzadas de las herramientas o a preparar
una breve explicacién para otros grupos.
e Para estudiantes que necesitan apoyo: Ofrecer asistencia personalizada, simplificar tareas o permitir roles

especificos de acuerdo a sus fortalezas (por ejemplo, investigador o editor).

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

25 minutos

Sintesis:

Docente: Propone un organizador grafico en linea (como Padlet o Jamboard) donde cada grupo resume en tres ideas

clave lo aprendido sobre seleccién, uso y evaluacién de TIC en su proyecto.

Estudiantes: Colaboran para construir el organizador, compartiendo y comentando las ideas de los demas.

Reflexion metacognitiva:
Docente: Formula estas preguntas especificas para que cada estudiante responda por escrito y de manera individual:
e ;COmo seleccionaste la herramienta digital y qué criterios usaste?

e ;Qué retos enfrentaste al usar las TIC de forma colaborativa y cémo los superaron?

e ;De qué manera esta experiencia ha fortalecido tu aprendizaje auténomo vy critico?

Retroalimentacion:

Docente: Da retroalimentaciéon inmediata en plenaria destacando logros, ofreciendo recomendaciones para mejorar y

reconociendo el esfuerzo colaborativo.

Transferencia:

Docente: Conecta el aprendizaje con futuras aplicaciones en la carrera profesional y proyectos académicos, invitando

a aplicar estas competencias en contextos variados.



Tarea o reto:

Docente: Propone que cada estudiante identifique una herramienta digital que podria integrar en su estudio o vida

personal, la use durante la semana y prepare un breve informe para la préxima sesidén sobre su experiencia.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:
o Diagndstica: En la fase de inicio, mediante la pregunta detonadora y participacién inicial para conocer
conocimientos previos.
o Formativa: Durante el desarrollo, a través de la observacién directa en las actividades grupales, revision de
productos parciales (planificacién, seleccién de herramientas, prototipo) y cuestionamientos guiados.
o Sumativa: En el cierre, con la evaluacién del producto digital final, el organizador grafico colectivo y la reflexién

metacognitiva individual.

Criterios de evaluacion:

e Capacidad para analizar criticamente y justificar la selecciéon de herramientas digitales (Objetivo 1).
e Uso efectivo y seguro de las TIC en la colaboracién para resolver problemas (Objetivo 2).

e Evaluacion reflexiva y critica del producto digital creado (Objetivo 3).

e Calidad y funcionalidad del producto digital desarrollado (Objetivo 4).

e Capacidad de argumentar sobre el proceso de aprendizaje auténomo y colaborativo (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Rubrica detallada para evaluacion del proyecto digital y presentacion.
e Lista de cotejo para seguimiento de participacién y colaboracién en grupo.
e Observacion directa y registro anecdético durante las actividades.
e Autoevaluacion y coevaluacién mediante cuestionarios digitales.
e Portafolio digital con productos generados.
Evidencias de aprendizaje:
e Documento con problema seleccionado vy justificacién de herramienta.

e Planificacién colaborativa en plataforma digital.

e Producto digital final creado por los grupos.

Participacién en organizador grafico colectivo.

e Respuestas escritas a preguntas de reflexién metacognitiva.

Enriquecimientos

Recomendaciones - Tic_ia



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

Fase de Inicio (20 minutos)

e Herramienta: Mentimeter (Sustitucion)
Implementacién: El docente puede usar Mentimeter para realizar la pregunta detonadora y recoger las respuestas
de los estudiantes en tiempo real mediante dispositivos mdviles o laptops. Esto reemplaza métodos tradicionales
como levantar la mano o hacer una lluvia de ideas en pizarra fisica, facilitando la participacién y visualizacién
inmediata de ideas.
Contribucién a objetivos: Fomenta la participacién activa y la reflexién critica inicial sobre el uso de herramientas
digitales, ademas de promover una dindmica colaborativa y democratica en la clase.

o Herramienta: Video con subtitulos interactivos usando Edpuzzle (Aumento)
Implementacién: El docente presenta el video del caso real a través de Edpuzzle, que permite insertar preguntas y
comentarios durante la visualizacién. Esto incrementa la atencién y comprensién, invitando a los estudiantes a
pensar criticamente mientras ven el material.
Contribucién a objetivos: Mejora la capacidad de andlisis critico y la interaccién con el contenido, preparando a los

estudiantes para el debate posterior en plenaria.

Fase de Desarrollo (75 minutos)

e Herramienta: Plataforma colaborativa Google Docs con complementos de IA como Smart Compose y Smart Reply

(Modificacién)

Implementacién: Los grupos trabajan conjuntamente en un documento compartido para diagnosticar el problema,
seleccionar y justificar la herramienta digital. El uso de funciones de IA ayuda a mejorar redaccién, sugerir ideas y

organizar argumentos, facilitando el trabajo colaborativo y reflexivo.

Contribucién a objetivos: Potencia el aprendizaje colaborativo, la evaluacién critica y el proceso de elaboracién de

soluciones con soporte tecnoldgico avanzado.
o Herramienta: Asistente de IA para evaluacién critica, como ChatGPT (Redefinicién)

Implementacién: Los estudiantes pueden consultar ChatGPT para obtener perspectivas adicionales, ejemplos de
herramientas digitales y sugerencias sobre seguridad y uso critico, integrando estas aportaciones en su analisis y

propuesta final.

Contribucién a objetivos: Este uso redefine el proceso de aprendizaje al incorporar un apoyo dindmico e inteligente

que enriquece la seleccién y evaluaciéon de herramientas, fomentando autonomia y pensamiento critico avanzado.

Fase de Cierre (25 minutos)

e Herramienta: Plataforma para presentaciones interactivas como Prezi (Aumento)


https://www.mentimeter.com
https://www.edpuzzle.com
https://docs.google.com
https://workspaceupdates.googleblog.com/2023/05/ai-assist-in-google-docs.html
https://chat.openai.com
https://prezi.com

Implementacién: Cada grupo expone su proyecto usando Prezi, que permite presentaciones dindmicas y no lineales,

facilitando una comunicacién mas atractiva y clara de sus hallazgos y propuestas.

Contribucién a objetivos: Mejora la capacidad comunicativa y la presentacion critica de ideas, ademas de incentivar

la atencién y la retroalimentacién colaborativa entre compafieros.

e Herramienta: Evaluacién colaborativa con rubricas digitales en Mentimeter o Padlet (Modificacién)

Implementacién: Se realiza una evaluacién formativa en tiempo real donde los estudiantes valoran los proyectos de
sus pares utilizando rdbricas compartidas digitalmente. Esto permite retroalimentacién inmediata y promueve la
reflexién critica conjunta.

Contribucién a objetivos: Refuerza la evaluacién critica y colaborativa, estimulando un ambiente de aprendizaje

auténomo y responsable.
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