Explorando los Retos de la Informatica Educativa

Tecnologia e Informética | Aprendizaje Basado en Investigacion

Descripcion

Este plan de clase tiene como propdsito que los estudiantes de secundaria comprendan qué es la informatica educativa
y puedan identificar los principales problemas que enfrenta esta drea en el contexto escolar y social. A través de la
metodologia de Aprendizaje Basado en Investigacién, los alumnos investigaran, analizaran y reflexionaran sobre los
retos que limitan el uso efectivo de la informatica en la educacién, como la brecha digital, falta de capacitacién docente
y limitaciones tecnoldgicas. Este aprendizaje es relevante porque la informatica educativa influye directamente en su
proceso de aprendizaje y en su preparacién para el mundo digital actual. Ademas, al conocer estos problemas, los
estudiantes podran proponer ideas para mejorar el uso de tecnologias en su entorno escolar y personal, fortaleciendo
su pensamiento critico y habilidades investigativas. El plan conecta con su vida diaria al relacionar la tecnologia que

usan con los desafios que enfrentan sus escuelas y comunidades para aprovecharla adecuadamente.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar los principales problemas que afectan la informética educativa en el contexto escolar.

e Investigar y analizar informacién confiable sobre retos tecnolégicos y sociales en la educacién digital.

e Argumentar posibles causas y consecuencias de los problemas detectados en la informatica educativa.
e Reflexionar criticamente sobre cémo estos problemas impactan su aprendizaje y la escuela.

e Comunicar de forma clara sus hallazgos y propuestas en presentaciones grupales.

Recursos Necesarios

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

e Proyector y pantalla para presentacién grupal

e Cartulinas, marcadores, plumones de colores (varios por grupo)

e Hojas impresas con preguntas guia y tabla para registro de investigacién (1 por estudiante)
e Videos cortos sobre informatica educativa (2 videos, 3-5 minutos cada uno)

e Cuadernos o libretas para anotaciones

e Software para presentaciones (PowerPoint, Google Slides o similar)

Requisitos Previos

e Conocimientos basicos sobre el uso de computadoras y navegacion en internet.

e Habilidad para trabajar en equipo y comunicar ideas oralmente y por escrito.



e Experiencia previa en actividades de blsqueda de informacién simple en internet.

Actividades

Sesion 1: Introduccion a la Informatica Educativa y sus Problemas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Comprender qué es la informatica educativa y comenzar a identificar posibles problemas que existen en su entorno.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Saluda y pregunta: ";Qué tecnologias usan en su escuela para aprender?" y ";Han tenido algin problema
con esas tecnologias?"

e Estudiantes: Responden en voz alta y comentan ejemplos breves.

Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra un dato curioso: ";Sabian que en muchas escuelas del pais solo el 50% tiene acceso confiable a
internet? Esto afecta cdmo podemos aprender con tecnologia."

e Estudiantes: Escuchan y reflexionan brevemente.

Contextualizacion:

o Docente: Explica que durante estas sesiones investigaran qué es informatica educativa y cuales problemas
enfrenta para que ellos puedan comprender y proponer soluciones.

o Estudiantes: Prestan atencién y expresan expectativas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Los estudiantes veran dos videos cortos que presentan qué es informatica educativa y ejemplos de problemas
comunes. Luego realizardn una investigacién guiada.

Actividad 1: Visualizacion y analisis de videos

e Objetivo: Identificar conceptos basicos y problemas comunes en informéatica educativa.

¢ Instrucciones:



o Docente: Presenta dos videos cortos (3-5 min cada uno). Después de cada video, pregunta: ";Qué problemas

vieron en el video?" y anota respuestas en la pizarra.
o Estudiantes: Observan los videos y responden con ejemplos concretos.
e Organizacion: Plenaria
e Producto: Lista en la pizarra con problemas detectados

e Tiempo: 15 minutos

Rol del docente: Facilita discusién y clarifica dudas, cuestiona con preguntas como: ";Cémo afecta ese problema a

los estudiantes?"

Actividad 2: Investigacion en equipos

e Objetivo: Profundizar en el analisis de un problema especifico de informatica educativa.
e Instrucciones:
o Docente: Divide a los estudiantes en grupos de 3-4 y asigna a cada grupo un problema (ej. falta de internet,
capacitacién docente, equipo obsoleto, resistencia al cambio).

o Entrega hoja con preguntas guia para investigar: ;Qué es el problema?, ;Por qué ocurre?, ;Qué consecuencias

tiene?, ;Cémo afecta a los estudiantes y maestros?
o Estudiantes: Usan computadoras o tabletas para buscar informacién confiable (sitios educativos, articulos) y
responden las preguntas en su hoja.
e Organizacion: Grupos pequefios
e Producto: Respuestas anotadas en hoja guia
e Tiempo: 25 minutos

e Rol del docente: Circula entre grupos, hace preguntas para profundizar (";Por qué crees que sucede este

problema?", ";Qué ejemplos locales conocen?"), y apoya en blsqueda si es necesario.

Actividad 3: Puesta en comun inicial

e Objetivo: Compartir hallazgos y escuchar diferentes perspectivas.

¢ Instrucciones:

o Docente: Invita a cada grupo a compartir brevemente su problema y hallazgos principales (2 minutos por
grupo).
o Estudiantes: Presentan oralmente y escuchan a otros grupos.
e Organizacion: Plenaria
e Producto: Notas en la pizarra con puntos clave de cada grupo
e Tiempo: 5 minutos

e Rol del docente: Modera, anota y relaciona informacién entre grupos.

Diferenciacion:



o Estudiantes que terminan antes: Exploran un video extra sobre innovaciones en informéatica educativa y anotan

ideas para mejorar la situacién.
o Estudiantes que necesitan apoyo: Reciben ayuda directa del docente para formular preguntas clave y buscar
informacién guiada.
Transicion:

El docente resume los problemas identificados y explica que en la siguiente sesién se profundizaran las causas y

posibles soluciones, preparando a los estudiantes para una investigacién més detallada.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

e Docente: Pide a cada estudiante escribir en su cuaderno "Tres problemas principales que aprendi hoy sobre

informéatica educativa".

o Estudiantes: Escriben y comparten uno de sus tres problemas con un companfero.

Reflexion metacognitiva:

e ;Cudl problema en informatica educativa te parece mas importante y por qué?
e ;Cémo crees que ese problema afecta tu aprendizaje diario?

e ;Qué te gustaria investigar mas sobre este tema?

Retroalimentacion:

El docente revisa las respuestas escritas, ofrece comentarios positivos y orienta las reflexiones para preparar la

préxima sesion.

Transferencia:

Se invita a los estudiantes a observar en su casa o comunidad algun problema tecnolégico relacionado para comentar

en la siguiente clase.

Sesion 2: Profundizando en las Causas y Consecuencias de los Problemas

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 8 minutos

Propésito de la sesién:

Revisar lo aprendido y comenzar a analizar las causas y consecuencias de los problemas en informatica educativa.

Activacion de conocimientos previos:



e Docente: Realiza una breve dindmica: ";Recuerdan un problema que vimos ayer? ;Qué causa creen que tiene?"

e Estudiantes: Responden en plenaria y recuerdan ejemplos.

Motivacién y enganche:
o Docente: Muestra una imagen o grafico que ilustra la brecha digital en México y pregunta: ";Cémo creen que
afecta esto a nuestra escuela?"

e Estudiantes: Observan y comentan con sus compafieros.

Contextualizacion:
e Docente: Explica que hoy investigardn mas a fondo por qué ocurren estos problemas y qué consecuencias
generan.

e Estudiantes: Se preparan para investigar.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 47 minutos

Actividad 1: Mapa de causas y consecuencias

e Objetivo: Analizar causas y consecuencias de un problema asignado.
e Instrucciones:
o Docente: Reorganiza grupos de la sesién anterior y entrega una hoja grande para elaborar un mapa de causas y
consecuencias del problema asignado.
o Explica que deben usar ideas de la investigacién previa y complementar con nuevas blsquedas si es necesario.
o Estudiantes: Trabajan en equipo para identificar y escribir causas a la izquierda y consecuencias a la derecha
del problema central.
e Organizacion: Grupos pequefios
e Producto: Mapa visual en cartulina
e Tiempo: 30 minutos

e Rol del docente: Apoya con preguntas guia: ";Por qué sucede esto?", ";Qué pasa si no se resuelve este

problema?", fomenta participacién equitativa.

Actividad 2: Presentaciéon breve y feedback

e Objetivo: Comunicar claramente anélisis y recibir retroalimentacion.

e Instrucciones:
o Docente: Cada grupo presenta su mapa de causas y consecuencias en 3 minutos.
o Los demés grupos hacen preguntas o comentarios para enriquecer el analisis.

o Estudiantes: Exponen y participan como audiencia activa.



e Organizacion: Plenaria

e Producto: Presentacion oral y mapa visual

e Tiempo: 17 minutos

¢ Rol del docente: Modera, orienta preguntas, destaca puntos importantes y corrige malentendidos.
Diferenciacion:

o Estudiantes que terminan antes: Elaboran un breve listado de propuestas para mitigar las causas del problema.

o Estudiantes que necesitan apoyo: Trabajan con el docente para organizar ideas y usar recursos visuales para

expresar causas 'y consecuencias.

Transicion:

El docente conecta la importancia de entender causas y consecuencias para buscar soluciones, anticipando la siguiente

sesion dedicada a propuestas y soluciones.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

o Docente: Solicita que cada estudiante escriba en una tarjeta "Una causa y una consecuencia que aprendi hoy".

o Estudiantes: Escriben y comparten con un compafero.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Por qué es importante conocer las causas de un problema antes de buscar soluciones?

e ;Qué consecuencia te parece mas preocupante y por qué?

Retroalimentacion:

El docente lee algunas tarjetas en voz alta, comenta y aclara dudas.

Transferencia:

Invita a los estudiantes a pensar en posibles ideas para mejorar la informéatica educativa, que exploraran en la préxima

sesion.

Sesion 3: Propuestas para Mejorar la Informatica Educativa

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 7 minutos

Propodsito de la sesion:



Revisar causas y consecuencias y comenzar a crear propuestas para solucionar problemas.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta rapida: ";Qué ideas se les ocurren para mejorar los problemas que hemos estudiado?"

o Estudiantes: Comparten ideas en voz alta y en pequefios grupos.

Motivacién y enganche:

e Docente: Relata un breve caso de éxito donde una escuela mejoré el acceso a la tecnologia con apoyo comunitario.

o Estudiantes: Escuchan y reflexionan.

Contextualizacidn:
o Docente: Explica que hoy disefiaradn propuestas concretas para sus problemas, pensando en su escuela y
comunidad.

e Estudiantes: Se preparan para trabajar colaborativamente.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 50 minutos

Actividad 1: Lluvia de ideas y seleccién de propuestas

e Objetivo: Generar y seleccionar ideas para solucionar los problemas investigados.
e Instrucciones:
o Docente: En grupos, realizan una lluvia de ideas para proponer soluciones creativas y realistas. Usan cartulinas
para registrar ideas.
o Luego, cada grupo selecciona las 2 mejores propuestas y las explica brevemente.
o Estudiantes: Participan activamente, debaten ideas y eligen propuestas.
e Organizacion: Grupos pequefios
e Producto: Cartulina con lista y explicacién de propuestas
e Tiempo: 30 minutos

Rol del docente: Facilita discusién, plantea preguntas como: ";Qué recursos necesitarian?", ";Quién podria ayudar

a implementar esta idea?"

Actividad 2: Preparacidon de presentacion

e Objetivo: Organizar y comunicar propuestas de manera clara y visual.
e Instrucciones:

o Docente: Indica que preparen una presentacién corta (3-4 minutos) con apoyo digital o cartulina para mostrar

Sus propuestas.



o Estudiantes: Crean diapositivas o material visual y ensayan la presentacién.

e Organizacion: Grupos pequefios

e Producto: Presentaciéon preparada

e Tiempo: 20 minutos

e Rol del docente: Apoya en el disefio y contenido, supervisa ensayos, ofrece sugerencias.
Diferenciacion:

o Estudiantes que terminan antes: Elaboran un cartel con beneficios de su propuesta para la comunidad escolar.

o Estudiantes que necesitan apoyo: Reciben ayuda para organizar ideas y preparar la presentacién oral.
Transicion:

El docente explica que la siguiente sesién se dedicard a compartir y evaluar las propuestas, ademas de reflexionar

sobre todo lo aprendido.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 3 minutos

Sintesis:

e Docente: Solicita que cada estudiante escriba en su cuaderno una idea que considera importante para mejorar la

informatica educativa.

e Estudiantes: Escriben y reflexionan brevemente.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué propuesta crees que podria funcionar mejor en tu escuela y por qué?

e ;Qué aprendiste sobre cémo investigar y proponer soluciones?

Retroalimentacion:

El docente escucha algunas respuestas y motiva a seguir desarrollando ideas.

Transferencia:

Se invita a pensar en cédmo podrian compartir estas propuestas con otros estudiantes o docentes.

Sesion 4: Presentacion, Evaluacion y Reflexion Final

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 7 minutos

Proposito de la sesidn:



Preparar el ambiente para compartir y evaluar las propuestas creadas.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Pregunta: ";Qué recuerdan de sus propuestas? ;Por qué son importantes?"

e Estudiantes: Responden y comentan expectativas.

Motivacién y enganche:

o Docente: Explica que hoy compartiran su trabajo y aprenderdn unos de otros.

o Estudiantes: Se preparan para participar activamente.

Contextualizacion:

o Docente: Recuerda la importancia de comunicar y evaluar ideas para mejorar el aprendizaje.

o Estudiantes: Escuchan y se organizan.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Presentaciones grupales

e Objetivo: Comunicar las propuestas y recibir retroalimentacién constructiva.
e Instrucciones:
o Docente: Organiza que cada grupo presente su propuesta (3-4 minutos por grupo). Los demas toman notas y
preparan preguntas o comentarios.
o Estudiantes: Presentan y participan como audiencia activa.
e Organizacion: Plenaria
e Producto: Presentacién oral y material visual
e Tiempo: 35 minutos

e Rol del docente: Modera, fomenta preguntas respetuosas, destaca fortalezas y dreas a mejorar.

Actividad 2: Evaluacion con lista de cotejo

e Objetivo: Evaluar las propuestas con criterios claros y justos.
e Instrucciones:
o Docente: Distribuye una lista de cotejo con criterios (claridad, creatividad, viabilidad, impacto). Cada estudiante
evalla una o dos presentaciones.
o Estudiantes: Completan la lista de cotejo durante las presentaciones.
e Organizacion: Individual durante presentaciones

e Producto: Listas de cotejo completadas



e Tiempo: 10 minutos

e Rol del docente: Supervisa el uso adecuado del instrumento y recoge listas para analisis.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 8 minutos

Sintesis:

e Docente: Facilita una reflexién grupal con preguntas: ";Qué aprendimos sobre los problemas y soluciones en

informatica educativa?"

e Estudiantes: Participan compartiendo aprendizajes y sentimientos.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo cambié tu percepcién sobre la informatica educativa durante estas sesiones?
e ;Qué habilidad investigativa crees que mejoraste?

e ;COmo puedes aplicar lo aprendido en tu vida diaria o en la escuela?

Retroalimentacion:

El docente ofrece comentarios generales valorando el esfuerzo y aprendizajes, sugiere continuar investigando y

proponiendo mejoras.

Transferencia:

Se propone como tarea que los estudiantes compartan con su familia 0 amigos alguna de las propuestas y reflexiones

para generar conciencia.

Evaluacion

Tipo de evaluaciodn:

e Diagnéstica: Actividad de activaciéon de conocimientos previos en sesién 1.
e Formativa: Durante todas las actividades de investigacidén, analisis, y presentacién en sesiones 1 a 4.
e Sumativa: Evaluacién final mediante presentaciones grupales y lista de cotejo en sesién 4.

Criterios de evaluacion:

e Identifica correctamente problemas relevantes en informatica educativa (Objetivo 1).

e Realiza investigaciéon adecuada y utiliza fuentes confiables para analizar problemas (Objetivo 2).
e Argumenta causas y consecuencias de los problemas con claridad (Objetivo 3).

o Reflexiona criticamente sobre el impacto de los problemas (Objetivo 4).

e Comunica sus hallazgos y propuestas de forma organizada y clara (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:



e Lista de cotejo para evaluar presentaciones grupales y calidad de propuestas.
e Observacion directa del trabajo en equipo y participacién en plenaria.
o Portafolio de evidencias con hojas de investigacién y mapas conceptuales.

e Autoevaluacién y coevaluacién mediante preguntas de reflexion.

Evidencias de aprendizaje:

e Hojas con respuestas de investigacién y preguntas guia.

e Mapas de causas y consecuencias elaborados en grupo.

e Presentaciones orales y materiales visuales de propuestas.
e Listas de cotejo completadas por pares.

e Respuestas escritas de reflexién individual.
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