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Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que estudiantes de secundaria (12-15 afios) comprendan cémo la tecnologia
actla como una herramienta poderosa para promover la igualdad en la sociedad, enfocdndose en tres &reas clave: la
radio y televisién, las redes sociales y la telefonia. A través de actividades practicas basadas en la metodologia Design
Thinking, los alumnos explorardn cémo estos medios tecnolégicos pueden romper barreras sociales, facilitar la
inclusién y dar voz a grupos diversos. El plan conecta con la vida cotidiana de los jévenes, quienes interactian
constantemente con estos medios, para que reflexionen y disefien soluciones creativas que fomenten la igualdad en su
entorno. Ademads, se impulsa el desarrollo de competencias digitales, pensamiento critico y trabajo colaborativo,

fundamentales para su formacién integral y para participar activamente en la sociedad digital actual.

Objetivos de Aprendizaje

e Analizar cémo la radio y la televisién pueden ser herramientas para promover la igualdad social.

e Evaluar el impacto de las redes sociales en la visibilizacién de voces diversas y la reduccién de desigualdades.

o Diseflar propuestas que utilicen la telefonia mévil para facilitar la inclusién y el acceso equitativo a la informacién.
o Aplicar la metodologia Design Thinking para empatizar, definir problemas, idear, prototipar y evaluar soluciones

tecnoldgicas centradas en la igualdad.

Recursos Necesarios

e Proyector o pantalla para video y presentaciones.
e Computadoras o tabletas con acceso a internet (1 por cada 3 estudiantes aproximadamente).
e Hojas blancas, marcadores, ldpices y hojas de colores para prototipos y mapas mentales.

e Videos cortos sobre radio, television, redes sociales y telefonia como promotores de igualdad (duracién total 10

minutos).
e Cuadernos o libretas para anotaciones personales.
e Formulario impreso con preguntas para reflexién y lluvia de ideas.

e Aplicaciones o software sencillo para hacer mapas mentales (opcional).

Requisitos Previos

o Conocimientos basicos sobre medios de comunicacién: qué es la radio, la televisién, redes sociales y teléfono movil.



e Habilidades bésicas para trabajar en equipo y comunicarse de manera respetuosa.
e Experiencia previa en actividades de lluvia de ideas o trabajo colaborativo.

e Comprensién inicial de conceptos de igualdad y respeto a la diversidad (trabajados en asignaturas como Formacién

Civica y Etica o Ciencias Sociales).

Actividades
Plan de Clase: Tecnologia como Promotora de la Igualdad

Sesion 1: Descubriendo la tecnologia que une

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesién:

Conectar con el conocimiento previo y motivar a los estudiantes para que comprendan cémo la tecnologia puede ser

una herramienta para promover la igualdad social.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Presenta la pregunta detonadora en la pizarra: ";De qué manera crees que la radio, la televisién o el

teléfono pueden ayudar a que todas las personas tengan las mismas oportunidades?"
o Estudiantes: Reflexionan y comparten respuestas breves en plenaria, tomando nota de ideas comunes.
Motivacién y enganche:

e Docente: Muestra un video de 3 minutos con ejemplos reales donde la tecnologia ha ayudado a comunidades
vulnerables a expresarse (radio comunitaria, campafas en redes sociales y telefonia para educacién a distancia).

o Estudiantes: Observan con atencién y comentan qué les parecié mas interesante o sorprendente.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que durante las préximas sesiones trabajardn en grupos para entender estos medios y disefiar

ideas para usarlos en promover la igualdad en su comunidad.

e Estudiantes: Se preparan para participar activamente en el proceso de aprendizaje.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:



Introduccién practica a la radio, televisién, redes sociales y telefonia, enfocada en su funcién social y su potencial para

promover la igualdad.

Actividad 1: Conociendo la tecnologia y su impacto social

e Objetivo: Analizar como la radio y la televisién pueden promover la igualdad.

e Instrucciones:
o El docente divide la clase en 3 grupos y asigna a cada uno un tema: radio y televisidn, redes sociales o telefonia.
o Cada grupo recibe un breve texto y un video corto (3 min) sobre su tema, con ejemplos de uso para igualdad.
o Los estudiantes leen y ven el video, luego discuten durante 10 minutos: ;Cémo ayuda esta tecnologia a que mas

personas tengan voz y acceso a oportunidades?

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

e Producto: Lista de ideas clave en una hoja para compartir en plenaria.

e Tiempo: 20 minutos (15 lectura y video + 5 discusién).

¢ Rol docente: Supervisa los grupos, responde dudas y guia con preguntas como: ";Qué grupos sociales crees que

se benefician mds con esta tecnologia?" o ";Qué limitaciones podrian existir?"

Actividad 2: Compartiendo aprendizajes y conectando ideas
e Objetivo: Evaluar el impacto de las tecnologias en la igualdad social.
e Instrucciones:

o Cada grupo expone en plenaria sus ideas clave (3 minutos por grupo).
o El docente escribe en la pizarra los puntos mas importantes y hace preguntas para profundizar.

o Se realiza una lluvia de ideas guiada sobre cémo estas tecnologias pueden mejorar alin mas la igualdad.

e Organizacion: Plenaria.

e Producto: Mapa mental colectivo en la pizarra con las ideas discutidas.

e Tiempo: 25 minutos.

e Rol docente: Facilita la discusiéon, enfatiza la conexién con la igualdad y plantea preguntas clave: ";Qué podemos

crear o mejorar para que nadie quede fuera?"

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Los estudiantes escriben en una tarjeta la idea mdas importante que aprendieron hoy sobre la tecnologia y la igualdad.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo crees que la tecnologia puede ayudar a que todos tengan las mismas oportunidades?



e ;Cudl de las tecnologias te parece mas accesible para tu comunidad y por qué?

Retroalimentacion:

El docente recoge algunas tarjetas, comenta y refuerza ideas destacadas en voz alta para motivar.

Transferencia y tarea:

Invita a los estudiantes a observar durante la semana cémo usan o ven usar estas tecnologias en su entorno y a traer

ejemplos para la préxima sesion.
Sesion 2: Empatizar y definir problemas con tecnologia y igualdad

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Conectar la experiencia personal con el tema para identificar problemas reales relacionados con la igualdad y la
tecnologia.
Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Pide a estudiantes compartir ejemplos que observaron sobre el uso de radio, redes o telefonia en su
entorno para apoyar la igualdad.
o Estudiantes: Comparten breves testimonios en plenaria.
Motivacion y enganche:

e Docente: Presenta una situacion problema: "En una comunidad, algunas personas no pueden acceder a

informacién importante por no tener teléfono o sefal ;C6mo podriamos ayudar con tecnologia?"

o Estudiantes: Reflexionan y comentan posibles causas y consecuencias.

Contextualizacion:

Se explica que para disefiar soluciones, primero deben entender a fondo los problemas reales.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Empatizando con usuarios reales

e Objetivo: Aplicar la fase de empatia para entender necesidades y problemas.

¢ Instrucciones:



o En grupos, los estudiantes reciben perfiles de personajes ficticios con diferentes problemas de acceso a
tecnologia y desigualdad social (p.ej. una persona mayor sin acceso a internet, un joven que no tiene teléfono,
una comunidad rural sin sefial de radio).

o Analizan su perfil e identifican sus necesidades, dificultades y deseos.

o Elaboran un breve "diario de usuario" describiendo un dia en la vida de esa persona.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.
e Producto: Diario de usuario escrito en hoja.
e Tiempo: 25 minutos.

e Rol docente: Apoya con preguntas guia, como ";Qué barreras enfrenta esta persona?" y ";Qué tecnologia podria

ayudarle?"

Actividad 2: Definiendo el problema
e Objetivo: Formular un problema claro y centrado en la igualdad para abordar con tecnologia.
e Instrucciones:

o Cada grupo comparte su diario y el docente guia para redactar una frase que defina el problema principal de su
usuario, usando la férmula: "Usuario [quién] necesita [qué] porque [razén]".

o Ejemplo: "Una persona mayor necesita acceso sencillo a informacién porque no usa internet".

e Organizacion: Grupos de 4, luego plenaria para compartir.
e Producto: Declaracién del problema escrita en hoja grande o pizarra.
e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol docente: Facilita la redaccidn, corrige y incentiva claridad y enfoque en igualdad.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Realizar un resumen oral donde cada grupo dice en una frase cuél es el problema que definieron y por qué es

importante resolverlo.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué aprendiste sobre las necesidades de las personas en relacién a la tecnologia?

e ;Por qué es importante definir bien el problema antes de buscar soluciones?

Retroalimentacion:

El docente felicita la capacidad de empatia y claridad en los problemas definidos, motivando a continuar con

creatividad.



Transferencia y tarea:

Invitar a observar o preguntar en casa por problemas de acceso a tecnologia, para ampliar la visién en la siguiente

sesion.

Sesion 3: Idear y prototipar soluciones tecnolégicas para la igualdad

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 10 minutos

Propésito de la sesién:

Revisar los problemas definidos y motivar a pensar en soluciones creativas utilizando tecnologia.

Activacion de conocimientos previos:

Docente: Pregunta: ";Qué ideas o inventos tecnoldgicos conoces que hayan ayudado a resolver problemas

sociales?"

Estudiantes: Comparten ejemplos breves y el docente reconoce cada aporte.

Motivacién y enganche:

Docente: Presenta imagenes o ejemplos breves de inventos o apps creadas para inclusién social (p.ej. aplicaciones
para personas con discapacidad, radios comunitarias digitales).

Estudiantes: Observan y comentan qué les gustaria crear o mejorar.

Contextualizacion:

Se explica que ahora trabajardn en grupos para idear y hacer un prototipo sencillo de su solucién.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Lluvia de ideas para soluciones

Objetivo: Generar propuestas creativas para resolver el problema definido.
Instrucciones:
o En grupos, los estudiantes hacen una lluvia de ideas durante 15 minutos, anotando todas las posibles soluciones
sin juzgar.
o Luego, eligen la idea que consideran mas viable y efectiva para desarrollar.
Organizacion: Grupos de 4.
Producto: Lista de ideas y seleccién de solucién en hoja.

Tiempo: 20 minutos.



e Rol docente: Estimula la creatividad con preguntas como ";Cémo usarias el teléfono o las redes sociales para
ayudar?"y ";Qué recursos tienes a tu alcance?"
Actividad 2: Prototipando la solucién

e Objetivo: Crear un prototipo basico que represente la solucién tecnoldgica.
¢ Instrucciones:

o Con materiales disponibles (papel, ldpices, marcadores), cada grupo disefia un prototipo visual o esquema de su

solucién (puede ser un cartel, un dibujo del app, un guion para programa de radio, etc.).

o Preparan una breve explicacién para presentar su prototipo.

e Organizacion: Grupos de 4.
e Producto: Prototipo visual y presentacién corta.
e Tiempo: 25 minutos.

¢ Rol docente: Acompafia, ofrece retroalimentacién constructiva y sugiere mejoras.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Cada grupo comparte una frase sobre qué lograron crear y cémo ayuda a promover la igualdad.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas dificil y lo méas divertido de crear su prototipo?

e ;COmo creen que su idea puede mejorar la vida de las personas?

Retroalimentacion:

El docente destaca la creatividad y el enfoque social, alentando a seguir mejorando las ideas.

Transferencia y tarea:

Invitar a pensar en cémo podrian probar o mostrar su prototipo a otras personas para recibir opiniones.
Sesion 4: Evaluar y reflexionar sobre tecnologia e igualdad

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Preparar a los estudiantes para evaluar sus prototipos y reflexionar sobre el aprendizaje alcanzado.



Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Recuerda las fases del Design Thinking y pregunta: ";Por qué es importante probar y mejorar nuestras
ideas?"

o Estudiantes: Comentan y se preparan para dar y recibir retroalimentacién.

Motivacion y enganche:

e Docente: Explica que al evaluar sus ideas, ayudan a que sean mas Utiles y justas para todos.

Contextualizacion:

Se enfatiza que la evaluacion es parte del proceso para lograr soluciones reales y efectivas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Actividad 1: Presentaciéon y feedback entre pares

e Objetivo: Evaluar y mejorar los prototipos con base en criterios de igualdad y utilidad.
e Instrucciones:
o Cada grupo presenta su prototipo a otro grupo (5 minutos de presentacién, 5 minutos de retroalimentacion).

o Los grupos que escuchan usan una lista de cotejo para valorar claridad, impacto en igualdad y creatividad.

e Organizacion: Grupos de 4 en parejas de grupos.
e Producto: Lista de cotejo con comentarios y sugerencias.
e Tiempo: 30 minutos.

¢ Rol docente: Supervisa, orienta y ayuda a formular comentarios constructivos.

Actividad 2: Autoevaluacidn y reflexién final

e Objetivo: Reflexionar individualmente sobre el aprendizaje y la experiencia del proyecto.
e Instrucciones:
o Cada estudiante responde en su cuaderno a estas preguntas:
= ;Qué aprendi sobre la relacién entre tecnologia e igualdad?
= ;Cémo contribuyé mi grupo a crear una solucién util?

= ;Qué haria diferente si tuviera otra oportunidad?

e Organizacion: Individual.
e Producto: Respuestas escritas en cuaderno.
e Tiempo: 15 minutos.

¢ Rol docente: Recolecta respuestas para retroalimentar y preparar cierre.



Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

El docente hace un resumen destacando los aprendizajes y el trabajo colaborativo, y felicita a los estudiantes por su

esfuerzo.

Reflexion metacognitiva:

e ;COmo puedo usar la tecnologia para ayudar a mi comunidad?

e ;Qué aprendi hoy sobre trabajar en equipo y disefiar soluciones?

Retroalimentacion:

El docente proporciona retroalimentacién positiva y consejos para seguir desarrollando proyectos tecnoldgicos sociales.

Transferencia:

Invita a los estudiantes a compartir sus ideas con familiares o en actividades escolares para continuar promoviendo la

igualdad.

Tarea o reto:

Disefiar en casa o en grupo una pequefla campafa para dar a conocer la importancia de la tecnologia para la igualdad,

usando el medio que prefieran (radio, redes sociales o telefonia).

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

e Diagndstica: Sesion 1, durante la activacion de conocimientos previos para conocer ideas iniciales.

e Formativa: Durante todas las sesiones, evaluando participacion en actividades, definicién de problemas,
generacién de ideas, prototipos y reflexiones.

e Sumativa: Sesién 4, mediante la presentacién final, listas de cotejo y autoevaluaciones escritas.

Criterios de evaluacion:

e Analiza correctamente el papel de la tecnologia en la promocién de la igualdad (objetivo 1).
e Evalla el impacto social de los medios tecnoldgicos con ejemplos claros (objetivo 2).

o Disefia propuestas creativas y funcionales para resolver problemas reales (objetivo 3).

e Aplica efectivamente las fases del Design Thinking en el proceso de aprendizaje (objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para evaluacién de prototipos y presentaciones.

e Observacién directa del trabajo en equipo y participacién.



o Portafolio con productos escritos: diarios de usuario, definiciones, lluvia de ideas, prototipos.
e Autoevaluacién con preguntas reflexivas.
e Cotejo de tarjetas y respuestas escritas en cierre de sesiones.

Evidencias de aprendizaje:

e Mapas mentales y listas de ideas sobre tecnologia e igualdad.
e Declaracién clara y centrada del problema para disefiar soluciones.
e Prototipos visuales y explicaciones orales de soluciones tecnolédgicas.

e Respuestas escritas en autoevaluaciones y reflexiones finales.
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