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RESUMEN:

El presente trabajo tiene el objetivo de documentar las innovaciones docentes aplicadas al curso de Introduccién ala Computacion
e Informitica del plan de estudios de Bachillerato en Informatica Empresarial de la Universidad de Costa Rica, Sede del Pacifico,
debido a la emergencia nacional causada por el COVID-19. El propdsito es dar a conocer las metodologias desarrolladas y las
tecnologias de informacién y comunicacién utilizadas, de manera que sirvan de retroalimentacién o gufa para quienes deseen
realizar innovaciones docentes en sus cursos. La investigacién es descriptiva correspondiente a un caso de estudio; para ello, se
revisaron los conceptos de innovacién docente provenientes de fuentes secundarias, que permitieron identificar las innovaciones
realizadas. La pandemia impulsé la implementacién de una serie de innovaciones docentes, que incluyeron la creacién, el disenio
y la implementacién de recursos didécticos y de actividades formativas y evaluativas. Los datos fueron obtenidos de la experiencia
directa de las personas docentes por medio de las conversaciones, andlisis y discusién para la implementacién de cada una de las
innovaciones. Finalmente, se describieron las innovaciones realizadas, que permitieron transformar el curso de la modalidad de
educacion presencial a la modalidad virtual.

PALABRAS CLAVE: Innovacién pedagégica, Aprendizaje en linea, Educacién Superior, Estrategias Educativas.

ABSTRACT:

This paper aims to document the teaching innovations applied to the course Introduction to Computing and Informatics in the
curriculum of the Bachelor of Business Informatics at the University of Costa Rica, Pacific Campus, due to the national emergency
caused by COVID-19. The researcher seeks to publicize the methodologies developed and the information and communication
technologies used to serve as feedback or guidance for those who wish to carry out teaching innovations in their courses. Moreover,
the research is descriptive corresponding to a case study, to do this, the concepts of teaching innovation from secondary sources
were reviewed, which made it possible to identify the innovations carried out. The pandemic prompted the implementation of
a series of teaching innovations, which included the creation, design, and implementation of teaching resources and formative
and evaluation activities. Regarding the data, it was obtained from the direct experience of the teacher through conversations,
analysis, and discussion for the implementation of each of the innovations. Finally, the author described the innovations, which
transformed the course from the face-to-face education modality to the virtual modality.

KEYWORDS: Pedagogical Innovation, Online Learning, Higher Education, Educational Strategies.

1. INTRODUCCION

Debido a la emergencia sanitaria decretada por el Gobierno de Costa Rica a partir del 16 de marzo de 2020
(Presidencia de la Republica de Costa Rica, 2020), la Universidad de Costa Rica resolvi6 suspender las clases,
asi como todo trabajo presencial, y trasladarlas a una modalidad de trabajo remoto virtual (1] (Jensen, 2020a;
2020b). Lo anterior requirié que todo el personal docente se avocara a disefiar nuevas estrategias pedagégicas
en sus cursos, para adaptarlos a la modalidad virtual de manera rdpida dada la inmediatez del ciclo lectivo
que ya se encontraba en curso.
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Previo a la crisis sanitaria, la Vicerrectoria de Docencia de la Universidad de Costa Rica habia realizado
esfuerzos para que el personal docente realizara innovaciones docentes con el uso de las nuevas tecnologias de
informacién y comunicacién (TIC). Entre esos esfuerzos se cred la unidad de Apoyo a la Docencia Mediada
con Tecnologias de Informacién y Comunicacién (METICS) en el afio 2009, asi como la plataforma
de Mediacién Virtual (Universidad de Costa Rica, 2021), cuya creacién se habia iniciado desde 2007
en conjunto con el Centro de Informatica (Francis, 2020) para ofrecer un espacio virtual oficial que
el profesorado pudiera utilizar y le permitiera, paulatinamente, incluir nuevas actividades innovadoras,
mediadas con TIC, en sus cursos.

El uso intensivo de esta plataforma se dio debido a la pandemia, pues con anterioridad la incursién en su
uso era mayoritariamente para comunicacion e intercambio de documentos entre estudiantes y docentes.
El ciclo lectivo 2020 inici6 el 9 de marzo y se impartieron clases presenciales durante la primera semana.
Luego, a partir de la segunda, se empezaron a implementar clases por medio de diferentes programas de
videoconferencia como Skype (Microsoft, 2021b) y Zoom (Zoom Video Communications, 2021), ademds
de utilizar la plataforma institucional de Mediacién Virtual (Universidad de Costa Rica, 2021).

Hubo una queja generalizada de todo el personal docente de la carrera de Informdtica Empresarial,
conformada por 21 profesores y profesoras, debido al aumento de la cantidad de trabajo realizado para
atender, sin pérdida de lecciones ni de las clases programadas. Esto ocasioné que las diferentes unidades
académicas decidieran suspender las lecciones hasta después de la Semana Santa en abril (21, paradarun respiro
al cuerpo docente y un periodo breve para que procediera a disefiar e implementar las modificaciones de sus
cursos a la modalidad virtual.

En las semanas de clases suspendidas, cada unidad académica realiz6 una serie de actividades con el fin
de capacitar al cuerpo docente en diversos temas, principalmente el uso de TIC, de Mediacién Virtual
(Universidad de Costa Rica, 2021), de plataformas de videoconferencias y de distintas herramientas
tecnoldgicas para crear contenidos de aprendizaje, como Kahoot (Kahoot, 2021), Genially (Genially, 2021)
y CANVA (CANVA, 2022), entre otras; el fin de era facilitar la implementacién de los cursos en modalidad
virtual. En todo caso, ese tiempo de lecciones suspendidas (entre 2 y 3 semanas, incluida la Semana Santa),
no era suficiente para disefiar todas las lecciones del curso, sino al menos las de las semanas mds préximas. Es
decir, se iba preparando con una o dos semanas de antelacién el material y todos los recursos y actividades
para la siguiente leccion Bl

El propésito del presente trabajo es mostrar en detalle las innovaciones docentes realizadas en el curso
de Introduccién a la Informatica, relacionadas al proceso pedagdgico, para transformarlo de la modalidad
de educacién presencial a la modalidad virtual. Se detall6 solo aquellas relacionadas al proceso pedagégico.
Todo esto con el fin de ser una guia para quienes deseen innovar en sus cursos o cambiar de una modalidad
de educacion presencial a una virtual.

2. ASPECTOS TEORICOS

Antes de proseguir, es necesario conocer el concepto de innovacién docente. Salinas (2004) indica que hay
dos perspectivas para la interpretacion de la innovacién. Desde la perspectiva funcional, la innovacién se
entiende como:

Laincorporacién de unaidea, prictica o artefacto novedoso dentro de un conjunto, con la conviccién de que el todo cambiard
apartir de las partes que lo constituyen. Desde este enfoque, el cambio se genera en determinadas esferas y luego es diseminado
al resto del sistema. (p. 4).

La otra perspectiva consiste en “considerar la innovacién como una forma creativa de seleccion,
organizacién y utilizacién de los recursos humanos y materiales; forma ésta, nueva o propia, que dé como
resultado el logro de objetivos previamente marcados” (Salinas, 2004, p. 4).
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Seguin este tltimo enfoque, y de acuerdo con la propuesta de Havelock y Zlotolow (1995) que suscribe
Salinas (2004), los cambios que producen mejora deben responder a

Un proceso planeado, deliberativo, sistematizado ¢ intencional... Como proceso que es, supone la conjuncién de hechos,
personas, situaciones e instituciones, actuando en un perfodo de tiempo en el que se dan una serie de acciones para lograr
el objetivo propuesto (p. 4).

Entonces, “cualquier proyecto que implique utilizacién de las TIC, cambios metodoldgicos, formacién de
los profesores universitarios, etc., constituye una innovacién” (Salinas, 2004, p- 5).

Por otro lado, Fidalgo (2011) apunta que una innovacién docente o educativa estd compuesta de cuatro
elementos: tecnologias, procesos, personas y conocimiento. Las tecnologias son herramientas, usualmente
emergentes, por ejemplo: wikis, blogs, redes sociales, pizarras electrénicas, portafolios electrénicos,
videoconferencias, etc. Sin embargo, las tecnologias en si mismas no constituyen necesariamente una
innovacién docente, a menos que haya adaptacion de estas al proceso de aprendizaje o la creacién de una
nueva herramienta disenada especialmente para este; en tales situaciones, si constituyen una innovacion
docente (Fidalgo, 2011).

Los procesos son las metodologias educativas y el desarrollo logistico y de gestion. No se deben confundir
los procesos con las actividades. Por ejemplo, la actividad de preparar material para exponer en clases
requiere de determinados procesos, pero el proceso en si no es una actividad. Una mejora en la metodologia
o la reducciéon de esfuerzo en la aplicacién de una metodologia, constituyen una innovacién docente.
Las metodologias mds utilizadas son: clases magistrales, tutorias, clases de laboratorio, clases practicas,
planificacién, evaluacién sumativa, trabajos individuales y trabajos en grupo tipo caja negra (solo se evalua
el resultado, no el propio trabajo en grupo), entre otras. Segun Fidalgo (2011), cualquier mejora en estos
procesos es una innovacion educativa.

Hay otras metodologias que implican mayores complejidades, en cuyo caso la innovacién docente puede
consistir en la reduccién de esfuerzo para aplicarlas. Las siguientes son metodologias que requieren un
esfuerzo significativo: evaluacién formativa, evaluacién diagnéstica, planificacién personalizada, trabajos
individuales y grupales tipo caja blanca (la persona docente participa en el trabajo en grupo para valorar el
proceso en si) (Fidalgo, 2011), entre otras.

La incorporacién de nuevas metodologias que vienen de otros dmbitos (como de la gestion del
conocimiento, del aprendizaje informal, de la web 2.0) y su adaptacién al curso son también innovaciones
docentes. Ejemplos de ello son el método de Kolb de aprendizaje experiencial, en el que la experiencia juega un
papel importante en el proceso de aprendizaje, al incluir aspectos cognitivos y conductuales (Tobdn, 2012;
Pantoja et al., 2013), el trabajo cooperativo que tiene nuevas posibilidades con el uso de las tecnologias de
informacién y comunicacién (Caldeiro y del Carmen, 1999), la tutoria proactiva en la que el profesorado,
por ejemplo, se adelanta a responder dudas que no se han formulado por el estudiantado (Fidalgo, 2016), y
el conectivismo que permite valorar el aporte de una persona en el aprendizaje colectivo (Fidalgo, 2011).

En cuanto a la implicacién de las personas, la innovaciéon docente transforma los roles y procesos
relacionados tanto con el profesorado como con el estudiantado. No es posible una innovacién sin personas,
pues las personas son las que innovan y realizan las transformaciones y mejoras de los procesos. Todo proceso
de innovacién requiere del uso del conocimiento, ya que sin este no hay innovacién. A lo que se suma que el
objetivo del aprendizaje es adquirir conocimiento (Fidalgo, 2011).

Laincorporacién de las TIC en la formacién del profesorado es imperativa, tanto para su propia formacién
como para la de sus estudiantes (Granados et al., 2014). Sin embargo, para la adquisicién de las competencias
digitales, el profesorado requiere no solo de la suficiencia en la dotacién tecnoldgica, sino que es necesaria la
buena comunicaciény coordinacién, asi como un trabajo en equipo y un clima de colaboracién. Silasacciones
innovadoras se integran con las TIC de manera cooperativa y colaborativa, favorecen las innovaciones
pedagdgicas del profesorado (Rossi y Barajas, 2018).
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En esta misma linea, los entornos de aprendizaje virtual, como herramientas que fundamentan la
modalidad de ensenanza virtual o complemento de la presencial, representan una posibilidad para potenciar
lalabor educativa, con estrategias innovadoras aplicables a cualquier proceso de ensefianza. Las herramientas
basadas en las TIC, como chats, foros, videoconferencias, correos electronicos que permiten ese intercambio
de materiales e ideas, facilitan la creacién de comunidades de aprendizaje donde se favorece la negociacion
social, por lo tanto, la construccién del conocimiento (Araque et al., 2018).

Existe una prevalencia de criterios en torno a la consistencia y funcionalidad de la innovacién educativa vinculada a las
tecnologias de la era digital. Ello lleva a reconocer la utilidad y necesidad de empleo de las TIC para una practica docente
innovadora (Aguiar et al,, 2019, p.10).

Adicionalmente, el uso de las TIC facilita la incorporacién de recursos multimedia en los contenidos
de aprendizaje, esto es el uso de imdgenes y sonido en las comunicaciones, puesto que la teoria cognitiva
del aprendizaje multimedia tiene la premisa de que se aprende mas profundamente una informacién si esta
se presenta con imédgenes y sonido ademds de las palabras (Raviolo, 2019). Claramente, el uso de recursos
multimedia en la creacién de contenidos de aprendizaje supone innovacién docente.

Por su parte, Castellanos (2020) indica que las plataformas digitales abren una amplia gama de
posibilidades para la docencia, con el potencial de convertirse en aliadas imprescindibles de la evolucién
educativa durante el siglo XXI. Su correcta implementacion es clave en el progreso educativo de los sistemas
universitarios.

3. ASPECTOS METODOLOGICOS

La investigacion realizada se considera de tipo descriptiva correspondiente a un caso de estudio con las
siguientes fases:

1. Fase de desarrollo conceptual tedrico: con base en fuentes secundarias se definié el concepto
de innovacion docente que sirviera para la identificacién posterior de los procesos con este
componente.

2. Fase de identificacién de procesos o metodologias, de acuerdo al concepto dado por Fidalgo

(2011): se identificaron todos los procesos realizados en el curso para adaptar el proceso de
ensefianza-aprendizaje a la modalidad de educacién virtual.

3. Fase de identificacién de procesos o metodologias con innovacién docente: de la lista de la fase 2,
se seleccionaron los que se consideraron que tenian elementos de innovacién docente, segun los
conceptos dados por Fidalgo (2011) y Salinas (2004). En el Anexo se encuentra el instrumento
utilizado para seleccionar los procesos que cumplian con el criterio de innovacién.

4, Fase de descripcion: se procedié a la descripcién detallada de la innovacién realizada en los
procesos identificados en la fase 3 con el fin de documentarlo.

El curso de Introduccion a la Computacién e Informdtica fue seleccionado para el estudio porque la
persona investigadora es docente del curso junto con dos docentes més.

La informacién que se recopilé mediante el registro de la experiencia es de tipo descriptivo. La seleccion
de los procesos con elementos de innovacién se basé en el marco conceptual desarrollado.

Cada proceso o metodologfa utilizada en el curso que requirié modificacién debido al cambio de la
modalidad de educacién presencial a la virtual y que cumpliera con los requisitos dados por Fidalgo (2011)
y Salinas (2004), se consideré innovacién docente. Estas innovaciones fueron discutidas y analizadas por
las tres personas docentes del curso para finalmente ser implementadas desde las herramientas tecnoldgicas
ofrecidas por la Universidad como la plataforma de Mediacién Virtual u otras tecnologfas de acceso libre,
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como OpenShot (OpenShot Studios, 2021), Zoom (Zoom Video Communications, 2021) y otras que mds
adelante se mencionan.

Durante todo el curso lectivo se realizaron innovaciones docentes. Para la tercera fase, se clasificaron en dos
categorias: las que tenfan que ver propiamente con el proceso pedagdgico y las que eran de tipo logistico o de
gestion del curso. La tltima fase fue describir las innovaciones docentes de la primera categorfa mencionada.
Los datos fueron obtenidos de la experiencia directa de las personas docentes por medio de las conversaciones,
analisis y discusién para la implementacidn de cada una de las innovaciones.

Esimportante observar que muchas de los procesos desarrollados eran de gestiéon administrativa del propio
curso y de la atencién de las necesidades estudiantiles y docentes para la adaptacién a la modalidad virtual,
en este tltimo caso se incluye el aporte de los equipos de computacién por parte de la universidad, asi como
de las licencias de software e internet para docentes y estudiantes. Como se puede apreciar, todo el proceso
de gestion administrativa realizada se considera también como una innovacién que permiti6 al personal
académico y estudiantil atender el curso, que era originalmente presencial, en la modalidad virtual, y cumplir
asi con el plan de este. Todos los procesos de esta indole se excluyeron, para centrarse solo en aquellos
relacionados directamente con el proceso de ensefianza-aprendizaje, a excepcion del proceso de organizacion
inicial del curso, el cual se describird por considerarse importante.

4. RESULTADOS Y DISCUSION

Es importante resaltar que la modalidad virtual de un curso requiere de la participacién activa del
estudiantado. Sin ello no es posible obtener el resultado pedagégico requerido. Por lo tanto, el primer paso
para obtenerlo es hacer consciente al alumnado del importante rol que juega en el proceso, para lo cual
el profesorado debe encontrar estrategias para motivar su participacién activa y responsable. Era tarea del
estudiantado atender las directrices dadas por el profesorado, realizar las actividades formativas y evaluativas
que se ofrecian en el sitio de Mediacién Virtual, asi como conectarse y atender las lecciones virtuales via la
plataforma de videoconferencia Zoom.

En consideracién del concepto dado por Fidalgo (2011) y Salinas (2004) a la innovacidn, se describiran
todas las innovaciones docentes que se realizaron para impartir las lecciones de manera virtual, asi como el
proceso que conllevé llevarlas a cabo para el curso seleccionado.

4.1. Organizacidn inicial del curso

La primera actividad realizada por el grupo de docentes del curso fue disenar ripidamente nuevas estrategias
de abordaje de los contenidos del programa parala modalidad virtual. Esto conllevé una sobrecarga de trabajo
y, con el fin de alivianarla, se aproveché que el curso era colegiado entre tres personas docentes 4 De esta
manera, se ajustd el plan del curso a un nuevo cronograma, se realizé la distribucién de todos los contenidos
entre las tres personas docentes, se grabé un video con las explicaciones y se creé material complementario
para cada uno de los temas del programa, ademas del disenio de las actividades formativas y evaluativas
utilizando el entorno virtual de la universidad.

La comunicacion entre las tres personas para coordinar el trabajo a realizar se llevd a cabo via
videoconferencia o a través de herramientas de char en linea como WhatsApp (WhatsApp LLC, 2021) o
Telegram (Telegram.org, 2021). Ademds, se utilizaron programas que permiten compartir documentos y el
trabajo colaborativo en linea, como Drive de Google (Google.com, 2021) o Dropbox (Dropbox, 2021).

Los temas ya estaban organizados para impartirse en las 32 lecciones del ciclo lectivo, el cual consta de
16 semanas con dos lecciones de cuatro horas semanales. Fue necesario realizar ajustes a la distribucién de
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temas por leccion, debido al reacomodo de las fechas del ciclo lectivo y a otras actividades académicas de la
universidad.

Los temas fueron distribuidos entre las tres personas docentes, quienes alternaron las lecciones para cada
una. Es decir, la persona docente 1 preparaba el material para las lecciones 1, 4, 7 y 10; la persona docente
2 se encargaba de las lecciones 2, 5, 8 y 11; y la persona docente 3 preparaba las lecciones 3, 6, 9y 12, y asi
sucesivamente hasta llegar a laleccién 32 (que fue la totalidad de lecciones). Con esta estrategia, la sobrecarga
de trabajo se reducia considerablemente.

El ajuste de las lecciones a un nuevo cronograma, asi como la organizacion de las personas docentes para
realizar un trabajo colaborativo mediado por las TIC, fueron las primeras innovaciones docentes del curso.

4.2. Desarrollo de los videos

El personal docente nunca habia tenido que grabar videos de unaleccion. Parala realizacién de este propésito,
se autocapacitaron en diferentes herramientas de grabacién y edicién de video, como aTubeCatcher
(Softonic, 2021) y OpenShot (OpenShot Studios, 2021); ademds, se encargaron del ¢jercicio de entonacién
de voz, la ambientacién musical de fondo (en algunos casos), la busqueda de espacio con ambiente idéneo
para llevar a cabo la grabacién del video, entre otros elementos. Este tipo de creacién de video solo requiere
el computador y los programas informéticos. Es accesible y de facil uso para la persona docente; accesible
porque se utilizaron programas informaticos de acceso libre y facil de utilizar porque no requiere de mucho
entrenamiento. En el caso del curso en cuestion se utilizé esta estrategia para la grabacién del video.

Los videos con las explicaciones de los temas eran material complementario a las clases por
videoconferencia (este tema se abordard en la préxima seccién). También se desarrollé material escrito con
el contenido del curso y ejercicios practicos para reforzar los temas de las lecciones. El estudiantado debia
ver los videos, leer el material complementario y realizar los ejercicios en el momento que pudiesen fuera del
horario de la leccién y con antelacion.

Las dos herramientas de grabacién mencionadas difieren en la forma de crear el video. A continuacion, se
explican de manera general.

El programa informético aTubeCatcher (Softonic, 2021) es gratuito, tiene la facilidad de grabar lo que se
muestra en la pantalla del computador, incluido el audio que captura desde el micréfono. El usuario indica
el inicio y fin de la grabacién y crea un archivo en formato .wmv. Una vez generado el video no es posible
modificarlo ficilmente, sino que es necesario volver a grabar todo el video de nuevo. Si se requiriera agregar,
eliminar o modificar alguna parte del video, es necesario utilizar otros programas informaticos.

Por el otro lado, OpenShot (OpenShot Studios, 2021) es un editor de videos en el que la persona usuaria
debe grabar el audio con la explicacién (utilizando un programa de grabacién de voz) y crear todas las
imdgenes que desee en otros programas informdticos (también esto lo puede realizar capturando la pantalla
de cada diapositiva de una presentacién y guardar cada una en un archivo .jpeg o .png). Cuando se tienen
las imagenes y el archivo de audio, deben ser cargados en el OpenShot. Este programa permite insertar las
imagenes justo en el momento en el que el audio esté reproduciendo la informacién relacionada a cada una
de ellas. Este programa permite eliminar y agregar imdgenes, cortar o adicionar audio, y volver a generar el
video fécilmente cuando se requiriera alguna modificacién.

Existen otras formas de crear video utilizando programas de edicién de video o de grabacién de pantalla.
Las herramientas anteriormente descritas son accesibles, de fécil aprendizaje y uso para docentes, también
son de descarga gratuita, aunque existen muchas otras.

Otro procedimiento consiste en utilizar una cimara filmadora (se puede usar la cimara del teléfono celular)
con tripode para autograbar el video en el caso de que no se disponga de otra persona que sostenga la cimara
o el celular. Es necesario contar con una iluminacién adecuada y pizarra, en la cual se escribird mientras se
explica y se graba simultaneamente. La persona docente imparte como si fuera una clase presencial, mientras
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se realiza la grabacién con la cdmara filmadora. La cdmara se enfoca hacia el objetivo de la grabacion, que puede
ser la persona docente junto con la pizarra o un proceso especifico. Esta segunda opcién es muy utilizada para
explicar procesos de laboratorio de ciencias (proceso quimico, fisico, o bioldgico, por ejemplo). En todos los
casos, se debe considerar una serie de elementos tales como: dngulo de enfoque, iluminacién, distancia, lugar
de grabacién, volumen del audio, etc. En este caso, la persona docente debe capacitarse sobre estos temas y
tener los instrumentos necesarios para crear un video 6ptimo.

Como puede notarse, la creacién de un video requiere de creatividad e innovacién de la persona docente
para cumplir con el objetivo requerido.

4.3. Realizacion de la videoconferencia

El personal docente requirid capacitarse también en herramientas de videoconferencias como Zoom (Zoom
Video Communications, 2021) o Skype (Microsoft, 2021b), entre muchas otras existentes en el mercado,
para poder impartir las lecciones en linea 51", La videoconferencia también se utilizé para realizar sesiones
de consulta con el estudiantado.

] con el alumnado en tiempo real 71 4

La sesion de videoconferencia permite la interaccién remota
través del computador o teléfono celular inteligente. Se recomienda utilizar computadoras para la realizaciéon
de las videoconferencias por su comodidad para la manipulacién de las diferentes facilidades ofrecidas
por el programa informético utilizado. El personal docente refuerza los temas y conceptos de la leccién,
resuelve ejercicios e interactta con el grupo estudiantil de manera virtual. También es posible realizar
actividades did4cticas formativas en la que se brinda el tiempo necesario para que se lleven a cabo. Para realizar
esta interaccién de la persona docente con el alumnado, es necesario capacitarse en habilidades técnicas
para moderar discusiones en linea, asi como explorar las diferentes herramientas o facilidades ofrecidas
por el programa informdtico (compartir pantalla, grabar la sesion, chat en linea, realizar votaciones, salas
individuales para trabajo en grupo, etc.).

Las herramientas TIC de videoconferencia tienen la opcién de grabar la sesién en un video, lo cual brinda
ala persona estudiante, en caso de que no pudiera asistir a la clase por videoconferencia, la posibilidad de ver y
escuchar laleccion en otro momento, ademads de reproducir el video tantas veces como desee. Esto es una gran
ventaja sobre las clases presenciales, en las cuales una persona estudiante que no asista a una leccion, la pierde.

La desventaja de las videoconferencias es que el estudiantado puede no conectarse a ellas dada la posibilidad
deaccederal video de laleccidon en otro momento. En este caso, no se da una interaccién de la persona docente
con el estudiantado.

4.4. Diseno e implementacién de la leccién

Otra innovacién consisti6 en el disefio ¢ implementacién de la leccién propiamente, ya sea para grabar el
video o para explicarla en la sesién de videoconferencia. A continuacién, se presentard un ejemplo para
entender esta innovacidn.

Para el caso de una clase presencial, en la que la persona docente explica un procedimiento para resolver
un problema, ella lo hace hablando y escribiendo al mismo tiempo en la pizarra conforme avanza en cada
paso del procedimiento (la cldsica clase magistral). ;Cémo realizar esto de manera virtual? El profesorado
recurrié al uso de programas informéticos de disefio de presentaciones como PowerPoint de Microsoft
(Microsoft, 2021a) o Impress de LibreOffice (LibreOffice, 2021). Pero, ¢cémo mostrar el paso a paso del
procedimiento en la virtualidad? Para esto, se disefié una diapositiva para cada paso. El avance de cada
diapositiva a la siguiente permitia mostrar los cambios de un paso al siguiente en el procedimiento de la
resolucién del problema. Esto resulta en una presentacién con muchas diapositivas. Ademds, se utilizaron
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recursos multimedia para crear contenidos mds comunicativos en las presentaciones, en las que se incorpor(')
sonido, imagen y texto.

Por otro lado, si el profesorado contaba con otras herramientas tecnoldgicas como una computadora con
pantalla tactil y lapiz para escribir en ella, se hacia mas facil la explicacién del ejercicio, pues era posible replicar
una clase presencial por medio de la pantalla tictil como la pizarra y el ldpiz como la tiza (o marcador de
pizarrablanca). Todo esto era visto por el estudiantado cuando se compartia la pantalla, facilidad provista por
la herramienta de videoconferencia. O podia ser grabado en un video como recurso para luego compartirlo.

Ahora bien, algunas metodologias didacticas o procesos de resolucién para otros tipos de problemas, como
la realizacidon de experimentos cientificos, requieren de innovacién para el diseno e implementacion de la
leccién en la modalidad virtual. Dependiendo del problema, asi seran las innovaciones docentes requeridas.
Es posible que se necesite recurrir a otros tipos de programas informaticos o de TIC para facilitar la labor.

En el caso del curso en cuestion, se recurrié a DrawlO (DrawlO, 2021) y a PSelnt (SourceForge, 2021b),
en conjunto con la facilidad de compartir pantalla de la herramienta de videoconferencia para explicar
conceptos y procedimientos relacionados con algoritmos, diagramas de flujo y pseudocddigos. También se
disenaron clases en las que se escribia cddigo de programacioén en un editor de programa del lenguaje Java,
ya sea Geany (Geany, 2021) o Dr. Java (SourceForge, 2021a), se compilaba y se ¢jecutaba para verificar la
eficacia del programa desarrollado. Todo ello se efectuaba compartiendo la pantalla para que el estudiantado
pudiese ver los pasos realizados en la solucién del problema de programacién de computadora.

Se disefiaron también ejercicios que el estudiantado debia resolver para la siguiente leccidn, en la cual se
discutia la solucién del problema en sesién de videoconferencia, o se recurria a un foro en Mediacién Virtual
(Universidad de Costa Rica, 2021) para realizar la discusion.

También era posible disefiar actividades formativas utilizando Mentimeter (Mentimeter, 2021), Genially
(Genially, 2021), CANVA (CANVA,2022) entre muchas otras, los cuales son programas informéticos que
facilitan la creaciéon de quices, presentaciones, ejercicios, etc., con contenidos multimedia. Se recomienda

explorar la técnica de gamificaciones (8] para el disefio de actividades formativas que fomenten la motivacién.
Esta técnica ofrece experiencias significativas para promover el aprendizaje y resolver problemas (Terdn y
Mendieta, 2019).

La realizacién de todas las actividades pedagdgicas en el ambiente virtual requirié que el profesorado
adquiriera competencias técnicas para llevarlas a cabo.

4.5. Interaccion de la persona docente con el alumnado

Adicionalmente al disefio de la leccion con TIC, también es importante innovar para mantener la atencién
del estudiantado en lo que se estd explicando, como se mencioné anteriormente. Es necesario disefiar
estrategias de interaccion que permitan a la persona docente confirmar su atencién en la leccién. Ocurre a
menudo que las personas estudiantes simplemente se conectan a la sesién, pero no encienden la cimara ni el
micréfono (lo que hace dudar si se encuentran presentes o no). Es muy comun que el profesor o la profesora
realice una pregunta y nadie conteste, o lo hacen muy pocas personas, por lo general las mismas de siempre.
Esto es una senal para que el profesorado implemente una estrategia para mantenerlas activas y motivadas en
la clase; por lo tanto, esto también requiere de innovacién docente.
Algunas estrategias para mantener al estudiantado activo son las siguientes:

e Realizar preguntas dirigidas a una persona al azar frecuentemente.

e Solicitar el encendido de las cdmaras, lo cual no siempre es posible exigirlo. Al menos la
persona profesora sabe que quienes encendieron la cdmara estan atendiendo la clase, pero esto no
necesariamente implica que estén comprendiéndola.
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e Realizar ¢jercicios pricticos de aplicacion de conceptos o de resolucién de problemas en grupo,
dar un tiempo para llevar a cabo la actividad y luego ofrecer el espacio para que el grupo exponga.
Algunos programas de videoconferencia tienen facilidades para el trabajo grupal, al habilitar salas
individuales en las que las personas participantes del grupo pueden interactuar. Zoom (Zoom Video
Communications, 2021), por ejemplo, ofrece esta posibilidad.

e  Utilizar herramientas TIC que permiten que el estudiantado conteste desde sus celulares a preguntas
formuladas por el o la profesora, o realicen ejercicios de preguntas con multiples respuestas
para reforzar conceptos. Entre estas herramientas estdn: Kahoot (Kahoot, 2021), Mentimeter
(Mentimeter, 2021), Genially (Genially, 2021), entre otras muchas.

) estudiantil, que se dirijan a

estimular la curiosidad, a gestionar las emociones negativas y a desarrollar metodologias dinamizadoras y
cooperativas (Gutiérrez y Garcia, 2016).

Complementariamente, es necesario desarrollar estrategias de motivacion

Como se puede observar, el disefio de cada leccidn es innovacion docente, que requiere que el profesorado
piense en la forma de impartirla y busque las herramientas TIC que lo faciliten, para luego proceder a
implementar todo el proceso de laleccién en si. La mayoria de las veces es necesaria una autocapacitacion por
parte del profesorado para utilizar esas nuevas herramientas TIC.

Por otro lado, también hay en ello innovacidn, porque las personas docentes aplicaron la técnica de aula
inversa, en la que el estudiantado debia prepararse de antemano con el material dado por el profesorado. Esto
permite que la clase virtual por videoconferencia se centre en atender las dudas de la materia y de la realizacién
de los ejercicios propuestos. Antes de iniciar la leccién propiamente, la persona docente debe debatir sobre
lo estudiado previamente para detectar errores conceptuales y aclararlos (Garcia, 2013).

4.6. Diseno e implementacién de recursos y actividades

Otra de las innovaciones docentes fue el diseno e implementacién de los recursos didécticos y actividades
formativas y evaluativas en el sitio de Mediacién Virtual (Universidad de Costa Rica, 2021). Este medio
permite incluir distintos tipos de archivos, videos, enlaces a archivos o paginas, entre otros. También hace
posible la inclusién de una serie de actividades formativas y evaluativas como exdmenes, quices, tareas,
juegos, reuniones, encuestas, cuestionarios, glosarios, foros, entre otras. Especificamente, para los eximenes y
quices, Mediacién Virtual (Universidad de Costa Rica, 2021) posee una diversidad de opciones para disenar
preguntas, entre las cuales estan: seleccién multiple, falso o verdadero, relacionar columnas, respuesta corta,
respuesta numérica, ensayo, seleccién de palabra faltante, etc.

El profesorado del curso analizado se capacité para utilizar algunas de las herramientas posibles que ofrecia
el sitio de Mediaciéon Virtual. Fue necesario adaptar las actividades evaluativas y formativas que requeria
el curso a las actividades ofrecidas en el sitio, ademas de disenarlas. Por otro lado, también el estudiantado
aprendi6 a utilizar Mediacién Virtual, puesto que era el medio oficial para la realizacién de actividades
formativas y evaluativas. Ademds, el sitio era la via para obtener los recursos que ofrecia el curso, como el
acceso a los videos explicativos, las grabaciones de las lecciones y material complementario.

En el caso de las tareas y laboratorios del curso, estos consistian en trabajos grupales. El estudiantado
debia innovar para realizarlos en grupo (de manera virtual, pues la pandemia hacfa riesgoso las reuniones
presenciales). Ademds, debia diseniar creativamente la exposicién de sus trabajos, cuando asi se solicitaba.
Estas labores constituyeron innovaciones estudiantiles para la realizacién de las tareas y laboratorios, por lo
que se autocapacitaron en herramientas TIC y en habilidades de organizacién y trabajo en equipo mediados
por TIC. La documentacién de la experiencia estudiantil es una tarea pendiente para otra investigacion.

Por otro lado, en las actividades evaluativas utilizadas para medir el avance en el conocimiento del
estudiantado, fue necesario no solo disefiar la actividad evaluativa con los elementos ofrecidos por el
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sitio de Mediacién Virtual, sino también diseniar la estrategia que permitiera una evaluacién objetiva del
avance individual del estudiantado. Esto configuré otra innovacién docente para la cual Mediacién Virtual
(Universidad de Costa Rica, 2021) permite configurar la actividad evaluativa con unas caracteristicas que
el profesorado debe definir, por ejemplo: el niimero de intentos que puede realizar la persona estudiante, la
forma de navegar entre las preguntas (secuencial o aleatoria), la presentacién de respuestas (al azar o no),
preguntas al azar de un banco de preguntas, asi como la fecha y horario destinado para que el estudiantado
realice la actividad.

5. ALGUNAS DIFICULTADES

Ahora bien, a pesar de los esfuerzos e innovaciones, el curso virtual enfrent6 diversos problemas como los
siguientes:

e En el tiempo establecido para realizar la actividad formativa o evaluativa, alguna persona estudiante
perdia la conexién a Internet, ya por problemas de telecomunicacién o eléctricos (provocados por
diversas razones).

e Problemas de salud o de otra indole.

El personal docente debia dar respuesta a estos problemas también. Usualmente se reprogramaba la
actividad formativa o evaluativa. Esto requeria disefiar una nuevaactividad para ser aplicada en otro momento
o extender el tiempo de entrega al estudiante afectado. Si se trataba de una leccién, simplemente, cuando la
persona estudiante tuviera las condiciones, podia acceder al material que se encontraba en Mediacién Virtual.

La realizacién de la reposicion de la actividad formativa o evaluativa no era ningun problema, pues se
atendi6 como se indicé. El problema en si radicaba en c6mo verificar la veracidad de la justificacién que daba
la persona estudiante para no realizar la actividad. La Tabla 1 muestra los problemas que se presentaron en el
curso analizado y cdmo fue verificada la veracidad de la justificacién. La informacién fue obtenida por medio
de consulta al profesorado y permite realizar innovacién docente para atender los problemas planteados;
probablemente, con mayor experiencia del profesorado, las soluciones dadas pueden ser mejoradas.

TABLA 1
Problema y modo de verificacién
Problema Modo de verificacidn
Corte de fluido eléctrico o de internet Constancia de la oficina local que provee el servicio eléctrico o de internet.
Inundacion por lluvias u otros Fotografias del entorno tomadas por la persona estudiante en ese mismo momento.
Asuntos de salud Constancia del servicio de salud

Fuente: elaboracién propia

6. RESULTADOS

De acuerdo con el concepto de innovacién docente dado por Fidalgo (2011) y Salinas (2004), todas
las actividades realizadas para adaptar el proceso de ensehanza-aprendizaje que se aplicaban de manera
presencial, a la modalidad virtual, involucré innovaciones docentes para el curso.

El curso analizado realiz6 innovaciones docentes con las siguientes herramientas TIC: aTubeCatcher,
OpenShot, Impress, PowerPoint, grabadora de voz, Zoom, Skype, Draw IO, PSelnt, Google Drive, Dropbox,
Whatsapp, Telegram, Geany, Dr. Java. Laslecciones fueron disefiadas con las herramientas TIC mencionadas
y se crearon videos, material complementario de las lecciones, asi como recursos y actividades formativas y
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evaluativas. Las TIC permitieron cumplir con el plan del curso al facilitar la modificacion de las lecciones
presenciales a lecciones virtuales cuando se utilizaron todas sus potencialidades.

Ademas, disenar los recursos y actividades formativas y evaluativas en la plataforma de Mediacién Virtual,
también constituyd procesos de innovacién docente que requirieron el aprendizaje en el uso de las facilidades
ofrecidas por la plataforma. Tanto profesorado como estudiantes aumentaron el conocimiento en el uso y
aplicacién de las herramientas TIC al proceso pedagdgico.

7. REFLEXION FINAL Y CONCLUSION

En el proceso de la investigacion se encontrd que todas las actividades, técnicas y metodologias descritas
requieren de participacién responsable y activa del estudiantado para llevar a cabo cada una de las lecciones.
Sin esta participacién no es posible el objetivo de aprendizaje y de desarrollo de habilidades y competencias
que supone la leccién planeada. Por lo tanto, la motivacién estudiantil juega un papel crucial, requerido para
mantener al estudiantado comprometido con la realizacién de todas las actividades pedagdgicas. Para cumplir
esto es necesaria, complementariamente, la innovacién docente. El profesorado debe buscar estrategias
metodoldgicas para mantener motivado al alumnado. Desarrollar el tema de la motivacién estudiantil en las
lecciones virtuales es objeto de otro trabajo.

Por otro lado, es de recalcar que el entorno virtual exige nuevas competencias que involucran estrategias
para gestionar y monitorear el aprendizaje estudiantil, retroalimentar su desempeno, fomentar procesos
autorregulatorios, estimular la motivacién y cohesion grupal, comprender el papel que juegan las emociones,
entre otras mas (Garcfa-Cabrero et al., 2018; Alamri y Tyler, 2017; Sarsar y Kisla, 2016). A pesar de esto, el
profesorado logré atender sus cursos durante todo el ano 2020 y 2021. Una evaluacién del desempeno del
profesorado en la modalidad virtual es una tarea por realizar.

La modalidad virtual de los cursos plantea nuevas necesidades para docentes y el estudiantado, las cuales
deben ser atendidas, de lo contrario, se torna dificil y complejo el proceso pedagégico en este entorno. Una
lista no exhaustiva de estas necesidades incluye las siguientes:

e Equipamiento y comunicacion.

o Competencia adaptativa (los cambios son significativos, nuevas habilidades y actitudes).
o Adaptacién del ambiente (espacio de trabajo o estudio).

e  Capacitacion.

e Motivacion.

e Salud fisica y mental.

La primera de ellas, el equipamiento y comunicacién, es de suma importancia, pues sin estos recursos
minimos no es posible realizar el proceso pedagédgico en el entorno virtual. Es necesario contar con:
computadoras, programas informaticos, teléfonos celulares, conexién a Internet con suficiente ancho de
banda *! y velocidad, entre otros recursos.

La tltima, no por ello la menos importante, es la necesidad de encontrar estrategias para que la salud fisica
y mental, tanto del profesorado como del estudiantado, no se deterioren en el contexto de la virtualidad. El
uso intensivo de los equipos (computadoras, celulares, y otros dispositivos), el aislamiento por pérdida del
contacto directo entre colegas de estudio o trabajo, la intensificacién de labores, las condiciones ergonémicas
del trabajo, la intensificacién de actividades concurrentes en un mismo espacio (quehaceres personales y
deberes profesionales, laborales o estudiantiles), entre otros factores, implican una mayor exposicion a la
depresidn, al estrés y una disminucién de la salud mental con consecuencias en la salud fisica (Ribeiro et al.,
2021). Esto plantea retos para la prevencién de sufrimientos emocionales con consecuencias psicosomdticas.
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Un estudio mds detallado de las consecuencias en la salud es un tema pendiente de investigar, asi como el
analisis de las otras nuevas necesidades por atender listada anteriormente.

Aunque las innovaciones realizadas en el curso fueron promovidas por la crisis sanitaria nacional, se
insta al profesorado a realizar innovaciones en su proceso pedagdgico, dada la gran posibilidad existente
debido al vertiginoso desarrollo de las TIC. Existen en el mercado infinidad de herramientas tecnoldgicas,
de facil aprendizaje, que pueden ser utilizadas para realizar las innovaciones docentes. Solo es de atreverse y
experimentar.

Finalmente, el trabajo logré describir las innovaciones docentes que se realizaron en el curso, lo cual servira
de retroalimentacién o gufa para el profesorado que desee innovar en sus cursos o requiera modificar un
curso presencial a la modalidad virtual. Sin embargo, las innovaciones realizadas para el curso en cuestion
pueden ser mejoradas conforme el profesorado adquiere experiencia, amplie su conocimiento y mejore sus
competencias en el uso e implementacion de las nuevas TIC al proceso pedagdgico en entornos virtuales.

El uso de un entorno virtual para el proceso educativo ofrece muchas posibilidades para la innovacién
docente. Sin embargo, es necesario conocer més sobre la educacién virtual. Una lista de posibles lineas futuras
de investigacion, se presenta a continuacion:

e Consecuencias en la salud de la educacién virtual.

e Nuevas necesidades de la educacién virtual.

e Nuevas competencias para el profesorado en la educacién virtual.
¢ La motivacidn estudiantil en la educacién virtual.

e Experiencias estudiantiles en la educacion virtual.

e Herramientas TIC que facilitan la educacién virtual.

e Eficienciay eficacia de la educacién virtual.

o Entre otras.
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Anexo.

Instrumento Cumplimiento de criterio de innovacion.

Descripcién del proceso o metodologia (Clase préctica, clase magistral, trabajo grupal, etc.):

Marque cudles criterios de innovacién cumple:
() Se modificd la forma de realizar el proceso?
() Se redujo la complejidad de realizar el proceso?
() Se redujo el esfuerzo para llevar a cabo el proceso?
() Se utilizé herramientas TIC para llevar a cabo el proceso en el entorno virtual (programas informéticos,
Internet, computadoras, teléfonos celulares inteligentes, tabletas, etc.)
() Se utilizaron recursos multimedia para el disefio del proceso?
) Se requirié de capacitacién docente para disefiar, desarrollar e implementar el proceso?
) Se requirié de capacitacién estudiantil para atender o participar del proceso.

) El estudiantado aumenté su conocimiento en el uso de las TIC

(
(
() El profesorado aumentd su conocimiento en el uso y manejo de TIC para aplicar al proceso pedagdgico.
(
Fuente: elaboracién propia.
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NotAs

[1] El concepto informdtico se refiere a que tiene lugar en linea, generalmente a través de Internet (Real Academia Espaiiola, 2021).

[2] Esun perfodo de 8 dfas comprendido entre el denominado Domingo de Ramos y el Domingo de Resurreccidn, segin calendario
de la tradicién cristiana catdlica.

[3] Sesion en que el profesorado ensefia a sus estudiantes.

[4] El término colegiado significa que se realiza conjuntamente entre personas de la misma categorfa (Real Academia Espafiola,
2021)

[5] Es decir, las personas coinciden en tiempo pero en espacios diferentes utilizando conexién a Internet y la computadora.

[6] Se refiere a que estdn en otro lugar, el profesor estd en un sitio distante y los estudiantes estdn en diferentes lugares, no
necesariamente todos juntos.

[7] Se refiere a que se da en el mismo momento del tiempo.

[8] La gamificacidn es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al émbito educativo-profesional con el fin
de conseguir mejores resultados (Gaitdn, 2013).

[9] Es un estado interno que impulsa a la persona a realizar acciones y persistir en ellas para alcanzar una meta (Gémez, 2013).

[10] Mi4xima cantidad de datos trasmitidos a través de una conexién a Internet.
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