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RESUMEN

En este articulo se presenta la metodologia que permite adaptar la ensefianza tradicional
presencial a una que pueda ser aplicada en entornos virtuales para la asignatura Programacién
de Computadores en las carreras de Ingenieria Civil Electrénica e Ingenieria Civil Telematica en
la Universidad de La Frontera, Temuco, Chile.

Se establecieron criterios para la seleccién de las herramientas virtuales, se disend el material
pedagogico y los instrumentos de evaluacién con la finalidad de resguardar el logro de los
resultados de aprendizaje mediante el uso de metodologias activas declaradas en el programa
de asignatura.

Como resultado de la implementacion de la metodologia propuesta, se desprende del analisis
cuantitativo que existe un aumento del 20% del porcentaje de aprobacion de los estudiantes
que integran el médulo de estudio y una disminucion en el porcentaje de desercién del 2%, en
comparacion al resto de los modulos de la Facultad. Del analisis cualitativo se concluye que la
metodologia propuesta fue bien valorada por los estudiantes, lo cual se aprecia en la encuesta
de percepcion.

PALABRAS CLAVES: Programacioén, Ensefanza-Aprendizaje, Entornos Virtuales.

INTRODUCCION

La presente investigacion de caracter mixto (cualitativo y cuantitativo) se centra en seleccionar
herramientas virtuales, disefiar material pedagdgico e instrumentos de evaluacion para adaptar
los procesos de ensefanza-aprendizaje (EVEA) de la docencia presencial a la virtual en la
asignatura de Programacion de Computadores, con la finalidad de resguardar el logro de los
resultados de aprendizaje.

El equipo de investigacion lo conforman cinco investigadores: el docente responsable de la
asignatura y cuatro docentes del nucleo académico relacionados al area de especialidad,
quienes participaron en la selecciéon de herramientas virtuales, en la elaboracién de guias
practicas, instrumentos didacticos y en el analisis de los resultados. Para llevar a cabo la
investigacion, durante el primer semestre 2020, el equipo seleccioné un médulo de la asignatura
Programacion de Computadores, la cual se dicta en la Facultad de Ingenieria y Ciencias (FICA)
de la Universidad de La Frontera (Temuco, CHILE), el cual esta integramente constituido por
estudiantes de las carreras Ingenieria Civil Electronica (ICE) e Ingenieria Civil Telematica (ICT).
Esta asignatura de caracter tedrico-practico cubre topicos basicos de la Ciencia de la
Computaciéon y a la vez introduce al estudiante los conceptos de disefio y codificacion de
programas, utilizando un lenguaje de alto nivel.

A partir del afio 2016 se detectd deficiencias en el logro de los resultados de aprendizaje como
también bajo desempefio y motivacion de los estudiantes. Lo primero se evidencia en opiniones
de académicos de cursos superiores donde los estudiantes deben aplicar lo aprendido en esta
asignatura. Esta situacion se mantuvo hasta el aio 2017, lo cual se puede apreciar en la Tabla
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1, al analizar los promedios de notas y porcentajes de aprobacion de la asignatura, en particular,
para el caso de ICE-ICT (47,06%). Por otra parte, y segun los indicadores institucionales, se
observa que el porcentaje de desercidn de la asignatura alcanza la cifra critica de un 22,73%.

Tabla N° 1. Indicadores de rendimiento asignatura carreras ICE y ICT("

Otras Carreras FICA ICE-ICT
1 0, i 0,

e AF;rr(())rS:c(:jiIgn Aprotf)aci(’)n o DEBAREI AZZ%?:gign Aprotf)aci(’)n Yo DESATEO
2016-1 4,55 64,26 15,31 4,63 61,11 21,74
2017-1 4,77 73,13 12,13 4,33 47,06 22,73
2018-1 4,76 77,98 9,77 5,30 89,29 12,50
2019-1 4,63 65,10 10,53 5,40 64,29 9,68

(1) Sistema de gestion interno, Universidad de La Frontera.

Para abordar la problematica de este mddulo, el equipo investigador en marzo del 2018,
presentd un proyecto de innovacion docente institucional (DID18-0033), cuyo objetivo principal
era implementar una metodologia innovadora que incluyera estrategias didacticas para un
aprendizaje significativo usando tecnologias de informacién y comunicacion (TIC) en funcion de
un instrumento para evaluar resultados de aprendizaje. Para ello, se aplicé una Metodologia
Activa en la cual mediante la incorporacion de un elemento didactico (tarjeta microcontroladora
Raspberry (Wirth et al., 2014; Ariza, 2016) y un set de actividades practicas) ayudd a orientar
las tareas y trabajos a la resolucién de casos y problemas (desafios) mas tangibles para el
estudiante (Lawson et al., 2016). Esto permitié la participacion del estudiante en actividades
practicas intercambiando experiencias y opiniones con sus pares, desarrollando la capacidad de
analisis para resolver problemas, trabajo en equipo y finalmente el logro de los resultados de
aprendizaje, lo cual se refleja en un notorio aumento del porcentaje de aprobacién de la
asignatura, el que aumenta en mas de un 40% para ese semestre (Ver Tabla 1).

La intervencion de la asignatura se siguid realizando durante el afio 2019, mejorando los
temarios practicos y rehaciendo los instrumentos de evaluacién. Sin embargo, dado los
problemas de contingencia nacional vividos en Chile en octubre de 2019 y el posterior inicio de
la pandemia (COVID-19), no permitieron implementar en su totalidad la aplicacién de todas las
mejoras disefadas para el curso, ni utilizar el equipamiento destinado a potenciar las
actividades practicas presenciales del laboratorio. Por lo anterior, el presente trabajo de
investigacion busca adaptar el trabajo realizado a entornos virtuales, integrando e incorporando
nuevas herramientas TIC en la asignatura. Ademas, adaptar los instrumentos de evaluacion
tanto tedricos como practicos a un entorno virtual (Rodriguez-Martin y Castillo-Sarmiento, 2019;
Lezcano et al., 2017).

A continuacion se presenta la metodologia propuesta, luego se establecen los criterios de
evaluacion de la metodologia, para finalizar con la exposicion de los resultados obtenidos y las
conclusiones realizadas.

METODOLOGIA

A continuacion se describen las 3 fases de la metodologia propuesta. En primer lugar, la
describe la “Seleccion de Herramientas virtuales”, en la cual se detallan los criterios de
seleccion y las caracteristicas de cada herramienta utilizada. Posteriormente, en la fase de
“‘Disefio de material pedagoégico virtual” se describe cdmo éste se adapta y se disefa
considerando entornos virtuales. Finalmente, en la fase “Implementacion de la Metodologia” se
describe su implementacion durante el primer semestre 2020.

Fase 1: Seleccion de Herramientas virtuales.
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Las herramientas utilizadas para implementar el modelo pedagdgico de ensefianza-aprendizaje
en entornos virtuales fueron seleccionadas segun los criterios establecidos en la Tabla 2.

Tabla N° 2. Herramientas Virtuales versus criterios de seleccion.

Herramientas Virtuales C1|C2|C3|C4(|[C5(C6
Lenguaje de programacion C/C++ X X X X
Lucidchart X X X X X X
Replit X X X X [ X | X
Plataforma Zoom X X X X | X
Canal en YouTube X X X X X
Kahoot X X X X X
Slack X X X X [ X | X
Campus Virtual X X X X X X

Donde,

C1: Debe ser gratuita para que sea accesible a todos los estudiantes.

C2: Debe ser accesible desde cualquier sitio a través de internet.

C3: Debe permitir el almacenamiento de informacién en la nube.

C4: No debe requerir de instalacion en los equipos de los estudiantes, apta para dispositivos moviles.
C5: Debe ser utilizada por otras universidades y/o instituciones educativas.

C6: Permitir o facilitar el trabajo cooperativo

A continuacion se describe el alcance de las herramientas virtuales seleccionadas:

¢ Lenguaje de programacion C/C++: Se selecciona este lenguaje con el fin de contextualizar
la importancia del software en ciencias e ingenieria (Cruz, 2014). Ademas, la programacion
orientada a objetos y la programacion basada en componentes permiten mejorar el software
que se disefia para programas de automatizacion (Schmidt et al., 2018).

¢ Lucidchart: Herramienta web de diagramacién que permite trabajar colaborativamente en
tiempo real (Jaimes et al., 2013) para disenar y construir diagramas de flujo de algoritmos, y
contribuir de esta forma al proceso de construccion del conocimiento (Salas, 2017).

¢ Replit: Plataforma online que permite programar en diversos lenguajes, y realizar trabajo
cooperativo en linea y en tiempo real sobre un mismo proyecto, permitiendo llevar un control
del progreso de los estudiantes (Skori¢ et al., 2021). En particular, se utiliza la consola Unix
de la plataforma para emular las actividades practicas presenciales realizadas con la tarjeta
microcontroladora Raspberry Pi.

o Plataforma Zoom: Esta plataforma brinda la posibilidad de realizar videoconferencias,
facilitando un intercambio sincrénico entre ellos, asi como, la posibilidad de verse y
escucharse, fortaleciendo las comunidades de aprendizaje (Reinoso-Gonzalez, 2020).

e Canal en YouTube: Se crea un canal exclusivo para la asignatura, para recopilar las clases
asincronas y sincronas realizadas a través de la plataforma Zoom. Ademas, se utilizara como
herramienta para personalizar el aprendizaje ya que ofrece la posibilidad de repetir las
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explicaciones y motiva a indagar otros videos para profundizar el conocimiento (Ramirez-
Ochoa, 2016).

¢ Kahoot: Plataforma online de aprendizaje basado en el juego que permite a los docentes y
estudiantes: investigar, crear, colaborar y compartir conocimiento. Esta plataforma se utilizara
para aplicar los test de entrada a las sesiones de laboratorio (Rodriguez-Fernandez, 2017).

¢ Slack: Herramienta de mensajeria en tiempo real que facilita la gestion de grupos de trabajo.
Se utiliza para centralizar la comunicacion, lo que permitirda monitorear el auto-aprendizaje y
el logro individual de los resultados de aprendizaje. (Tuhkala et al., 2018)

e Campus Virtual: Plataforma institucional (basada en moodle) de gestion de aprendizaje. Se
utiliza para realizar evaluaciones virtuales, entregas de tareas y proyectos, ademas de
almacenar todo el material pedagdgico tedrico-practico de la asignatura.

Fase 2: Disefio de material pedagégico virtual

Dada la modalidad virtual, se debié adaptar y disefiar nuevo material pedagdgico para
resguardar los contenidos, los resultados de aprendizajes y las competencias genéricas y de
titulacién declaradas en el programa de la asignatura. Para ello se disefiaron evaluaciones y
recursos pedagdgicos online; aplicando metodologias activas tales como aprendizaje
cooperativo, basado en problemas y basado en proyectos.

A continuacién se presentan los tipos de material pedagdgico elaborados:

o Capsulas educativas: Permiten integrar el uso de las TIC en la generacion de recursos
digitales educativos. Es una de las innovaciones pedagdgicas mas relevantes aplicadas en la
asignatura y es utilizada para el proceso de ensefianza-aprendizaje de los contenidos mas
dificiles de asimilar por parte de los estudiantes, segun el analisis de las evaluaciones de los
semestres anteriores (Vidal et al., 2019). Todas las capsulas se suben a un canal de
YouTube y se comparten al inicio de cada semana lectiva. Adicionalmente, se disefiaron
capsulas como recurso en actividades asincronas como por ejemplo para el disefio de la
pagina web que debe implementarse en el proyecto final.

o Adaptacion de las ppt: Las presentaciones de diapositivas en PowerPoint son utilizadas
como herramienta de soporte instrumental en el proceso de construccion del conocimiento.
Fue necesario realizar un redisefio del contenido de las diapositivas, mas dinamicas y
motivadoras, para las actividades teéricas y practicas en entorno virtual. Las presentaciones
son subidas al Campus Virtual y estan disponibles para que el estudiante las revise en
cualquier momento.

e Guias tedrico-practico: Se disefiaron para promover el aprendizaje auto-dirigido y el
pensamiento critico encaminados a resolver problemas. Se define un set de actividades
practicas virtuales que el estudiante debe realizar en el horario de laboratorio virtual y como
trabajo asincrono, algunas de manera individual y otras en grupos de trabajo. Para el
desarrollo de las actividades individuales escriben sus codigos en ambiente local, sin
necesidad de estar conectados a internet y para las actividades grupales utilizan la
plataforma Replit.

o Rubricas de evaluacion sesiones practicas: Se disefia una rubrica para evaluar la
participacién de los estudiantes en las sesiones practicas de laboratorio que considera las
respuestas al test de entrada (cuestionario), la asistencia y puntualidad, la actitud de trabajo,
la entrega de las respuestas y el desarrollo de las actividades. Todos estos criterios
ponderados entregan finalmente la nota de la sesién en una planilla Excel.

e Cuestionarios: Preguntas de seleccion multiple que se aplican como test de entrada a las
sesiones de laboratorio para monitorear el dominio de los contenidos por parte de los
estudiantes y fomentar el estudio y repaso semana a semana. Se disefaron en la plataforma



J" XXXI I ICO N G R ES O La formacién en ingenieria en ambientes tecnolégicos:

= CHILENO DE EDUCACION EN INGENIERIA 1| 5 yrgencia que imponen escenarios cambiantes y
s VALDIVIA2021]| yunerables

Kahoot dada la facilidad de acceso, la rapidez para contestar y los informes de resultados
que proporciona la plataforma.

e Pruebas tedricas: Estos instrumentos permiten conocer el progreso de cada estudiante y
ademas son utilizados como instrumentos de retroalimentacion para evidenciar el logro del
resultado de aprendizaje o para, si es necesario, revisar el disefio de la evaluacion. Cada
prueba consta de una seccion de seleccion multiple, preguntas de conceptos y ejercicios de
programacion que el estudiante responde en Campus Virtual.

o Tareas grupales: Se disefaron para que los estudiantes desarrollen el aprendizaje basado
en proyectos y el trabajo cooperativo. Los estudiantes deben definir roles dentro del equipo y
el docente monitorea el avance individual y grupal. Para esto se utilizaron las siguientes
herramientas: Campus Virtual, Replit, video llamadas Zoom y Slack.

Fase 3: Implementacion de la Metodologia

Para evaluar los resultados de aprendizajes, declarados en el programa de la asignatura, fue
necesario adaptar y disefiar nuevas actividades e instrumentos de evaluacion aplicables en
entorno virtual. Las caracteristicas de las actividades e instrumentos se describen a
continuacion:

¢ Planificacion de la asignatura: Se realizaron reuniones de trabajo con el equipo de
investigacion para analizar la adaptacion de la metodologia de docencia presencial a la virtual
y lograr establecer los criterios para la seleccion de herramientas y el disefio de instrumentos
de evaluacién que permitiran fomentar las metodologias activas asi como también mantener
el logro de las competencias genéricas declaradas en el programa de la asignatura.

¢ Reuniones autoguiadas: Se implementd una hora de atencién para los grupos de trabajo
para monitorear e identificar el aporte individual en el trabajo grupal, resolver dudas técnicas
y orientar el trabajo. En estas reuniones, el docente cumple el rol de facilitador del
conocimiento, acompanando, apoyando y guiando el trabajo y la atenciéon de consultas (Yot,
Marcelo, 2013). Estas reuniones tienen una duracién aproximada de 20 minutos, se realizan
a través de una videollamada en Zoom la semana posterior a la publicacion del trabajo
grupal y se coordina su horario con los estudiantes a través de Slack.

o Laboratorios practicos: Los estudiantes deben desarrollar los ejercicios propuestos en una
guia practica utilizando herramientas como Lucidchart, lenguaje C y Replit para finalmente
subir sus respuestas a Campus Virtual. Esto dentro de una sesién sincrénica realizada a
través de videollamada por Zoom donde pueden realizar consultas sobre los ejercicios y los
contenidos. La evaluacion de esta actividad se realiza mediante una ribrica que considera
aspectos como asistencia a la videollamada, participacion en las discusiones, responder
preguntas y presentar el trabajo realizado.

o Tareas grupales: Se forman grupos de 4 estudiantes al azar, los que deben seleccionar un
problema real cuya solucion desarrollaran a lo largo de tres tareas durante el semestre. La
primera tarea se enfoca en la resolucién del problema y el desarrollo del algoritmo, para esto
los estudiantes redactan un informe con todos los detalles del proyecto y presentan un
diagrama de flujo del algoritmo, el cual deben crear utilizando la plataforma Lucidchart. La
segunda tarea consiste en escribir un cédigo en lenguaje C a partir del algoritmo presentado
en la tarea anterior, lo cual deben hacer en la plataforma Replit que permite trabajar
cooperativamente y en tiempo real en la edicién del codigo. Finalmente, en la tercera tarea
deben implementar funciones, librerias y manejo de archivos ademas de disefiar el prototipo
de una pagina web donde exponer su proyecto y un video promocional. Tanto para el disefio
de la pagina web como para la edicion del video promocional se utilizan las capsulas
educativas como parte de su trabajo asincrono.
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o Pruebas Teéricas: Se planifican 3 pruebas, la N°1 es una actividad grupal donde deben
analizar un problema, identificar entradas y salidas del proceso, desarrollar el algoritmo que
le dé solucién al problema y representar el algoritmo en un diagrama de flujo utilizando la
plataforma Lucidchart. Todos los integrantes del grupo deben discutir el problema y aportar
sus ideas para solucionarlo. Al final de la actividad todos deben subir al Campus Virtual los
documentos que contengan la respuesta del grupo. Esto permite monitorear la participacion y
aporte del estudiante con su grupo. Las Pruebas N°2 y N°3 son individuales, contienen
preguntas de seleccion multiple, para evaluar el dominio de definiciones, preguntas de
conceptos y de desarrollo. La parte de desarrollo evalua la aplicacién de los conceptos
revisados en las clases tedricas y en las actividades de laboratorio. Estas evaluaciones se
aplican a través de Campus Virtual donde los estudiantes responden directamente y ademas
pueden subir documentos (texto, imagenes, codigos, etc.).

Evaluacion de la metodologia

Para realizar la evaluacion de la metodologia se consideré el estudio y analisis del desempefio
académico de los estudiantes, ademas de la realizacion de encuestas semanales, las cuales
fueron aplicadas durante todo el semestre para monitorear avances, detectar debilidades y
conocer la percepcion de los estudiantes sobre los contenidos y actividades. A continuacion se
presentan las principales caracteristicas de los instrumentos utilizados:

¢ Andlisis de Desempefio: En particular, la metodologia busca adaptar los procesos de
ensefianza-aprendizaje de la docencia presencial a la virtual, resguardando el logro de los
resultados de aprendizaje. Por lo anterior, el analisis se centra en mantener o mejorar los
indicadores de desempeno académico en comparacion a un semestre presencial.

e Encuestas de percepcion: Se aplica una encuesta al culminar cada semana lectiva, con la
finalidad de recoger la percepcién de los estudiantes con respecto a la metodologia
implementada y el contenido de la clase expositiva. Esto permite identificar los contenidos
que se deben reforzar en futuras clases y/o ayudantias o bien abordarlos posteriormente en
capsulas educativas que el estudiante podra revisar de manera asincronica. En cuyo caso, la
encuesta es utilizada como sistema de control y ajuste de la metodologia. Estas encuestas se
publican y son respondidas en Campus Virtual.

La encuesta aplicada consta de tres preguntas abiertas y dos preguntas cuantitativas, las
cuales se describen a continuacion:

1. De lo revisado durante la clase, ¢ qué fue lo que mas le llamo la atencién?

2. ¢ Hubo algun contenido de la clase que le costara entender o que no haya entendido? ¢ Cual?
3. En su opinidn, ¢ qué aspectos podrian mejorarse para la realizacion de las futuras clases?

4. ;Cual cree que ha sido su nivel de comprension de los contenidos revisados en la clase de
hoy? (con opciones: Bajo, Medio, Alto y Completo)

5. ¢, Qué nota le pondria a la clase de esta semana? (Escalade 1a7)

Debido a la variedad de respuestas en las preguntas abiertas, fue necesario realizar una
estandarizacion de los comentarios para poder presentar los resultados de forma adecuada.

RESULTADOS
En esta seccidon se presentan los principales resultados obtenidos a partir de la implementacion

de metodologia propuesta de ensefianza-aprendizaje para la asignatura Programacion de
Computadores para las carreras Ing. Civil Electrénica (ICE) e Ing. Civil Telematica (ICT) de la
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Universidad de La Frontera. Este mddulo conté con 26 estudiantes, de los cuales 20
corresponden a la carrera de ICE y 6 a ICT. A lo largo del semestre, se recopilaron 60
encuestas de percepcion, de las cuales 17 corresponden a encuestas realizadas por
estudiantes de ICT y 43 por estudiantes de ICE.

A continuacion se exponen los principales resultados y comentarios obtenidos en las preguntas
de la encuesta de percepcion. Es necesario mencionar que la categoria Otros incorpora todos
los comentarios singulares (sélo una incidencia) realizados por los estudiantes.

La Fig. 1 muestra las observaciones que realizan los estudiantes con la finalidad de proponer
mejoras en la realizacién de la asignatura. Podemos observar que cerca del 20% solicitan que
se incorporen mas ejercicios y/o ejemplos practicos, mientras que el 66% esta conforme y cree
que la asignatura se desarrolla de una forma adecuada, por lo que no propone mejoras para la
asignatura.

En su opinidn, ;qué aspectos podrian ;Cuél cree que ha sido su nivel
mejorarse para la realizacion de las de comprensién de los
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contenidos revisados en la
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Figura N° 1. ; Qué aspectos podrian mejorarse Figura N° 2. ; Cual cree que ha sido su nivel de

para la realizacién de las futuras clases? comprension de los contenidos revisados en la

clase de hoy?

Por otra parte, la Fig. 2 refleja el nivel de comprensién que el estudiante percibe sobre los
temas explicados durante la clase. Podemos observar que un porcentaje cercano al 70% de los
estudiantes percibe que su nivel de comprensién de los conceptos tratados en clases es “Alto”.
Ademas, si consideramos las dos Ultimas categorias, podemos observar que el 80% de los
estudiantes encuestados perciben su comprension como Alta o Completa, lo cual indica que la
forma de entregar y/o transmitir los contenidos de la asignatura es adecuada.

A continuacién se exponen los desempenos de los estudiantes obtenidos en los primeros
semestres de cada ano, ya que es cuando la asignatura se imparte en la malla de las carreras,
y por ende cuenta con mayor cantidad de estudiantes. Se muestran los graficos de desempeno
del médulo intervenido (innovado para las carreras ICE e ICT), con respecto a los demas
modulos de la Facultad de Ingenieria y Ciencias de la Universidad de La Frontera.

En la Fig. 3 se puede observar una leve disminucion en el promedio de notas de los estudiantes
de ICE-ICT que aprobaron la asignatura en el semestre 2020-1. Por otra parte, se observa un
aumento en el promedio de notas de los estudiantes de los modulos no innovados (Otras
carreras de la Facultad). Sin embargo, la Fig. 4 muestra un significativo aumento en el
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porcentaje de aprobacién de los estudiantes del médulo innovado (20% superior al resto de
modulos de la Facultad), lo cual indica que una mayor cantidad de estudiantes aprueban la
asignatura, manteniendo los buenos desempefos académicos alcanzados anteriormente. Por
otra parte, las demas carreras de la Facultad también muestran un aumento en el porcentaje de
aprobaciéon de la asignatura, sin embargo, no es tan significativo como el conseguido por los
estudiantes de ICE-ICT.

De la Fig. 4 también se desprende que existe una disminucion del 2% en el porcentaje de
estudiantes que desertan de la asignatura en comparacién al resto de los médulos de la
Facultad. Entiéndase como desercién, aquellos estudiantes que a pesar de estar inscritos, no
asisten a clases y no rinden evaluaciones.

Promedio de Aprobacion
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Figura N° 3. Promedio de notas de los estudiantes que aprobaron la asignatura.
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Figura N° 4. Porcentaje de aprobacién y desercion de los estudiantes.
CONCLUSIONES

Posterior a la implementacién de la nueva metodologia de ensefianza-aprendizaje para el
modulo de Programacion de Computadores durante el primer semestre de 2020 para las
carreras de Ing. Civil Electronica e Ing. Civil Telematica, se pueden recoger las siguientes
conclusiones:
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Se concluye que aplicar la metodologia propuesta en el médulo innovado, permitié aumentar el
porcentaje de estudiantes que aprueban la asignatura, ademas de disminuir el porcentaje de
estudiantes que la abandonan, teniendo como consecuencia que mas estudiantes aprueben la
asignatura practicamente manteniendo el promedio de notas de aprobaciéon en comparacion al
semestre anterior.

En relacién a la seleccién de las herramientas virtuales para la implementacién del curso, y de
acuerdo a la percepcion de los mismos estudiantes, podemos concluir que estas permitieron
fomentar la autonomia y la motivacion en los estudiantes, ademas de contribuir con el desarrollo
de un ambiente de auto-aprendizaje centrado en el estudiante, lo cual se ve reflejado en la
mejora en los indicadores de desempeio de los estudiantes del mddulo innovado. De igual
manera, junto a las reuniones autoguiadas y el uso de las herramientas seleccionadas lograron
generar un ambiente de aprendizaje cooperativo, valorado tanto por el docente como por los
estudiantes, ya que marcaron un hito en la forma de abordar y retroalimentar las dudas.

En relacion a los disefos de instrumentos virtuales innovadores, se puede concluir que éstos
fueron muy valorados por los estudiantes, lo cual se puede evidenciar con lo expuesto en las
Figuras 1 y 2, donde mas del 80% de los estudiantes tienen un nivel alto-completo de
comprension de los contenidos, y donde mas del 66% de los estudiantes estd conforme con la
asignatura, y cree que ésta se desarrolla de una forma adecuada, por lo que no propone
ninguna mejora y/o sugerencia.

A pesar del escaso tiempo de preparacién debido a la situacion de salud a nivel global
(pandemia covid-19), y a los largos periodos de confinamiento, fue posible implementar, con
gran éxito, la asignatura 100% en modalidad virtual. Para el futuro, cuando se retorne a clases
presenciales, sera clave mantener esta metodologia activa, el uso de las herramientas virtuales,
la aplicacion de los instrumentos y las horas de las reuniones autoguiadas.
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