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Antecedentes

Las actividades de evaluacion en los A través del disefio de actividades afines a
cursos virtuales seguian un patrén las metodologias activas para promover un
constante en cada periodo, lo que ya no aprendizaje retador, la investigacion, la
era atractivo para las nuevas generaciones creatividad y mayor protagonismo de los
y propiciaba la repeticion de plagios en estudiantes en su experiencia de aprendizaje,
tareas y foros. Ante esta problematica, surge el proyecto de innovacion y creatividad
surge el objetivo de proponer un enfoque con Canvas Studio por medio del cual se
pragmatico utilizando herramientas con un propone innovar las formas de evaluacién en
proceso de cambio dinamico y periddico. los cursos.
El proyecto consistié en la adecuacién de las Como resultado d.e este proceso se obtuvieron
actividades de aprendizaje, integrando los siguientes logros:

elementos de aprendizaje retador y
herramientas digitales que son parte de
Canvas y que estan a disposicion del
estudiante.
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. i . iz6 La participacion de A partir de 2023
identificaron | rimer r Se actualizé el : partir ¢
Para ello se identificaro los primeros cursos ot 3,058 estudiantes,  se disefiaron 22
y Sus dOCGI’lteS, se Organlzaron reuniones evaluaciones en ademas se hizo un nuevos cursos
generales y especificas por cada curso, se 41 cursos piloto en 2 cursos con el 100% de
orientd y dio seguimiento a los docentes en V;;%g?ge:nyzsge ﬁﬂ?vﬂgt;?fnnﬁ e"&';j’g‘ggt’;es
la aplicacion de Ias.metodologll'as activas, CUrsos. 100% de enfoque.
posteriormente se implemento en los eV?luaCfloneS bajo
. . . este enfoque, con
blueprlnt.‘s de pregrado reallzapdp los ajustes la participacién de
necesarios por curso en las distintas 349 estudiantes.
actividades (Fig. 1) y finalmente se llevé a
cabo un piloto con los docentes y Figura 2. Resultados obtenidos en Universidad
. . . Virtual
estudiantes para verificar la efectivad del
proyecto.
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Figura 1. Actividades desarrolladas en Figura 3. Reuniones sincronas con el equipo
blueprints docente
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Figura 4. Recursos de apoyo

Se crearon recursos de apoyo y video
tutoriales para el estudiante y el docente

1 con el fin de facilitar la implementacion.
Conclusiones

* La aplicacion de esta innovacion educativa * Propicié la identificacion del nivel de
a través de Canvas Studio permitié al comprension de procedimientos y
docente fomentar la participacién, la desarrollo de ejercicios.
interaccion y la comunicacion activa en el

* Al estudiante le permitié desarrollar
habilidades técnicas y blandas a través de
» También permitio identificar y dirigir a los la plataforma y dispositivos moviles
estudiantes en puntos claves a través de
elementos multimedia.

curso.
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