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Anexo.

Instrumento Cumplimiento de criterio de innovación.

Descripción del proceso o metodología (Clase práctica, clase magistral, trabajo grupal, etc.):
_________________________________________________________
__________________________________________________________
__________________________________________________________
__________________________________________________________
__________________________________________________________
Marque cuáles criterios de innovación cumple:
( ) Se modificó 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 utilizó herramientas TIC para llevar a cabo el proceso en el entorno virtual (programas informáticos,

Internet, computadoras, teléfonos celulares inteligentes, tabletas, etc.)
( ) Se utilizaron recursos multimedia para el diseño del proceso?
( ) Se requirió de capacitación docente para diseñar, desarrollar e implementar el proceso?
( ) Se requirió de capacitación estudiantil para atender o participar del proceso.
( ) El profesorado aumentó su conocimiento en el uso y manejo de TIC para aplicar al proceso pedagógico.
( ) El estudiantado aumentó su conocimiento en el uso de las TIC
Fuente: elaboración propia.
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Notas

[1] El concepto informático se refiere a que tiene lugar en línea, generalmente a través de Internet (Real Academia Española, 2021).

[2] Es un período de 8 días comprendido entre el denominado Domingo de Ramos y el Domingo de Resurrección, según calendario
de la tradición cristiana católica.

[3] Sesión en que el profesorado enseña a sus estudiantes.

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

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

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

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

[8] La gamificación es una técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos al ámbito educativo-profesional con el fin
de conseguir mejores resultados (Gaitán, 2013).

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

[10] Máxima cantidad de datos trasmitidos a través de una conexión a Internet.
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