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Resumen

Internet facilita el acceso a numeroso material (vi-
deos, documentos, paginas web, etc.) que podria ser
de utilidad en el proceso de enseflanza y aprendizaje
de una asignatura. En esta experiencia se pretende
involucrar a los propios alumnos en la labor de bus-
queda, clasificacion y evaluacion de este material
docente en el contexto de una asignatura del Grado de
Ingenieria en Informatica. La creacion y gestion
colaborativa de este repositorio de material se realiza
utilizando herramientas desarrolladas a partir de
tecnologias semanticas y de crowdsourcing. El pro-
ducto final esperable es una fuente de informacion
especifica, util y en continua actualizacion que ayude
a los alumnos participantes a alcanzar los objetivos
formativos de la asignatura.

Abstract

Internet provides a huge amount of different material
and resources, such as videos, documents, web pages,
etc., that can be useful in the teaching and learning
process of any subject. In this experience, the stu-
dents of the Degree of a Computer Engineering
subject are involved in the tasks of: searching, classi-
fication and assessment of teaching resources and
materials. The collaborative creation and manage-
ment of this repository of resources is generated with
specific developed software tools that are based on
semantic and crowdsourcing technologies. The final
product is a source of useful information, continuous-
ly updated, that contribute that the students can
achieve the educational aims of the subject.

Palabras clave

Recursos docentes, busqueda y acceso a recursos,
metodologias activas, tecnologias semanticas.
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1. Introduccion

A la hora de preparar o impartir una asignatura,
Internet ofrece una cantidad ingente de informacion y
materiales que pueden ser aprovechados por los
docentes. En la mayoria de las ocasiones es tal la
cantidad de recursos disponibles que resulta mate-
rialmente imposible considerarlos. Esta situacion
puede incluso agravarse dependiendo de la naturaleza
y los contenidos de la asignatura y del método de
ensefianza-aprendizaje que se utilice. Este es el caso
de la asignatura en torno a la cual se centra la expe-
riencia docente descrita en este articulo, “Diserio
centrado en el usuario. Diseiio para la multimedia”
(DCU), impartida en la especialidad de “Tecnologias
de la Informacion” del Grado de Ingenieria Informa-
tica de la Universidad de Zaragoza. Los resultados de
aprendizaje de la asignatura establecen que los alum-
nos deben ser capaces de construir aplicaciones y
servicios multimedia y web, teniendo en cuenta la
interaccion con el usuario a lo largo de todo el proce-
so de disefio y atendiendo a los criterios mas recientes
de usabilidad, experiencia de usuario y accesibilidad.
Para alcanzar estos resultados, el alumno no soélo
necesita una base conceptual, sino que debe también
adquirir conocimiento critico sobre las buenas y
malas practicas a considerar en el desarrollo de apli-
caciones, interfaces y las técnicas de interaccion. Por
lo tanto, por un lado, se trata de una asignatura en la
que los profesores deben estar constantemente actua-
lizando el material y los sitios web o aplicaciones
moviles que utilizan como ejemplos docentes; mien-
tras que, por otro lado, los alumnos deben buscar
durante el curso en Internet ejemplos alternativos que
puedan ser de utilidad en su proceso de aprendizaje.
Todo este esfuerzo realizado cada curso por docentes
y alumnos no debe perderse, sino potenciarse.

No obstante, en esta experiencia de innovacion do-
cente se pretende ir mas alla, en el sentido de canali-
zar ese esfuerzo para que los alumnos ademas logren
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niveles de aprendizaje mas profundos. Con este fin,
en un primer paso, se ha construido un sistema soft-
ware basado en tecnologias semanticas que permite a
profesores y alumnos clasificar los recursos docentes
encontrados segun los descriptores clave de la asigna-
tura. Aunque el uso y explotacion de los aspectos
semanticos de la informacion establece una diferencia
con respecto a otras herramientas existentes, en
general, este tipo de herramientas de las tecnologias
de la informacién y la comunicacion (TIC) son uni-
camente un instrumento para fomentar el aprendizaje
y la colaboracion, como se concluye en [1]. Por este
motivo se ha disefiado un programa complementario
de actividades que involucra directamente a los
alumnos en el proceso de ensefianza-aprendizaje
(otros autores ya discutieron la importancia y los
beneficios de implicar a los alumnos en estos proce-
sos [2]). Este programa integra estrategias colaborati-
vas, mecanismos de evaluacion por pares supervisa-
dos por el profesor (este ultimo matiz es importante
como se expuso en [3]) y, ademas, fomenta el trabajo
en grupo para el desarrollo de ciertas habilidades
transversales (experiencias similares con otros objeti-
vos fueron presentadas en [4, 5, 6]). Al final, la com-
binacion de herramientas y actividades debe servir a
los alumnos para asentar los conocimientos adquiri-
dos en las sesiones de aula y profundizar en concep-
tos nuevos relacionados con el programa de la asigna-
tura.

Este articulo presenta la experiencia de innovacion
anteriormente introducida en un estado de trabajo en
desarrollo (“Work in progress”), es decir, se describe
su disefio, pero esta siendo ejecutada en el semestre
de primavera del curso actual.

En cuanto a su estructura, el articulo consta de las
siguientes secciones. En la seccién 2 se describe el
sistema software semdntico desarrollado en el marco
de esta experiencia docente. En la seccion 3 se deta-
llan los objetivos relativos al proceso de ensefianza-
aprendizaje que se pretenden alcanzar por medio del
sistema anterior. En la seccion 4 se presenta el pro-
grama de actividades que llevard a los alumnos a
alcanzar estos objetivos. Finalmente, la ultima sec-
cion esta dedicada a presentar las conclusiones inicia-
les de esta experiencia.

2. Sistema semantico para la
gestion de recursos docentes

En esta seccion se introduce el sistema software
desarrollado para gestionar los recursos docentes
encontrados desde una perspectiva semantica. En
primer lugar se realiza una descripcion funcional del
sistema y, posteriormente, se describe la arquitectura
del mismo.
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2.1.

Partiendo de la guia docente de la asignatura y del
material docente que se utiliza en su imparticion (por
ejemplo, las transparencias en formato PDF de las
lecciones que se imparten durante las sesiones teori-
cas en el aula) el sistema automaticamente creard un
grafo semantico con los principales conceptos que
debe aprender un alumno en la asignatura y las rela-
ciones entre esos conceptos. Este grafo sera la piedra
angular de un sistema donde los dos actores involu-
crados seran alumnos y profesores, como se describe
a continuacion.

Si un alumno encuentra en Internet un recurso (do-
cumento multimedia, una aplicacién o pagina web,
etc.) que considera que puede ser de interés para el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura, el
sistema catalogara ese recurso en base a los conceptos
del grafo semantico de la asignatura. En otras pala-
bras, analizard con qué conceptos de la asignatura
estan mas relacionados los contenidos del recurso y
establecera esa relacion entre ambos. El objetivo
final, a medio y largo plazo, es disponer de un amplio
catalogo de recursos de interés clasificados en base a
los conceptos del grafo semantico.

Los alumnos matriculados en la asignatura no s6lo
participan en la busqueda de nuevos recursos, sino
que podran acceder en todo momento al material ya
existente, aplicando criterios de busqueda sobre el
grafo. El sistema también incorpora una herramienta
para valorar el interés y la utilidad de los recursos
almacenados. De esta manera, cuando un alumno
acceda a un recurso docente (por ejemplo, a un video
que le ayude a profundizar en el aprendizaje de un
concepto presentado en el aula) podra puntuar en qué
medida este recurso le ha resultado util en su aprendi-
zaje. Obviamente, estas valoraciones abren un abani-
co de posibilidades futuras desde el punto de vista del
sistema (pueden ser de utilidad para mejorar los
resultados de busqueda de recursos, por ejemplo,
priorizando los recursos mejor valorados) o desde el
punto de vista del propio proceso de ensefianza-
aprendizaje (los alumnos trataran de aportar recursos
que sean bien valorados por sus compatfieros e, inclu-
so, el profesor puede utilizar estas valoraciones para
inferir el nivel de participacion o el interés de sus
alumnos y la utilidad del material aportado por ellos).

Por otro lado, los profesores de la asignatura tam-
bién podran aportar al sistema los recursos docentes
que consideren de interés. Ademas, dispondran de
herramientas que les ayuden a controlar la utilidad de
los recursos aportados por sus alumnos y gestionarlos
de forma adecuada para mantener unos minimos de
calidad en el repositorio. El sistema también les
facilitara analiticas sobre la participacion de los
alumnos y la calidad en base a las valoraciones de los
recursos que estos aporten.

Descripcion funcional del sistema
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Figura 1: Arquitectura del sistema software

2.2. Arquitectura del sistema

La figura 1 muestra la arquitectura del sistema
software que se ha desarrollado para dar soporte a la
experiencia docente. La parte izquierda del sistema
representa los componentes software utilizados ini-
cialmente para crear el grafo semantico que describe
los conceptos de la asignatura y sus relaciones. Mien-
tras que, la parte derecha representa las interfaces que
ofrece el sistema a sus usuarios (alumnos y profeso-
res) para crear, acceder y valorar los recursos que
gestiona, asi como los componentes software que son
requeridos para dar soporte a esta funcionalidad.

Dada una asignatura, el primer paso es la creacion
de su grafo semantico de contenidos. Este grafo es la
piedra angular del sistema. Para la creacion del grafo
los profesores deben facilitar como entrada al sistema
el material que han elaborado para la asignatura,
como la guia docente de la asignatura y las lecciones
que impartiran en clase (por ejemplo, como documen-
tos WORD o PDF). Internamente, el sistema analiza-
ra estas entradas y extraera los términos (o conceptos)
mas relevantes [7]. Esta funcionalidad se implementa
utilizando Java Automatic Term Extraction toolkit
(JATE"). Los profesores de la asignatura filtraran y
validaran la lista de términos extraida antes de proce-
der a anotar semanticamente cada uno de esos térmi-
nos y establecer sus relaciones a través del grafo de
contenidos. El proceso de filtrado se programa utili-
zando PYBOSSA’ y los términos se describen semén-
ticamente por medio del estandar RDF (Resource
Description Framework®) utilizando la DBpedia

! JATE, https://code.google.com/p/jatetoolkit/
2 PYBOSSA, http://pybossa.com/
* RDF, http://www.w3.org/RDF/
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como ontologia de referencia. Este proceso de anota-
cion esta basado en el algoritmo ADEGA [7].

Por otro lado, una vez creado el grafo semantico de
contenidos, el sistema ofrece su funcionalidad a
través de una interfaz web (parte derecha de la figu-
ra). Esta interfaz facilita a profesores y alumnos la
creacion de nuevos contenidos o el acceso a los
contenidos existentes. El acceso a esta interfaz se
realizard a través de las plataformas integradas en el
Anillo Digital Docente de la Universidad de Zarago-
za, mas concretamente, a través de la plataforma
Moodle 2.

Cuando un usuario solicite suministrar un nuevo
recurso docente al sistema, el contenido del recurso
se analizara para extraer los términos relevantes
(extraccion de términos). Estos términos se asociaran
(si es posible) con conceptos existentes en el grafo
semantico de contenidos (busqueda de patrones),
estableciendo de esta manera la relacion entre los
contenidos del nuevo recurso y los conceptos de la
asignatura. Finalmente, el recurso (o la referencia a la
ubicacion del recurso) y su informacién semantica se
almacenaran en el sistema (acceso a recursos a través
del sistema de gestion de contenidos). Los componen-
tes que intervienen en este proceso se basan en JATE
y en algoritmos de correspondencia e inferencia
semantica relacionados con ADEGA.

Por otro lado, los usuarios usaran los conceptos del
grafo de contenidos para acceder a los recursos do-
centes ya existentes (interaccion con los recursos).
Estos conceptos actian como palabras clave que
guian el proceso de busqueda y recuperacion. El
usuario se puede descargar los recursos en los que
tiene interés y, posteriormente, los puede valorar
individualmente (valoracion de los recursos). Tam-
bién es posible acceder a las valoraciones realizadas
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por otros usuarios. Este Gltimo subsistema también se
basa en tecnologia de PYBOSSA.

En este primer curso la idea es que los recursos
docentes gestionados y su informaciéon semantica
generada por el sistema estén fisicamente almacena-
dos en un servidor interno al que tienen acceso los
profesores de la asignatura.

3. Objetivos relativos al proceso
de ensefianza-aprendizaje

Esta experiencia docente pretende que los alumnos
que cursen la asignatura alcancen un nivel de apren-
dizaje mas profundo. Desde una perspectiva metodo-
logica, los propios alumnos se sitian en el centro del
proceso de ensefanza-aprendizaje de la asignatura,
convirtiéndose en aliados de la innovacién docente.
Este modelo de experiencia estd alineado directamen-
te con las lineas estratégicas de actuacion del Campus
de Excelencia Internacional Iberus®, del cual forma
parte la Universidad de Zaragoza.

Por otro lado, desde un punto de vista mas instru-
mental, dos elementos van a resultar claves en la
consecucion del objetivo de la experiencia: primero,
el sistema software descrito, como una herramienta
que va a facilitar a los alumnos el acceso a un amplio
abanico de recursos que le seran de utilidad para
adquirir los conocimientos esperados (incluso, en un
futuro estos recursos seran los aportados por alumnos
de diferentes cursos, enriqueciendo aun mas el siste-
ma final); y, segundo, un programa de actividades
basado en la herramienta y dirigido a los alumnos que
pretende alentar ciertos comportamientos que repor-
ten un beneficio directo en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Obviamente, como parte de la experien-
cia de innovacion se definiran os medios para estimar
el beneficio alcanzado por los alumnos que cursan el
programa de actividades.

A continuacion se introducen algunos de los bene-
ficios directos que se consideran alcanzables como
resultado de la experiencia de innovacion. En primer
lugar, el sistema debe ser un instrumento de motiva-
cion para que los alumnos participen de forma activa
en el proceso de aprendizaje. La blsqueda guiada de
nuevos recursos les debe servir para comprender y
profundizar en los contenidos de la asignatura. Por
otra parte, el hecho de que los recursos encontrados
puedan ser de utilidad a otros compaiieros debe ser un
estimulo y un reconocimiento a su implicacion en el
proceso. Obviamente, esta implicacion también se
puede valorar desde el punto de vista de la evaluacion
de la asignatura.

Ademas, esa motivacion debe conducir a los alum-
nos a que se impliquen en el dia a dia de la asignatura
y, por lo tanto, su ritmo de aprendizaje se ajuste al

* http://www.campusiberus.es/
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ritmo de las actividades docentes programadas por el
profesor (actividades en el aula, en el laboratorio, o
por medio de trabajos de naturaleza no presencial).
Este ajuste favorecera que los alumnos alcancen los
resultados de aprendizaje previstos en las distintas
actividades, provocando un efecto positivo en todos
los aspectos relacionados con la asignatura.

Por ultimo, una parte importante del programa de
actividades pretende fomentar que los alumnos acce-
dan a recursos publicados por otros compaiieros y
tengan la posibilidad de valorarlos aplicando técnicas
de evaluacion por pares [9]. Algunas de las técnicas
concretas que podrian ser de utilidad fueron discuti-
das en [10]. Estas evaluaciones estaran guiadas y
supervisadas por los profesores y se focalizan en dos
puntos de vista: primero, si los contenidos del recurso
docente estan bien catalogados con respecto el grafo
semantico de contenidos de la asignatura; y, segundo,
si el recurso le ha resultado de utilidad para compren-
der o profundizar en los conceptos con los que esta
vinculado. En cualquier caso, este esfuerzo por eva-
luar los recursos existentes no sélo repercutird en sus
conocimientos directos sobre los conceptos de la
asignatura, sino que también potenciard una serie de
competencias como el andlisis critico, el debate, o la
defensa de opiniones propias. Estas competencias
reportan un beneficio inmediato en el objetivo de
conseguir aprendizajes mas profundos.

4. Plan de actividades

En esta seccion se describe el plan de actividades
programado en el marco de esta experiencia docente.
Se presta especial atencion a la organizacion y estruc-
tura general de las actividades, asi como a la descrip-
cion de la experiencia piloto desarrollada durante este
curso 2014-15.

4.1. Organizacion y estructura de una

actividad

Para la realizacion de una actividad concreta los
alumnos se organizan en grupos de tres personas.
Inicialmente, a cada grupo se le asigna un tema de
interés relacionado con el curso. Dada la amplia
variedad de tipos de recursos existentes en la Red
(videos, presentaciones, documentos, aplicaciones
web, etc.), a cada alumno del grupo se le asigna un
par <tema, tipo de recurso>. De esta forma, se pre-
tende que todos los integrantes del grupo intervengan
activamente en el proceso de busqueda de recursos
docentes, segmentando dicho proceso por el formato
de los recursos a buscar.

Una vez determinado el tema concreto la actividad
consta de tres fases secuenciales en el tiempo. El
alumno participa en las dos primeras fases, mientras
que los docentes lo hacen en las dos tltimas (es decir,
en la segunda fase participan los dos tipos de actores,
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aunque sin una interaccion directa entre ellos como se
describe a continuacion).

Durante la primera fase, los alumnos buscan recur-
sos que puedan ser de interés desde el punto de vista
del aprendizaje del tema asignado. Después de una
primera busqueda realizada de forma individual (en
base al tipo de recurso asignado a cada alumno), el
grupo debe consensuar qué recursos de los encontra-
dos va a afiadir al sistema y clasificar semanticamente
esos recursos conforme el grafo de conceptos y
relaciones de la asignatura. Ademas, el grupo también
debera elaborar dos documentos adicionales: primero,
un sencillo guiéon que defina en qué orden un alumno
deberia consultar los recursos suministrados para
profundizar en ese tema (este documento también
estara disponibles a través del sistema); y, segundo,
un listado de los recursos encontrados, pero descarta-
dos, con una breve justificacion de la decision.

En la segunda fase, los alumnos deberan trabajar
con los recursos encontrados por los otros grupos. El
objetivo es que continien su proceso de aprendizaje
auténomo y, por medio de un método de evaluacion
por pares guiado, valoren el trabajo realizado por sus
compafieros en la fase anterior. En este sentido,
primero deben acceder a los recursos suministrados
por el grupo que cred el tema siguiendo el guion; una
vez hayan trabajado esos recursos y profundizado en
sus contenidos, deben valorar su utilidad respondien-
do a cuestiones como: jesta el contenido de los recur-
sos publicados bien clasificado semanticamente
respecto el grafo de conceptos y relaciones de la
asignatura?, ;son de interés los recursos para el
aprendizaje de ese tema?, jen qué medida los conte-
nidos profundizan en el tema?, etc. En paralelo, los
profesores de la asignatura valoraran el trabajo de los
grupos en la primera fase, prestando atenciéon no sélo
a los recursos creados, sino también a los descartados.
Esta valoracion ayudara a tener una idea clara de qué
temas fueron bien preparados y si sus recursos son de
interés (no sélo para este curso, sino también para
ediciones siguientes). Adicionalmente, los profesores
también responderan a las mismas cuestiones que se
plantean a los alumnos en la evaluacion por pares de
esta fase. El proposito es crear una valoracion de
referencia.

Finalmente, en la tercera fase, los profesores utili-
zaran sus valoraciones de referencia para evaluar el
trabajo de los alumnos en la segunda fase de la acti-
vidad (como evaluadores de sus compafieros). Las
valoraciones de los recursos asociados a un tema son
un indicador de su utilidad en el proceso de ensefian-
za-aprendizaje. En un futuro el sistema software
podria utilizar estas valoraciones para priorizar unos
recursos respecto a otros en los procesos de busqueda
y recuperacion de contenidos que implementa. Ade-
mas de las valoraciones previas, las conclusiones de
los alumnos y de los propios profesores se utilizaran
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para mejorar los procesos de clasificacion semantica
de los recursos y para filtrar recursos que no sean de
utilidad en el aprendizaje de los temas.

Obviamente, el esfuerzo de los alumnos tiene que
reflejarse en su calificacion final en la asignatura.
Durante el presente curso, esta actividad constituye
un 10% de la nota final de la asignatura y su califica-
cion particular depende de tres factores. En primer
lugar se valora la idoneidad de los contenidos creados
para introducir o profundizar un tema y del guién
elaborado para trabajar con ellos. Este factor se
califica por igual a todos los alumnos de un mismo
grupo y presta especial atencion a la rigurosidad de la
busqueda de recursos, la catalogacion semantica de
los recursos seleccionados y las decisiones adoptadas
en torno a utilizar unos recursos u otros. En segundo
lugar se valora el trabajo de evaluacion que realiza
individualmente cada alumno durante la segunda fase
de la actividad. La valoracion de referencia de los
profesores se contrasta con la valoracion aportada por
los alumnos para cada tema concreto como medida
que permita estimar lo adecuado de las evaluaciones
realizadas. Finalmente, el tercer factor es la evalua-
cion que recibe de sus compaifieros la propuesta
ordenada de recursos realizada por un grupo, es decir,
la valoracion media que los alumnos hacen del traba-
jo de busqueda y clasificacion de recursos realizados
por un grupo. Este factor, por tanto, también se califi-
ca por igual para cada componente de un grupo.

4.2. Realizacion de una experiencia
piloto

En esta seccion se expone brevemente como se ha
puesto en marcha el modelo de actividad previo en la
asignatura de “Diserio centrado en el usuario. Diserio
para la multimedia”. Esta asignatura tiene caracter
obligatorio en la especialidad de “Tecnologias de la
Informacion” del Grado de Ingenieria Informatica, y
se imparte durante el octavo semestre de la titulacion
(semestre de primavera). La actividad presentada
corresponde al trabajo no presencial que deben reali-
zar los alumnos en el marco de la asignatura.

En el curso 2014-15 hay matriculados 18 alumnos,
por tanto, en base al criterio previamente expuesto de
tres alumnos por grupo de trabajo, se han formado 6
grupos diferentes. Durante el semestre, cada grupo
va a abordar un tema diferente. Los seis temas pro-
puestos son: “Metodologias agiles en UX”, “Diseflo
participativo”, “Crowdsourcing”, “Verificacion de la
usabilidad y herramientas ttiles”, “Herramientas para
evaluacion de la accesibilidad” e “Interfaces portables
0 weareables”. La eleccion de los temas por parte de
los grupos es en base a sus preferencias, siendo
resueltos los conflictos conforme el orden temporal
en que fueron recibidas esas preferencias.

En esta primera experiencia piloto se ha decidido
que el tiempo total para realizar la actividad completa
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sea de tres meses y medio, repartido de la siguiente
manera. Para la realizacion de la primera fase los
grupos van a disponer de un mes y medio, mas con-
cretamente: el primer mes lo dedicaran a buscar
recursos y clasificarlos y los siguientes 15 dias a
reunirse con el resto de su grupo para completar el
trabajo de esta fase (revisar de formar conjunta los
recursos elegidos y armar el guién de los recursos).
Durante el siguiente mes y medio de curso cada
alumno completard la segunda fase de la actividad, es
decir, debera evaluar individualmente los 5 temas
generados por los otros grupos. Finalmente, el profe-
sor dispondra de 15 dias (antes de que finalice el
periodo de clases) para completar la tercera fase y
realimentar a los alumnos sobre el desarrollo de la
actividad.

En esta primera experiencia todos los grupos dis-
pondran del mismo tiempo para realizar las activida-
des. Sin embargo, en el futuro, se estima conveniente
que la generacion de los recursos y guiones se realice
atendiendo a la planificacion de la exposicion (o
necesidad de utilizacioén) de esos temas en clase, con
lo cual los alumnos deberan tener en cuenta el plazo
de entrega (y por tanto, el tiempo para desarrollarlo) a
la hora de seleccionar los diferentes temas.

Por otro lado, resulta complejo estimar a priori el
esfuerzo que van a invertir los alumnos en el desarro-
llo de esta primera experiencia. Es mas, dada la
amplia variedad de recursos existentes en Internet, un
alumno motivado podria llegar a invertir un esfuerzo
muy superior al que deberia considerando la carga de
trabajo estipulada en las actividades no presenciales
de la asignatura. Con el fin de tener datos fiables
sobre lo que cuesta realizar cada parte del trabajo
(busqueda, clasificacion y elaboracion del guidn en la
fase 1 y lectura y evaluacion de cada tema en la fase
2), y de detectar y evitar esfuerzos desmesurados por
parte de los alumnos, se utiliza un sistema de gestion
de esfuerzos. Este sistema facilita que para cada tarea
programada los alumnos detallen la fecha y el nimero
de horas que han dedicado.

Por tltimo, ademas de los resultados directos de la
propia actividad, también se considera de interés
conocer la opinion de los alumnos acerca del desarro-
llo de la experiencia: los aspectos positivos y negati-
vos de la actividad, tiempo dedicado, en qué medida
consideran que esta experiencia ha contribuido en su
aprendizaje, cdbmo creen que podria ser mejorable, y
en qué otras asignaturas del grado consideran que
seria interesante aplicar experiencias similares, entre
las cuestiones principales. El método elegido para
recolectar estas opiniones es por medio de formula-
rios de opinidn.
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5. Conclusiones

En este articulo se ha presentado una experiencia
de innovacion docente que se esta llevando a cabo
actualmente (“work in progress”). Por tanto, los
indicadores de éxito y los resultados concretos obte-
nidos son aun inciertos en el momento de escribir este
articulo. Sin embargo, la presentacion de este trabajo,
que se realizard durante la celebracion de las jorna-
das, contendra una sintesis de resultados de la expe-
riencia.

A pesar de esta incertidumbre en cuanto a los resul-
tados, el disefio y la realizacion de la experiencia
ofrecen una serie de beneficios inmediatos. Por un
lado, ha impulsado el desarrollo de un sistema soft-
ware que va a ofrecer a los alumnos un repositorio de
material docente especifico y de utilidad para cursar
la asignatura y a los profesores una herramienta para
el desarrollo de ciertas actividades docentes. Conside-
rando el tipo de actividades no presenciales que se
realizan en otras asignaturas del grado y del posterior
master, este sistema podria ser directamente exporta-
ble a otras asignaturas en proximos cursos. Por otro
lado, lo esperable es que las actividades programadas
tengan un impacto positivo en el proceso de aprendi-
zaje de los alumnos. La participacion activa en las
dos primeras fases de la actividad va a potenciar la
adquisicion de nuevos conocimientos o la profundi-
zacion de conocimientos ya introducidos en otras
actividades de la asignatura. Ademas, los procesos de
evaluacion van a ser una herramienta 1til para traba-
jar su capacidad de andlisis critico. Por ultimo, no
debe despreciarse el hecho de que los alumnos nece-
siten desarrollar otro tipo de capacidades transversa-
les para completar la actividad: deberan trabajar en
equipo, tendran que enfrentarse a material en inglés,
tendran que ser capaces de organizarse y gestionar de
forma efectiva su tiempo de trabajo, o incluso elabo-
rar documentacion que sea una herramienta de trabajo
util para otros compaiieros (por ejemplo, los guiones
de consulta de un tema determinado). Al final, se
espera que los alumnos se sientan en mayor medida
participes del transcurso de la asignatura y eso au-
mente su motivacion. Por otra parte, en el futuro,
seria interesante incluir esta metodologia de trabajo
para que los alumnos la utilicen como una herramien-
ta para ayudar a la preparacion de presentaciones o
clases especiales.
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