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MEMORIA DE LA ACCION

1. Introduccion

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren nuevas habilidades, destrezas,
conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, la instruccion y la
observacion [1]. Esta definiciéon no habla de educacion ni de escuelas, solo del concepto de
aprender. Aprender es algo innato y consustancial al ser humano. Todos aprendemos
continuamente de nuestro entorno. Desde un punto de vista académico, formalizando el
concepto, y para favorecer el aprendizaje, el entorno debe ser convenientemente definido,
estructurado y asimilado por el individuo.

La educacion formal tiende a imponer sobre los procesos de aprendizaje normas y estandares,
objetivos curriculares prefijados y comunes para todos, estilos y maneras de hacer las cosas,
tradiciones, rutinas y todo un conjunto de actitudes desarrolladas a lo largo de afios de practica.
Sin embargo, la Sociedad de la informacidén en la que nos encontramos inmersos exige el
abandono de las practicas memoristicas/reproductoras en favor de las metodologias socio-
constructivistas centradas en los estudiantes y en el aprendizaje autonomo y colaborativo.

Centrado en el profesor Redes de aprendizaje
Jerarquico Estudiantes activos
Profesores como facilitadores

Nada mejor que utilizar los elementos y técnicas que nos proporcionan las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) para llevar a cabo este cambio de perspectiva. Un ejemplo
de uso integrado de las TIC son las aulas o campus virtuales que tiene la Universidad de
Cordoba, aunque si analizamos el disefio de estos no nos encontraremos con demasiadas
novedades en cuanto a filosofia de aprendizaje: la unidad basica es el curso (un grupo de
alumnos, una materia o asignatura, y uno varios profesores), roles bien definidos, difusion de
materiales, tareas... Es decir, extremada similitud con los cursos tradicionales con la salvedad del
entorno digital. Por tanto no es extrafio que algunos males endémicos de las aulas de ladrillos se
trasladen a las aulas de bits.

En los ultimos afios, estrechamente relacionado con el auge de la web 2.0 [2], se debe atender a
nuevas perspectivas de aprendizaje, y a como potenciar una de las competencias basicas en
educacion frecuentemente olvidada: “aprender a aprender”.
En este proyecto docente proponemos la introduccion del concepto de los Entornos Personales
de Aprendizaje (PLE#) [3] que vienen a configurar un estimulante medio para mejorar los
procesos de adquisicion de conocimiento.



Personal Learning Environment:

Los Entornos Personales de Aprendizaje vienen a ser todos los elementos, agentes, medios
que nos rodean a través de los cuales aprendemos, o dicho de otro modo, son un conjunto de
herramientas, servicios, relaciones, conexiones e interacciones que usamos habitualmente y que
favorecen nuestro aprendizaje en el dia a dia y que hacen que este aprendizaje se convierta en
conocimiento.

Debe quedar claro que un PLE no es un sistema si no un concepto y una manera de usar los
recursos del entorno web para aprender, es decir, hacer uso de herramientas como blogs, wikis,
sistemas de microbloging (twitter) herramientas RSS, marcadores sociales o redes sociales para
crear conexiones con otras personas que extienden nuestro aprendizaje, incrementan nuestra
reflexion y nos permiten aprender juntos como parte de una comunidad global, aumentando las
oportunidades que ofrecen las interaciones diarias cara a cara. Incluso se podria considerar que
los PLE ya estan entre nosotros puesto que existe un conjunto de herramientas online que
realizan perfectamente las funciones citadas.

Los PLE tienen sentido en un marco de una sociedad basada en el conocimiento y que exige que
el aprendizaje sea una actividad constante a lo largo de toda la vida de una persona. Sin embargo,
no hay un modelo de PLE que sirva para todo el mundo, ni siquiera un conjunto definido de
herramientas, ni servicio o aplicacion web. Son personales y surgen de las actividades y
elecciones del individuo, hecho que no entra en conflicto con que los PLE proporcionan acceso a
multiples perspectivas y narrativas que reflejan la variedad de enfoques sobre un tema, huyendo
del discurso tnico. Construir el propio PLE implica a buscar, seleccionar, decidir, valorar y, en
suma, construir (y reconstruir) una red de recursos, flujos de informacion, conectar y
comunicarse con personas con los mismos intereses sin encerrarse en guetos ideoldgicos o
tematicos. Cada invitaciéon a sumarnos a una red social, a usar una herramienta de comunicacion,
leer un blog ..., constituye una invitacién a formar parte de otros PLE y a compartir la red
personal de aprendizaje de otros individuos. Los distintos PLE personales entran en contacto y
forman parte unos de los otros. Este trabajo colaborativo permite a su vez la realizacion de
actividades por parte de un_grupo de personas con el fin de alcanzar unos objetivos especificos.
A su vez el individuo va forjando su identidad digital [4]. En este marco el objetivo comun es
aprender aprender con otros, iguales y/o expertos, recoger también sus puntos de vista, aunque
cada uno imprime a su conocimiento sus esquemas, su experiencia o su contexto. Ademas se
potencian las habilidades sociales. El papel del profesor consiste en motivar y orientar a los
alumnos, supervisando que la informacion que se exponga sea correcta.

La Web 2.0:

Como se ha mencionado, la web 2.0 representa el soporte y proporciona las herramientas
necesarias para implementar y desarrollar los Entornos Personales de Aprendizaje. Es por ello
que creemos que un proyecto docente como ¢€ste, que fomenta el uso de las herramientas 2.0 por
parte del alumnado y del profesorado puede repercutir muy positivamente en la docencia.
Gracias a internet y la filosofia web 2.0, la informacion que anteriormente era mas bien de corte
informativo y no permitia la interaccion directa con y entre los usuarios se ha convertido en
bidireccional y nos permite la interaccion de todo tipo de contenido, sean estos videos, imagenes,
textos e inclusive almacenamiento y edicion de archivos online y en tiempo real.

La web 2.0 esta pensada como una plataforma para crear, compartir y distribuir informacion. En
contraste a las tradicionales paginas web estaticas (Web 1.0) donde sus visitantes solo pueden



leer los contenidos ofrecidos por su autor o editor, en la Web 2.0 todos los cibernautas pueden
elaborar contenidos y compartirlos, opinar, etiquetar/clasificar. Esto supone una democratizacion
de las herramientas de acceso a la informacion y de elaboracion de contenidos.

Las aplicaciones didacticas de la Web 2.0:

No es extrafio que en una sociedad en permanente cambio, en la que el conocimiento no solo es
el principal factor de produccién, si no el elemento clave para el ejercicio responsable de la
ciudadania y la realizacion personal, se potencie el aprendizaje permanente. Las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion (TIC) y en definitiva la Web 2.0 nos ofrecen un conjunto de
posibilidades inmensas el campo de la docencia:

« Constituye un espacio social horizontal y rico en fuentes de informacidén que supone
una alternativa a la jerarquizacion y unidireccionalidad tradicional de los entornos
formativos. Implica nuevos roles para profesores y alumnos orientados al trabajo
autonomo y colaborativo, critico y creativo, la expresion personal, investigar y
compartir recursos, crear conocimiento y aprender.

+ Sus fuentes de informacién (aunque no todas fiables, para lo cual es indispensable la
supervision por parte del profesor) y canales de comunicacion facilitan un
aprendizaje mas autonomo y permiten una mayor participacion en las actividades
grupales, que suele aumentar el interés y la motivacion de los estudiantes.

« Con sus aplicaciones de edicion profesores y estudiantes pueden elaborar facilmente
materiales de manera individual o grupal, compartirlos y someterlos a los
comentarios de los lectores.

« Proporciona espacios on-line para el almacenamiento, clasificacion y
publicacion/difusion de contenidos textuales y audiovisuales, a los que luego todos
podran acceder.

« Facilita la realizacion de nuevas actividades de aprendizaje y de evaluacion y la
creacion de redes de aprendizaje.

+ Se desarrollan y mejoran las competencias digitales, desde la busqueda y seleccion
de informacion y su proceso para convertirla en conocimiento, hasta su publicacion y
transmision por diversos soportes.

Como se puede observar atendiendo a todas las caracteristicas que nos brindan este tipo de
herramientas, la web 2.0 constituye un marco ideal sobre el que basar la construccion de los PLE
del alumnado y enfocar su aprendizaje desde otra perspectiva paralela y complementaria a la
tradicional.

Actualmente no se tiene constancia de ningin proyecto, iniciativa o préctica concreta que
apueste por una direccion docente similar dentro de la Universidad de Cérdoba. Sin embargo, se
cuenta con diversos ejemplos y casos especificos de éxito documentados [5] en los que la
docencia ha sido complementada con el tipo de perspectiva que este proyecto propone,
obteniendo resultados satisfactorios tanto desde el punto de vista del profesorado como del
rendimiento del alumnado.

2. Objetivos

El objetivo global del presente proyecto es el de la evolucién y mejora de los procesos de
ensenanza-aprendizaje del alumnado a través del empleo de novedosas Tecnologias de la



Informacion y de la Comunicacion (TIC) y herramientas 2.0 actualizadas. Focalizdndonos en
conseguir a través de su uso una mejora de la formacidon tecnologica del alumnado y sus
resultados académicos en las diferentes asignaturas participantes en el proyecto.

Para ello al inicio de la experiencia nos planteamos los siguiente objetivos especificos:

- Objetivo 1: “Fomento de la creacion de la identidad digital del alumno, a través de la
adquisicion de un conocimiento profundo de algunas de las herramientas 2.0
actuales”.

Consideramos de vital importancia que el alumno adquiera un conocimiento
profundo de las herramientas 2.0 que tan en boga estdn hoy en dia, de cara a la
proyeccion de su futura carrera profesional.

- Objetivo 2: “Ampliacion del 'Personal Learning Environment' y adquisicion de un rol
mas activo por parte del alumno en la docencia”.

Mediante el uso de las herramientas 2.0 pretendemos escapar de la vision del
alumno como mero actor pasivo de informacion, haciéndolo interaccionar con su
entorno y responsable de las fuentes de conocimiento que absorben, siempre
supervisado por el docente.

- Objetivo 3: “Aprendizaje y autoevaluacion dinamicos”.

Buscamos complementar los métodos de aprendizaje y evaluacion tradicionales
mediante las herramientas web 2.0 cuyas innovaciones amplian la adquisicion de
conocimiento mas alla de las aulas o los libros y que permiten un seguimiento del
trabajo diario del alumno (gracias a los registros de su actividad en las diferentes
herramientas) posibilitando una evaluacion continua precisa de los alumnos.

3. Descripcion de la experiencia (exponer con suficiente detalle lo reali-
zado en la experiencia)

« Actividades realizadas referentes al objetivo 1: “Fomento de la creacion de la
identidad digital del alumno, a través de la adquisicion de un conocimiento profundo
de algunas de las herramientas 2.0 actuales”.

o Actividad 1: Aprendizaje del alumno de uso de herramientas 2.0, e incorporarlas
al estudio de la asignatura. Para ello se inform6 a los alumnos de los diferentes
servicios web gratuitos que proporcionan dicha funcionalidad.

Desarrollo de blogs personales.

Actualizacion de wikis,

Participacion en microblogs tales como twitter.
Marcadores sociales.

m Lectores RSS.

- Actividades realizadas referentes al objetivo 2: Ampliacion del “Personal Learning

Environment” y adquisicion de un rol mas activo por parte del alumno en la docencia.

o Actividad 3: Cuaderno de trabajo del alumno mediante un blog personal en el que
introdujo ejercicios resueltos, reflexiond sobre la tematica en cuestiébn u otras
actividades, todo ello bajo la supervision periodica del profesorado.

o Actividad 4: Gestion de tutorias no presenciales y asincronas, bien individuales o
colectivas (alumno-alumno(s) supervisado por el profesor, alumno-profesor) a
través de un sistema de microblogging como es twitter.

o Actividad 5: Sintesis de clases. Mientras el profesor expone se propuso a un
alumno ir recogiendo mediante un sistema de microblogging (twitter) las ideas
fundamentales expuestas en la que la clase, permitiendo la supervision online de
dichos “apuntes digitales” por parte de los actores implicados. El uso de hashtags




(etiquetas) que clasifican tematicamente los mensajes emitidos en la conversacion

es indispensable.

o Actividad 6: Fuente extra de informaciéon. A parte de la informacion y
conocimientos aportados bajo el sistema tradicional de docencia, el alumnado
tendréd la posibilidad de acceder a ciertas fuentes adicionales de informacion.
Entre los sistemas que fueron utilizados:

m Sistema RSS, el alumnado tiene la posibilidad de sindicarse a paginas web o
blogs sobre la tematica de la asignatura.

m Sistema de marcadores sociales: por ejemplo Delicious, que perminte el
registro de actividad de links de los alumnos y la popularidad de dichos links

m Granja de blogs: conglomerado de todas las entradas afiadidas por parte de sus
alumnos en sus blogs, con lo que los entornos personales entran en contacto
expandiendo sus dimensiones.

s Sistema de microblogging: compartir a través de twitter enlaces de interés
sobre la tematica de la asignatura.

« Actividades realizadas referentes al objetivo 3: Aprendizaje y autoevaluacion
dindmicos.

o Actividad 7: Hojas de autoevaluacion.

m  Propusimos una hoja de autoevaluacion por cada modulo del temario y las
albergaremos en una wiki de la asignatura (por ejemplo en wikispaces). Una
hoja de autoevaluacion es una recopilacion de las cuestiones clave tratadas en
el temario de las que no se proporciona la solucion, a fin de que los alumnos
de forma colaborativa les busquen respuesta. Ello puede dar lugar a debates en
los foros de wikispaces cuando haya desacuerdos, los cuales pueden ser
supervisados o reorientados por el profesor.

o Actividad 8: Ejercicios voluntarios subidos en blogs.

m A lo largo de la asignatura se plantearon diferentes ejercicios practicos de
complejidad similar a los que se presentaran en los examenes. Los alumnos de
forma voluntaria los resolvieron y colgaron la solucién en su blog personal. El
profesor podra corregirlos y considerarlos positivamente como nota de clase.

o Actividad 9: Cuantificacion de la participacion en la asignatura.

m Gracias al registro de actividad que matienen las herramientas 2.0, los profe-
sores pudieron valorar positivamente como trabajo personal del alumno los di-
ferentes links a informacion relacionada con la asignatura que publique a tra-
vés de su blog personal, de twitter o que anada al grupo del marcador social
de la asignatura (el marcador social mas ampliamente extendido es
“delicious”).

4. Resultados obtenidos y disponibilidad de uso

Los resultados preliminares en el primer afio de aplicacion de este proyecto educativo han sido
muy positivos. Alguna de las mejoras observadas son:

Total integracion de las nuevas tecnologias en la clase que llevan a una relacion mas
estrecha y de apoyo entre los estudiantes y profesores. Las herramientas 2.0 ayudan a
proveer de un modelo de aprendizaje adaptado a las necesidades de los estudiantes.

Aumento de la motivacion y compromiso de los estudiantes en clase. El establecimiento
de un espacio de aprendizaje horizontal mediante las herramientas 2.0 crea una
alternativa valida al modelo de aprendizaje jerarquico y unidireccional. Este nuevo
espacio de aprendizaje estd abierto a multiples canales de informacidon y promueve el
aprendizaje autonomo del estudiante. Es destacable que las calificaciones de los alumnos



del pasado curso académicos (inmersos en la experiencia docente) son superiores a las de
afos anteriores en las misma asignaturas, tanto en mayor numero de aprobados como en
calificaciones mas elevadas en media.

« Un mas facil seguimiento de la asignatura a distancia, que se adapta al horario de
aquellos estudiantes que no pueden asistir de forma regular a clase. Trabajar o estar de
estancia no es incompatible con este nuevo modelo de aprendizaje, puesto que tienen a su
disposicion un espacio colaborativo online desde el que pueden acceder, clasificar y
compartir contenidos con sus companeros en lo relacionado con el curso y desde
cualquier localizacion.

« Con la incorporacion de este proyecto educativo hemos podido como docentes realizar
una evaluacion continua mas precisa del trabajo realizado por los alumnos dentro y fuera
de la clase. Gracias a los registros de actividad que mantienen las herramientas 2.0
pudimos identificar con facilidad y calificar las contribuciones de cada alumno a la clase.

« Hemos podido apreciar una mejora muy relevante en las competencias transversales de
los alumnos a lo largo del curso sin tener que reducir los contenidos tedricos impartidos
en comparacion con los afos previos. Merecen especial atencion el desarrollo de
habilidades sociales y el como realizar una busqueda efectiva de informacién, ademas de
mejorar la forma de comunicar el nuevo conocimiento de forma apropiada. En una
sociedad como la actual en la que estamos rodeados de cantidades ingentes de
informacion el que los alumnos sean capaces de discriminar la informacion relevante de
la accesoria es extremadamente util.

Es destacable que los resultados positivos se observan a corto plazo, al poco de iniciar el proyec-
to educativo. Ademas este proyecto docentes puede ser implementado con un muy reducido pre-
supuesto ya que se puede desarrollar empleando tan solo herramientas 2.0 gratuitas de gran cali-
dad. El mayor requerimiento de su implantacion es la adecuada formacion del profesorado en la
adecuada explotacion de las oportunidades educativas de estas nuevas tecnologias.

Algunos de los materiales elaborados por los alumnos de las diferentes asignaturas participantes
y que pueden ser consultados en la web son:
« El twitter de la asignatura de “Programacion Orientada a Objetos™: https://twitter.com/po-
ouco
« El twitter de la asignatura de “Sistemas Operativos”: https://twitter.com/SOperativosU-
CcO
- El twitter de la asignatura de “Estructuras de Datos”: https://twitter.com/EDatosUCO
« Granja de blogs de los alumnos de la asignatura de “Sistemas Operativos”: http:/www.-
planetaki.com/so201 1 12#start
« El recopilatorio de los links a los blogs de los alumnos de las diferentes asignaturas parti-
cipantes en el proyecto se encuentra en el moodle correspondiente a las mismas, para el
acceso de todos los miembros de la comunidad universitaria.

5. Utilidad

En el nuevo contexto educacional de Bolonia, los estudiantes dejan a un lado su rol como consu-
midores pasivos de conocimiento y se implican en el proceso de aprendizaje. Cono este proyecto
de innovacion docente el entorno de aprendizaje se enriquece con aspectos sociales y colaborati-
vos a la vez que los estudiantes construyen su identidad digital. Esta identidad digital les sera
muy util en su etapa de aprendizaje y también en su futuro profesional, por ejemplo en la bus-
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queda de empleo o cuando quieran contactar con personas afines a su campo de trabajo con las
que colaborar.

6. Autoevaluacion de la experiencia

Puesto que nuestra intencion es la de prolongar este proyecto docente al siguiente curso académi-
co realizamos una encuesta anéonima entre los estudiantes participantes en la experiencia de in-
cluir los PLEs a la ensefianza. En general los estudiantes expresaron su satisfaccion con el nuevo
método de aprendizaje. Destacaron sobre todo que el nuevo modelo les ayudaba a llevar la asig-
natura al dia y que estrechd las relaciones con los compafieros, siendo éstas mas colaborativas.
Como mejoras propusieron a los profesores que no se propusiesen actividades en fechas cercanas
al final de curso cuando estan especialmente atareados con la preparacion de los exdmenes. Es
por ello que este curso académico vamos a esforzarnos en una planificacion de actividades atn
mas personalizada al alumno y en la incorporacion de nuevas herramientas 2.0. Entre otras que-
remos explora en profundidad la utilidad de las herramientas de sindicacion de contenidos [6] y
los marcadores sociales [7] como método de clasificacion de informacion relevante.

Ademas este proyecto de innovacion docente se present6 a la convocatoria de Premios de Inno-
vacion Docente de la UCO del mismo curso académico 11/12.

Por ultimo, a dos de los participantes en este proyecto les aceptaron y presentaron una comunica-
cion en el congreso internacional docente EDULEARN'I2 sobre una ampliacién del presente
proyecto de innovacion docente [8].

En el entorno de aprendizaje personalizado que se consigue con este proyecto educativo los estu-
diantes se implican més en su aprendizaje y trabajan colaborativamente con sus compaieros. El
uso de PLE's facilita la evaluacion continua y mejora las competencias transversales del alumna-
do. Después de la experiencia docente llevada a cabo podemos concluir que el uso de herramien-
tas 2.0 anima a los estudiantes a tomar un rol activo en el proceso de aprendizaje, mejorando sus
resultados, conocimientos y competencias.
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	Como se puede observar atendiendo a todas las características que nos brindan este tipo de herramientas, la web 2.0 constituye un marco ideal sobre el que basar la construcción de los PLE del alumnado y enfocar su aprendizaje desde otra perspectiva paralela y complementaria a la tradicional.
	Actualmente no se tiene constancia de ningún proyecto, iniciativa o práctica concreta que apueste por una dirección docente similar dentro de la Universidad de Córdoba. Sin embargo, se cuenta con diversos ejemplos y casos específicos de éxito documentados [5] en los que la docencia ha sido complementada con el tipo de perspectiva que este proyecto propone, obteniendo resultados satisfactorios tanto desde el punto de vista del profesorado como del rendimiento del alumnado. 

