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DATOS IDENTIFICATIVOS:

1. Titulo del Proyecto: “Procesando informacion eficientemente:
sindicacion de contenidos y marcadores sociales”

2. Codigo del Proyecto: 125021

3. Resumen del Proyecto

El proyecto titulado “Procesando informacién eficientemente: sindicacién de contenidos y
marcadores sociales” profundiza en la utilizacién de las herramientas web 2.0 en la docencia
universitaria. Con su incorporacién en el ambito de la educacién superior hemos dotado de
un rol activo al alumnado, que tomd el control su propio entorno de aprendizaje (de caracter
social y colaborativo) a la vez que forj6 su identidad digital. Esto se ha conseguido
ahondando en las posibilidades educativas de los blogs y microblogging. Dichas
herramientas facilitan ampliamente la labor de identificacién de informacién valiosa y
actualizada dentro de la enorme ola de informacién y datos que hoy caracteriza a Internet.

4. Coordinador/es del Proyecto: Aida de Haro Garcia

Nombre y Apellidos

Departamento

Cdodigo del Grupo Docente

Aida de Haro Garcia

Informatica y Analisis Numérico

27

5. Otros Participantes

Nombre y Apellidos Departamento Cédigo del Grupo Tipo de Personal
Docente
Angel Carmona Informatica y Analisis | 23 PDI
Poyato Numeérico
Rafael del Castillo Informatica y Analisis | 27 PDI
Gomariz Numérico
Nicolas Garcia Informatica y Anélisis | 27 PDI
Pedrajas Numérico
Alexis German Informética y Analisis | 27 Becario investig.
Arroyo Numérico
Domingo Ortiz Boyer | Informéatica y Analisis | 27 PDI
Numérico
Javier Pérez Informatica y Analisis | 27 Becario investig.
Rodriguez Numérico
Juan Antonio Romero | Informatica y Analisis | 27 PDI
del Castillo Numeérico




6. Asignaturas afectadas

Nombre de la asignatura

Area de conocimiento

Titulacion/es

Algoritmica

Ciencias de la Computacién
elA

Grado en Ingenieria
Informatica

Estructuras de Datos

Ciencias de la Computacion
elA

Grado en Ingenieria
Informatica

Gestion en sistemas de
ficheros y servicios
distribuidos

Ciencias de la Computacion
elA

Grado en Ingenieria
Informatica

Programacién Orientada a
Objetos

Ciencias de la Computacion
elA

Grado en Ingenieria
Informatica

Ingenieria Web

Ciencias de la Computacién
elA

Grado en Ingenieria
Informatica

Sistemas Operativos

Ciencias de la Computacién
elA

Grado en Ingenieria
Informatica

Programacién Avanzada

Ciencias de la Computacién
elA

Grado en Ingenieria
Informatica

Programacién Cientifica
Avanzada

Ciencias de la Computacién
elA

Grado en Fisica

Programacién Web

Ciencias de la Computacion
elA

Grado en Ingenieria
Informatica

Seguridad Informatica

Ciencias de la Computacion
elA

Diplomatura en Ingenieria
Informatica




MEMORIA DEL PROYECTO DE INNOVACION EDUCATIVA

Especificaciones

Utilice estas paginas para la redaccion de la memoria de la accion desarrollada. La
memoria debe contener un minimo de cinco y un maximo de diez paginas, incluidas
tablas y figuras, en el formato indicado (tipo y tamario de letra: Times New Roman,
12; interlineado: sencillo) e incorporar todos los apartados senalados
(excepcionalmente podra excluirse alguno). En el caso de que durante el desarrollo
de la accién se hubieran producido documentos o material grafico dignos de resenar
(CD, paginas web, revistas, videos, etc.) se incluirda como anexo una copia de los
mismos.

Apartados

1. Introduccion (justificaciéon del trabajo, contexto, experiencias previas, etc.).
Hasta el momento la educacién formal ha tendido 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 informacién 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 auténomo y colaborativo. Nada mejor que utilizar los
elementos y técnicas que nos proporcionan las tecnologias de la informaciéon y la
comunicacién (TIC) para llevar a cabo este cambio de perspectiva. Ademas, el proceso de
convergencia al Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) ha promovido una profunda
reformulacién de los valores educativos universitarios, destacando la importancia del
desarrollo de competencias del alumnado y no sélo la transmisién de conocimientos
especificos.

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

Esta nueva visién del proceso de enseflanza esta centrada en el alumno y hace del docente
un instrumento facilitador del aprendizaje de éste. El alumno pasa ahora a tomar un rol
activo en el proceso de aprendizaje, colabora con el resto de sus compaferos y el profesor
para la adquisicién de ese conocimiento y para ello las herramientas web 2.0 pueden serle
de gran ayuda.



En el curso académico 11/12 se inicié un proyecto de innovacién docente cuyos resultados
fueron muy satisfactorios. Se incluyeron los PLE (Personal Learning Environment) [1] del
alumnado como elemento dinamizador el proceso de adquisicion de conocimiento. En las
asignaturas implicadas se establecié un espacio educativo horizontal cuyo punto de
encuentro era el perfil de microblogging de cada una de las asignaturas. Profesores y
alumnos intercambiaron en tiempo real informacién y links sobre la asignatura en el perfil
twitter de la misma. Ademas debatian en la cuenta twitter de la asignatura las aportaciones
que los alumnos realizaron de forma individual o en grupos como publicaciones en sus blogs
personales (potenciando el trabajo colaborativo). Destacar que todas estas actividades
voluntarias han permitido una eficiente evaluacién continua del trabajo personal del
alumnado. Twitter también se usé para resolver las dudas planteadas por alumnos por parte
del profesor o de los propios companeros (tomando forma de tutorias no presenciales bajo
demanda), mejorando asi la atencién personalizada del alumno.

Con el proyecto “Procesando informacidn eficientemente: sindicaciéon de contenidos y
marcadores sociales” cuya memoria se estd redactando se ha profundizado en los
beneficios de la incorporacién de las herramientas 2.0 en el aula universitaria a la vez que se
han solventado problemas vividos en el proyecto de innovacién previo. El problema mas
importante detectado en la aplicacién practica del proyecto de innovacién docente anterior
se debié en gran medida a su propio éxito: el dificil seguimiento del boom de informacién
relacionada con la asignatura.

Mediante las herramientas 2.0 de sindicacién de contenidos y de marcadores sociales
introducidas en el presente proyecto de innovacidn hemos simplificado y hecho mas
eficiente la tarea de mantenerse al tanto de todas las actualizaciones de los compaferos y
profesores.



2.

Objetivos (concretar qué se pretendid con la experiencia).

El objetivo global del presente proyecto es el de la exploracién de las posibilidades

educativas de las herramientas 2.0 en la educacién superior, que potencian las

capacidades de aprendizaje auténomo del alumno, mejoran su formacién tecnoldgica y

sus resultados académicos. Nos centraremos especialmente en aquellas herramientas

2.0 que facilitan el seguimiento del trabajo colaborativo de los estudiantes, que

aumentan la eficiencia del acceso a informacién actualizada y su difusién en Internet.

1. Objetivo 1: “Fomento de la actualizacién eficiente del conocimiento técnico de los
alumnos y profesores participantes en la materia que se imparte y en general de la
profesiéon que desarrollan y estudian”.

1. La sindicaciéon de contenidos (formato RSS o Atom) da a los usuarios la
posibilidad de comunicar informacién a cualquiera que esté interesado en un
determinado tema [3], poniendo énfasis en contenido dindmico, eficiente
entrega y distribucién a medida. Frente a las paginas personales representa
una ventaja crucial. Ademas los lectores RSS o Atom permiten recibir las
actualizaciones de las webs suscritas sin necesidad de Vvisitarlos
explicitamente en busca de nuevas publicaciones .

2. En un sistema de marcadores sociales los usuarios guardan una lista de
recursos de Internet que consideran Utiles en un servidor compartido,
accesibles publicamente o de forma privada, segun se configure [4].

2. Objetivo 2: “Seguimiento eficiente de las aportaciones de los estudiantes a la
asignatura”.

3. Objetivo 3: “Ampliacién del 'Personal Learning Environment del alumno al resto de la
comunidad en Internet”.

Descripcion de la experiencia (exponer con suficiente detalle lo realizado en

la experiencia).

« Experiencia 1: Aprendizaje del alumno de uso de herramientas 2.0, e incorporarlas al
estudio de la asignatura. Para ello se informé a los alumnos de la funcionalidad basica
que ofrecen los diferentes servicios web gratuitos existentes para ello (haciendo
especial hincapié en los marcadores sociales, como delicious).

o Desarrollo de blogs personales.

o Actualizacién de wikis,

o Microblogs, en concreto el caso de twitter.

o Marcadores sociales, especificamente delicious.
o Lectores RSS, en concreto google reader.

* Experiencia 2: Uso activo de los lectores RSS en la actividad de ensefanza-
aprendizaje dentro y fuera del aula. El alumnado tuvo la posibilidad de sindicarse a
paginas web o blogs sobre la tematica de la asignatura.

* Experiencia 3: Cuaderno de trabajo del alumno mediante un blog personal (se les
proporcioné informacién sobre wordpress y blogspot) en el que introdujo ejercicios
resueltos, reflexioné sobre la teméatica en cuestién u otras actividades, todo ello bajo
la supervisién periédica del profesorado.

» Experiencia 4: Gestién 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.

» Experiencia 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 supervisién 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.



Experiencia 6: Fuente extra de informacién. A parte de la informacién vy

conocimientos aportados bajo el sistema tradicional de docencia, el alumnado tuvo la

posibilidad de acceder a ciertas fuentes adicionales de informacién. Entre los
sistemas que fueron utilizados destacamos:

o Sistema RSS, por ejemplo google reader para mantenerse actualizado de los
nuevos post relacionados con la asignatura.

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

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

o Sistema de microblogging: compartir a través de twitter enlaces de interés sobre
la temética de la asignatura.

2. Materiales y métodos (describir el material utilizado y la metodologia
seguida).

1.

Referentes al objetivo 1: “Desarrollo de las competencias transversales del alumnado
gue son indispensables en su formacién y que le serdn de gran utilidad en el
desarrollo de su carrera profesional”.

Método 1: Hojas de autoevaluacién.

»  Propusimos una hoja de autoevaluacién por cada mddulo del temario y las
albergaremos en una wiki de la asighatura (por ejemplo en wikispaces). Dichas
hojas recopilaron cuestiones clave tratadas en el temario de las que no se
proporciona la solucién, a fin de que los alumnos de forma colaborativa les
busquen respuesta. Ello dié lugar a debates en twitter cuando en casos de
desacuerdos, los cuales fueron supervisados o reorientados por el profesor.

Método 2: Ejercicios voluntarios subidos en blogs.

* Se plantearon diferentes ejercicios practicos similares a lo de los exdmenes.
Los alumnos de forma voluntaria resolvieron y colgaron la solucién en su blog
personal. El profesor los corrigié y considerd positivamente como nota de
clase.

Método 3: Gestién de tutorias no presenciales y asincronas, bien individuales o
colectivas (alumno-alumno(s) supervisado por el profesor, alumno-profesor) a través
de twitter.

Referentes al objetivo 2: “Fomento de la actualizaciéon eficiente del conocimiento
técnico de los alumnos y profesores participantes en la materia que se imparte y en
general de la profesiéon que desarrollan y estudian”.

Método 4: Se propusieron diferentes sitios webs interesantes, en relacién con la
asignatura, por parte del profesor a los alumnos para incentivar que los alumnos se
creasen un perfil en una aplicacién de marcadores sociales (como es delicious) y
agregasen sus primeros contenidos.

Método 5: Se propuso como tarea la blsqueda de blogs y sitios interesantes que
tratasen determinados temas de la asignaturas susceptibles de ser ampliados y
animar a que compartan lo encontrado con el resto de la clase.

1. Se hicieron las sugerencias via el twitter de la asignatura para iniciar el debate
y justificacién de las propuestas.

2. Los alumnos se suscribieron a dichas webs mediante sindicacién de
contenidos para mantenerse informados de forma eficiente.

3. Se aceptaron trabajos voluntarios sobre aquellas novedades en tematica
relacionada con la asignatura que se los alumnos encontraron gracias a las
herramientas 2.0.




3. Referentes al objetivo 3: “Seguimiento eficiente de las aportaciones de los
estudiantes a la asignatura”.

- Método 6: Se propuso que los alumnos desarrollasen una muy sencilla
implementacién de cédigo XML que alimenta las aplicaciones de sindicacién de
contenidos, para que el resto de navegantes se enteren de las actualizaciones de
forma eficiente. Dicha implementacién estd compuesta de una sencilla linea de
cbédigo para sindicar cualquier contenido en html ya existente y hay aplicaciones que
las elaboran automaticamente. De tal modo alumnos y profesores recibian
automaticamente las actualizaciones de aquellos blogs de la clase que habian
publicado nuevos posts. La incorporacion a esta herramienta 2.0 facilité el
seguimiento por parte del profesor para su supervisiéon y correccién de lo publicado y
por la de sus compaferos con los que trabajaban de forma colaborativa.

4. Referentes al objetivo 4: “Ampliacién del 'Personal Learning Environment del alumno

al resto de la comunidad en Internet”.

« Método 7: se incentivé que los alumnos no sélo se beneficiasen de la sindicacién de
contenidos y de los marcadores sociales sino que contribuyesen a los mismos con su
trabajo. Para ello se tuvo en cuenta positivamente aquellos alumnos que compartian
los sitios webs internos y externos al ambito de la clase relevantes para la tematica
que estudian, anadiéndolos a su perfil de marcadores sociales (debidamente etique-
tados) para beneficiar al resto de la clase y al resto de interesados entre los usuarios
de dicha aplicacién en la comunidad de Internet.

5. Resultados obtenidos y disponibilidad de uso (concretar y discutir los resul-
tados obtenidos y aquéllos no logrados, incluyendo el material elaborado y su
grado de disponibilidad).

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

« Total integracién de las nuevas tecnologias en la clase que llevan a una relacién 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 motivacién y compromiso de los estudiantes en clase. El
establecimiento de un espacio de aprendizaje horizontal mediante las herramientas
2.0 crea una alternativa vélida al modelo de aprendizaje jerarquico y unidireccional.
Este nuevo espacio de aprendizaje estd abierto a multiples canales de informacién y
promueve el aprendizaje auténomo 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 mads 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 disposicién un espacio colaborativo online desde el que pueden acceder,
clasificar y compartir contenidos con sus compaferos en lo relacionado con el curso y
desde cualquier localizacién.

« Con la incorporacién de este proyecto educativo hemos podido como docentes
realizar una evaluacién continua mds 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 teéricos
impartidos en comparacién con los afos previos. Merecen especial atencién el
desarrollo de habilidades sociales y el cdémo 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 informacién el que los alumnos sean capaces de discriminar
la informacién relevante de la accesoria es extremadamente (til.

+ Es destacable que los resultados positivos se observan a corto plazo, al poco de ini-
ciar el proyecto educativo. Ademds este proyecto docentes puede ser implementado
con un muy reducido presupuesto ya que se puede desarrollar empleando tan sélo
herramientas 2.0 gratuitas de gran calidad. El mayor requerimiento de su implanta-
cién es la adecuada formacién del profesorado en la adecuada explotacién de las
oportunidades educativas de estas nuevas tecnologias.

6. Utilidad (comentar para qué ha servido la experiencia y a quiénes o en qué con-
textos podria ser (til).

En el nuevo contexto educacional de Bolonia y el Espacio Europeo de Educacién Su-
perior (EEES), los estudiantes dejan a un lado su rol como consumidores pasivos de
conocimiento y se implican en el proceso de aprendizaje. Con este proyecto de inno-
vacién docente el entorno de aprendizaje se enriquece con aspectos sociales y cola-
borativos a la vez que los estudiantes construyen su identidad digital. Esta identidad
digital les serd muy Util en su etapa de aprendizaje y también en su futuro profesio-
nal, por ejemplo en la blsqueda de empleo, cuando quieran contactar con personas
afines a su campo de trabajo con las que colaborar o simplemente cuando necesiten
buscar y compartir informacién especializada en la red de redes de forma eficiente.

7. Observaciones y comentarios (comentar aspectos no incluidos en los demas
apartados).

Tecnoldégicamente hemos optado por herramientas 2.0 gratuitas que permiten una
implantacion de las novedades tecnoldgicas en el aula a un presupuesto muy ajusta-
do y haciendo uso de los recursos de los que disponen los alumnos en su entorno de
trabajo: un ordenador conectado a Internet. Pueden acceder a una coleccién de herra-
mientas en linea siempre disponibles desde cualquier localizacién y que proporciona
un espacio de trabajo colaborativo gratuito. Los Unicos gastos requeridos son los de la
formacién, una vez superada la formacién inicial del profesorado, el coste de implan-
tacién de este proyecto en futuros afios es practicamente cero (sélo el material de
apoyo al alumnado).
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Cordoba, 1 octubre 2013

Fdo. Aida de Haro Garcia
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