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Resumen La transicién de una modalidad de ensefianza tradicional y presen-
cial a una de tipo remoto, provocada por el confinamiento a raiz del corona-
virus SARS-CoV-2, ha implicado cambios que han debido realizarse de mane-
ra acelerada y que afectan no solo al desarrollo de las clases, sino también a
las actividades practicas en laboratorio, de comunicaciéon y de evaluacién de
las competencias de los estudiantes. En este trabajo exponemos cémo hemos
afrontado dicha transiciéon en asignaturas del area Arquitectura y tecnologia de
computadores en la Universidad de Jaén, asi como la planificacién que hemos
llevado a cabo para el proximo curso 2020/2021 ante el nivel de incertidumbre
sobre como se desarrollara.
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Abstract The transition from a traditional and face-to-face teaching modality
to a remote type, caused by the confinement due to the SARS-CoV-2 corona-
virus, has implied changes that have had to be made in an accelerated way
and that affect not only the development of the classes, but also the practical
activities in the laboratory, communication and evaluation of the students’ com-
petences. In this paper we explain how we have faced this transition in subjects
of the area Computer architecture and technology at the University of Jaén, as
well as the planning we have carried out for the next academic year 2020/2021
in view of the level of uncertainty about how it will develop.

Keywords: learning methodologies, active learning, project-based learning, as-
sessment approaches

You cannot get educated by this self-propagating system in which people study
to pass exams, and teach others to pass exams, but nobody knows anything. You
learn something by doing it yourself, by asking questions, by thinking, and by
experimenting. Richard Feynman.

1. Introduccion

La situacion generada por la expansion del coronavirus SARS-CoV-2 a nivel mun-
dial, especialmente en aquellos paises en los que ha explotado con mayor virulencia
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como es el caso de Espana y, en consecuencia, ha implicado medidas més estrictas de
confinamiento, ha tenido un gran impacto en el desarrollo de la actividad universitaria.
El personal docente es consciente de los obstaculos que ha encontrado para llevar a
cabo la actividad académica mediante tecnologias que, en general y hasta ahora, no
eran las que empleaba habitualmente para impartir la docencia. A esto se han sumado
otros aspectos también destacables, como el entorno en que ha tenido que desarrollarse
la actividad: el doméstico, no siempre adecuado para ella, o los conocidos problemas
de conciliacion, que quedan fueran del ambito de estudio de este trabajo.

Al otro lado de la actividad docente se encuentra el estudiante, cuyas circunstan-
cias se han visto igualmente afectadas por la citada situacion. El ecosistema de trabajo
habitual, que se desarrollaba entre aulas: laboratorios, salas de estudio y la comunica-
cion directa con profesores y companeros, se ha trasladado a un entorno con muchos
menos recursos fisicos (equipamiento, bibliografia, espacios de trabajo y estudio) y que
plantea nuevos desafios para mantener un contacto fluido y cercano con el resto de
protagonistas determinantes en el proceso de aprendizaje personal.

El cambio acelerado y no planificado, de un escenario normal a uno de confina-
miento, se produjo a mitad del segundo cuatrimestre del curso académico 2019/2020
y exigié una busqueda de rapidas soluciones y adaptaciéon que, permitiendo continuar
con la actividad lectiva, presentaron no pocos obstaculos. La alternativa mas emplea-
da, hasta donde sabemos por nuestro entorno, ha sido la transicién de una ensenanza
presencial a una de tipo remoto (que no virtual) manteniendo el esquema general de
funcionamiento: clases magistrales de forma sincrona, realizaciéon y entrega de practi-
cas mediante los mecanismos habituales y evaluacion tradicional a través de examen,
cambiando la modalidad escrita por la ofrecida por el LMS (Learning Management
System) correspondiente.

Finalizado el curso, nos enfrentamos a la necesidad de llevar a cabo una planifi-
cacion para el curso 2020/2021, con un alto nivel de incertidumbre. En general, las
universidades han planteado diferentes escenarios potenciales: i) el de la normalidad
absoluta, que todos deseamos pero a priori parece poco probable; ii) el de la denomi-
nada nueva normalidad, que conlleva una reduccion en la tasa de ocupacion de aulas y
laboratorios conjuntamente con medidas de distanciamiento y de tipo sanitario (desin-
feccion de instalaciones, uso de mascarillas, etc.), y finalmente, iii) el escenario de un
nuevo confinamiento general si la situacion se agrava. En marzo de 2020 no existia nin-
gun tipo de prevision, a nivel estatal, autonémico o de centros educativos, sobre cémo
deberia afrontarse una situaciéon inesperada como la que se gener6 en aquel momento.
Ahora, no obstante, la experiencia adquirida debe servirnos para enfrentar el proximo
curso de una forma mas previsible.

Con este articulo pretendemos transmitir a la comunidad educativa nuestra expe-
riencia en la adaptacion de asignaturas con docencia por parte del area de Arquitectura
y tecnologia de computadores de la Universidad de Jaén, como son Programacion y ad-
ministracion de redes y Sistemas empotrados y ubicuos, tanto en la primera fase de
urgencia como en prevision de los escenarios del proximo curso, haciendo especial én-
fasis en las herramientas y metodologias que determinan el ecosistema de aprendizaje
en el que ha de vivir el estudiante.
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2. Obstaculos en el proceso de aprendizaje clasico

La metodologia de ensenanza tradicional o clasica, todavia la més empleada en
términos generales [1], tiene su pilar fundamental en la clase magistral. El centro es
el profesor que, mediante la via oral y apoyandose en algunos recursos, esencialmente
la pizarra y/o diapositivas, transmite su propio conocimiento a unos oyentes, los es-
tudiantes, que salvo excepciones adoptan el papel pasivo del proceso. En un contexto
en el que la fuente del conocimiento, la materia que se estudia, ya no es exclusiva del
docente como ocurriera en el pasado sino que esta a disposiciéon inmediata a través de
Internet, el enfoque previo no tiene necesariamente que ser la mejor alternativa.

Por ello, la comunicacion entre estudiante y profesor juega un papel fundamental,
siendo més o menos fluida segin los casos, asi como la interaccion entre los propios
estudiantes, tanto durante como después de la clase. La primera permite al estudiante
resolver aspectos que le planteen dudas, en primer término, y al profesor presentar a los
estudiantes cuestiones a analizar y problemas a resolver en relacién al tema de estudio.
La comunicacion entre estudiantes, que se produce tanto en la clase como fuera de esta
a lo largo de todo el curso, puede llegar a ser incluso mas importante. El apoyo entre
pares es en muchas ocasiones el método preferente para solventar dudas, mas empleado
que las tutorias con el profesorado.

El cambio brusco a una ensenanza remota ha levantado obstaculos importantes para
el normal desenvolvimiento de este tipo de clases, centradas en la explicacién facilitada
por el profesor. En principio identificamos los siguientes obstaculos:

1. Dificultades para seguir las clases en el horario establecido al no contar el estudiante
con los recursos adecuados: ordenador, servicio de acceso a Internet, etc. En muchas
ocasiones esos recursos son compartidos por varios miembros de la entidad familiar,
de forma que si un progenitor los tiene que usar para desarrollar su actividad laboral
no pueden estar a disposicion del estudiante.

2. Facil desconexion de la atencion del estudiante durante la clase, ya que mientras
escucha, al estar delante de un ordenador, puede estar realizando otras tareas que
actiian como distraccion.

3. Falta de comunicacién fluida con el profesor impuesta por los medios empleados.
En general los estudiantes evitan usar el micréfono para plantear sus preguntas
verbalmente, empleando en su lugar una ventana de mensajes (chat) que fuerza
al profesor a estar vigilando este recurso y reaccionando a él al tiempo que se
desarrolla la clase.

4. Interrupciéon de la comunicaciéon habitual con los companeros que, como se apun-
taba antes, constituye posiblemente el principal pilar de apoyo para muchos estu-
diantes. La interacciéon personal puede, hasta cierto punto, ser complementada por
la comunicacién digital, siempre con las limitaciones que impone el primero de los
obstéculo mencionados.

Uno de los problemas fundamentales en el cambio a remoto es la equidad en cuanto a
recursos y entorno de trabajo de los estudiantes, aspectos fuertemente dependientes del
contexto familiar [2] como se indica en el primer obstaculo. En general, los estudiantes
de titulaciones técnicas y, en particular, relacionadas con la informaética, disponen de un
ordenador y de conexién a Internet, asi como de teléfono maévil, pero el entorno familiar
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puede imponer limitaciones de espacios, horarios de uso del ordenador (compartido),
etc. La denominada brecha digital, que se incrementa y se une a la brecha social en
esta situacion [3], ha de ser contemplada para no dejar a ningin estudiante atras.

Frente a esta metodologia de ensenanza tradicional, y los obstaculos que plantea la
situacion actual, es preciso definir una metodologia del aprendizaje, disenando un
entorno virtual centrado en el estudiante [4], con ideas creativas que le resulten valiosas
para desarrollar su actividad. Hay que partir de que aprendizaje en si mismo, como
proceso de adquisicion de conocimientos por parte de las personas, no es un lugar, no
es un aula, sino que es un camino que ha de recorrerse y para el que se necesita la guia
adecuada. El docente es el que ha de liderar dicho proceso, proveyendo al estudiante
de los recursos, herramientas de trabajo, mecanismos de seguimiento y mejora, etc. El
uso de ideas creativas que mejoren el ecosistema de aprendizaje del estudiante, en esto
consiste la innovacion docente, redundara asimismo en una mejora de los resultados
académicos, no tan dependientes de la presencialidad en clase.

3. Adaptacion de las metodologias

La necesaria adaptacion de la metodologia clésica de la ensenanza a una metodolo-
gia del aprendizaje, fundamentalmente aprovechando el universo de posibilidades que
ofrece el mundo digital, es algo que ya estaba experimentédndose desde hace tiempo
[5]. La situacién de no presencialidad lo que ha hecho, en cierta manera, es acelerar
ese cambio y, sobre todo, nos ha permitido conocer cuéles son las necesidades y los
problemas existentes para poder completar dicha adaptaciéon de forma satisfactoria.

Para comenzar, hemos de tomar en consideraciéon que los medios digitales no sustitu-
yen por completo a las actividades presenciales, sino que las complementan facilitando
aspectos como el acceso a los recursos (biblioteca digital, herramientas virtuales, etc.),
la comunicacion no sincrona (a través de foros, correo electronico o redes sociales), el
trabajo colaborativo entre los estudiantes, la realizaciéon, entrega y evaluaciéon de tra-
bajos, etc. En caso necesario el mundo de lo digital, con las herramientas apropiadas,
puede llegar a convertirse en el niicleo del proceso de aprendizaje si las circunstancias
lo requiriesen.

También es preciso observar que el simple cambio de la presencialidad en clase
por una presencialidad remota, a través de un sistema de videoconferencia, de manera
sincrona y empleando los mismos métodos que se usarian en clase, no aporta innovacién
alguna respecto a la metodologia tradicional. La verdadera transicién consiste en que
el docente pase de ser solo un instructor a instituirse en el interlocutor cualificado [6]
para llevar a cabo el proceso de aprendizaje de manera satisfactoria, proveyendo al
estudiante los recursos y métodos apropiados para que este construya un ecosistema
de aprendizaje lo méas 6ptimo posible y adecuado a sus necesidades y, logicamente,
desempenando el papel de autoridad competente, con los conocimientos necesarios, en
aspectos como la evaluacion de las competencias adquiridas por el estudiante.

3.1. Por qué es preciso cambiar las metodologias

El tiempo compartido entre profesor y estudiantes a lo largo de un cuatrimestre por
asignatura, no contabilizando el dedicado a realizacién de practicas en laboratorios, es
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muy limitado. En general se reduce a 30 horas repartidas a lo largo de 15 semanas,
tipicamente con dos clases de una hora a la semana, a las que se sumaria el tiempo
de atencion individual en tutorias que suele ser mucho menor. ;Tiene sentido dedicar
ese valioso tiempo, al completo, a mostrar diapositivas de una presentaciéon explicando
conceptos que el estudiante podria leer por si mismo?

Nivel inferior Comprender

B Analizar

Evaluar

Figura 1. Interpretaciéon actualizada por Anderson de la taxonomia de Bloom.

Atender pasivamente a una explicacion, limitandose a ver y escuchar con el tnico
objetivo de adquirir conceptos y recordarlos, es una actividad de bajo nivel cognitivo
atendiendo a la taxonomia de Bloom actualizada por Anderson [7] (véase la Figura 1).
El proceso de mas bajo nivel consiste tnicamente en recordar datos y hechos, sin
siquiera llegar a comprenderlos, tarea que recae en el siguiente nivel. Ambos niveles
implican acciones que el estudiante puede llevar a cabo por si mismo sin necesidad
de mucha ayuda, como son el repaso repetitivo de datos a recordar o la comprension
basica de textos con definiciones. En cuanto al tercer proceso de los considerados de
bajo nivel, consistente en aplicar los conocimientos adquiridos en los dos previos para
resolver problemas, es el que suele llevarse a cabo durante las sesiones practicas en
laboratorio.

Dejar las tareas con menor nivel cognitivo para el trabajo auténomo del estudiante,
en lugar de emplear en ellas el poco y valioso tiempo que se comparte con el profesor,
permite dedicar ese tiempo a las tareas de méas alto nivel: analizar, evaluar y crear.
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Estos procesos cognitivos implican el uso de metodologias activas del aprendizaje [§],
tales como el aprendizaje basado en proyectos [9] y la resolucion de problemas [10], la
evaluacion y el debate de temas, invirtiendo el enfoque de manera que los estudiantes
analizan el tema y posteriormente se evalia y discute en clase, en lugar de ser explicado
en el tiempo de clase y posteriormente discutido entre los estudiantes. La creatividad, a
través de la investigacion de la materia de estudio, recopilacién y sintesis de ideas, etc.,
es también una parte valiosa en el aprendizaje, exigiendo el méas alto nivel cognitivo.

3.2. Qué metodologias podemos emplear

En la adaptacion del proceso de ensefianza/aprendizaje deberiamos siempre condu-
cirnos por la evidencia, por aquello que esté constatado que funciona en los estudios
publicados en la literatura especializada. El mayor problema que hemos de afrontar es
la inmensa cantidad de estudios y propuestas existentes, resumidos a su vez en cientos
de meta-estudios. Afortunadamente, Hattie [11] resume en su libro Visible Learning®
quince anos de trabajos, un total de 913 meta-analisis que recogen mas de 60 000 estu-
dios (en la ediciéon de 2012), y nos ofrece una valiosa guia sobre qué actividades tienen
un efecto positivo/negativo en el proceso de aprendizaje, considerando en torno a 200
aspectos diferentes y su impacto de acuerdo a un barémetro de influencia. Un estudio
de la aplicacién de esas técnicas a la educacion superior es abordado por el propio
Hattie en [12].

De entre esos aspectos, una buena parte de los que tienen mayor influencia positiva
en el proceso de aprendizaje por parte del estudiante estan relacionados con metodo-
logias bien conocidas, como las de aprendizaje activo [8] o el aprendizaje basado en
proyectos [9]. En el top 10 % de actividades encontramos temas como las herramientas
de autoevaluacion [13], los debates de temas en clase, tomar en consideracion la reali-
mentacion por parte del estudiante en el estudio de la materia, que el docente defina
claramente el rendimiento esperado por parte de los estudiantes, el uso del aprendizaje
invertido [14] o el uso de programas creativos [15].

Llama la atencién que el aspecto que més parece influir en general sea precisamente
el conocimiento por parte de los estudiantes de la estimacion que el profesorado hace
sobre las metas y competencias que deben alcanzarse, asi como la evaluacion [16] conti-
nuada, tanto auténoma como supervisada, a lo largo del curso. La intensificacién de la
evaluacién, de forma que los estudiantes saben en todo momento dénde se encuentran
en su proceso de aprendizaje y los profesores conocen la situaciéon de cada estudiante,
conlleva aspectos positivos para ambas partes. Los estudiantes se sienten estimulados al
conocer su evoluciéon gradual en la materia, mientras que al docente le permite detectar
estudiantes con problemas y afrontar asi el reto de una ensenanza més individualizada
aunque esto no siempre es posible.

Es preciso hacer notar que ninguno de los aspectos citados hasta ahora son ex-
clusivos para una ensefianza a través de medios digitales, sino que son perfectamente
aplicables a la clase presencial. Precisamente el uso de este tipo de metodologias, que
incluyen trabajos de autoevaluacion, desarrollo de proyectos, discusiéon de temas y un

! https://visible-learning.org/
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enfoque creativo [15] en la realizaciéon de trabajos, son las menos afectadas por el cam-
bio de presencial a remoto. Son metodologias que, en general, tienden a incrementar
la autonomia del estudiante que, como se apuntaba anteriormente, realizar las tareas
de mas bajo nivel cognitivo sin necesidad de supervisiéon, mientras que en las horas de
clase compartidas entre profesor y estudiante, ya sea en clase o por videoconferencia,
se abordan de manera supervisada las de mas alto nivel.

3.3. [El aprendizaje activo a lo largo del curso

Se ha demostrado [8,17] que la adquisicion de conocimientos por parte del estu-
diante no mejora mediante el estudio reiterado de los contenidos, independientemente
de que estos se faciliten en formato escrito o audiovisual. Asimismo, la concentraciéon
del estudio en un periodo corto de tiempo, en lugar de realizarse espaciadamente a lo
largo del cuatrimestre, también resulta menos eficiente. Sin embargo, esta es la técni-
ca empleada usualmente por buena parte de los estudiantes: la lectura repetitiva de
diapositivas y/o apuntes de la asignatura cuyo examen abordaran en breve.

En la actualidad, muchos estudiantes presentan una actitud relativamente pasiva
respecto al aprendizaje durante el periodo lectivo, entendiendo como tal el previo a
la realizacion de pruebas de evaluacion. A partir de la observacion durante las clases
tedricas y practicas, asi como a través del anélisis de accesos a los recursos en linea
(plataforma de docencia, videos, etc.) y de la frecuencia de uso de las tutorias, se
constata que el estudio activo de la materia no se inicia hasta pocos dias antes de la
realizacion de pruebas de evaluacion: exdmenes, presentacion de trabajos, etc. Antes,
durante el cuatrimestre, los estudiantes son, en general, oyentes pasivos, siendo reducida
la participacién en clase, toma de apuntes, asistencia a tutorias, etc. Sin embargo,
el cambio de este rol pasivo en la universidad puede ser motivado hacia uno activo
introduciendo nuevas metodologias docentes [18,19].

Como conductores del proceso de aprendizaje, el objetivo de los profesores es buscar
vias para incrementar la implicacién de los estudiantes en dicho proceso, mejorando
tanto los resultados de evaluaciéon como el conjunto de conocimientos adquiridos por los
mismos. Es necesario modificar la metodologia de estudio citada, extendiendo el periodo
en que se lleva a cabo e introduciendo técnicas que induzcan la actividad por parte del
estudiante. Es sabido que las técnicas de autoevaluaciéon funcionan generalmente bien
junto al aprendizaje autéonomo del alumnado [20], por lo que a priori poner recursos de
este tipo a disposiciéon de los estudiantes empleando alguna plataforma seria positivo.

Esta realidad fue la que llevo a los autores a iniciar un proyecto de innovacién
docente, descrito més adelante, con un doble objetivo: facilitar una plataforma centrada
en el estudio auténomo y autoevaluacion para estimular el aprendizaje activo por parte
de los estudiantes, por una parte, y que asimismo sirviese a los profesores para conocer
con detalle el uso de los recurso ofrecidos conjuntamente con el rendimiento obtenido
a lo largo del tiempo, por otra.

4. Adaptacion de urgencia y planificada: nuestra experiencia

El segundo cuatrimestre del curso 2019/2020 se encontraba aproximadamente a
mitad de camino cuando el sabado 14 de marzo se activo el estado de alarma (segin
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R.D. 463/2020, publicado en BOE n° 67 de 14/3/2020) y, en consecuencia, queda-
ron en suspenso las clases presenciales en todos los niveles educativos, incluyendo el
universitario.

En aquél momento los autores tenian en marcha el proyecto de innovacién docente
descrito en la Seccién 4.1, mediante el cual parte de los estudiantes tenian acceso a
un conjunto de recursos, videos y herramientas de autoevaluacién, que abarcaban un
conjunto limitado del temario. De manera inmediata, durante ese primer fin de semana
vy los dias posteriores, se puso en conocimiento de los estudiantes las herramientas
que se emplearian para continuar el seguimiento de las clases segtin la programacion
establecida, inicialmente con una herramienta de videoconferencia y la metodologia
habitual. Sobre esta, no obstante, fue preciso ir introduciendo adaptaciones con cierta
premura, entre las que destacan las siguientes:

= Virtualizaciéon de las herramientas empleadas en el laboratorio con el objetivo de
permitir la continuacion de las actividades précticas.

Creacion y publicacion de video-tutoriales [21] que guiasen a los estudiantes en la
transicion del trabajo en laboratorio al uso de las herramientas virtualizadas.

= Ampliacion de tutorias grupales [22], demandadas por los propios estudiantes, para
suplir la falta de comunicacion en laboratorio que les permitia elaborar sus practi-
cas.

Intensificacion de los mecanismos de evaluacion continua (participacion en clase y
resolucion de ejercicios) que ya se venfan empleando.

= Adaptacion de las herramientas de evaluacion, tanto teodricas como practicas, in-
troduciendo cambios en el reparto de pesos con el objetivo de que la potencial?
no realizaciéon de un examen presencial no impidiese la superacién de las asigna-
turas. En la Seccion 4.5 se describen con mayor detalle estas modificaciones y, en
particular, una de las actividades introducidas como herramienta de evaluacion
tedrica.

Incorporacion de nuevas herramientas que permitiesen sustituir algunas de las acti-
vidades en clase, como la pizarra virtual compartida, gracias a la cual los estudiantes
pudieron realizar ejercicios de manera colaborativa y sincrona.

Finalizado el curso, con un nivel de satisfacciéon que nos atreveriamos a calificar co-
mo bueno tanto por parte de los estudiantes como de los profesores teniendo en cuenta
las dificultades afrontadas, nos planteamos aprovechar la experiencia adquirida para,
de forma més pausada, continuar en la linea iniciada de adaptacion de metodologias y
herramientas. La meta es que el curso 2020/2021 pueda desarrollarse en completa nor-
malidad indistintamente de que las sesiones conjuntas entre profesorado y estudiantes
sean presenciales, en un aula, o bien a través de medios digitales.

En el resto de esta seccion detallamos la combinaciéon de metodologias de apren-
dizaje y herramientas en la que pretendemos apoyarnos durante el nuevo curso para
conseguir la mencionada meta. Estas se han resumido esquematicamente en la Figura 2
agrupéndolas en cuatro bloques: estudio de materia teérica, realizacién de actividades
practicas, herramientas para facilitar la comunicacién profesor-estudiante y entre estu-
diantes y sistemas de evaluacion. En las siguientes subsecciones se detalla cada bloque.

2 Por aquel entonces se pensaba que el confinamiento solo duraria unas pocas semanas, no
hasta finalizar el curso.
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Figura 2. Resumen esquemético de las metodologias y herramientas

4.1. Potenciacion del aprendizaje activo durante el curso

El aprendizaje activo consiste en ceder cierto nivel de control sobre el proceso al
estudiante, incrementando su autonomia y favoreciendo la adquisicién de conocimiento
a través de la experiencia més que como un oyente pasivo, pasando asi de espectador a
convertirse en actor principal. A priori es una de las mejores maneras de aprovechar el
tiempo de los estudiantes con el docente, que es el elemento esencial, usando la tecnolo-
gia para potenciar el aprendizaje al permitir trasladar las tareas de bajo nivel cognitivo:
estudio y repaso de temas mediante videos y otro tipo de documentos conjuntamente
con la autoevaluacion, al tiempo de trabajo auténomo.

El impacto que la introduccién de técnicas de aprendizaje activo tiene en los re-
sultados obtenidos por los estudiantes es un tema ampliamente estudiado, con cientos
de publicaciones al respecto que informan tanto en sentido positivo como negativo.
En [8] los autores llevan a cabo un meta-anéalisis de 225 de esos estudios centrandose en
areas STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics). De dichos estudios,
la mayor parte indican una reducciéon en las tasas de suspensos tras la introduccion
de las mencionadas técnicas, asi como una mejora en las calificaciones que se establece
en un 6 % de promedio. Al centrar los estudios seleccionados en el area de Ciencias de
la Computacion, que es la que nos interesa, los resultados positivos son practicamente
unanimes.

El sistema de créditos ECTS establece la cantidad de trabajo auténomo que los
estudiantes han de desarrollar, siendo este entre 1.5 y 2 veces superior (15-20 horas por
ECTS) al que se lleva a cabo de manera supervisada en clases de teoria y practicas
(10 horas por ECTS). Hasta ahora la mayoria de propuestas de aprendizaje activo
tienen como contexto la clase o el laboratorio, siendo pocas las que ponen el foco en ese
tiempo adicional en el que el estudiante ha de aprender por si mismo. El mecanismo
de aprendizaje auténomo maéas usual, tal y como se apunta en [17], es la relectura
de diapositivas o apuntes, generalmente dedicando muchas horas a esta tarea en un
intervalo de tiempo corto (el tipico atracon antes de exadmenes). Los autores de [17]
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realizan un extenso estudio del que se extraen fundamentalmente dos conclusiones: 1) el
aprendizaje no mejora con la lectura repetitiva del material, pero si lo hace mediante
la recuperacion de datos ya sabidos a través de tests y recursos similares, y 2) los
conocimientos adquiridos se ven reforzados cuando hay un espaciamiento en el tiempo
entre el estudio inicial y los posteriores, en contraposicion al estudio en masa (muchas
horas y mucho contenido) que es el méas frecuente.

Los resultados de los dos estudios previos es lo que nos llevd a proponer mecanismos
de aprendizaje activo dirigidos al estudio auténomo, pero guiados y coordinados con
la materia impartida durante el periodo docente en lugar de para ser usados a la
finalizacién del mismo. De entre las distintas herramientas existentes, las conocidas
como flashcards [23] han demostrado ser especialmente eficientes. Estas se presentan
al estudiante como un juego que estimula la recuperacion de los conocimientos que
ya ha obtenido, factor que los refuerza segun se indica en [17]. La planificacion y
seguimiento automaticos, a través de una plataforma adecuada, ofrecera estas flashcards
en el momento y con la frecuencia adecuados.

El objetivo principal del proyecto de innovaciéon docente que teniamos en marcha
cuando afrontamos esta situaciéon de cambio a docencia remota era evaluar empirica-
mente si era posible mejorar el proceso de aprendizaje, y los resultados finales obtenidos
por los estudiantes, mediante la introducciéon de técnicas de aprendizaje activo. Este
objetivo se compondria de los siguientes hitos:

Disefio y desarrollo de una plataforma web a través de la cual se pondrian a dispo-

sicion de los estudiantes distintos recursos especificos que demanden una actitud

activa: flashcards, videos con cuestionarios, etc. La plataforma realizara un segui-

miento de la interactuaciéon de los estudiantes con la misma: recursos que emplean,

tiempo dedicado y resultados obtenidos.

= Preparacion de los materiales didacticos a incluir en la plataforma por parte de los
profesores implicados.

= Puesta en marcha experimental de la plataforma a lo largo de un curso académico,
durante el cual una parte de los estudiantes de una asignatura tendrian acceso a la
misma. El resto del alumnado servirian como grupo de control o referencia. Esta
es la fase en que nos encontrabamos en marzo de 2020.

= Realizacién de uno o mas test no evaluables al conjunto total de estudiantes que,
conjuntamente con los resultados de las pruebas evaluables habituales, serviran
como indices a analizar.

= Al finalizar el curso académico, analisis de los indices previos y de los datos regis-

trados en la plataforma a fin de determinar si existen diferencias significativas entre

los resultados obtenidos por los estudiantes dependiendo de si han participado o

no en la experiencia, asi como segtn el uso que han hecho de los recursos existentes

en la plataforma.

Incluir un enfoque ladico en el proceso de aprendizaje (gamificacion [24,25]) habi-
tualmente sirve como estimulo para el estudiante, pudiéndose llegar al nivel de compe-
ticion entre ellos. El uso de las flashcards [23] a modo de juego, con una puntuacion en
funcion de la velocidad y el acierto en las respuestas a los test de autoevaluacion, nos
pareci6é una alternativa interesante.
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Figura 3. Vistas de la aplicacién de aprendizaje activo para el estudiante

Asociado a este proyecto se desarrolldé una plataforma especifica accesible publica-
mente (https://activelearn.ml) con un doble objetivo: facilitar a los estudiantes los
recursos de aprendizaje y herramientas de autoevaluacién, por una parte, y permitir
a los docentes recolectar toda la informacion relacionada con el uso de la plataforma,
tanto individual como agregada, a fin de poder evaluar su impacto en la evolucion de
los estudiantes. En la Figura 3 se muestran las vistas principales disponibles para el
estudiante, con la secuencia de uso habitual compuesta de los siguientes pasos:

1. Acceso a la lista de asignaturas y seleccion de aquella con la que quiere trabajar,
obteniendo la lista de temas disponibles.

2. Acceso a los recursos disponibles para un tema, principalmente videos en los que
el profesorado de la asignatura expone conceptos de la materia.

3. Acceso a la herramienta de autoevaluacion mediante flashcards. La aplicacion cam-
bia a un modo de pantalla completa en la que el estudiante solo ve su puntuacion,
el bonus que tiene por tiempo, las preguntas y respuestas y la confirmacion de si
ha fallado o acertado a medida que avanza.

4. Ribrica con los resultados de la autoevaluacion indicando el porcentaje de aciertos
y también la puntuacién o score final que permitiria al estudiante comparar sus
resultados con los obtenidos por sus compaferos.

Para los docentes implicados, la puesta en marcha de este proyecto ha supuesto las
siguientes actividades adicionales:
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Figura 4. Panel para la composicion de las flashcards por parte del profesor

= Elaboracién de material audiovisual sobre las materias mas importantes de la asig-
natura, con una estructura similar a la de la clase magistral pero en un soporte al
que el estudiante puede acceder siempre que le interese.

= Diseno del conjunto de flashcards asociadas a cada tema, empleando para ello la
herramienta mostrada en la Figura 4 que forma parte de la plataforma web antes
mencionada.

= Analisis estadistico de los datos recopilados por la plataforma (véanse las Figuras 5
y 6), entre los que se incluyen la frecuencia de uso de los recursos por parte de
cada estudiante, las ratios de acierto tanto por estudiante como por flashcard, etc.

Desde la perspectiva del profesor, la informacion que le aporta esta plataforma
ampliaria las posibilidades de personalizacion del aprendizaje en funcion de las capaci-
dades y resultados de cada estudiante, algo que es posible cuando se trabaja con grupos
reducidos. Para grupos grandes, la clave posiblemente esté en que el profesor, a través
de las flashcards, plantee las preguntas apropiadas para lograr que el estudiante inter-
actiie con el contenido, no limitdndose a ver el video sin més, sino estudiandolo para
encontrar las respuestas a esas preguntas. En este sentido, esta herramienta también
puede representar un estimulo a la colaboracién entre los estudiantes con el objetivo de
elaborar lo aprendido a través de los recursos facilitados, poniendo en comun conceptos
e ideas.

Un hecho importante es que aunque los profesores pueden ir afiadiendo recursos y
sus correspondientes flashcards a lo largo del curso, el estudiante tiene la opcion de
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Figura 5. Algunos de los resimenes estadisticos facilitados por la plataforma ActiveLearn (I)

acceder a los ya disponibles tantas veces como lo precise y sin limitaciones de fechas
u horarios. Aunque es algo que queda en gran medida fuera del control del docente,
hay que tener en cuenta el bienestar personal del estudiante ya que, por regla general,
el estrés es un obstéculo para la concentracion. Una forma de reducir ese estrés es
permitirle saber en todo momento dénde se encuentra en el proceso de aprendizaje de
una materia, una necesidad que la plataforma descrita es capaz de satisfacer.

4.2. El aula invertida como complemento de la clase magistral

Las metodologfas relacionadas con el aula invertida [14] son planteadas en muchos
casos como una sustitucién de la habitual clase magistral. En nuestra opinion dicha
metodologia, junto con otras estrechamente relacionadas como las ya mencionadas del
aprendizaje basado en proyectos, pueden actuar también como un complemento.

En nuestro caso el objetivo que nos planteamos es emplear la plataforma de aprendi-
zaje activo descrita en la seccién previa como via para que los estudiantes adquieran las
nociones y conceptos generales sobre la materia, aquellos que no precisan de un analisis
demasiado profundo y que esencialmente son objeto de los métodos de estudio clasico,
aunque ahora a través de medios digitales. Esto permitira aliviar la necesidad de clases
magistrales durante las horas compartidas entre docentes y estudiantes, si bien estas
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Figura 6. Algunos de los resumenes estadisticos facilitados por la plataforma ActiveLearn (II)

seguirian siendo imprescindibles para cubrir aspectos concretos mas especializados o
con un mayor nivel de complejidad. El resto del tiempo se dedicara a discusiones de
temas, que los estudiantes habran preparado a través de la plataforma de aprendizaje
activo y otros materiales complementarios que pudieran facilitarse a través de la misma
o un LMS tradicional, asi como a la resolucién de problemas y ejercicios.

Los medios para facilitar esa aula invertida no difieren en exceso dependiendo de la
situacion que sea preciso afrontar a lo largo del curso. En modalidad presencial, en el
aula universitaria, la comunicacién resulta mas natural e inmediata y la tradicional pi-
zarra sigue siendo probablemente la mejor herramienta de apoyo. En modalidad remota
la clase sincrona se desarrollara mediante videoconferencia, mientras que la pizarra fi-
sica es sustituida por una virtual compartida entre profesor y estudiantes, de forma
que es posible la resoluciéon individual o colaborativa de las actividades planteadas.

4.3. Virtualizacion del material de laboratorio

La adaptacion a un sistema de ensenanza remoto resulta relativamente sencillo en
cuanto a las herramientas que se precisan para cubrir los aspectos tedricos, muchas de
la cuales ya se han citado: sala de videoconferencia, pizarra virtual compartida, etc.,
y otras que se mencionaran en la siguiente seccion. Ademés, son aplicaciones en gran
medida utiles indistintamente de cuél sea la materia concreta de estudio.
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En contraposicién, la adecuacion de las practicas ha supuesto en general un esfuerzo
mayor. En nuestro caso, centrandonos en dos asignaturas concretas, la solucién ha
venido a través de la virtualizacion y simulacion/emulacion de los elementos empleados
habitualmente en el laboratorio. En titulaciones de grado y master relacionadas con la
informética esta es una alternativa que puede resultar tatil en la mayoria de los casos.

Nuestra asignatura Programacion y administracion de redes cuenta con actividades
practicas en las que los estudiantes conectan fisicamente varios ordenadores en redes
locales, empleando el cableado y hardware habitual, y llevan a cabo distintas configu-
raciones y pruebas. El traslado de este tipo de actividades al equipo del estudiante,
para que pueda completar sus practicas desde casa, ha conllevado fundamentalmente
una dificultad: ajustar las herramientas a los recursos hardware limitados de dichos
equipos que, en ocasiones, eran muy serias en cuanto a memoria disponible y potencia
de procesamiento.

La solucién fue crear una imagen de maquina virtual con los elementos necesarios
para completar las practicas pero eliminando todos los aspectos innecesarios: interfaz
grafica de usuario, aplicaciones de productividad, etc., consiguiendo asi su funciona-
miento con solo 256 MB de memoria RAM y un bajo consumo de uso de procesador.
Esto permite a los estudiantes iniciar hasta cuatro instancias de la maquina virtual,
simulando el uso de otros tantos ordenadores en el laboratorio, procediendo a su con-
figuracion con la tunica diferencia de que no se emplea hardware fisico sino virtual
(adaptadores de red virtuales). Ademas del software en si, también fue preciso fa-
cilitar a los estudiantes las instrucciones necesarias para llevar a cabo la configura-
cion de virtualizacion de forma que pudieran consultarlo siempre que lo necesitasen
(https://wuw.youtube.com/watch?v=jNUQsmXyj2Q).

Otra de las asignaturas que teniamos en curso cuando se produjo el confinamiento
era Sistemas empotrados y ubicuos, cuyas practicas se apoyan en parte en el uso de
unas placas de entrenamiento para desarrollo de soluciones basadas en FPGA [26],
empleando para ello el software facilitado por el fabricante, en particular Altera Quartus
y Lattice IceCube. Este tiene la particularidad de ser bastante pesado, por una parte,
y de requerir configuracion de licencias, por otro, aspectos ambos resueltos en nuestros
laboratorios.

En este caso la soluciéon fue recurrir a herramientas que permiten trabajar con
lenguajes de descripcion de hardware, como VHDL y Verilog, sin necesidad de he-
rramientas especificas de un fabricante, como es el caso de EDA Playground (www.
edaplayground. com) o la combinacion de aplicaciones Yosys (www.clifford.at/yosys),
Apio (github.com/FPGAwars/apio) y Icestudio (icestudio.io). La mayor limitacion
de todas ellas es que, en general, no es posible probar las soluciones desarrolladas si
no se lleva a cabo un despliegue en una placa FPGA. Para suplir esta carencia se re-
curri6 al emulador Deeds (www.digitalelectronicsdeeds.com) que, a través de su
interfaz gréafica, permite interactuar con las entradas y salidas del circuito disenado y
comprobar su funcionamiento.

Para el curso 2020/2021 los mecanismos de virtualizacion, incluso si la realizacion
de las practicas de forma presencial fuese posible, seguiran empleandose a fin de que
los estudiantes puedan planificar e incluso llegar a desarrollar sus actividades practi-
cas empleando una configuraciéon idéntica o muy cercana a la que tendra luego en el
laboratorio.
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4.4. Comunicacién durante y fuera de las clases

Un aspecto que en ocasiones se minusvalora durante la actividad presencial en el
aula, probablemente porque siempre se ha dado por hecha, es la comunicacién tanto
durante el desarrollo de las clases como fuera de estas. Por una parte es importante la
comunicacion profesor-estudiante, pero sobre todo, como se apuntaba anteriormente,
entre los propios estudiantes.

Los mecanismos usados tradicional para hacer posible esa comunicacién, especial-
mente en el caso estudiante-profesor, son el correo electronico y las tutorias. Los foros
en el LMS son también una via de contacto, tanto con el profesor como entre los pro-
pios estudiantes. No obstante, no hemos de ignorar que los alumnos estan habituados
a emplear sobre todos redes sociales [27] para comunicarse entre ellos, medio que les
resulta mas natural.

Nuestra experiencia en este area, concretamente con el uso de Twitter (https:
//twitter.com/EPSJ_PAR) a través de una cuenta especifica para la asignatura como
se aprecia en la Figura 7, ha sido positiva encontrando una buena acogida por parte de
los estudiantes. Habitualmente empleamos este canal para hacer llegar avisos, enlaces
a herramientas y noticias relacionadas con la asignatura, que los estudiantes difunden
a través de sus propias cuentas. En menor medida, este medio también es empleado
por ellos para plantear cuestiones que son respondidas tanto por sus companeros como
por el profesorado.

La comunicacién entre los estudiantes en situaciéon presencial es un punto de apoyo
que pierden en gran medida en caso de que la situacion impida la asistencia al aula.
Con el objeto de facilitar tanto la comparticién de recursos entre ellos como la coordi-
nacion, por ejemplo a la hora de llevar a cabo actividades colaborativas, es fundamental
contar con las herramientas adecuadas. En nuestro caso nos decantamos fundamental-
mente por dos opciones concretas, ambas aplicaciones web accesibles desde cualquier
dispositivo con conexion a Internet:

= Symbaloo - www.symbaloo.com: a través de sus WebMizx, esta aplicaciéon permite
a los estudiantes recopilar enlaces a recursos de todo tipo alojados en la web u otro
tipo de fuentes, como RSS, podcast, etc. Cada WebMiz puede ser privado o publico
y su configuracion es muy flexible, de forma que es posible agrupar las losetas
que representan los recursos segun las necesidades, diferenciar grupos por colores,
establecer losetas que dan paso a grupos de losetas, etc. En la Figura 8 se muestra
el WebMiz inicial que se facilitaria a los estudiantes de la asignatura Programacion
y administracion de redes, conteniendo enlaces de referencia como IEEE, IETF y
W3C. Sobre ella, los propios estudiantes pueden ir agregando otros recursos de
manera colaborativa. Esto les permite contar con un conjunto de materiales de
estudio que en gran parte ellos mismos han seleccionado por su utilidad para el
aprendizaje de la materia o la resoluciéon de problemas asociados a la misma.

= Trello - trello.com: esta herramienta lleva siendo usada desde hace anos por al-
gunos de los autores para la coordinacién de trabajos propios, pero resulta también
adecuada para la coordinacion de tareas en las que trabajaran los estudiantes por
grupos. Como se aprecia en la Figura 9, el profesor puede crear en la pizarra del

30



Enseflanza y Aprendizaje de Ingenieria de Computadores. Numero 10, 2020

&« C o © & https//twitter.com/EPS) PAR o @ 1 ¥ Q Buscar
L 4 <  Programacién y Administracién de Redes
150 Tweets
@ Inicio
H Explorar
[\ Notificaciones
[ Mensajes
e ™
| Editar perfil )
[] Guardados e
Programacion y Administracion de Redes
(= Listas @EPS)_PAR
Las redes de transmision de informacion han transformado la sociedad coma ninguna
; Perfil otra tecnologla._ ) »
Grado en Ingenierfa en Informatica.
Universidad de Jaén.
@ Mas opciones Se unio en febrero de 2018
0 Siguiendo 105 Seguidores
Tweets Tweets y respuestas Fotos y videos Me gusta
¥ Tweet fijado
"a'a Programacion y Administracién de Redes @EPS)_PAR - 2 feb. 2018 v
W Bienvenidos a la cuenta de Twitter de la asignatura Programacion y
Administracion de Redes de la Escuela Politécnica Superior de la Universidad
de Jaén
© u Q & il
"a'a Programacién y Administracién de Redes @EPS) PAR - 1 may. v
Ya tenéis disponible el material para el estudio y realizacion de la ultima
Programacion y ... - préctica, consistente en configurar un servidor y un cliente SSH. El préximo
W @EPSJ_PAR lunes habré una sesién extra, en el horario que hayais acordado, para

conocer los detalles de la practica y plantear dudas.

Figura 7. Cuenta de Twitter para una de las asignaturas impartidas por los autores

curso actual diferentes listas de tareas, cada una de ellas compuesta de un conjunto
de pardmetros: recursos asociados a la tarea, miembros de participaran en la mis-
ma, hitos a ir superando a lo largo del tiempo, vencimiento de la tarea, etc. Las
opciones de Trello permiten, no solo que los estudiantes se coordinen entre si, sino
que también da oportunidad al docente de supervisar el trabajo desarrollado por
cada uno de ellos.

La seleccion de utilidades generales para la comparticion y coordinaciéon, como las
ya citadas, no es Obice para que durante el desarrollo de tareas concretas se recurra
a otras herramientas mas especificas, como son Github/Gitlab (github.com/gitlab.
ujaen.es) para el desarrollo colaborativo de proyectos, Overleaf (www.overleaf.com)
o Google Docs (docs.google.com/) para la composicion de documentos por grupos,
etc.
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4.5. Técnicas de evaluacién alternativas

La adaptacion de los sistemas de evaluacién a una modalidad no presencial ha sido
probablemente el desafio que méas discusiones y diferencias ha generado entre todas
las partes, especialmente entre los estudiantes y los docentes cuando estos tltimos han
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optado por recurrir a un sistema de proctoring [28] que, en general, no es bienvenido
por los primeros.

Partimos de una situacion general de desconfianza entre las partes, en la que el
profesor actia a veces més como vigilante que como docente, en un sistema rigido
que da pocas oportunidades a la innovacién en este sentido. Se prima mucho més la
evaluacién individual basada en memorizar conocimientos que otros aspectos, tanto o
mas importantes, como es la capacidad del trabajo en grupo y para la resolucién de
problemas.

Tenemos herramientas para cambiar esto, como puede ser la evaluacién mediante
aprendizaje basado en proyectos [29,30]. Aunque muchos asocien esta metodologia con
otras mas recientes, como el aula invertida, y tengan la nocién de algo novedoso y no
probado, el aprendizaje basado en proyectos viene utilizindose desde hace casi cien
anos.

Nuestra propuesta es el uso combinado de miltiples vias de evaluaciéon con un
reparto de pesos adecuado. Concretamente recurriremos a las siguientes herramientas:

= Evaluacién del aprendizaje activo y continuado mediante la realizacién de tests
frecuentes en clase usando la herramienta Kahoot! (kahoot.com).

= Evaluacion basada en proyectos especificos que potencien las habilidades de recopi-
lacién, curaciéon y elaboracion de contenidos relacionados con la materia de estudio
(descrito en detalle después).

= Evaluaciéon de habilidades practicas mediante un sistema dual que, por una parte,
incluye la realizacion sincrona de tareas bajo las indicaciones del profesor, ya sea
en el aula o mediante la comparticion del escritorio del estudiante, y por otra la
realizacion de test sobre conceptos practicos.

= Evaluacion de la capacidad de resolucion de problemas teérico/practicos, ya sea
mediante un examen tradicional realizado de forma sincrona o con metodologias
basadas en proyectos [31].

A modo de ejemplo de actividad de evaluacion basada en proyectos, presentamos a
continuacion la propuesta Videos 1 tema en 1 minuto. Se trata de una tarea creativa,
de alto nivel cognitivo, que requiere de guia y supervision por parte del profesor, aparte
de representar una técnica de evaluacidon alternativa al tradicional examen escrito. La
infografia de presentacion es la mostrada en la Figura 10 y a continuacion se detalla la
informacién que los estudiantes obtienen al interactuar con ella Genial.ly?.

Visiéon general de la actividad ofrecida a los estudiantes

= Objetivos: esta actividad forma parte de la evaluacion de contenidos tedricos de la
asignatura, siendo su principal objetivo que el/la estudiante refuerce su conocimien-
to sobre un tema especifico, mejore sus capacidades de comunicacion y favorezca
el trabajo en grupo entre estudiantes. Una vez asignado un tema, cada estudiante
recopilaré informacion sobre €él, curara el contenido con ayuda de otros estudiantes
y elaborara un video explicando lo esencial sobre dicho tema.

3 https://view.genial.ly /5eec64a9b4bde70d10f15ad1 /horizontal-infographic-review-curacion-
de-contenidos-en-el-aula-programacion-y-administracion-de-redes
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Programacién y administracion de redes - Ingenieria en Informatica©
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.

< de realizacién del
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pautas de ayuda

@ e —————— :

Grado de claridad, concisién y seguridad en la exposicion del tema
Uso de recursos dirigidos a hacer mas facil la comprension del tema
expuesto

Figura 10. Presentacion dinamica de la actividad Videos 1 tema en 1 minuto

= Basqueda: usa fuentes de informaciéon fiables, como son los RFC (Request For
Comments) oficiales y las especificaciones publicadas por IEEE y W3C. También
puedes recurrir a libros y articulos cientificos.

= Seleccidén: comparte tus contenidos con el resto de estudiantes en el Webmix com-
partido de la asignatura. Colabora en la curacion de los contenidos aportados por
los demas estudiantes. Selecciona de tus contenidos los mejor valorados por tus
companeros/as.

= Caracterizacion: usando los contenidos ya curados de la fase anterior acerca del
tema de interés, planifica un guion que te permita explicar lo esencial de una forma
comprensible. Usa las herramientas que te resulten mas comodas para generar un
video con tu explicacion.

= Difusion: una vez creado el video, stubelo a tu canal de YouTube u otro servicio
de publicacién de videos como video privado y facilita el enlace a los profesores.
También puedes usar el canal en YouTube de la asignatura si prefieres hacerlo
publico, de esta forma a continuacién podrés promocionar tu trabajo anuncidndolo
a los demas estudiantes. No olvides notificar a tu profesor la disponibilidad del
video para que pueda evaluarlo.

Normativa y consejos mostrados a los estudiantes

Los trabajos realizados en esta actividad deben de cumplir la siguiente normativa:

= Cada estudiante realizara un video sobre el tema asignado.
= En el video debe aparecer el estudiante durante la mayor parte del tiempo.
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= Kl video tendré una duracién de entre 1:00 y 1:30 minutos.

= El video comenzara con una portada de unos segundos indicando su titulo o tema.
= Kl video deberé generarse en formato MP4.

» El video se entregara mediante la plataforma ILIAS?.

Condensar un cierto concepto o tema en un minuto nos forzaré a extraer lo esencial,
lo importante, para lo cual es indispensable conocer muy a fondo dicho tema. Se os
recomienda lo siguiente:

1. Comienza recopilando toda la informacién posible sobre el tema en cuestion, asegu-
randote de que usas fuentes fidedignas como son libros, especificaciones o articulos
cientificos.

2. Estudia a fondo el material que hayas obtenido, crea esquemas que resuman las
ideas y extrae de ellas los aspectos mas vitales para comprender el tema a exponer.
Si lo haces sobre papel te resultara més facil.

3. Prepara un guion con entre 4 y 6 puntos, centrando cada uno de ellos en un aspecto
de los identificados en el paso previo. Ten en cuenta que tendrés entre 10 y 15
segundos para explicar cada punto.

4. Prepara las herramientas que vas a usar para la grabacién, puedes usar tu movil
0 una webcam, sin olvidar tu guion y un cronémetro que puedas estar viendo en
todo momento.

No es imprescindible grabar el video en una sola toma. Puedes grabar distintas
partes, incluso usando diferentes dispositivos, por ejemplo, para recurrir a recursos que
hagan mas facil la comprension del tema grabandolos con el movil. También puedes
usar diagramas o cualquier material que hayas creado, en papel o en el ordenador.

Criterios de evaluacion

Los profesores calificarén los trabajos entregados por los estudiantes atendiendo a los
siguientes criterios:

= Grado de cumplimiento con la normativa de la actividad antes expuesta

= Grado en que el video cubre los aspectos mas importantes del tema correspondiente
= Grado de claridad, concision y seguridad en la exposicion del tema

= Uso de recursos dirigidos a hacer més facil la comprension del tema expuesto

Resultados de la experiencia

En el curso 2019/2020 ya finalizado, durante la fase de confinamiento, realizamos esta
propuesta ofreciendo 100 temas diferentes relacionados con la asignatura Programacion
y administracion de redes, tantos como estudiantes matriculados en la misma. De ellos
se asignaron 92 a estudiantes que lo solicitaron, de los cuales finalmente se entregaron y
evaluaron 90. La experiencia fue gratificante para una buena parte de los estudiantes,
algo que quedo6 plasmado en la creatividad que desplegaron en la realizaciéon de sus
videos. Es una via de evaluacion que pretendemos seguir empleando en el préximo
curso, conjuntamente con las otras ya mencionadas, con independencia de la situacién
y nivel de presencialidad.

4 ILIAS es el LMS usado en la Universidad de Jaén
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5. Conclusiones

El sistema educativo tiene una gran inercia que viene propiciada de su propia tradi-
cion como componente socicultural y no es posible cambiarlo de un dia para otro, seria
como intentar girar bruscamente la direccién de un camién a toda velocidad. Por ello
es preciso ir iniciando ese giro cuanto antes, suave pero constantemente, favoreciendo
una adaptaciéon que se antoja sera imprescindible en el futuro mas inmediato.

Hace 20 anos los estudiantes usaban la biblioteca para consultar libros, mientras
que en la actualidad recurren mucho méas a Google, YouTube y herramientas digitales.
Por ello localizar los recursos de aprendizaje ya no es tan importante como antes, en
la actualidad el acceso a recursos digitales es mucho més sencillo, debiéndose poner el
énfasis en la construccion de conocimiento a partir de esas fuentes de datos.

Desde nuestra perspectiva el uso de nuevas metodologias y herramientas, sobre todo
tecnoldgicas, no va en contra de la presencialidad, la cual es fundamental para aspectos
como la comunicacion, o la tradicional clase magistral. Lo ideal es tomar lo mejor de
los dos mundos, el digital y el presencial, para dar lugar a un contexto de aprendizaje
mixto, un ecosistema que permita al estudiante continuar con independencia de cuél
sea la situacion concreta en cada momento y los cambios que puedan producirse a
lo largo del tiempo. Es aqui donde elementos como la pizarra digital compartida, la
virtualizaciéon de medios de laboratorio, el aprendizaje activo y basado en proyectos o la
innovacién en los modelos de evaluacion, entre otros aspectos descritos en este articulo,
jugaran un papel fundamental de cara al éxito en el proceso de ensefianza/aprendizaje.
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