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Resumen

Son multiples las titulaciones de grado o posgrado ajenas a la informatica que incluyen
contenidos tecnoldgicos informaticos con el objetivo de complementar y dar un valor anadido
a la formacioén especifica del alumno. Esto plantea un reto importante desde el punto de vista
docente ya que nos encontramos con alumnos que carecen de una base tecnoldgica suficiente
para profundizar en detalles sobre el desarrollo o explotacién de las nuevas tecnologias de la
informacién y las comunicaciones. Partiendo de la dificultad que supone enfrentarse a este
reto, esta comunicacion presenta la metodologia utilizada y los resultados de una experiencia
docente llevada a cabo durante los ultimos dos cursos consistente en la aplicaciéon de una
metodologia activa de ensefianza-aprendizaje en una asignatura de posgrado de Ciencias de la
Comunicacién con contenidos relativos a tecnologias informaticas. Se ha puesto en practica,
de forma exitosa, un enfoque de aprendizaje basado en proyectos (ABP) sustentado en un
proceso de espiral de proyectos que permite a los alumnos realizar actividades de complejidad
creciente y trabajar competencias distintas en las diferentes fases de dicha espiral.
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Introduccion

En este comunicacidon se presenta una experiencia docente enmarcada en el Master de
Comunicacidon Mdévil y Contenidos Digitales de la Universidad de Murcia para la asignatura
Innovacion Tecnoldgica en Contenido Digital (ITCD). La propuesta que aqui presentamos se ha
llevado a cabo durante los cursos 2014/15 y 2015/16, si bien en este ultimo curso hemos
depurado la metodologia utilizada en base a los resultados obtenidos durante el primer curso
de la experiencia (Canovas y Garcia, 2015).

El primer aspecto destacado de esta experiencia docente es la ausencia de formacion
tecnolégica especifica de los alumnos matriculados en la asignatura. Sin embargo, la materia,
de acuerdo al plan de estudios, debe abordar tépicos que giran en torno a innovaciones
tecnolégicas recientes que condicionan el desarrollo de aplicaciones y contenidos moviles.
Creemos que este caso particular que aqui nos ocupa es ciertamente representativo de
muchas asignaturas relacionadas con la informatica que se imparten en titulaciones externas y
gue se encuentran con una problematica similar.

Para abordar el disefio de la asignatura, se estimé que un enfoque de Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) seria el mas exitoso en la consecucion de los resultados de aprendizaje. En
este sentido, el proyecto que se les planted a los alumnos consistié en el disefio de una nueva
aplicacion moévil tecnolégicamente innovadora, de manera que este proyecto fuera la base
sobre la cual conocer las posibilidades y limitaciones que ofrece la informatica hoy en dia. Asi,
su propio proyecto serviria como banco de pruebas para poder analizar la viabilidad
tecnolégica de las propuestas.

Como se presenta a continuacidn, este enfoque ABP esta sustentado realmente en un proceso
de espiral de proyectos (Blanco et al., 2014) que permite a los alumnos realizar actividades de
complejidad creciente y trabajar competencias distintas en las diferentes fases de dicha espiral
donde todas las entregas a realizar son valoradas de acuerdo a un sistema de rubricas.

Contexto de la experiencia docente

La asignatura ITCD dispone de 6 ECTS de caracter obligatorio que se imparten durante el
primer cuatrimestre. Asi, los objetivos formativos generales de la asignatura son los
siguientes: proporcionar a los estudiantes los conocimientos bdsicos de las tecnologias que
forman la base del ecosistema de contenidos mdviles, e iniciar a los estudiantes en el andlisis y
el disefio de una aplicacién mévil fundamentada en las nuevas tecnologias méviles.

De cara a la consecucién de estos objetivos formativos se definen unos contenidos que
intentan abarcar aquellas tecnologias que se consideran de mayor impacto y relevancia en el
desarrollo de contenidos y aplicaciones moviles. Estos contenidos se agrupan en temas tal y
como se indica en la Tabla 1.

En general, estos contenidos no son tratados en las titulaciones de procedencia de los
estudiantes esperados en el Master. De hecho, en nuestra experiencia docente hemos contado
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en el curso 2014/15 con 13 alumnos y en el curso 2015/16 con 11 alumnos con titulaciones
relacionadas con las Ciencias de la Comunicacion que se enfrentaban por primera vez a una
asignatura con este tipo de contenidos tecnoldgicos.

Tabla 1

Temas de la asignatura ITCD.
Tema

1 Introduccion a las innovaciones tecnoldgicas en el ecosistema movil.

2 | Dispositivos moviles y sus principales componentes.

3 | Evolucién y caracteristicas de las principales tecnologias de comunicacion inalambrica.

4 |Seguridad de la informacidn y sistemas de gestion de la identidad.

5 | Arquitectura, niveles y servicios en la nube.

6 | Técnicasy servicios para la geolocalizacion, la adquisicion de contexto y el reconocimiento de
actividades.

7 |Tecnologias para el acceso al contenido audiovisual.

8 | Agregacion, comparticion y produccidn colaborativa de contenidos.

9 | Principales sistemas y aplicaciones de realidad aumentada movil.

10 |Frameworks para el desarrollo y distribucion de contenidos méviles.

Marco teorico

En el momento de diseiar la asignatura, siempre se tuvo en mente que se debia respetar el
mayor numero de principios que definen la docencia de calidad (Chickering y Gamson, 1987;
Mird, 2013). Debia ser el trabajo del alumno el que estableciera el proceso de aprendizaje, es
decir, se creyd conveniente que para aprender fuera imprescindible, en todas las fases, hacer.

La eleccidn del enfoque ABP garantizaba que el desarrollo de la asignatura tuviera un marco en
el cual el seguimiento pudiera ser mas personalizado, se favoreciera la creatividad y se
posibilitaba proporcionar realimentacién inmediata si se hacia una buena planificacion
temporal de entregas. Dicha planificacion combina periodos estrictos con etapas mas abiertas.

No obstante, se creyd conveniente refinar el enfoque ABP mediante la definicién de una
espiral de proyectos (Blanco et al., 2014). Es decir, en lugar de realizar un Unico proyecto, los
alumnos tuvieron que resolver primeramente proyectos de menor entidad, de corto plazo, que
eran necesarios para ir adquiriendo ciertas competencias, como por ejemplo las relacionadas
con el trabajo en grupo y la interdisciplinaridad. Esta espiral les permitié a los alumnos
también poder decidir, y cambiar de opinidn, acerca de qué querian desarrollar y con quién. La
interaccion que se produzco entre ellos desde las primeras fases les permitié tener la
posibilidad de ir conformando grupos mas compatibles y apropiados con los que afrontar el
proyecto final.

Ademas, el hecho de que los alumnos procedieran de hasta seis titulaciones distintas se utilizé
como una ventaja (Bain, 2006), en lugar de como inconveniente. Se incorporé como parte de
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la dindmica de la asignatura como forma de desarrollar sus propias habilidades y talentos ya

adquiridos.

Metodologia

La asignatura viene marcada por un proceso de espiral de proyectos, es decir, una sucesion de
proyectos de dificultad incremental que abordan las distintas competencias. En nuestro caso
concreto, la espiral la conforman proyectos llevados a cabo por equipos de trabajo que se van
haciendo mas grandes conforme avanzamos. Comenzamos con proyectos que son de caracter
individual (semana 1y 2), para después trabajar por parejas (semana 3 y 4) y finalmente en
equipos de cuatro alumnos (a partir de la semana 4). El desarrollo de los distintos proyectos va
encaminado a un Unico objetivo comun: el disefio de una App que sea innovadora desde el

punto de vista tecnoldgico.

Tabla 2

Planificacidn semanal de la asignatura ITCD.

Actividad en el aula con el profesorado Entregables
1 Encuesta de autoevaluacién
Entrevistas por pares con los comparieros de clase
2 Puesta en comun de la idea semilla potenciales Documento de descripcion de las ideas
Anadlisis de la idea semilla semilla de Apps innovadoras
3 Elaboracion del analisis DAFO de la propuesta conjunta Justificacion de la formacién de la
Anadlisis de la propuesta pareja de trabajo

Descripcion de la propuesta conjunta

4 Puesta en comun de la idea conjunta Presentacion de la propuesta

Entrevistas entre compafieros para formar equipo
5 Puesta en comun de la idea grupal Justificacion de la formacién del grupo
Analisis de la propuesta Descripcion de la idea grupal de App

6 Analisis del acta de constitucién del grupo Acta de constitucion del grupo
Presentacion de la propuesta conjunta

7 Analisis de la planificacion del proyecto Planificacidn del proyecto

8 Analisis del informe de seguimiento Informe de seguimiento

9 Analisis del informe de seguimiento Informe de seguimiento

10 Analisis del informe de seguimiento Informe de seguimiento

Analisis del prototipo Prototipo del disefio
11 Analisis del informe de seguimiento Informe de seguimiento
Analisis del informe de viabilidad Informe de viabilidad tecnoldgica
12 Presentacion publica del proyecto Informe final del proyecto
Disefio final y comunicacion

Cumplir con la planificacion marcada y con los plazos de entrega es un requisito fundamental
para el correcto desarrollo de la espiral de proyectos. Ademas, para conseguir llevar a cabo la
evaluacién continuada de los proyectos a un coste razonable se utiliza un sistema de ruabricas,
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un método en el que se detalla de forma precisa como se valoran los distintos grados de
consecucién de cada elemento sujeto a evaluacion.

Resultados

En cuanto a los resultados de los proyectos que han llevado a cabo por los alumnos, podemos
destacar dos de ellos. Uno denominado On the Way que consiste en el disefio de una
aplicacion mavil para la planificacién dindmica de rutas turisticas en la ciudad mediante el uso
de tecnologias de localizacién, Cloud y analisis de comportamiento. Y otro denominado Run
Adventure, una app que promueve el ejercicio fisico de los usuarios mediante una habilidosa
mezcla de videojuego y monitarizacién de la actividad fisica.

En cuanto a los resultados académicos, los alumnos abordaron el proyecto con motivacién y
entusiasmo. Ademas, aunque la asistencia al aula no era obligatoria ni se valoraba, en general
siempre fue alta. Asi, |la tasa de aprobados sobre presentados en ambos cursos 2014/2015 y
2015/16 fue del 100%.

Por dltimo, en cuanto a la evaluacién de la actividad formativa, se les pidié a los alumnos que
cumplimentaran una encuesta haciendo uso de la herramienta Interlearning (Canovas y Garcia,
2014) para mostrar cual era su grado de satisfaccidn respecto a varias cuestiones relacionadas
con la metodologia y el desarrollo de la asignatura. Los resultados muestran que la gran
mayoria de los alumnos creen que el enfoque metodoldgico ha sido apropiado.

Conclusiones

Esta comunicacién ha presentado los detalles de una experiencia de ABP fundamentada en un
proceso de espiral de proyectos para una asignatura impartida en una titulacién que no
pertenece a la rama de las Ingenierias. En base a los resultados obtenidos podemos afirmar
que la experiencia docente ha sido favorable y merece su continuidad durante los préximos
Ccursos.
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