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Ser docente significa estar implicado en el diseño de actividades de aprendizaje. La profesión docente se ha transformado 
en una «profesión del conocimiento» no ya porque el conocimiento haya sido o sea el componente legitimador de la 
profesión, sino porque el docente es el diseñador de ambientes de aprendizaje y tiene la capacidad de rentabilizar los 
espacios donde se produce el conocimiento. Ahora bien, estos ambientes de aprendizaje durante mucho tiempo han que-
dado regulados en el ámbito de privacidad del aula y a la complicidad con el alumnado. Uno de los aspectos positivos 
que ha tenido la puesta en marcha del Espacio Europeo de Educación Superior ha sido aportar una mayor transparencia a 
los procesos de disen ̃o del aprendizaje de los alumnos. Nuestro objetivo en este estudio consistió en identificar, represen-
tar y documentar una amplia variedad de diseños de aprendizaje realizados por docentes con amplia experiencia innova-
dora y que pudieran estar disponibles y accesibles a través de Internet. El profesorado que ha participado en este estudio 
lo han conformado un total de cincuenta y ocho docentes principalmente de las diferentes universidades andaluzas y de 
las cinco ramas de conocimiento. A partir de entrevistas procedimos a representar el total de secuencias de aprendizaje 
que están disponibles en el repositorio de secuencias que hemos denominado Alacena. Este repositorio está accesible en la 
página web de nuestro grupo de investigación http://prometeo.us.es/idea. Como conclusiones del estudio podemos cons-
tatar que existen diseños del aprendizaje innovadores y universitarios que pretenden promover en el alumnado una alta 
comprensión de lo aprendido a través de su implicación en procesos de indagación y/o colaboración y que son represen-
tación de buenas prácticas de enseñanza en la universidad. 
 
Being a teacher means being involved in the design of learning activities. The teaching profession has become a «profession 
of knowledge», not because knowledge was or is the legitimate component of the profession, but because the teacher is 
the designer of learning environments and has the ability to design the spaces where knowledge is being produced. But 
these learning environments have long been regulated to the privacy of the classroom environment with student complici-
ty. One positive aspect of the launch of the European Higher Education Area has been to bring greater transparency to the 
process of designing teaching and student learning. Our objective in this study was to identify, represent and document a 
wide variety of learning designs made by experienced and innovative teachers. We hope this repository will be available 
and accessible to every teacher through the Internet. The participants in this study were 58 teachers mainly from universi-
ties in Andalusia and the five branches of knowledge. From interviews we proceeded to represent all the learning se-
quences, available in the repository of sequences that we named «Alacena». This repository is accessible on our research 
group’s website (http://prometeo.us.es/idea). The conclusions of our study were that there are innovative learning designs 
aimed at promoting a greater understanding of what students learn through their involvement in processes of inquiry 
and/or collaboration, and they are representative of good teaching practices in universities. 
 
Diseño del aprendizaje, repositorio, actividades de aprendizaje, secuencias de aprendizaje, patrones, enseñanza universita-
ria. 
Learning design, repository, learning activities, sequences of learning, patterns, higher educaction.  
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1. Introducción 
Una de las consecuencias más evidentes de la progresiva implantación del Espacio Europeo de Educación Su-
perior está teniendo lugar en el cambio en los procesos de planificación o diseño de la enseñanza que realiza 
el profesorado universitario. La preocupación por asegurar la calidad de las enseñanzas y de los aprendizajes 
de los alumnos está requiriendo a los docentes un esfuerzo por anticipar los procesos de aprendizaje en los 
que los alumnos se verán implicados. Los sistemas de garantía de calidad de los nuevos títulos universitarios, 
así como los procedimientos para su verificación y futura acreditación requieren del profesorado una gran 
transparencia respecto de los procesos de enseñanza-aprendizaje en que se involucran los alumnos.  
Para fomentar un aprendizaje autónomo, hemos de promover y diseñar acciones formativas que impliquen en 
los alumnos un aprendizaje activo. Desde esta perspectiva, es el alumnado quien construye su conocimiento a 
partir de actividades de aprendizaje, que para maximizar la calidad de los resultados de aprendizaje, según 
Meyers y Nulty (2009), deberían ser auténticas, reales y relevantes; constructivas, secuenciadas y relacionadas 
entre sí; requerir que los estudiantes utilicen y participen progresivamente en procesos cognitivos de orden 
superior; estar alineadas con los resultados de aprendizaje deseados, y potenciar el interés y motivación por 
aprender. Herrington, Reeves, Oliver y Woo (2004), influidos por la teoría constructivista de la educación y 
los avances en tecnología, las denominarán como actividades auténticas. 
Ser docente significa estar implicado en el diseño de tareas de aprendizaje. Pero si en la actualidad el aprendi-
zaje no se entiende como consumo sino como producción de conocimiento y, por ende, la enseñanza no es 
transmisión sino liderazgo facilitador; el docente debe dejar, pues, de ser el actor principal para convertirse en 
el diseñador de la escena (Murillo, 2006). Lo que hace que reafirmemos, como Bain (2007) señala, que los 
profesores universitarios deben concebir la enseñanza como fomento del aprendizaje y deben crear un entor-
no de aprendizaje crítico natural donde las personas aprendan enfrentándose a problemas importantes, atrac-
tivos o intrigantes, a tareas auténticas que les plantearán un desafío a la hora de tratar con ideas nuevas, reca-
pacitar sus supuestos y examinar sus modelos mentales de la realidad. Hannafin, Oliver y Land (1999) sugie-
ren, en la misma línea, que las formas adecuadas de entornos de aprendizaje se caracterizan por el fomento 
de la participación del alumnado en actividades de aprendizaje cognitivas complejas que implican actividades 
de resolución de problemas, pensamiento crítico, colaboración y/o autorregulación. 
Consecuentemente la planificación didáctica de una materia o asignatura no puede limitarse a distribuir los 
contenidos a lo largo de un cronograma utilizando como sistema de cómputo de la actividad docente, el lla-
mado crédito europeo, sino que el elemento central de dicha planificación debe llevar a exponer secuencial-
mente todo el conjunto de actividades y tareas a realizar para orientar las experiencias que habrán de recorrer 
los estudiantes a lo largo de su proceso de enseñanza-aprendizaje (De Miguel, 2006: 17).  
Nuestra función como profesores está consistiendo en pasar largas horas de diseño y preparación de activida-
des de aprendizaje y de situaciones o escenarios para el aprendizaje activo y cooperativo, donde tenga lugar 
el desarrollo o ejecución de las acciones complejas que constituyen cada competencia, más que preparar e 
impartir los contenidos disciplinares de nuestra especialidad (De la Cruz Tomé, 2003; Kiss & Castro, 2005), sin 
olvidar que al adoptar un enfoque de enseñanza que guía a los estudiantes en su aprendizaje, asumimos el rol 
de un facilitador que debe responder a las necesidades del grupo y los alumnos en particular (Borthwick, Ben-
nett, Lefoe & Huber, 2007). 
En definitiva, la profesión docente se transforma en una «profesión del conocimiento» no ya porque el cono-
cimiento haya sido o sea el componente legitimador de la profesión, sino porque el docente es el diseñador 
de ambientes de aprendizaje y tiene la capacidad de rentabilizar los espacios donde se produce el conocimien-
to (Marcelo, 2001; Marcelo & Vaillant, 2010). Ahora bien, estos ambientes de aprendizaje durante mucho 
tiempo han quedado regulados al ámbito de privacidad del aula y a la complicidad con el alumnado (Guerra, 
González & García, 2010). Uno de los aspectos positivos que ha tenido la puesta en marcha del Espacio Euro-
peo de Educación Superior ha sido el hecho de aportar una mayor transparencia a los procesos de diseño de 
la enseñanza y del aprendizaje de los alumnos en la medida en que se demanda al profesorado que, quiza ́s 
con excesiva antelación, informe de cómo va a asegurar la adquisición de competencias en sus alumnos des-
arrollando lo que se han denominado «Guías docentes» (Marcelo & Yot, 2010).  
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1.1. Diseñar el aprendizaje de los alumnos 
Una tarea crítica característica de la función docente es la de diseño. Como argumentara Donal Schön, (1990), 
los profesionales diseñan situaciones en las que aplican su conocimiento tácito, a la vez que improvisan. El 
diseño del aprendizaje, es la actividad humana en la que las personas bosquejan y planifican las actividades de 
aprendizaje, unidades de aprendizaje que una persona de realizar para aprender (Koper & Tattersall, 2005). El 
diseño supone, según Horton (2006), seleccionar, organizar y especificar las experiencias de aprendizaje nece-
sarias para enseñar a alguien algo.  
Como recoge Cameron (2007), el término diseño del aprendizaje se refiere a un método general y compren-
sivo de descripción del proceso de enseñanza-aprendizaje. «Learning design» es una representación de la 
práctica de enseñanza-aprendizaje descrita adecuadamente de modo que pueda ser compartida entre los do-
centes, adaptada por un nuevo profesor o que puede servir como fundamento en el proceso de creación de 
nuevas actividades de aprendizaje (Conole, 2008). Esta forma de representación es definida por Conole 
(2008) como «artefactos de mediación», enfatizando así su rol de mediador. De esta forma ayudan a la reali-
zación de nuevas actividades de aprendizaje o/y ayudan a otros docentes a tomar decisiones informadas res-
pecto al diseño del aprendizaje. 
La idea de utilización de los diseños del aprendizaje como medio para compartir las buenas prácticas de ense-
ñanza-aprendizaje está ganando interés. Beetham & Sharpe (2007) proporcionan una descripción valiosa del 
actual desarrollo en esta línea de investigación revisando los aspectos relativos al diseño del aprendizaje, a su 
intercambio y reutilización. Sin embargo, como señalan Falconer & Littlejohn (2006) un diseño del aprendiza-
je sólo puede ser compartido si se trata de una representación que facilita toda la información que los profe-
sores necesitan para llegar a entenderla, a menudo proporcionando detalles de los elementos constituyentes 
de toda actividad de aprendizaje como las tareas de aprendizaje, recursos y apoyos que son necesarios (Cono-
le, 2008; Oliver, Herrington, Herrington & Reeves, 2007). Por último, Koper (2005) proporciona el medio 
de ilustrar el diseño subyacente inherente a cada práctica de aprendizaje y que es más genérico que la práctica 
en sí misma. 
 
2. La creación de una Alacena de Secuencias de Aprendizaje para el profesorado universitario 
Una vez que hemos establecido y destacado la importancia del diseño del aprendizaje de los alumnos en el 
nuevo contexto del Espacio Europeo de Educación Superior, vamos a describir la investigación que hemos 
desarrollado y que nos ha permitido diseñar una Alacena o Repositorio de Secuencias de Aprendizaje. Nuestro 
objetivo en esta investigación consistió en identificar, representar y documentar una amplia variedad de dise-
ños de aprendizaje realizados por docentes con amplia experiencia innovadora y que pudieran estar disponi-
bles y accesibles a través de internet.  
 
2.1. A la búsqueda de profesores y diseños innovadores 
El profesorado que ha participado en este estudio lo ha conformado, como puede observarse en la figura 1, 
un total de cincuenta y ocho docentes de las diferentes universidades andaluzas, así como de la Universidad 
de Chile, específicamente de la Facultad de Medicina. Mayoritariamente los docentes pertenecen a la Univer-
sidad de Sevilla (23) y a la Universidad de Huelva (12).  
Del total de profesorado participante, veinticuatro corresponden a la rama de Ciencias de la Salud, fundamen-
talmente de las titulaciones de Medicina y Enfermería. En segundo lugar se sitúan los docentes de Arquitectura 
e Ingeniería con un total de quince docentes participantes en el estudio. Con una menor presencia aparecen 
los docentes correspondientes a Ciencias Sociales (Pedagogía, Psicología, Económicas…), así como a Ciencias 
(Biología, Matemáticas, Química…). 
Como ya hemos comentado, la selección de los docentes que han participado ha sido intencionada ya que 
nos interesaba acceder a docentes con una trayectoria consolidada en la universidad, así como con capacidad 
innovadora contrastada. Para la elección utilizamos diferentes vías, entre ellas el profesorado participante en 
proyectos de innovación docente en universidades andaluzas, así como docentes premiados por su actividad 
innovadora. 
 
2.2. ¿Cómo hemos obtenido la información? 
La recogida de datos se ha llevado a cabo mediante entrevistas individuales semiestructuradas con cada docen-
te participante. Una vez identificado un docente por su trayectoria destacada en innovación docente, con-
certábamos una entrevista. La finalidad de la entrevista consistía en que los profesores describieran una se-
cuencia de aprendizaje que habitualmente planificaran e implementaran, incidiendo en las actividades que 
realiza el alumnado, el rol que asumen estos y el propio docente y los recursos que se emplean para apoyar el 
aprendizaje de los alumnos. A lo largo de la entrevista se pretendía conocer e identificar al menos los siguien-
tes elementos del diseño de aprendizaje: 
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En primer lugar el contexto: competencias a desarrollar en los alumnos a través de la secuencia de 
aprendizaje, resultados de aprendizaje esperados, prerrequisitos para desarrollarla, contenido de estudio que 
aborda, tiempo de ejecución y grado de dificultad.  
Es segundo lugar, las actividades que realizan los alumnos y docentes: tareas que las constituyen (asimilativa, 
manejo de información, adaptativa, comunicativa, productiva, experiencial, evaluativa), tipo de interacción 
requerida (individual o en grupos), roles adoptados (alumno individual, alumno en grupo, asesor, mentor, 
facilitador, moderador…), recursos necesarios (simulaciones, textos, audiovisual, páginas web, correo-e…) y 
sistema de evaluación (diagnóstica, formativa, sumativa). 
Los entrevistadores disponíamos de un guión de entrevista, a modo de orientaciones sobre las preguntas a 
realizar. Todas las entrevistas se grabaron en audio y tuvieron una duración media de 90 minutos aproxima-
damente, dependiendo de la complejidad de cada una de las secuencias. 
Una vez reelaborada cada una de las secuencias de aprendizaje, en informes independientes, se remitieron a 
los profesores para que revisaran y validaran el trabajo realizado. Posteriormente se incorporaron todas aque-
llas aportaciones que los docentes fueron realizando sobre las representaciones de sus secuencias de aprendiza-
je. 
Tras ello, todos los diseños del aprendizaje fueron editados en formato HTML para ser publicados en la web y 
desarrollados con la herramienta LAMS. Se procedió, seguidamente, a la creación del repositorio en la propia 
página web del grupo de investigación http://prometeo.us.es/idea. 
Aun cuando no es objeto del presente artículo cabe decir que el estudio prosiguió con un complejo proceso 
de análisis de los datos. Tras devolver los informes a los profesores, y con ello validados, realizamos un primer 
análisis para describir las diferentes actividades de aprendizaje y clasificar las tareas que las constituían. Para 
ello desarrollamos un sistema de categorías. Posteriormente, para especificar las relaciones entre las actividades 
de aprendizaje descritas y conocer qué patrones de actividades de aprendizaje eran frecuentes en la totalidad 
de las secuencias, se desarrolló una segunda codificación de los datos. Los resultados nos mostraron que exis-
ten patrones de actividades de aprendizaje basados en la mínima combinación o estructuración de actividades.  
 
3. El resultado: Alacena de secuencias de aprendizaje 
El total de las cincuenta y ocho secuencias de aprendizaje están disponibles en el repositorio de secuencias que 
hemos denominado Alacena. Este repositorio está disponible en la página web del grupo de investigación. 
 

 
Figura 1. Captura de pantalla de la web y el repositorio Alacena. 

 
La Alacena se constituye desde el momento de su creación como un recurso abierto y al servicio del profeso-
rado universitario con la única finalidad de que puedan localizar en ella la representación de diferentes se-
cuencias de aprendizaje altamente innovadoras que ayuden a un diseño eficaz de sus propias materias. Asi-
mismo, se ha concebido como recurso en permanente construcción y ampliación, a partir de la recepción de 
las aportaciones de los docentes que opten por difundir sus propias experiencias, aún cuando sabemos que en 
educación no hay tradición de hacer anotaciones formales y, por lo general, el diseño es un aspecto muy local 
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y aun individual (Koper, 2005; Oliver & al, 2007). Éste es el motivo por el que se ha facilitado una detallada 
descripción del sistema de notación seguido del diseño del aprendizaje que hemos desarrollado y habilitado 
una herramienta de envío.  

 
Figura 2. Herramienta de envío en el repositorio Alacena. 

 
Para desarrollar las representaciones de las secuencias de aprendizaje se requiere de un lenguaje de diseño 
estandarizado, esto es, una notación que describa el diseño del aprendizaje de un modo interpretable (Koper 
& Bennett, 2008). Entiéndase por notación, según define la Real Academia Española, el sistema de signos con-
vencionales que se adopta para expresar conceptos. Están emergiendo actualmente un cierto número de ini-
ciativas para documentar los diseños de aprendizaje, de forma que actualmente hay muchos tipos de represen-
tación que pueden servir a una amplia gama de objetivos diferentes. Por citar algunas iniciativas referenciare-
mos las destacadas por Agostinho (2008), a saber: E2ML, IMS Learning Design, Learning Design Visual Sequen-
ce, LDLite, Learning Activity Management System y los patrones de diseño como los desarrollados por McAn-
drew, Goodyear y Dalziel (2006), Cameron (2007) y Falconer, et al. (2007), entre otros, también han pro-
porcionado su revisión de las representaciones existentes.  
Nuestro diseño del aprendizaje facilita toda la información que los profesores necesitan conocer para llegar a 
entender y reproducir cualquiera de las secuencias de aprendizaje, proveyendo detalles de los elementos cons-
tituyentes de toda actividad de aprendizaje como son las tareas de aprendizaje, recursos y apoyos que son 
necesarios (Conole, 2008; Oliver, Herrington, Herrington & Reeves, 2007), representada como:  
1) Relación de datos generales y de identificación que puedan servir para contextualizar la secuencia tales co-
mo la titulación, la asignatura y la ratio de alumnado. En aquellos casos en que el docente que la implementa, 
y que nos ha dado a conocer la secuencia, ha decidido no mantener el anonimato se han facilitado sus datos 
personales y ampliado los datos de contexto, señalando el departamento, facultad y universidad. 
2) Gráfica que resume los momentos más destacados de la secuencia, las diferentes tareas que el alumnado 
lleva a cabo. Se trata de una representación sencilla donde sólo se ilustran las tareas a realizar por el alumnado 
ordenadas según la dirección de unas flechas que indican cuál le precede o continúa. Veamos un ejemplo en la 
figura 3. 
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Figura 3. Representación gráfica de una secuencia de aprendizaje. 
 
3) Descripción pormenorizada de la secuencia indicando, con detalle y con explicaciones adecuadas, cuáles 
son las fases por las que atraviesa. El texto nos sirve para conocer qué actividades (asimilativas, de manejo de 
información, comunicativas, productivas, de aplicación, experiencial) constituyen la secuencia de aprendizaje y 
nos ayuda a entender las tareas que desarrolla el alumnado. Son las actividades y tareas de aprendizaje las que 
trazan el hilo argumental de la información recogida. Se incide para cada una de ellas en los recursos que se 
necesitan y emplean, el rol que ejercen los docentes y el alumnado, el tipo de interacción y agrupamiento, 
etc. No obstante, no es una información extensa para no cansar la lectura.  
4) Tabla focalizada en tres aspectos importantes para comprender cada secuencia, a saber: recursos que se 
utilizan, tareas concretas que desarrollan los docentes y los alumnos, y en las que utilizan los recursos anterio-
res, y roles que asumen tanto el profesorado como los alumnos en el desarrollo de cada una de las tareas. El 
eje central de esta tabla lo configuran las tareas a desarrollar en el aula o fuera de ella. Las tareas son muy 
variadas y responden a muy diferentes objetivos. Las tareas las desarrollan tanto el profesorado como el 
alumnado. Cada una de estas tareas, para su desarrollo requiere la utilización de unos determinados recursos, 
que pueden ser documentos audiovisuales, informáticos, telemáticos, humanos, etc. Por otra parte, en cada 
tarea el profesorado y el alumnado asume algunos roles que pueden ser: presentador, evaluador, supervisor, 
promotor participación, orientador, moderador, etc.  
La tabla amplía, de este modo, la información recogida en la gráfica y sintetiza la detallada en la descripción. 
Las tres representaciones (gráfica, tabla y descripción), en cambio, contribuyen a la total comprensión de la 
secuencia.  
 

RECURSOS TAREAS ROLES 
Se facilitan guiones temáticos Impartición de seminario introductorio El docente explica en qué consiste la acti-

vidad 
 Composición de grupos y asignación de 

conservas 
El docente utilizando diferentes criterios 
compone los grupos de alumnos y distribu-
ye las conservas que han de elaborar 

Documento previamente 
elaborado similar a las exis-
tentes en el Colegio Profesio-
nal de Químicos 

Firma de hoja de encargo o contrato Profesor y alumnos se comprometen for-
malmente estampando su firma en un 
documento de pedido de trabajo 

Apoyo informático  
Apoyo bibliográfico 

Búsqueda de información Cada grupo de alumnos empieza a investi-
gar sobre su temática.  
El docente resuelve en tutorías las dudas 
que se plantean. 

 Diseño del proyecto Los alumnos diseñan su propio proyecto de 
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trabajo. 
Se facilitan los ingredientes 
necesarios para la elaboración 
de cada conserva según los 
solicite el alumno 

Defensa de proyectos Cada grupo de alumnos defiende su pro-
yecto en una sesión plenaria a la que asis-
ten todos. El profesor pregunta, indaga y 
hace reflexionar sobre las cuestiones plan-
teadas 

Laboratorio: Ollas, balanzas, 
morteros, cuchillos, ralladores, 
exprimidores, pHmetros, 
refractómetros,… 

Procesado alimentario Los alumnos elaboran sus productos en el 
laboratorio.  
El docente simplemente vigila el proceso, 
pero NO interviene 

 Inspección sanitaria El docente supervisa el producto obtenido 
Hoja de encargo previamente 
firmada 

Contraste con la hoja de encargo Docente y alumnos contrastan el producto 
obtenido con el previsto 

 Evaluación final El docente procede a evaluar a cada grupo. 
Si la nota no resulta satisfactoria para los 
alumnos éstos pueden repetir el procesado 

 
Tabla Nº 1. Ejemplo de Tabla representando las tareas, recursos utilizados y roles. 

5) Secuencia en LAMS, imagen que representa el desarrollo de la secuencia en la herramienta LAMS, tomada 
en el propio entorno. En breve estará disponible la posibilidad de descarga del diseño desarrollado y exporta-
do desde LAMS para poder ser reutilizado. Cabe indicarse que «Learning Activity Management System» 
(LAMS), es un software «open Source», que permite a un docente tanto diseñar como poner en práctica activi-
dades de aprendizaje en línea y que representa una secuencia de actividades visualmente ilustradas en forma 
de un diagrama fácilmente interpretable (Agostinho, 2008). 
 

 
 
Figura 4. Representación gráfica LAMS de una secuencia de aprendizaje.  

 
Los diferentes diseños del aprendizaje están organizados, para su fácil localización, en función de las diferentes 
ramas de conocimiento, por orientación pedagógica, así como por modalidades formativas: 
- Por rama del conocimiento. Tomando en consideración las cinco áreas del conocimiento, los diseños han 
sido categorizados en: Ciencias Sociales y Jurídicas, Ciencias Naturales y Exactas, Ciencias Humanas y Arte, 
Ciencias de la Salud y Ciencias Tecnológicas, Ingeniería y Arquitectura. 
- Por orientación pedagógica. Aunque la mayoría de las secuencias de aprendizaje incorporan una variedad de 
actividades a realizar por el alumnado, observamos que tiende a predominar algún tipo de ellas en las diferen-
tes secuencias. Así, hemos diferenciado entre: basadas en la práctica, basadas en problemas, basadas en pro-
yectos, basadas en casos y basadas en grupos.  
- Genéricas. Por modalidad formativa. Hemos diferenciado tres modalidades de secuencias: presencial, online 
y semipresencial. 
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4. Conclusión  
Con motivo del proceso de análisis desarrollado en el estudio, posterior a la constitución del repositorio Ala-
cena, pudimos constatar que existen diseños del aprendizaje innovadores universitarios que pretenden pro-
mover en el alumnado una alta comprensión de lo aprendido a través de su implicación en procesos de inda-
gación y/o colaboración que bien son representación de buenas prácticas de enseñanza en la universidad. 
Sabemos, por otra parte, que los profesores tenemos que facilitar el aprendizaje de las competencias recogidas 
en nuestros programas y guías docentes y que las actividades de aprendizaje son el vehículo necesario para 
ello por lo que nuestra función como profesores va a pasar por largas horas de diseño de actividades de 
aprendizaje auténticas.  
La Alacena que hemos construido puede llegar ser una herramienta útil de ayuda en la planificación de se-
cuencias de aprendizaje al exponer públicamente qué hacen otros docentes y favorecer el conocimiento de la 
variedad de tipos de actividades que podemos diseñar y, con ello, los recursos y apoyos que podríamos llegar 
a necesitar, los roles a ejercer, etc. para su posterior desarrollo.  
Al tratarse de una herramienta que nos aproxima a la realidad del aula, que nos descubre diferentes procesos 
de enseñanza-aprendizaje, por ende, es una herramienta de promoción de procesos de desarrollo profesional 
docentes.  
Los datos que se derivan de nuestra investigación nos muestran que el profesorado universitario utiliza una 
amplia variedad de actividades y tareas de aprendizaje. Las diferentes tareas, englobadas dentro de actividades 
de aprendizaje van dirigidas a conseguir determinados objetivos de aprendizaje de los alumnos. Pero partien-
do de esta variedad de tareas, sí constatamos que son las actividades asimilativas las que con mayor frecuencia 
se encuentran, así como las tareas asociadas a ella. Podemos entender que es a partir de que el alumnado 
tiene conocimiento del contenido o temática del programa, bien mediante su lectura bien por su escucha, que 
practica con él generalmente mediante tareas de bajo nivel cognoscitivo como pueden ser las de aplicación o 
gestión de información. 
En unos momentos en los que la docencia universitaria está cambiando gracias al enorme esfuerzo que el pro-
fesorado está haciendo, nos parecía que hacían falta casos que mostraran ejemplos de buenas prácticas des-
arrolladas por docentes. Pero lo fundamental de este proyecto es que los profesores entiendan la Alacena 
como un recurso útil y valioso para acompañarles en sus procesos de planificación y diseño del aprendizaje de 
sus alumnos. 
 
Apoyos 
Esta investigación ha sido financiada por la Consejería de Economía, Innovación y Ciencia de la Junta de An-
dalucía, en su convocatoria 2006 de Proyectos de Excelencia.  
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