MASH-UPTIVISM  The Remix Culture for Climate Change

GRADO DE PARTICIPACION

45 ESTUDIANTES '

T

PERFIL ESTUDIANTES

Carolina Fernandez-Castrillo (Coord.)

100%.

ALUMNADO

100%

* 80% Mujeres
* 10% Hombres

* 11 nacionalidades
* 42,2% extranjeros

* Procentes de
31 programas distintos

PROFESORADO

Flipped-learning

Diseno audiovisual basado en apropiacionismo postdigital
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Numero de mash-ups grupales: 10
Tasa de aprobados del 100%.

RESULTADOS

Realizacion de una pieza audiovisual con los diez trabajos de
mash-uptivismo de 24 minutos de duracion

DIFUSION

 Publicacion noticia en DMEDIA, boletin del
Dpto. Comunicacion UC3M

 Comisariado del screening publico de |la exposicion de <
artivismo mediatico en Campus UC3M-Puerta de Toledo
(26 febrero 2024) [EN]

Acceso a la produccidon audiovisual y materiales asociados al evento.

Melting Point: The planet is ticking
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INTRODUCCION
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e ¢En qué consiste este proyecto de innovacion educativa?
Actividad de Flipped Learning para despertar el sentido
critico del estudiantado mediante |la elaboracion de un
montaje audiovisual original a partir de materiales
recabados de Internet @

® {Por queé es importante este proyecto? \
La actividad aporta informacion relevante sobre |Ia
representacion actual del cambio climatico en la cultura
popular digital y también en lo relativo al modo en que las
nuevas generaciones reformulan el imaginario colectivo a
través de la l6gica apropiacionista presente en las dinamicas
socio-comunicativas cotidianas

El objetivo consiste en desarrollar la competencia creativa
del alumnado en su calidad de produsuarios, al tiempo que
ejercitan su empatia hacia uno de los principales problemas
de la tercera década del siglo XXI con el fin de contribuir al
cambio social desde los entornos conectivos.

¢Como se ha desarrollado el proyecto?

* Fase 1: Planificacion. x

* Fase 2: Creatividad e innovacion digital.

* Fase 3: Estrategia experiencial.

* Fase 4: Proyeccidon audiovisual y autoevaluacion.

* Fase 5: Performance final. x

Mapa de competencias y objetivos de aprendizaje obtenidos:

e CB8, Desarrollo del sentido critico sobre las responsabilidades
sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos y
juicios.

e CB9, Comunicacion de resultados a publicos especializados y no
especializados de un modo claro y sin ambigtedades.

e CG5, Conocimiento sobre las nuevas tendencias en materia de
comunicacion publicitaria de acuerdo a los cambios de la sociedad
digital.

e CE4, Planificacion de acciones emergentes en el ambito de la nueva

comunicacion publicitaria.

O

APLICACION

Alfabetizacion mediatica y digital aplicando la creatividad en
entornos conectivos.

Investigacion en medios digitales contra el cambio climatico. x
Co-creacion y practicas de crowdsourcing.

Creacion de materiales audiovisuales de caracter innovador para
promover el cambio social en linea con los ODS.

Coordinacion del Proyecto: Carolina Fernandez-Castrillo

Proyecto de Innovacion Docente 2022


https://drive.google.com/drive/folders/1fHR79SFJ_yoHMefu51qzNlnNJuvYoXud?usp=drive_link

Valoracion Competencial

Con el fin de vincular los Proyectos de Innovacion Docente con el marco
competencial de referencia europeo, DigCompEdu, por favor, senala a
continuacion, resaltando en negrita, aquellas competencias que han tenido un
impacto mayor en el desarrollo de tu PID.

COMPROMISO RECURSOS ENSENANZA'Y
PROFESIONAL DIGITALES APRENDIZAJE
Comun.wica.c on Seleccionar Ensenanza
organizacional

Colaboracion Crear y modificar Guia

profesional

Gestionar, proteger,

Practica reflexiva compartir

Aprendizaje colaborativo

Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido

EVALUACIONY EMPODERAR A LOS FACILITAR LA
RETROALIMENTACION ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL
DE LOS ESTUDIANTES
. .. Accesibilidad e

Estrategias de evaluacion . .. »

inclusion Informacion
Analizar evidencia leerenc!aac?r’\ y

personalizacion Comunicacion
Retroa}li.mer.\Facién Participacion
Y plamflcaClon activa Creacion

, Uso responsable
EDUCACION

ABIERTA

. . , Solucion de problemas
Licencias abiertas en

recursos educativos
Practicas educativas abiertas

Publicacion en revistas
cientificas abiertas

Indica a continuacion:

X Linea 2: Nuevas estrategias para la participacion de los alumnos X Linea 4: Nuevas metodologias educativas

X Linea 3: Nuevas formas de evaluar X Linea 6: Aprendizaje activo en docencia digital (AADD)

- Si X No [ - El equipo docente acepta que la informacion proporcionada pueda
ser utilizada por UC3M Digital para su difusion



