Autoetnografia y autoteoria como estrategias para la participacion,

motivacion, aprendizaje colaborativo y aprendizaje autodirigido en las
humanidades y los estudios culturales en un entorno digital cambiante

Introduccion

® :En qué consiste este proyecto de innovacion educativa?

El proyecto se propone introducir metodologias como la auotetnografia y la autoteoria en las asignaturas "Cultural Anthropology" del Grado en OBJETIVOS PRINCIPALES INICIALES
Estudios Culturales y “Cultura y Poder” del Master en Teotria y Critica de la Cultura, partiendo de la idea de que el uso de este tipo de discursos
tiene un enorme potencial para desarrollar maneras criticas de pensar y para que el estudiantado pueda establecer vinculos entre sus estudios y la
realidad social, asi como mejorar su competencia a la hora de valorar y emplear distintos tipos de recursos. Algo que se hace ain mas necesario en el Ofrecer métodos educativos basados en la
contexto actual, ante un entorno digital que cambia a gran velocidad y donde las herramientas basadas en inteligencia artificial generativa (GPTs) autoetnografia y autoteoria

son una realidad. Ante esto nos preguntamos ¢qué lugar pueden tener las GPTs en discursos que parten de lo subjetivo? spueden ayudar a que el @ - -@
alumnado analice experiencias propias? ;como pueden contribuir en la comunicacion y visualizacion de resultados? scuales son sus fortalezas y

flaquezas para estas metodologias?
Buscar maneras de acentuar el caracter

social y colaborativo del aprendizaje

® :Por qué es importante este proyecto? e :

Pone en valor destrezas y ensefianzas fundamentales para la trayectoria académica y profesional de nuestro estudiantado, como son:

* La escritura que es mas que el simple encadenamiento de palabras, es sinonimo con pensamiento. U dioitales. tant
sar recursos digitales, tanto para

compartir como para crear contenidos
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* El posicionamiento riguroso en la labor intelectual y cientifica, donde los argumentos han de basarse en observacion detallada, preguntas afiladas
y capacidad interpretativa.

* Enfatizan la importancia de encontrar una voz propia sin perder por ello rigor analitico.

* El proyecto ofrece un espacio donde ensayar distintas maneras de analizar datos, tanto los que vienen de fuentes digitales y GPTs como los que
se adquieren a través de la experiencia directa en el campo.

Desarrollo
Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5

Se introduce la asignatura, los objetivos Se detalla la importancia que tiene la  Se han avanzado suficientes contenidos Ahora que se han impartido una gran Los estudiantes entregan su
y los métodos de trabajo. Se anuncia la egcritura en la antropologfa y se hacen como para que el alumnado tenga confianza parte de los contenidos, se ha AUTOETNOGRAFIA.
necesidad de que cada estudiante ejercicios de escritura: autobiograffa y € sus conocimientos. Se propone un establecido una practica de escritura, y * TPuede ser un trabajo escrito o
elabore una AUTOETNOGRAFIA life histories. ejercicio con ChatGPT: manejo de herramientas digitales, los en formato audiovisual.
* Se dan distintas definiciones y e Para que aprendan haciendo, * En srUpos h‘f‘ﬂ de preguntar acerca de los egrudiantes tienen que empezar a * Sihan utilizado GPTs han de
ejemplos de lo que podria constituir primero individualmente y luego de contenidos vistos hasta el momento. materializar estos conocimientos. especificar como.
dicha autoetnogratia. forma colaborativa. ) Han de valorar 10? resx.ﬂ,tados obte,mdos. * Realizan un ejercicio de notas de * Tienen la opcion de compartir
* Se facilitan materiales: textos y * Todo se sube a PADLET, de Liene lggar A diScusion en comun: de campo. sus trabajos en PADLET.
audiovisuales manera que todos tienen acceso 2 12; pt 2;5}68 virtudes y flaquezas de * Formalizan una propuesta para su
* Se introduce PADLET como los materiales que se generan en . S ?es invita a que reflexionen acerca de autetnogratia. B
plataforn?a a u.saf dgrante .el Curso clase. c6mo pueden usar ChatGPT * Preparan una.breve presentacion oral
para motivar dinamicas abiertas y » También empiezan a analizar los +  Se acuerda que el uso de ChatGPT esta para compartir su propuesta, que sera
colaborativas. ejemplos vistos en clase. permitido, pero se ha de anunciat y comentada por sus companeros.

justiﬁcar su uso.

Resultados y Aplicacion

¢Cuales son los resultados obtenidos?

Los trabajos finales demostraron ser diversos en su tematica y la calidad de los trabajos vari6 enormemente, pero el hecho de haber introducido el proyecto de autoetnogratia al inicio del
cuatrimestre, junto con ejercicios de escritura y de uso de herramientas digitales y de IA, ha sido fructifero. Segun se avanzaba, incrementaba su interés por los contenidos de la clase y en posibles
aplicaciones en sus autoetnografias.

¢Como otros docentes pueden aplicar esta experiencia? ;Como otros companeros/as pueden mejorar su practica docente atendiendo a los
resultados de este proyecto?

Dedicar tiempo a desarrollar capacidades tradicionales basicas como la escritura puede ser una fuente de motivacion y una manera de demostrar la importancia de la practica de pensar
criticamente. Herramientas o plataformas digitales que permiten compartir materiales (como PADLET) ayuda a crear una sensacion de comunidad. Crear un espacio para experimentar con GTPs
genera discusiones interesantes e inesperadas, ademas de hace que cada estudiante llegue por si solo a reflexiones acerca de un uso ético y productivo de las mimas.

Desarrollo individual Habilidades colaborativas Contexto digital actnal

* Mayor confianza a la hora de expresar

. * Los ejercicios de escritura y las * Reflexionaron criticamente sobre las
dudas y opiniones. , ,
presentaciones orales fueron creando virtudes y tlaquezas de las GPTs para el
un espacio para el dialogo. estudio trabajo en las humanidades y

* Sus preguntas fueron crecientemente

, . estudios culrurales.
mas afinadas y complejas.

* Demostraron curiosidad genuina por

+ Pueron capaces de alinear intereses los intereses de sus companeros, * Demostraron destreza para el uso de
. . posibilitando dinamicas colaborativas y GPTs ala hora de crear graficos e
personales con intereses académicos. , , , , ,
de refuerzo interpersonal. ilustraciones para sus trabajos, mientras

7/

que el contenido de los mismos retlejo
* Demostraron un alto grado de

. * Trabajo colaborativo y aprendizaje posicionamientos personales y puntos de
compromiso con el proceso de

. mutuo. vista originales, para los cuales ChatGPT
aprendizaje.

no eran de gran ayuda.

* Redundo en la motivacion y o .
* Uso ético y transparente de herramientas

digitales y GPTs.

autoconfianza de la mayoria del

alumnado
St necesitas adjuntar informacion adicional enlazala aqui (opcional)
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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 o subrayado, aquellas competencias que han tenido un impacto mayor en el
desarrollo de tu PID.

COMPROMISO RECURSOS ENSENANZA Y
PROFESIONAL DIGITALES APRENDIZAJE
Comun.wica.c 1on Seleccionar Ensenanza
organizacional

Colaboracion Crear y modificar Guia

profesional

Gestionar,
proteger, compartir

Practica reflexiva Aprendizaje colaborativo

Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido

FACILITAR LA

EVALUACION Y EMPODERAR A LOS

RETROALIMENTACION ESTUDIANTES COMPETENCIA DIGITAL
DE LOS ESTUDIANTES
. . Accesibilidad e
Estrategias de evaluacion . . »
inclusion Informacion

Diferenciacion y
personalizacion

Analizar evidencia . .,
Comunicacion

Retroalimentacion y

anificacic Participacion activa
planificacion

Creacion

Uso responsable

EDUCACION
ABIERTA

. . . Solucion de problemas
Licencias abiertas en

recursos educativos
Practicas educativas abiertas

Publicacion en revistas
cientificas abiertas

Indica a continuacion:

Linea 1: Nuevas formas de presentacion de materiales educativos Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)
x Linea 2: Nuevas estrategias para la participacion de los alumnos Linea 6: Aprendizaje Activo en Docencia Digital (AADD)

Linea 3: Nuevas formas de evaluar

Linea 7: Proyectos que involucren el uso de herramientas
X Linea 4: Nuevas metodologias educativas de Inteligencia Artificial generativa

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



