
Métodos digitales para el estudio y la transferencia 
de la cultura medieval (Grado en Estudios Culturales) 

Introducción y Contexto
● ¿En qué consiste este proyecto de innovación educativa?
A través de una metodología innovadora basada en las Humanidades Digitales, los y las estudiantes de la asignatura “Construcción, transmisión y
recepción de la cultura” del Grado bilingüe en Estudios Culturales analizan fuentes, mapas, textos y objetos culturales con herramientas digitales,
con el objetivo de potenciar el estudio crítico y la reinterpretación de la cultura medieval.
● ¿Por qué es importante este proyecto?
Además de aplicar una metodología novedosa para el estudio de la cultura medieval, este proyecto permite la creación de contenidos digitales por
parte del alumnado. En concreto, las distintas fase del proyecto permiten la combinación de habilidades de análisis histórico, curaduría bibliográfica
y uso de herramientas digitales para crear un recurso accesible y atractivo, de cara a un proceso de transferencia a la sociedad (exposición
bibliográfica digital).

Desarrollo del Proyecto

Resultados                                                          Porcentaje estudiantes 
con nota notable o sobresaliente

Aplicación
CORPUS MINERÍA 

DIGITAL
VISUALIZACIÓN CURADERÍA

1. Text Mining

Aplicación del Text Mining a las
fuentes medievales latinas y griegas (o,
en alternativa, en traducción
castellana), para explorar la
transmisión cultural, la construcción
de discursos de poder y las
transformaciones ideológicas.

2. De lo analógico a lo digital
Después del estudio del temario con el
apoyo de las herramientas digitales,
esta actividad propone que los
estudiantes trabajen en pequeños
grupos para organizar una exposición
digital que dé visibilidad a los fondos
bibliográficos sobre la Edad Media
disponibles en las Bibliotecas de la
Facultad de Humanidades,
Comunicación y Documentación y de
la Facultad de Ciencias Sociales de la
UC3M.

3. Exposición bibliográfica 
virtual
El objetivo de esta actividad es tanto
científico como creativo: preparar una
exposición virtual de libros sobre
cultura medieval, dividida en tantas
secciones como grupos. Cada grupo
elige libremente un tema relacionado
con la cultura medieval y buscará
cuatro títulos representativos en la
bibliografía pertinente (preferible-
mente, aunque no necesariamente, en
inglés).

Indicador 1

85 %

Indicador 2

90 %

Indicador 3

95 %

¿Cómo otros docentes pueden aplicar esta experiencia? ¿Cómo otros compañeros/as pueden mejorar su 
práctica docente atendiendo a los resultados de este proyecto?
1. Otros docentes pueden adaptar la experiencia seleccionando un conjunto acotado de fuentes primarias o materiales de su asignatura para
trabajarlos como corpus digital, favoreciendo el análisis crítico de patrones, términos y discursos. 2. La práctica docente puede mejorar
incorporando herramientas sencillas de text mining para que el estudiantado no solo lea los textos, sino que los interrogue mediante
búsquedas, frecuencias, coocurrencias y comparaciones semánticas. 3. Los resultados del análisis pueden traducirse en mapas conceptuales,
redes, líneas temporales o recursos gráficos que ayuden a comprender procesos culturales complejos y a evaluar mejor la interpretación
histórica del alumnado. 4. La experiencia es transferible mediante la creación de exposiciones o repositorios digitales colaborativos, en los
que los estudiantes conviertan el aprendizaje en un producto público, reutilizable y orientado a la transferencia social del conocimiento.
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Uso crítico de herramientas digitales aplicadas
al estudio de la cultura medieval.
[INDICADOR 1]

Rastreo y estudio de fuentes bibliográficas.
[INDICADOR 2]

Creación de una red de grupos de trabajo para la
implementación de los fondos de una exposición
virtual y multimedia. [INDICADOR 3]



COMPROMISO 
PROFESIONAL1

Comunicación
organizacional

1.1

Colaboración 
profesional

1.2

Práctica reflexiva1.3

Formación digital1.4

RECURSOS 
DIGITALES2

Seleccionar2.1

Crear y modificar2.2

Gestionar, 
proteger, compartir

2.3

ENSEÑANZA Y 
APRENDIZAJE3

Enseñanza3.1

Guía3.2

Aprendizaje colaborativo3.3

Aprendizaje auto-dirigido3.4

EMPODERAR A LOS 
ESTUDIANTES5

Accesibilidad e
inclusión

5.1

Diferenciación y
personalización

5.2

Participación 
activa

5.3

EVALUACIÓN Y
RETROALIMENTACIÓN 4

Estrategias de evaluación4.1

Analizar evidencia4.2

Retroalimentación 
y planificación

4.3

FACILITAR LA 
COMPETENCIA DIGITAL 
DE LOS ESTUDIANTES

6

Información6.1

Comunicación6.2

Creación6.3

Uso responsable6.4

Solución de problemas6.5

Valoración Competencial

Sí X No ☐ - El equipo docente acepta que la información proporcionada pueda
ser utilizada por UC3M Digital para su difusión

EDUCACIÓN 
ABIERTA7

Licencias abiertas en 
recursos educativos

7.1

Prácticas educativas abiertas7.2

Publicación en revistas 
científicas abiertas

7.3

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

☐ Línea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)☐ Línea 1: Nuevas estrategias para la participación del estudiantado

☐ Línea 2: Nuevas formas de presentación de materiales 
educativos☐ Línea 3: Nuevas formas de evaluar

☐ Línea 4: Nuevas metodologías educativas

Indica a continuación:

☐ Línea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas 
de Inteligencia Artificial generativa

☐ Línea 7: Aprendizaje basado en proyectos 
multidisciplinares


