
Aplicación de la enseñanza activa en la 

asignatura Turismo Cultural y Museos
Introducción y Contexto
● ¿En qué consiste este proyecto de innovación educativa?
Hemos aplicado este proyecto en la asignatura optativa del Grado de Turismo Turismo cultural y museos. Se

planteaba una enseñanza más activa en la que el estudiante aprendía a través de diversas formas los aspectos

teóricos y, guiado por los docentes, aplicaba esos conocimientos de manera práctica gracias a diversos recursos y

herramientas educativas, que el profesorado pone a su alcance, ya sea de manera digital o a través de la

interacción personal.

En todo momento, el trabajo se estimula de manera conjunta y cooperativa. De esta manera, el estudiante

aprende tanto de manera individual como de manera grupal a trabajar y a colaborar con toda la clase, aportando

ideas y generando proyectos que favorecen la interacción. Se han utilizado metodologías educativas como el

trabajo basado en proyectos cooperativos y el aula invertida (flipped classroom), entre otras fórmulas pedagógicas.

Todo el proceso se ha monitorizado de manera constante por el profesorado a través de las tareas generadas en

Aula Global y a través de otras herramientas, en el que va analizando los avances del alumnado.

Objetivo 1. Conseguir un aprendizaje más activo a partir de la realización de prácticas cooperativas y de la

metodología del aula invertida, cuando proceda.

Objetivo 2. Potenciar el aprendizaje de tipo cooperativo y colaborativo, en el que además se fundamente en una

competitividad positiva.

Objetivo 3. Utilizar diferentes metodologías educativas para mejorar este trabajo cooperativo y un aprendizaje más

cercano y real del estudiantado en el que se conozcan mejor la relación entre los Objetivos de Desarrollo

Sostenible en el turismo cultural y en el patrimonio.

● ¿Por qué es importante este proyecto?

Destaca los aspectos más significativos del proyecto
La importancia de este proyecto radica en que el aprendizaje es más activo y colaborativo, en que el estudiantado

tiene las herramientas digitales a su alcance, pero siempre guiado por el profesorado y así el estudiantado puede

desarrollar mejor sus habilidades ante las propuestas del profesorado. Se descarta la competitividad y aprenden la

importancia de la colaboración entre compañeros y profesorado.

Desarrollo del Proyecto

● ¿Cómo se ha desarrollado el proyecto?

Describe brevemente los pasos que se han seguido o las etapas que han tenido lugar en la ejecución del proyecto.

1. Fase Primera

Durante todas las fases del proyecto 

hemos ido trabajando las 

herramientas básicas de aprendizaje 

a través de las clases magistrales y 

las prácticas. Desde el primer 

momento, se le has señalado los 

aspectos más importantes de las 

diferentes clases. El trabajo ha sido 

muy transversal en todas las fases.

2. Fase Segunda

Hemos trabajado en distintas 

sesiones dos vías de trabajo 

colaborativo en el que se reforzaban 

algunos de los temas más 

importantes: foros y debates en 

clase, flipped classroom y uso 

guiado en diferentes fases de la IA 

generativa.

3. Fase Tercera

El resultado de todo lo trabajado en 

las distintas fases se ha llevado 

tanto al aprendizaje del 

estudiantado, como a sus trabajos y 

exámenes finales, comprobando que 

los métodos y herramientas 

señaladas han sido útiles en el 

proceso de aprendizaje del 

estudiantado.
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Si necesitas adjuntar información adicional enlázala aquí (opcional)

https://drive.google.com/drive/folders/1wpZR3u4AJGU1DCpLc9xzcirERyiwBN_P?usp=sharing
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Resultados

Aplicación

3

1

2

Clases 
teóricas y 
prácticas

Foros y 
debates 
en clase

Flipped
classroom y 
uso guiado 

de IA 
generativa

Resultados 
de 

aprendizaje, 
examen y 
trabajos

Cumplido

No cumplido

Indicador 1

75 %
Cumplido

No cumplido

Indicador 2

85 % Notable

Aprobados

No presentado

Indicador 3

66 %

¿Cómo otros docentes pueden aplicar esta experiencia? ¿Cómo otros compañeros/as pueden mejorar su 

práctica docente atendiendo a los resultados de este proyecto? 

La fórmula adoptada para este trabajo por el profesor Andrés Sánchez-Clemente y por la coordinadora Elisa

Povedano es de fácil aplicación. Se debe plantear en todo momento con la idea de que el estudiante debe

trabajar de manera colaborativa y cooperativa y que el trabajo en clase y fuera de clase lleva a la reflexión

y al buen manejo de las herramientas. Hemos adoptado la utilización del trabajo a través de foros y

debates, pero también a través de las flipped classroom, cuando lo hemos considerado necesario (tema 3,

los ODS y tema 7), y el uso guiado de la IA generativa a través del estudio de los planes de desarrollo

turístico de la comunidad de Madrid y de otras comunidades para hacer un foro de debate, uso de la IA para

conseguir algunos elementos de reflexión y a partir de la lectura de los materiales, del foro de debate y del

resultado en clase de la IA se ha generado un documento de trabajo por parte del alumno en el que

interviene el análisis y la reflexión personal y lo mismo ocurre en el tema 11 con el uso de la IA como

herramienta creativa para la interpretación patrimonial. Todo el trabajo realizado a través de estos distintos

elementos han configurado un aprendizaje colaborativo y también personal en el que han desarrollado lo

aprendido y puede verse tanto en sus trabajos como en el examen final.
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¿Cuáles han sido los resultados 

del proyecto? ¿Qué indicadores 

de mejora del aprendizaje ha 

obtenido?
1. Aprendizaje a través de la reflexión y del
cuestionamiento. Si aprenden a reflexionar
podrán aplicar soluciones activas, colaborar
y conseguir un aprendizaje responsable con
el medio y con la sociedad.
2. El alumnado podrá superar la asignatura
a partir de la colaboración y cooperación y
el trabajo conjunto.
3. Entre los indicadores de satisfacción
consideramos que la tasa de calificaciones
es importante, pero más allá de los
aprobados, consideramos que sea mucho
más valorable el número de calificaciones
que se encuentren por encima del
aprobado.

Si necesitas adjuntar información adicional enlázala aquí (opcional)

https://drive.google.com/drive/folders/1wpZR3u4AJGU1DCpLc9xzcirERyiwBN_P?usp=sharing


COMPROMISO 

PROFESIONAL
1

Comunicación

organizacional
1.1

Colaboración 

profesional
1.2

Práctica reflexiva1.3

Formación digital1.4

RECURSOS 

DIGITALES
2

Seleccionar2.1

Crear y modificar2.2

Gestionar, 

proteger, 

compartir

2.3

ENSEÑANZA Y 

APRENDIZAJE
3

Enseñanza3.1

Guía3.2

Aprendizaje colaborativo3.3

Aprendizaje auto-dirigido3.4

EMPODERAR A LOS 

ESTUDIANTES
5

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 

ABIERTA
7

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

X 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


