Aplicacion de la ensernanza activa en la
asignatura lurismo Cultural y Museos

Introduccion y Contexto

e ;En qué consiste este proyecto de innovacion educativa?

Hemos aplicado este proyecto en la asignatura optativa del Grado de Turismo Turismo cultural y museos. Se
planteaba una ensenanza mas activa en la que el estudiante aprendia a traves de diversas formas los aspectos
teoricos y, guiado por los docentes, aplicaba esos conocimientos de manera practica gracias a diversos recursos y
herramientas educativas, que el profesorado pone a su alcance, ya sea de manera digital o a traves de la
interaccion 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 interaccion. Se han utilizado metodologias educativas como el
trabajo basado en proyectos cooperativos y el aula invertida (flipped classroom), entre otras formulas pedagogicas.
Todo el proceso se ha monitorizado de manera constante por el profesorado a traves 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 mas activo a partir de la realizacion de practicas cooperativas y de la
metodologia del aula invertida, cuando proceda.

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

Objetivo 3. Utilizar diferentes metodologias educativas para mejorar este trabajo cooperativo y un aprendizaje mas
cercano y real del estudiantado en el que se conozcan mejor la relacion entre los Objetivos de Desarrollo
Sostenible en el turismo cultural y en el patrimonio.

e ;Por que es importante este proyecto?

Destaca los aspectos mas significativos del proyecto

La importancia de este proyecto radica en que el aprendizaje es mas activo y colaborativo, en que el estudiantado
tiene las herramientas digitales a su alcance, pero siempre guiado por el profesorado y asi el estudiantado puede
desarrollar mejor sus habilidades ante las propuestas del profesorado. Se descarta la competitividad y aprenden la
importancia de la colaboracion entre companeros y profesorado.

Desarrollo del Proyecto

e ;Como se ha desarrollado el proyecto?
Describe brevemente los pasos que se han seguido o las etapas que han tenido lugar en la ejecucion del proyecto.

1. Fase Primera 2. Fase Segunda 3. Fase Tercera
Durantg todas la; fases del proyecto Hemos trabajado en distintas El resultado de todo lo trabajado en
hemos 1.C|0 traba}Jgndo las - sesiones dos vias de trabajo las distintas fases se ha llevado
herran,ﬂentas basicas de aprendlzaje colaborativo en el que se reforzaban tanto al aprendizaje del
a trav,es F'e las clases maglstrales y algunos de los temas mas estudiantado, como a sus trabajos y
las practicas. Desde elenmer importantes: foros y debates en examenes finales, comprobando que
momento, se le has senalado los clase, flipped classroom y uso los métodos y herramientas
aspectos mas importantes de las guiado en diferentes fases de la IA sefialadas han sido tiles en el
diferentes clases. El trabajo ha sido generativa. proceso de aprendizaje del
muy transversal en todas las fases. estudiantado.
Si necesitas adjuntar informacion adicional enlazala (opcional)
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Resultados

;Cuales han sido los resultados
del proyecto? ;Queé indicadores
de mejora del aprendizaje ha

obtenido?

1. Aprendizaje a través de la reflexion y del
cuestionamiento. Si aprenden a reflexionar
podran aplicar soluciones activas, colaborar
y conseguir un aprendizaje responsable con
el medio y con la sociedad.

2. El alumnado podra superar la asignatura
a partir de la colaboracion y cooperacion y
el trabajo conjunto.

3. Entre los indicadores de satisfaccion
consideramos que la tasa de calificaciones Indicador 1 Indicador 2 Indicador 3
es importante, pero mas alla de los

aprobados, consideramos que sea mucho

mas valorable el numero de calificaciones

gue se encuentren por encima del

aprobado.

OOOOOOOOOO

Aplicacion

Flipped Resultados

Clases classroom vy de

Foros y

uso guiado aprendizaje
de IA exameny

generativa trabajos

debates
en clase

teoricas y
practicas

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

La formula adoptada para este trabajo por el profesor Andres Sanchez-Clemente y por la coordinadora Elisa
Povedano es de facil aplicacion. 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 reflexion
y al buen manejo de las herramientas. Hemos adoptado la utilizacion del trabajo a traves de foros vy
debates, pero tambien a traves 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 traves del estudio de los planes de desarrollo
turistico de la comunidad de Madrid y de otras comunidades para hacer un foro de debate, uso de la IA para
conseguir algunos elementos de reflexion 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 analisis y la reflexion personal y lo mismo ocurre en el tema 11 con el uso de la IA como
herramienta creativa para la interpretacion patrimonial. Todo el trabajo realizado a traves 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.
Si necesitas adjuntar informacion adicional enldzala 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
Comupicaf: 1on Seleccionar Ensenanza
organizacional -
M Crear y modificar Guia
profesional —
Gestionar L. :
Practica reflexiva —Lr oteser Aprendizaje colaborativo
compartir

Formacion digital Aprendizaje auto-dirigido

FACILITAR LA

EVALUACION Y EMPODERAR A LOS

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

Diferenciacion y

Analizar evidencia L
personalizacion

Comunicacion

Retroalimentacion

PIESYY. Participacion
y planificacion

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:

Linea 1: Nuevas estrategias para la participacion del estudiantado Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)

Linea 2: Nuevas formas de presentacion de materiales Linea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas
educativos de Inteligencia Artificial generativa

Linea 3: Nuevas formas de evaluar Linea 7: Aprendizaje basado en proyectos
X Linea 4: Nuevas metodologias educativas multidisciplinares

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



