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1. Objetivos propuestos en la presentacion del proyecto

Objetivos Generales

- Aplicar los recursos de los contenidos, servicios y herramientas de las tecnologias
emergentes digitales a la innovacion educativa de caracter narrativo interdisciplinar en
la Universidad y operar con las técnicas basicas para desarrollar actividades de

ensefanza/aprendizaje en los entornos hipermedia.

- Conocer los nuevos sistemas de aprendizaje masivo abierto en linea (MOOC) y la

utilizacion de campus virtuales.

- Facilitar la interaccion didactica de los profesores y de los alumnos, asi como la
interaccion de los profesores entre ellos mismos y la de los alumnos entre si, utilizando
los contenidos, servicios y herramientas tecnoldgicas avanzadas para mejorar los
procesos de relacién, de trabajo cooperativo y colaborativo, con la finalidad de potenciar
un modelo de trabajo personalizado, en diferentes niveles de agrupamiento, basado en
practicas metodoldgicas activas que propicien la autonomia de aprendizaje y fomenten

el pensamiento auténomo Yy critico.

- Proponer un modelo de innovacién educativa interdisciplinar a través del
descubrimiento de las relaciones de convergencia entre la Narrativa Audiovisual y otras
materias, buscando su aplicabilidad a través de los contenidos audiovisuales e

hipermedia.

- Seleccionar y activar aquellos métodos, contenidos o estrategias educativas,
transferidas de las materias en cuestién que se puedan compartir a través de criterios

de interdisciplinariedad e innovacion.

Objetivos Especificos

- Estudiar, analizar y explorar las posibilidades que ofrece la Web 2.0 para la busqueda
de relaciones de interdisciplinariedad entre Narrativa Audiovisual y otras materias como
Arte, Publicidad, Sociologia, Literatura o Tecnologias Audiovisuales, y buscar su

aplicacién didactica por medio de acciones concretas.



- Crear una sede web que integre contenidos didacticos audiovisuales (clips de videos,
podcasts, etc.) con diversas herramientas de la web 2.0 (blogs, fotoblogs, videoblogs,
buscadores, YouTube, prensa on line, videojuegos, 3D, redes sociales, wikis, etc.) para

su aplicacién a cada materia y a su interdisciplinariedad.

- Realizar recursos audiovisuales didacticos tanto videograficos como sonoros que
sirvan de repositorio de las distintas narrativas audiovisuales. El alumnado crea los

contenidos, siguiendo una serie de pautas didacticas, orientados por los docentes.

- Testar la utilizacion de dichos contenidos por medio de distintas formulas (visionados
en el aula, test, entrevistas, focus groups, etc.) en grupos de estudiantes y en usuarios

de los contenidos.

- Publicar un libro con analisis textuales narrativos que contengan los contenidos
curriculares de la materia y que sirvan a los alumnos para generar sus propios

materiales de estudio.

- Organizar unas Jornadas de Innovacion Didactica en Narrativa Audiovisual donde los

propios alumnos pongan en comun sus trabajos y debatan abiertamente sobre ellos.

- Preparar el proyecto para su permanencia y actualizacién online en la red, de tal modo
que sirva de aliciente para los alumnos de proximos cursos a la hora de iniciar su
proceso de aprendizaje y de incorporar nuevos materiales y propuestas didacticas al

mismo.

- Difundir el trabajo en redes sociales y eventos presenciales (congresos, jornadas,
seminarios) para que accedan a los contenidos alumnos de otras facultades y el
proyecto de innovacion sea conocido y reutilizado mas alld de la propia Universidad

Complutense.

- Abrir lineas de investigacion sobre los nuevos dispositivos de consumo de contenidos
audiovisuales (como las tablets y los moviles) en los que los estudiantes puedan

consultar, elaborar y difundir sus trabajos.



1. Objetivos alcanzados

Siguendo el trabajo realizado en anteriores PIMCD, los objetivos generales y especificos
del proyecto que se acaban de enumerar se han alcanzado convenientemente, si bien
es cierto que con un grado de cumplimiento variable en cuanto a su formulacion en la
realizacion de contenidos audiovisuales e hipermedia y, sobre todo, en la difusion de los
distintos materiales, todavia por acometer, y en la evaluacion de los resultados, para lo

que se necesita mayor recorrido temporal.

Asi, por un lado, se han cubierto los objetivos de investigar y sentar las bases de la
produccién y difusion de materiales educativos de narrativa audiovisual para la

generacion de nuevos modelos de aprendizaje colaborativo en red.

Se ha analizado la estructura de creacion de recursos formativos para la docencia,
partiendo de la teoria de la narracion audiovisual y de la construccion de guiones y
modelos de realizacion de imagenes y sonidos y se ha profundizado en el conocimiento
de los nuevos sistemas de aprendizaje masivo abierto en linea (MOOC) y su vinculacion

necesaria con la utilizacién de campus virtuales y plataformas online.

La autonomia de aprendizaje y la fomentacion del pensamiento auténomo y critico que
estructuraban las bases formativas del proyecto y del modelo de innovacién educativa
también se han concretado en los guiones y desarrollos estratégicos de la elaboracion
de un curso masivo en linea sobre narrativa audiovisual que aborde sus principales ejes
tematicos: fundamentacion conceptual; instancias enunciativas; estructura y programas
narrativos; relacion historia y discurso; personaje, accion, espacio y tiempo; sustancias
expresivas audiovisuales; estrategias y técnicas de escritura dramatica; narrativas
audiovisuales avanzadas y clasificaciones y taxonomias de analisis y construccion

narrativa.

En cuanto a los objetivos especificos, igualmente se ha llevado a cabo el disefio previsto
de la investigacion, en lo concerniente al estudio, analisis y exploracion de las
posibilidades que ofrece la Web 2.0 para la busqueda de relaciones de
interdisciplinariedad entre Narrativa Audiovisual y otras materias como Arte, Publicidad,
Sociologia, Literatura o Tecnologias Audiovisuales, y buscar su aplicacion didactica por

medio de acciones concretas.

Del mismo modo, se ha investigado sobre la creacion de contenidos a partir de diversas

férmulas e instrumentos didacticos como debates presenciales en el aula y encuestas a



alumnos, asi como entrevistas a profesores y profesionales de cine y television y la

organizacion de dos focus groups.

En cuanto a los resultados materiales del proyecto, se ha disenado el curso MOOC que
integre los diversos contenidos audiovisuales que se han ido realizando en las diversas
asignaturas involucradas en el PIMCD. En este apartado, la siguiente fase seria
presentarse a la convocatoria de MOOC de la Universidad Complutense de Madrid y

abrir en MiriadaX un curso de narrativa audiovisual.

A su vez, hemos constatado que los MOOC no pueden aislarse de un contexto educativo
mas amplio que abarca otros formatos como la flipped classroom, los SPOC o los
objetos de aprendizaje para titulaciones presenciales u online. Por ello, en siguientes
proyectos de investigacion se valorara la creacion de contenidos audiovisuales
didacticos pensando en contextos mas amplios de recepcion de acuerdo a las nuevas

formas de aprendizaje virtual.

Finalmente, tras el trabajo de investigacion sobre innovacion educativa llevado a cabo,
se abren nuevas lineas de estudio que desarrollen los planteamientos iniciados en esta
investigacion. Estos son el video enriquecido como fuente de creacion hipermedia, la
gamificacion como propuesta didactica en la educacion superior y la utilizacion de los
dispositivos moviles para la generacién y recepcién de contenidos audiovisuales de

caracter didactico.

2. Metodologia empleada en el proyecto

El proyecto, dentro del caracter metodolégico heterogéneo al que haciamos referencia
anteriormente (que incluyen como base el Aprendizaje basado en problemas (ABP/PBL)
y el desarrollo de proyectos) se ha guiado por el método Syllabus (sumario); una
herramienta didactica que parte del presupuesto de que las practicas educativas activas

ofrecen mejores resultados.

Ha combinado los elementos clasicos del constructivismo con las apuestas por el
conocimiento social (socio-constructivismo) y el uso de las TIC como MOOC o campus
virtual (Moodle).

Se ha seguido una estrategia metodoldgica que objetiva lograr que los alumnos/as

alcancen las competencias y capacidades basicas para desenvolverse de forma eficaz



dentro de los sistemas multimodales de informacion en los ambitos técnico, productivo

y expresivo.

Los profesores han orientado el aprendizaje a partir de la puesta a disposicién de los
alumnos de esquemas, mapas conceptuales, referencias, etc. que contengan los
tépicos basicos del tema tratado, y el planteamiento de situaciones problematicas, con
aportaciones de contenidos audiovisuales y multimedia, ya sean extraidos de la Red por
los propios alumnos, principalmente, producidos y elaborados por ellos mismos, como

contribucion al trabajo educativo.

Las evaluaciones previas, la propuesta de contenidos conceptuales, el desarrollo de las
actividades individuales, en pequefios grupos, o incluso en el gran grupo, los procesos
de coevaluacion, heteroevaluacion y autoevaluacién, encuentran en las diversas
estrategias organizadas por el profesor desde el Campus Virtual, los entornos virtuales
educativos, las aplicaciones educativas de la web 2.0; el sentido cooperativo,
colaborativo y proactivo de profesores y alumnos estimulados por la interaccién, la
interactividad, la interdisciplinariedad y la asuncion de objetivos conocidos vy

compartidos.

Asi, en la segunda fase del proyecto, el alumno ha sido protagonista de la realizacién
no sélo de los contenidos digitales de caracter narrativo, sino de la comunciacion en las
redes sociales, testar su eficacia con otros compafieros o utilizar los materiales en otros

contextos (por ejemplo, los concursos de cortometrajes on line).

Siguiendo el planteamiento inicial del proyecto, se han desglosado las tareas en grandes
bloques y, dentro de estas, en paquetes de trabajo que han sido asignados a cada
miembro o grupo de miembros, con su definicion temporal y el resultado esperado, con
el fin de poder llevar a cabo una evaluacion continuada del grado de alcance del

proyecto, evaluando las posibles desviaciones que puedan producirse.

Se ha trabajado con las herramientas digitales, audiovisuales e hipermedia, disponibles,
y se ha seguido el proceso metodolégico de los PIMCD anteriores, como Campus
Virtual, la Pizarra Digital Interactiva y Camara de Documentos, el uso de herramientas
de autor (eXeLearning, Atenex...) y metaversos (como SecondLife y SLOODLE, el uso
de los recursos del Centro de videoconferencias de la UCM), asi como las experiencias
debatidas en las tres ediciones de las Jornadas de Innovacion Didactica en Narrativa

Audiovisual (www.icono14.es/3Jidnav). Ademas, se ha documentado el desarrollo del



proyecto a través de una herramienta de escritura colaborativa incluida en la web del

Grupo SOCMEDIA (www.gruposocmedia.es).

Cada profesor ha realizado un seguimiento de su trabajo a través de la observacion y
describiendo cada procedimiento de su trabajo: estrategia, produccién de conocimiento,
participacién e implicacién de los alumnos, originalidad, grado de satisfaccion,

metodologia docente y autoevaluacion del procedimiento.

En la planificacion general ha llevado a cabo un proceso sistematico de registro de
actividades, y resultados del Proyecto, que se documentan para su reutilizacién por
parte tanto de los profesores participantes en el proyecto como de cualquier otro usuario

para practicas similares.

Asi, se procedera al registro audiovisual de sesiones tipo audiovisuales para ser

difundidas en la red.

3. Recursos humanos

El caracter interdisciplinar del proyecto de creacion de MOOC y campus virtual se
asienta en especialistas en distintas materias, ademas de la Narrativa Audiovisual, que
permiten configurar un grupo de trabajo que abarca desde el arte, el disefio grafico y la
publicidad, hasta otros campos como la literatura o la tecnologia multimedia. Asi, hay
profesores de cada una de las areas explicadas anteriormente. Cada docente orienta
ademas a sus alumnos en la realizacién de la parte del trabajo que corresponda

(creacién, evaluacion o difusion).

Este proyecto se realiza en el seno de un grupo consolidado de investigacion cientifica
e innovacion didactica (www.gruposocmedia.es), con amplia trayectoria conjunta en el
desarrollo de proyectos de innovacion basado en el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién en Educacion; sin ir mas lejos, esta propuesta, toma sus
fundamentos en la experiencia de dos proyectos anteriores de innovacion realizados al
amparo de la convocatoria de la UCM, en la que la mayor parte de los miembros del
grupo participaron, bien a través del propio proyecto, bien en el Seminario celebrado
con motivo de la presentacion de resultados del mismo. Ello muestra la capacidad
formativa del proyecto y la consolidacion de buenas practicas docentes que apuntalan
nuevas formas de intervencion didactica. En ellos han participado el propio director del

proyecto, Francisco Garcia Garcia, Patricia Nufiez, Maria Luisa Garcia, Roberto



Gamonal, Mercedes Lépez, Juan Carlos Alfeo, Julio Larrafiaga, Manuel Gértrudix,
Felipe Gértrudix, Mario Rajas, Aurelio del Portillo, Manuel Sanchez Cid, Gabriel Jiménez

o Francisco Zurian.

Desde 2007, y hasta 2010, Francisco Garcia Garcia, como investigador principal, e
Isidoro Arroyo Almaraz, Sergio Alvarez Garcia, Felipe Gértrudix Barrio, como
investigadores, vienen desarrollando el proyecto de “Investigacion de Practicas
Innovadoras" de RED.es, de Ministerio de Industria, Turismo y Comercio en
colaboracion del MEC. Francisco Garcia Garcia ha dirigido varias Tesis Doctorales
(Francisco José Duran, Sergio Alvarez, Mario Rajas, Felipe Gértrudix) y Proyectos de
Investigacién relacionados con el uso de las TIC en la Ensefianza y con la narrativa
audiovisual. Con Mario Rajas Fernandez, Roberto Gamonal y Maria Luisa Garcia
Guardia se ha trabajado en un Proyecto de narrativa histérica "Vivir la Historia Hoy"
(Convenio UCM-Ayuntamiento de Bailén) con innovaciones tanto en la produccion de

documentales como en el disefio de una accion educativa en Web y DVD y CDROM.

4. Desarrollo de las actividades

Si bien se ha llevado a cabo el proyecto en el sentido propuesto en los objetivos y
métodos iniciales, no se ha profundizado en diversos aspectos debido a que el plazo de
desarrollo de las distintas actividades no ha sido suficiente para acometer todo los

aspectos deseados.

Es por ello que el proyecto continua activo y que se ird completando en distintas
asignaturas y actividades académicas. La intencidn es ir realizando mas materiales y

acciones formativas para actualizar el repositorio de materiales llevados a cabo.

El proceso de las actividades llevadas a cabo fue el siguiente: se segmenté el periodo
de desarrollo del proyecto en cuatro grandes bloques, que se desarrollaron en un
cronograma posterior y en la atribucion a los distintos miembros del grupo de sus tareas

pertinentes.



1. PREPARACION: PLANIFICACION Y DISENO MOOC
- Inicio del proyecto. Definicion de tareas del grupo general, de los intergrupos y de las
especificas de los profesores. En la reunion se profundizé en el proyecto: contenido,
filosofia, objetivos, metodologia, organizacién y procedimientos generales.
- Cada profesor aplico a su materia el modelo estudiado en relacion con la
interdisciplinariedad y el uso de las tecnologias emergentes, asi como una descripcion

del procedimiento de su accion didactica especifica.

- Preparacién de herramientas, servicios y sistemas digitales. Decisién sobre al software

empleado y la infraestructura tecnoldgica (servidores, programadores, etc.).

- Reserva de equipos audiovisuales (camaras, sonido, editoras) de la Facultad de CC

Informacion.

- Curso de formacion a profesores y alumnos de doctorado sobre el uso de las

aplicaciones educativas de la Web 2.0 y su aplicacién didactica.

- Diseno general del MOOC que albergara los contenidos propuestos.

- Planificacion especifica de las tareas a desarrollar en fases sucesivas.

- Justificacion de gestion econémica del proyecto y de los requerimientos materiales

para la realizacion de los recursos audiovisuales e hipermedia.

2. DESARROLLO

- Propuesta de las actividades de aula. Planificacién detallada de actividades.

- Presentacion a los alumnos del programa y resultados que se esperan obtener de cara

a la difusiéon en Moodle.

- Familiarizacion de alumnos con el uso de las herramientas a utilizar.

- Realizacién de todo el proyecto con los alumnos. Organizacién del trabajo de los

alumnos con tareas especificas individuales y grupales: escritura de guiones,



produccion, puesta en escena, direccion de fotografia, mdusica, montaje y

postproduccion.

- Implantacion de las metodologias didacticas propuestas.

- Subir el material a la web y apertura del acceso a otros usuarios para pruebas.

3. EVALUACION

- Evaluacién inicial del arranque proyecto de innovacion.

- Evaluacion intermedia. Puesta en comun de los primeros resultados en cada una de

las distintas clases. Suponen un punto de inflexion y analisis en el proceso de evaluacion

continua que se realizara y que sera documentado a través de la Wiki del proyecto.

- Evaluacion final. Trabajo en comun de los datos finales obtenidos. Analisis de los

materiales elaborados.

- Conclusiones abiertas a la comunidad cientifica.
- Redaccion de memoria incluyendo resultados académicos y gestién econémica del

proyecto.

4. DIFUSION
- Celebracion Jornadas Didacticas de Analisis de Secuencias en la Facultad de Ciencias
de la Comunicacién de la Universidad Rey Juan Carlos de Madrid. El objetivo principal
era transferir el conocimiento de los alcances del proyecto y proponer el intercambio de
experiencias con otros grupos de innovacion.

- Difusién en redes sociales.

- Creacioén de un MOOC de creacion audiovisual didactica a partir del proyecto realizado

- Solicitud de préximos proyectos de innovacion educativa



