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Llegamos a la tercera edicion de nuestro Catalogo de Innovacion Educativa y, una vez mas,
nos detenemos para mirar todo aquello que ocurre cada dia en nuestras aulas.

Cuando iniciamaos este proyecto queriamas, sobre todo, hacer visible lo que hacemos.
Dar valor a esas pequefias y grandes iniciativas que nacen de la inquietud de nuestros
docentes y que buscan nuevas maneras de conseguir que nuestro alumnado aprenda.

Después gquisimos compartirlas. Porque cuando compartimos lo que hacemos, también
aprendemos de los demas y construimaos juntos.

Hay, en esta tercera edicion, creo que podemas dar un paso mas.
No solo queremos contar qué hacemos. Queremos aprender de lo que hacemos.

Cada experiencia que aparece en este catalogo nace de una necesidad, de una pregunta
o de un deseo de mejorar. Algunas habran funcionado exactamente como esperabamaos;
otras nos habran ohligado a cambiar, a probar de nuevo o incluso a equivacarnaos. Y todas
ellas nos ensefian algo.

Porque en Florida Universitaria innovar no significa hacer cosas diferentes por hacer.
Significa preguntarnos silo que hacemos ayuda realmente a nuestro alumnado a aprender
mejor y tener la valentia de cambiar aquello que ya no responde a sus necesidades.

Este catalogo es, por tanto, una muestra de nuestro trabajo, pero también una muestra
de nuestra manera de entender la educacion: una educacién que se cuestiona, que
evoluciona y que aprende de su propia practica.

Gracias a todas las personas que, una vez mas, han querido compartir sus experiencias.
Gracias por abrir las puertas de sus aulas y por ayudarnos a seguir construyendo juntos
nuestro modelo educativo.

Os invitamos a recorrer estas paginas, a descubrir, a inspiraros y, sobre todo, a haceros
nuevas preguntas.

Porque quiza lainnovacién educativa empiece precisamente ahi, cuando nos atrevemos
a preguntarnos si podemos hacerlo de otra manera.

Ana de Castro Calvo
Respaonsable del Modelo Educativo
de Florida Universitaria
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TIPOS DE PROYECTOS

LA OPORTUNIDAD DE TRABAJAR Y DESARROLLAR COMPETENCIAS TRANSVERSALES
JUNTO A LOS CURRICULUMS OFICIALES, IMPLICA LA CONEXION DE DIFERENTES
AREAS, MATERIAS 0O DISCIPLINAS, CONCRETANDOLAS EN TRES TIPOS DE PROYECTOS

+ +

PROYECTOS

Nivel mas bajo de coordinacion. Una

yuxtaposicion de disciplinas ofertadas

simultaneamente, pero sin hacer explicitas

sus relaciones entre ellas. Sumatorio

acumulativo de conocimiento gue proviene
de diferentes disciplinas.

PROYECTOS

Conjuncion de disciplinas de una misma

area de conocimiento donde se establecen

relaciones reciprocas entre ellas como

resultado de la intercomunicacion vy

enriguecimiento reciproco. Tamhién llamado
Proyecto Integrado.

N/ \
N\

PROYECTOS

Nivel superior de interdisciplinariedad
donde desaparecen los limites entre las
diferentes disciplinas. EI maximo nivel de
coordinacion es el proyecto Coompartim
donde compartimos saberes pedagogicos
entre los diferentes campus y etapas.
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AREA DE EDUCACION
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TITULACIONES
QUE INTERVIENEN ASIGNATURAS PROFESORADO

Grado Universitario en Didactica de las Ciencias Naturales: Ana Maria Sabater
Maestro/a en Educacion Primaria Medio Ambiente, Biodiversidad y Salud.
Virginia Roig
DE s c RIP c | ﬂ N En una sesion de 2 horas se llevd a cabo una personificacion sobre las redes trdficas

y la cautividad, con el objetivo que al final de la sesidn el alumnado fuera capaz de:
(a) identificar las relaciones hasicas de una red trofica, (b) aplicar la personificacion,
como ejemplo de proceso de modelado y metodologia activa en la ensefianza de las
ciencias naturales, y (c) argumentar criticamente sobre las consecuencias de la cau-
tividad en el bienestar animal.

D ESAR ROLLO Esta actividad se realizé en dos grupos de 4.° del grado de Magisterio de Educa-
cién Primaria(Figura 1). La sesion se estructurg en tres bloques.

El primer blogue contuvo la presentacion y contextualizacion de la actividad,
razonando la importancia de las redes troficas no solo en los ecosistemas, sino
tambien en la formacion del alumnado de Magisterio debido a la vinculacion
con el curriculum de la etapa de Educacion Primaria. Asi mismo, se hizo refe-
rencia a la personificacion como ejemplo de modelado utilizado, incluso por
Darwin [*Hustak & *Myers, 2023]. Este pilares se englobaron con la subjeti-
vidad de los organismos mediante la explicacion de la percepcién del mundo
circundante por los animales.

En el segundo blogue se desarrollaron tres experiencias de personificacidn
complementadas con ojeras creadas para la propuesta, que simulaban la per-
cepcidn visual de animales seleccionados de una red trofica: caracal, raton,
vaca, serpiente, aguila y ser humano (Figura 2). También se incluyeron fichas
sensitivas otros ser vivos que aseguren el ciclo de materia de la red trofica
como las plantas y los descomponedores.

Antes de las experiencias se hizo un calentamiento y presa de conciencia del
cuerpo, y *intercaladament entre las experiencias se reflexiond sobre las impli-
caciones de las interpretaciones.

8 CATALOGO DE INNOVACIONES EDUCATIVAS



Figura 2. Material para el aprendizaje y
representacidn del mundo circundante del
caracal. Incluye: ojeras especiales hechas
o mano, ficha de las caracteristicas sen-
sitivas del caracal y ficha con la visidn del
caracal segun Duprat (2014].

Finalmente se hizo una reflexion final mediante un coloquio, donde se vehiculd
lainterdependencia de los seres vivos, las implicaciones de las acciones huma-
nas, la mirada colonialista sobre los ecosistemas, y la ética en los espacios de
cautividad como el zooldgico.

Figura 1. Alumnado de los diferentes grupos realizando la propuesta.

BIBLIOGRAFIA

DUPRAT, G. (2014). Zodptica: ¢Sabes cémao ven
los animales? Ediciones SM.

HUSTAK, C., & MYERS, N. [2023). impetu invo-
lutivo: Afectos y conversaciones entre plantas,
insectos y cientificos. Cactus.
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AREA DE EDUCACION
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TITULACIONES
QUE INTERVIENEN ASIGNATURAS PROFESORADO

Grado Universitario en Formacion literaria en el aula Vicente Alvarez Vives
Maestro/a en Educacion Infantil de Educacion Infantil
Grado Universitario en Formacion literaria para maestros

Maestro/a en Educacion Primaria

DES c RIP c | ['] N El ohjetivo principal del proyecto es desarrollar la creatividad en la expresion escri-
ta del alumnado a partir de la literatura, concretamente del género de la poesia. En
la asignatura de Formacidn literaria se estudian los distintos géneros literarios y se
suele proponer un breve taller de escritura al final de cada unidad.

Se ha observado que el taller de poesia resulta mas creativo y formativo que el de
otros géneros, dado que la poesia conlleva cierta “brevedad” que otorga al alum-
nado confianza a la hora de proponer una redaccion artistica inmediata. Ademas,
se contempla que las actividades sean en grupos de 2 o 3 personas, lo cual facilita
la interaccidn y la discusién durante la elaboracién de la expresion escrita. Ademas,
han surgido situaciones en clase en las que, aparte del disfrute en su aprendizaje,
se puede garantizar que han aprendido a matizar significados de palabras, e inclu-
so han ampliado el Iéxico gracias a la sinonimia y a la antonimia. A todo ello puede
sumarse que hay una parte tedrica en la que se exponen algunas de las principales
figuras retdricas (metafora, simil, aliteracion, onomatopeya, anafora, hipérbole), asi
como también se atiende a la fraseologia (expresiones idiomaticas, colocaciones,
locuciones, refranes] can la intencion de reflexionar sobre cuestiones semanticas y
desarrollar destrezas sutiles en sus practicas tanto de expresion oral como escrita.

Tanto la musica, el dibujo y la pintura, como las matematicas tienen su lugar en este
taller, dado que existen algunas actividades dedicadas al trabajo con letras de can-
ciones (poema cantado), a partir de imagenes (pinta-poema), como relacionados con
numeros (poema matematico).

10 CATALOGO DE INNOVACIONES EDUCATIVAS



DESAR R n “_0 Se ofrece una ficha al alumnado dividida en dos blogues: en primer lugar, se expli-
ca qué es un taller de escritura, qué pretende, en qué consiste y se propone como
titulo de este taller: La poesia, un camino hacia el bienestar. Se trata de un sistema
de ensefianza-aprendizaje a partir de la creacion de textos, la reflexion y el debate,
tanto de fragmentos escritos por autores clasicos [durante el taller) como por tex-
tos del alumnado (concluyendo el taller]. Se ofrece una imagen con un caligrama
para llamar su atencidn y surte efecto. Posteriormente, se propone la realizacién de
un breve vocabulario de poesia, realizado a partir de conceptos [y terminologia) que
se conozcan relacionadaos con la poesia y con la ayuda del diccionario; por ejemplo:
poema, rima, estrofa, cesura, prosodia, verso, métrica. Un segundo paso consiste en
la lectura en voz alta de uno o dos poemas de autores relevantes para explorar las
propias respuestas emacionales ante la lectura; por ejemplo un poema de un autor
clasico y de otro contemporaneo. Esta parte se complementa con la visualizacion
de algunos breves videos sobre diferentes contornos poéticos, como por ejemplo

“poesia dibujada”, “poefiesta”, “la métrica en los versos”; ademas, se explica que el 21

de marzo es el dia mundial de la poesia y se reflexiona sobre qué es poesia a partir de

un texto de la ONU; para concluir esta parte, se incluyen 7 motivaos para leer poesia
gue invitan a un breve debate. Finalmente, la parte principal de la actividad propone
el taller de creacion [expresion escrita) en el que se construyen diversos poemas
siguiendo algunas indicaciones y acotandolas a un tiempo de escritura. Mi primer
cuaderno de poesia consta de la realizacion de las siguientes actividades: a] el poe-
ma inacabado, b] reescribe un clasico, c] sonetos tematicos: amor (mi primer amor],
amistad (mi alma gemela), libertad (libre como el vienta), familia (mi yayo/mi yaya),

d] barbar-poemas: haiku, limerick, e] pinta-poema, f) popema matematico, g) poema

cantado, y h] disefio de un caligrama.

Este taller ha sido llevado a cabo en tres ocasiones y su desarrollo siempre ha sido
positivo, dado que hay un alto grado de implicacidn, tanto colectiva como individual, y
se observa cierto grado de concentracion y de dedicacion, caracteristicas que no son
tan frecuentes en el resto de tareas y actividades del curso; incluso, parte del alum-
nado comparte con el docente sus creaciones literarias y piden la opinion del experto.

La tarea se lleva a cabo en el aula, durante una clase y, por lo tanto, no supone nin-
guna carga adicional ni hay que establecer ningtin plazo de entrega, ya que todo se
realiza in situ. En cuanto a su evaluacidn, forma parte del apartado de actividades del
curso y no esta sometida a ningun resultado porcentual, sino Unicamente participa-
tivo, algo que “relaja” al alumnado y genera situaciones de aprendizaje distendidas y
agradables durante toda la realizacidn.

Ejemplo de caligrama.

'td #l* https://elcastillodekafka.Wordpress.Com/educacion-literaria/

mﬁ‘ c l " taller-de-poesia/
)
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AREA DE EDUCACION
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TITULACIONES
QUE INTERVIENEN ASIGNATURAS PROFESORADO

Grado Universitario en Procesos Musicales Francisco Veniel Marti
Maestro/a en Educacion Infantil
Educacidn plastica y visual y su Maria Dolores Arcoba Alpuente
didactica en Educacidn Infantil

DESCRIPCI ['] N La educacion artistica en la formacion de docentes adquiere una significacion espe-
cial cuando los estudiantes trabajan en los procesos de observacidn, interpretacion y
creacion que caracterizan la practica del arte moderno. En este contexto, el contacto
directo con las obras en contextos museisticos favorece una aproximacion al arte mas
profunda y significativa, permitiendo al alumnado construir sus propias interpretacio-
nes y ampliar su sensibilidad estética.

A partir de una visita al Centro de Arte Hortensia Herrero (Valencia), los estudiantes
participan en una propuesta de creacion artistica centrada en la reinterpretacion de las
obras expuestas. Esta actividad se enfoca en una posible aplicacion dentro del aula de
Educacion Infantil.

La experiencia comienza con la ohservacidn libre de toda la coleccion y cada estudiante
elige la obra que le resulte mas atractiva por aspectos formales, emaocionales o con-
ceptuales. Después, se realiza un analisis visual y una reflexion personal que permite
identificar elementos que pueden transformarse en una nueva propuesta artistica.

La experiencia fomenta la apropiacion creativa de referentes artisticos contempora-
neos. Los estudiantes explaran conceptos, materiales, procesos y lenguajes visuales
presentes en las obras seleccionadas para generar su propia creacion que dialoga con
el referente ariginal. De esta manera, se promueve el desarrollo de capacidades per-
ceptivas, expresivas y criticas, que son fundamentales para su futura practica docente.

Los estudiantes experimentan las tres paosiciones clave que un futuro docente de
educacian artistica deberia vivir: espectadar, intérprete y creador. La practica también
incluye un componente performativo y comunicativa porgque las obras finales se pre-
sentan al grupo, a menudo acompafadas de recursas sonoros o musicales que ayudan
a contextualizar la propuesta artistica y enriquecen la experiencia estética compartida.
Este proceso nos permite evidenciar aprendizajes relacionados con la apreciacidn ar-
tistica, la experimentacion de materiales y la creacidn de discursos visuales propios.

12 CATALOGO DE INNOVACIONES EDUCATIVAS



DESARROLLO

La propuesta se desarrolla en cuatro partes que estan relacionadas con la experien-
cia del museo, la reflexion estética y la produccion artistica.

La actividad comienza cuando el alumnado realiza la visita acordada al Centro de Arte
Hortensia Herrero. Durante el recorrido observa las diferentes obras expuestas, pres-
tando atencidn a aspectos relacionados con los materiales, los lenguajes visuales, la
ocupacion del espacio, los recursos expresivos y las sensaciones generadas por cada
propuesta artistica. La visita se entiende como una prueba de inmersion estética y
construyen una relacion personal e identificacion con las obras observadas.

En una segunda fase, organizada por parejas, el alumnado selecciona una obra de
referencia y desarrolla un proceso de analisis visual e interpretativo. A través del dia-
logo y la reflexion compartida, identifican aquellos elementos que les resultan mas
relevantes y elaboran un planteamiento conceptual inicial para su futura creacidn.
Este proceso permite establecer conexiones entre la experiencia vivida en el museo
y los contenidos trabajados en la asignatura.

Una vez seleccionada la obra original, cada pareja disefia y produce una pieza artis-
tica original utilizando materiales y técnicas de libre eleccion. La propuesta puede
incorporar procedimientos hidimensionales o tridimensionales favareciendo la ex-
perimentacion y la toma de decisiones creativas. Aunque la obra de referencia actta
como desencadenante inicial, el resultado final responde a una interpretacion propia
y puede alejarse formalmente de la propuesta original.

Finalmente, las producciones son presentadas al grupo-clase en un espacio de ex-
posicion compartida. Cada pareja explica el proceso seguido, las decisiones adop-
tadas y las relaciones establecidas con la obra seleccionada. De manera comple-
mentaria, las presentaciones pueden incorporar elementos sonoros o musicales
gue contribuyan a reforzar el significado de la propuesta. La actividad finaliza con
un proceso de reflexion colectiva y coevaluacion orientado a valorar |a diversidad de
interpretaciones, la capacidad expresiva de las producciones y el potencial educativo
de este tipo de experiencias para la Educacion Infantil.

CATALOGO DE INNOVACIONES EDUCATIVAS 13



AREA DE EDUCACION
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TITULACIONES
QUE INTERVIENEN ASIGNATURAS PROFESORADO

Gradao Universitario en Lengua Catalana Cristina Barreda Villafranca
Maestro/a en Educacion Infantil
Lengua Espafiola
Grado Universitario en
Maestro/a en Educacion Primaria

DESCR'PC'(]N El presente trabajo presenta una experiencia de innovacion docente llevada a
cabo en las asignaturas de Lengua Espafiola y Lengua Catalana para maestras
de los grados de Mestre en Educacidn Infantil y Mestre en Educacion Primaria,
en la cual el aprendizaje basado en el juego se utiliza para favarecer la adquisi-
cion y consalidacion de vocabulario nuevo o de palabras que presentan alguna
dificultad a nivel ortografico. La propuesta se fundamenta en los principios de
la neurodidactica, que subrayan la impaortancia de la motivacion y de la partici-
pacion activa en el aprendizaje (Bueno, 2017; Guillén, 2017; Forés, 2009), y per-
sigue, ademas, que los futuros docentes experimentan metodologias activas
transferibles a su futura practica educativa.

DESARRU“_G Tradicionalmente, el juego ha sido considerado una actividad propia de la in-
fancia y, en un contexto educativo, relegado a los primeros niveles escolares.
Sin embargo, las aportaciones de la neurodidactica han puesto de manifiesto
que el juego constituye una estrategia metodoldgica con un elevado potencial
educativo en cualquier etapa formativa, incluso en la etapa universitaria o en la
formacion de adultos, siempre que esté disefiado con una clara intencionalidad
pedagdgica.

La neurodidactica entiende el aprendizaje como un proceso en el cual inter-
vienen de manera integrada factores cognitivos, emocionales y sociales. En
este sentido, la motivacion ejerce un papel esencial, puesto que favorece la
atenciagn, incrementa la implicacion cognitiva y predispone al alumnado ha-
cia el aprendizaje (Guillen, 2017). Como sefiala David Bueno [2017), el cerebro
aprende mejor cuando experimenta curiosidad y participa activamente en la
construccion del conocimiento. Del mismo modo, Jesus Guillén (2017] sostiene
que la motivacion y la participacién activa favorecen los procesos de atencidn

14 CATALOGO DE INNOVACIONES EDUCATIVAS



DESARROLLO

y memoria necesarios para aprender. En esta misma linea, Anna Forés (2009)
defiende que el ohjetivo de la neurodidactica no consiste a hacer las clases mas
entretenidas, sino a disefiar experiencias de aprendizaje que respetan el fun-
cionamiento del cerebro y promuevan un aprendizaje profundo y transferible.
Desde esta perspectiva, el juego adquiere un valor educativo porgue integra
muchos de los principios que la investigacion considera fundamentales para
aprender: la activacion de las emociones, la interaccidn saocial, la retroalimen-
tacion inmediata y la aplicacién del conocimiento en contextos diversos.

En este contexto, el aprendizaje basado en el juego se presenta como una me-
todologia especialmente adecuada para el trabajo del vocabulario o la ortogra-
fia en las asignaturas de lenguas, puesto que ofrece multiples oportunidades
para utilizar las palabras en contextos comunicativos variados, para resolver
retos lingliisticos o para interactuar, incluso competir, con otros estudiantes.
Todo esto contribuye no solo a incrementar la motivacion del alumnado, sino
también a favorecer un aprendizaje mas significativo, funcional y duradero.

Partiendo de estos principios, en las asignaturas de Lengua Espafiolay Lengua
Catalana para maestras impartidas en los grados de Mestre en Educacién In-
fantil y Mestre en Educacion Primaria se plantea una metodologia basada en el
aprendizaje mediante el juego para trabajar vocabulario nuevo o palabras que
presentan dificultades en nivel ortografico.

Algunas de las propuestas llevadas a caho son:

- El juego del taht donde la docente facilita a los alumnas, divididos en
dos o tres equipas, cartas con una palabra a describir a sus compafieros de equi-
po y tres palabras prohibidas que no pueden utilizarse durante la explicacién. Por
ejemplo, la palabra podria “ser “chaleco” y las palabras prohibidas “roba, mangas
y chaqueta”. En este caso, si los compafieros acertaron la palabra en castellano
tendrian medio punto vy si lo acertaron en valenciano tendrian el punto completo,
existiendo la posihilidad de rebote entre los diferentes equipos.

- El juego de la mimica donde los alumnos divididos en dos o tres
equipos realizan la mimica de palabras que pueden tener alguna dificultad a
nivel ortogréafico, por ejemplo en castellano “estorbar, mugir, inerte, ermita...”,
porgque sus compafieros adivinan de qué palabra se trata. Si aciertan la palabra
tienen medio punto y si ademas, aciertan como se escribe correctamente tie-
nen el punto entero, existiendo también la posihilidad de rebote entre equipos.

- La creacidn de historias a partir de dibujos que consiste a propor-
cionar a los alumnaos, divididos por parejas, seis imagenes diferentes respec-
tivamente y que con ellas inventan una historia que tendran que contar a su
compafiero. Este tiene que escribir la historia que le cuenta y ademas, tiene que
tratar de adivinar las seis palabras que su compafiero tiene en las imagenes.
Por ejemplo, las imagenes podrian ser de una hehilla, un pafial, un chaleco, una
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alfombra, una colilla 0 un abanico para Lengua catalana y de una verruga, un
pintadfas, un velcro, un arcoiris, un ovillo de lana o una berenjena para Lengua
espafola.

- El juego de verdad o mentira en el cual se reparte a los alumnos,
divididos en dos o tres grupos, una tarjeta donde puede poner: verdad, verdad,
verdad; mentira, mentira, mentira; verdad, verdad, mentira, o mentira, mentira,
verdad. Segun la tarjeta que los haya tocado tendran que inventar tres historias
breves sobre ellos mismos, porque los resulto mas motivador, que sean verdad
0 mentira incluyente en ellas al menos una palabra del vocabulario trabajado
previamente. Después tendran que contar las historias a los compafieros de los
otros equipos y ellos trataran de adivinar queé historia es verdad y qué es men-
tira. Un ejemplo de historia utilizando la palabra “anzuelo” trabajada en clase
podria ser: “Cuando era pequefio Alvaro se clavé un anzuelo en el pie cuando
estaba pescando con su madre”.

- Larealizacion de un bingo de palabras donde los alumnos tienen que
elegir y anotar, por ejemplo, debe de las palabras trabajadas en algun ejercicio
previo y la profesara va diciendo todas las palabras hasta que algtn alumno
canto hingo.

- El juego de alto el fuego o stop en el cual la profesora lanza consig-
nas a los alumnos y ellos tienen que anotar en un minuto el maximo nimero
de palabras siguiendo la consigna establecida. Se pueden dar el numero de
consignas que se considere oportuno y el alumno que mayor nimero de pala-
bras correctas haya escrito en cada consigna sera el ganador. Algunos ejem-
plos podrian ser: “Escribe palabras monaosilabas que no llevan acento o escribe
palabras que llevan H intercalada”.

En conclusidn, las diferentes propuestas Iudicas implementadas evidencian
que el juego no tiene que entenderse como una actividad accesoria 0 mera-
mente recreativa, sino como una estrategia didactica con una clara intencio-
nalidad pedagdgica. Estas dindmicas permiten integrar emocion, atencion y
accion, elementos esenciales para la consaolidacion de la memoria y la cons-
truccion del conocimiento. En este sentido, su aplicacion en las asignaturas
de lengua contribuye no solo al dominio del vocabulario y la ortografia, sino
tamhien a la formacion de futuros docentes capaces de disefiar experiencias
de aprendizaje activas y significativas.

16 CATALOGO DE INNOVACIONES EDUCATIVAS



BIBLIOGRAFiA

Bueno, D. [2017). Neurociencia para educado-
res. Octaedro.

Forés, A., y Ligioiz, M. (2009). Descubrir la neu-
rodiddctica: Aprender desde, en y para la vida.
Editorial UOC.

Guillén, J. C. [2017). Neuroeducacidn en el aula.
De la teoria a la prdctica. CreateSpace.

CATALOGO DE INNOVACIONES EDUCATIVAS 17



AREA DE EDUCACION

&% A

TITULACIONES
QUE INTERVIENEN ASIGNATURAS PROFESORADO

Gradao Universitario en Didactica de la Musica 1b Enrique Parrefio Moratalla
Maestro/a en Educacion Primaria

DE s c RIP c | ['] N La contaminacion acustica es un factor ambiental que afecta al bienestar, la concen-
tracion y la convivencia en entornos educativos y sociales. Este estudio, desarrollado
en el marco de la asignatura de Didactica de la MUsica, analiza los niveles de ruido
presentes en los espacios cotidianos del alumnado mediante mediciones sistemati-
cas de decibelios. Ademas, se disefiaron carteles con esldganes de sensibilizacion para
promover habitos de escucha responsable y conciencia sobre el impacto del ruido. Los
resultados evidencian niveles sonaoros superiares a los recomendados por la OMS en
la mayoria de los contextos analizadas, lo que subraya la necesidad de implementar
estrategias educativas y preventivas.

La contaminacién acustica es un problema creciente, segun la Organizacion Mundial
de la Salud, la exposicion prolongada a niveles superiores a 55 dB puede generar estreés,
dificultades de concentracian, alteraciones del suefio y problemas de convivencia. En el
ambito universitario, donde la concentracién y el bienestar emaocional son esenciales,
el ruido se convierte en un factor determinante.

Desde la Didactica de la Musica, el estudio del sonido no solo se orienta a su dimensidn
artistica, sino también a su impacto en la vida caotidiana. A través de los conceptos de
sonido, ruido y silencio, fomentamos la escucha activa. Comprender el entorno sonoro
permite al alumnado desarrollar una escucha critica y responsable, asi como valorar el
silencio como recurso pedagadgico y vital.

El ruido tiene efecto en nuestra salud. A nivel cognitivo, dificulta la concentracidn, el
rendimiento académico, problemas de memaria y atencion, y fatiga mental. A nivel
emaocional, estresa, irrita, agobia, y ofrece una menor tolerancia a la frustracion. A nivel
fisico, dolor de cabeza, aumento de la presion, alteraciones del suefio y el riesgo de
perdida auditiva.
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OBJETIVOS

: Analizar niveles de ruido en los espacios habituales y cotidianos del alumnado.
Concienciar sobre los efectos de la contaminacion acustica en la salud y el
aprendizaje.
Desarrollar materiales didacticos (carteles y esléganes) para promover entor-
nos sonoros saludahles.

Fomentar la escucha activa como competencia transversal en la formacion
musical.

METODOLOGIA

Participaron 38 estudiantes del grado de Educacién Primaria, quienes realizaron
mediciones en sus entornos cotidianos durante una semana. A través de aplica-
ciones maviles midieron los decibelios y crearon un diario de observacién sonora
con una descripcion del momento, la hora, distancia aproximada del foco sonoro
y los decibelios. Este diario aparta tamhién, un analisis cualitativo de sensaciones
asociadas al ruido, como el estrés, la dificultad para concentrarse o la incomo-
dad. Finalmente, en grupo, disefiaron carteles con esldganes de sensihilizacidn.

RESULTADOS

+ Aulas universitarias: picos de 65-75 dB durante cambios de clase y activi-
dades grupales.

. Bibliotecas: niveles medios de 40-50 dB, superiores a los 35 dB recomendadaos.

. Cafeterias y pasillos: entre 70-85 dB, los cuales dificultan la comunicacion
y el bienestar.

. Hogares: variahilidad entre 35-65 dB, dependiendo de convivencia, traficoy
electrodomeésticos.

. Transporte publico: niveles de 75-30 dB, especialmente en haoras punta.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los resultados confirman que el alumnado esté expuesto a niveles de ruido que
superan los limites saludables en la mayoria de sus actividades diarias. Desde la
perspectiva de la Didactica de la MUsica, esta experiencia permite comprender el
sonido como fendmeno fisico, social y emocional.

Este tipo de actividades fomenta competencias como la escucha activa, la res-
ponsabilidad ambiental, la convivencia sonara y el pensamiento critico sobre el
entorno. El estudio evidencia la necesidad de promover una cultura del silencio
y la escucha consciente en los entornos educativos. La contaminacién acustica
afecta directamente al bienestar y al rendimiento académico, por lo que su abor-
daje desde la educacion musical resulta especialmente pertinente.

El alumnado como futuro docente, tiene la oportunidad de tomar conciencia de la
importancia de la creacién de aulas mas saludables, ensefiar a escuchar, fomentar
el bienestar y convertir el silencio en un recurso pedagaégico y no en un castigo.
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AREA DE NEGOCIOS Y LOGISTICA

&% y: ¥y

TITULACIONES
QUE INTERVIENEN ASIGNATURAS PROFESORADO

Grado en Gestion del Transporte y la Mavilidad de pasajeros y Sostenihilidad Rafaela Pizarro Barceld
Logistica
Ana Maria Alanso Ramos
Grado en Administracion y Direccion de
Empresas Héctor Pastrana Esteban

Grado en Ingenieria Mecanica
CFGS en Transporte y Logistica
CFGS en Marketing y Publicidad

CFGS en Desarrollo de Aplicaciones Wehb

CFGS en Desarrollo de Aplicaciones
Multiplataforma.

DE s c RIP c | u N Este articulo consiste en la presentacién de una experiencia a raiz de una propuesta
para la realizar una sesion de innovacion (Hackathaon) para el alumnado de ciclos
formativos de grado medio, grado superior y grados universitarios de Florida Uni-
versitaria. Esta sesion innovadora pretende desarrollar competencias de alto rendi-
miento donde los participantes deberan trabajar en equipo para desarrollar ideas y
posteriormente una solucién tangible y aplicable para el reto “promaver la mejora de
la movilidad del alumnado de Florida” propuesto en un tiempo determinado (2 dias)
en el campus de Catarroja. Dentro del mismo se combinan una serie de sesiones con
dindmicas de trabajo en equipo y metodologias pertenecientes al Design Thinking, de
modo que al finalizar el evento se puedan obtener ideas que puedan ser implemen-
tadas en el corto plazo.
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DESARROLLO La necesidad de transformar los modelos educativos universitarios responde tanto
a las directrices del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES] como a las de-
mandas actuales del tejido laboral. Este escenario exige transitar de la mera trans-
mision de contenidos tedricas hacia una instruccion integral orientada al desarrollo
de habilidades, capacidades y actitudes, conocidas como competencias transversa-
les. La integracion de estos atributos (saber, saber hacer y saber ser] en los planes
de estudio no solo potencia el crecimiento individual del alumnado, sino que resulta
decisiva para optimizar su insercion laboral y empleahilidad, tendiendo un puente
directo entre la academia y el entorno profesional.

En este marco de innovacién metodoldgica, se disefié e implementd el | Hackathon
del Estudiantado en Florida en 2025, una iniciativa multidisciplinar orientada a resol-
ver un desafio real y cercano: reducir el uso del coche particular y fomentar la movi-
lidad sostenible en el campus de Catarroja y sus alrededores. El evento congrego a
un grupo heterogéneo de 50 estudiantes procedentes de diversas titulaciones, tanto
de ciclos formativos superiores coma de grados universitarios, promoviendo el inter-
cambio de saberes y la concienciacion saobre el transporte ecaoldgico.

Formacion integral en competencias Evaluacion de |a adqguisicion de las
especificas y transversales competencias transversales

Metodologias activas de aprendizaje:
mayor participacion e interés del Disefio de las aulas y de los horarios
alumnado

Integracion de las competencias transversales

Mejora del grado de empleabilidad en las guias docentes

llustracion 1. Ventajas y dificultades del aprendizaje por competencias
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Para canalizar el trabajo en un contexto de alta presion, se aplicé la metodologia
del triple diamante, iddnea para la co-creacion agil. Durante el proceso, el alumnado
contd con el asesoramiento de profesionales de la educacian, el sector publico y el
tejido empresarial, quienes apaortaron nociones clave en areas de marketing, finan-
zas y logistica urbana. Al concluir las jornadas, las propuestas de cada equipo fueron
evaluadas par un comité de expertos bajo criterios de viabilidad, originalidad y des-
treza en la expasician oral.

Jornada de Innovacion:
| Hackathon del Estudiantado

Mejorar la movilidad sostenible  — o ) »
| Fomentar la creatividad e innovacion en la

propuesta de soluciones

Impulsar la colaboracidn entre | )
estudiantes | Promower las relaciones con instituciones publicas,

empresas y emprendedares

I I | I
Desarrollo competencias Enfoque Resolucidn reto Colaboracién Universidad-Instituciones
transversales multidisciplinar real Piblicas-Empresa

llustracién 2. Propuesta de experiencia docente innovadora.

El primer premio fue a la creacién de una linea de autobuses de cero emisiones que
conecta directamente municipios de I'Horta Sud (como Torrent, Catarroja, Albal, Be-
niparrell y Silla] sin necesidad de pasar por el centro de Valencia, fomentando la co-
municacidn entre estudiantes del municipios de I'horta sud, para incentivar un tipo
de desplazamiento compartido mas sostenible.

El segundo premio fue para una propuesta de creacion de un sistema de hicicletas
eléctricas para Catarroja que conecta puntos clave como la estacian, el polideportivo
y el campus de Catarroja. Fomentando la multimodalidad.

Fotos. (Izquierda) Sesion sobre comunicacidn efectiva [Derecha] Presentacion ante el jurado.
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Ambos proyectos destacaron principalmente por su elevado compromiso con la
sostenibilidad ambiental, el analisis exhaustivo del contexto local para resolver
problemas de conexion especificos entre municipios de I'Horta Sud y la viabili-
dad practica como factor determinante. La innovacidn tecnaldgica la integraron
mediante el uso de aplicaciones maviles. Y finalmente las defensas orales deter-
minaraon el resultado final.

La experiencia ratifica la eficacia del enfoque learning by doing (aprender hacien-
do), demostrando que las soluciones gestadas en el entorno educativo pueden
trascender la teoria y convertirse en proyectos con aplicacion real. Asimismog, las
valoraciones de participantes y mentores destacan que este tipo de formatas di-
namicos —que involucran a actores clave como la Mancomunitat de I'Horta Sud y
empresas privadas— estimula la resiliencia colectiva, impulsa cambios de hahitos
hacia la sostenibilidad y consolida metodologias pedagdgicas mucho mds partici-
pativas y disruptivas.

ALUMNADO participan 29 estudiantes, distribuidos de la siguiente

PARTICIPANTE forma, por nivel educativo y ambito de estudio:
Estudiantes, segun el nivel educativo Estudiantes, segun el ambito de
estudio

L]

379
L]
mp 21,6
#Ha 20,7
mo
158 1013
e
: B
o |
T Ed

logistica  Empresa  Ingenleria scackin

B Grados universitarios ™ Ciclos Formativos

llustracién 3. Porcentaje de participacién de alumnado por dmbito de estudio.
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AREA DE EDUCACION

&% A

TITULACIONES
QUE INTERVIENEN ASIGNATURAS PROFESORADO

Grado Universitario en Procesos musicales en la educacidn Francisco Veniel Marti
Maestro/a en Educacion Infantil infantil
Maria Dolores Arcoba Alpuente
Didactica de la educacidn plastica y visual

DE s c RIP c | ['] N Abordar cuestiones como la ética y el cuidado hacia los animales desde la infancia
ha mostrado multiples beneficios. Desde un punto de vista pedagdgico, los infan-
tes ven a los animales como amigos e individuos con los que establecen un vinculo
emocional (Bone, 2013). Es por ello que fomentar actividades en las que se reflexione
sobre su hienestar y se promuevan actitudes de respeto y cuidado puede contribuir al
desarrollo de la empatia, la sensibilidad y la responsabilidad saocial. En este sentido,
la educacidn artistica y musical ofrece un contexto especialmente adecuado para
aproximar estas cuestiones de forma significativa, favoreciendo la expresian, el dia-
logo y la construccion de valores desde edades tempranas.

DESARROLLO La actividad consta de varias fases complementarias. La primera de ellas es |a
propuesta de un debate en torno a la vision de los animales desde el punto de
vista de los futuros docentes. Tomando como punto de partida cuestiones ge-
nerales sobre como se ha tratado la cuestion animal histéricamente, el debate
se traslada al amhito educativo y la etapa de educacidn infantil (2° ciclo, de 3
a 5 afios). Se plantean cuestiones sobre el uso didactico de los animales en el
aula, asi como la vision que los enfoques tradicionales plantean. En segundo
lugar, se realiza una audicién de la obra musical El Carnaval de los Animales
del compositor Camille Saint-Saens (https://www.youtube.com/watch?v=obz-
bLu3sLyM], pieza que relaciona los instrumentos con diferentes animales y que
es una de las principales referencias en esta tematica. De esta forma, la tercera
fase se centra en la aplicacidn didactica de una actividad en la que, por parejas,
se crea una propuesta con la que introducir instrumentos musicales y relacio-
narlos con animales, todo bajo el prisma de fomentar una mirada mas humana
sobre la cuestion animal en el aula de infantil.

La creacion de las ilustraciones que se han utilizado para los diferentes recur-
sos musicales se realizo en la asignatura de Didactica de la Educacion Plastica,
integrando de esta forma ambas disciplinas.

En consecuencia, el aprendizaje es significativo, puesto que conecta con la vida
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de los y las estudiantes, su entorno y su realidad linguistica. Es estimulante,
porgque el instrumento principal de aprendizaje, los fragmentos de los capitu-
los de la serie de ficcion, captan su atencion desde el humor y la comicidad.
Recoge sus centros de interes, puesto que toma como materia didactica unos
argumentos y unos personajes que los son familiares y atrayentes. Ademas, se
ajusta a los canales de comunicacion que determinan su forma de entender el
mundo. Por dltimo, la actividad pretende ser participativa, activa y dialdgica,
consiguiendo que el alumnado vea reconocidas sus aportaciones en un apren-
dizaje comun en un ambiente ludico y amable.
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AREA DE EDUCACION

&% A

TITULACIONES
QUE INTERVIENEN ASIGNATURAS PROFESORADO

Gradao Universitario en Estimulacion e intervencion temprana: Maria Dolores Arcoba Alpuente
Maestro/a en Educacion Infantil musica, grafismo y movimiento
Enrigue Parrefio Moratalla

Nuria Ortega Benavent

DEs c RIP c | ['] N La formacion de docentes de Educacion Infantil requiere propuestas que reflejen el
caracter halistico y experiencial propio de esta etapa educativa. Por esta razdn, en la
asignatura “Estimulacién e intervencién temprana: musica, grafismo y movimiento”
se ha incarpora una experiencia de aprendizaje interdisciplinar que integra los tres
ambitos de conocimiento de la materia a través de una Unica propuesta de creacion
y evaluacion.

Esta experiencia se fundamenta en el uso de las narrativas multisensoriales como
elemento vertebrador del aprendizaje. A partir de una historia creada de forma co-
laborativa por el alumnado, se desarrollan diferentes espacios de representacion y
expresion que permiten explorar un mismo contenido desde los lenguajes verbal,
plastico, sonoro y corporal. Este proceso favarece la creatividad, la participacion
activa y la canexion entre disciplinas que hahitualmente son abordadas de manera
independiente.

Ademas de promaver la adquisicién de competencias especificas relacionadas con la
musica, el grafismoy el movimiento, la propuesta acerca al alumnado a metodologias
activas y transferibles a la practica profesional. De este maodo, los futuros maestros
y maestras experimentan en primera persona estrategias educativas hasadas en la
exploracian sensorial, la expresion artistica, el trabajo cooperativo y la construccion
compartida del conocimiento, fundamentales en la etapa de Educacidn Infantil.

La experiencia constituye tamhién una forma de evaluacidn integrada, en la que los
aprendizajes de las distintas dreas se evidencian a través de un proyecto comun y
significativo, favaoreciendo una valoracién mds auténtica y contextualizada de las
competencias desarrolladas.
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DESAR ROLLO El proyecto se desarrolla en tres fases interrelacionadas que permiten integrar
los contenidos y competencias de las areas de musica, grafismo y movimiento
dentro de un Unico proceso de aprendizaje.

En una primera fase, el alumnado participa en una dinamica de escritura cola-
borativa para crear historias ariginales. Cada relato se construye a partir de las
aportaciones de todas las personas integrantes del grupo, generando narrati-
vas Unicas y compartidas que se canvierten en el hilo conductor del proyecto.

En una segunda fase, cada estudiante transforma su historia en un cuento sen-
sorial elaborado de manera manual. Para ello, selecciona materiales, colores,
texturas y otros elementos que permitan representar la narrativa desde una
perspectiva multisensorial, favoreciendo la exploracién y la estimulacién per-
ceptiva.

Finalmente, en parejas o pequefios grupas, el alumnado disefia una represen-
tacion escénica basada en las historias creadas. La puesta en escena incorpora
secuencias de movimiento, patrones motores basicos, posiciones estaticas y
recursos expresivos, acompafiados por un paisaje sonoro original creado por
el estudiantado mediante la combinacion de sonidos, ruido, silencio, asi como
efectos y fragmentos musicales.

Las representaciones son compartidas con el resto del grupo-clase y constitu-
yen una oportunidad para la evaluacién integrada del aprendizaje desarrollado
en las tres areas de la asignatura. El proceso se complementa con la partici-
pacion activa del alumnado en la valoracién de las propuestas, fomentando la
reflexién critica, la coevaluacién y la construccién compartida del aprendizaje.

ESCENA 1: EL MUNDO MAGICO (20 seg)

ACCION 1: Los nifios/as entran caminando
suave por el espacio.

ACCION 2: Miran alrededor como si se vieran
cosas magicas.

ACCION 3: Hacen movimientos suaves como
hadas con los brazos.

ACCION 4: Marta entra la Ultima y observa todo
Con sorpresa.

CARTEL O PALABRAS: Mundo magico

OBJETIVO: Presentar el mundo magico
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AREA DE VIDEOJUEGOS

&% A

TITULACIONES
QUE INTERVIENEN ASIGNATURAS PROFESORADO

CFGS en Animaciones 3D, Proyectos de Animacion Audiovisual 2Dy Pau Comes del Mazo
Juegos y Entornos Interactivos 3D de 2.° curso.
Ignacio Company
Proyecto Intermodular de 2.° curso :
Dra. M®Angeles Crespo Sanchez-Cafiamares

DEs c RIP c | ﬂ N Esta experiencia de aula se desarrollg dentro de un proyecto intermaodular de se-
gundo curso del Ciclo Formativo de Grado Superior en Animaciones 3D, Juegos y
Entornos Interactivos, en el que el alumnado trabaja durante varios meses en el
desarrollo de un proyecto de videojuego, incluyendo la creacion de una cinematica,
trailer o pieza audiovisual asociada.

El punto de partida fue una dificultad recurrente en este tipo de proyectos artisti-
cos y globales: la fase de preproduccion, y especialmente la Previs 3D, suele verse
reducida o incluso sacrificada por la presién de los plazos de cara a la produc-
cion. Aunque el alumnado comprende la importancia del guion, el storyhoard, la
animatica y la planificacién visual, en la practica tiende a pasar rapidamente a la
produccién de modelos finales, escenarios o animaciones, dejando poco margen
para probar encuadres, compasician, escala, ritma visual o distribucidn espacial.

La propuesta consistid en introducir la herramienta de IA generativa Meshy.ai como
recurso de apoyo en la fase de previsualizacidn 3D. El objetivo no era sustituir el
modelado tradicional ni entregar assets finales generados por IA, sino utilizar la
herramienta como un “borrador volumeétrico” que permitiera convertir referencias
visuales, bocetos o concept art en modelos 3D provisionales. Estos modelos fun-
cionaban como proxies o placeholders para tomar decisiones de camara, composi-
cion y puesta en escena antes de invertir muchas haras en produccion final.

La experiencia se planted como un estudio de caso educativo integrado en el pro-
yecto real del alumnado. Participaron 49 estudiantes organizados en 8 equipos
de desarrollo. Durante el periodo de trabajo se generaron 448 modelos 3D, lo que
permitio observar tanto el potencial de la herramienta como sus limites técnicos
y pedagagicos.
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DESARROLLO

La intervencién se organizo en la fase final de preproduccion del proyecto in-
termodular. El alumnado ya habia trabajado previamente la idea de juego, las
referencias visuales, el concept art, la narrativa y la planificacién inicial de sus
cinematicas o traileres. A partir de ese material, se propuso incorporar Meshy.ai
en el paso de la animatica 2D a la Previs 3D.

El flujo de trabajo consistio en partir de referencias propias, bocetos o concept
art; generar modelos provisionales mediante la funcidn “imagen a 3D”; revisar
su utilidad como elementos de previsualizacion; probar con ellos escala, ca-
mara, composicion o ritmo visual; y decidir qué elementos podian orientar la
produccion final. En todo momento se mantuvo el pipeline tradicional para los
assets definitivos: modelado, retopologia, UVs, texturizado, rigging y optimiza-
cion para motor de juego.

Uno de los aprendizajes mas relevantes fue entender que la IA generativa no
funcionaba como una solucién méagica ni como sustitucién del trabajo técni-
co, sino como una herramienta situada en una fase concreta del proceso. Para
produccidn final, los modelos presentaban limitaciones importantes: geometria
poco limpia, topologia no apta para rigging o animacidn, pivots incorrectos, ar-
tefactos visuales y dificultades para respetar determinados estilos artisticos.
Sin embargo, para la previsualizacion resultaron Utiles, ya que permitian mate-
rializar ideas de forma rapida y facilitar la conversacién dentro de los equipos.

El alumnado utilizé mayoritariamente Meshy.ai como traductor de imagen 2D
a volumen 30, mas que como generador desde texto. Esto conectaba con el
trabajo previo de concept art y reforzaba la idea de que la IA no reemplazaba la
fase creativa inicial, sino que podia ampliarla y acelerar la toma de decisiones.

Los resultados mostraron una adopcion desigual, pero significativa: aproxima-
damente el 55 % del alumnado utilizé la herramienta de forma activa, mientras
que un 45 % decidio no incorpaorarla a su proceso. Esta resistencia no se dehid
principalmente a una barrera tecnica, sino a motivos vinculados con la identidad
profesional, la autaria, |a ética y la defensa del trabajo artesanal. Esta diversidad
de posturas enriquecio el debate en el aula y permitio abordar de forma critica el
papel de la IA generativa en los sectores creativos.

Entre quienes utilizaron la herramienta se ohservé una mayor capacidad de ite-
racign. Frente a cursos anteriores, en los que habitualmente uno o dos estu-
diantes del grupo asumian la creacién de una Unica versidn preliminar, esta ex-
periencia favorecid que mas estudiantes pudieran producir su propia propuesta
visual. Esto ampli¢ la participacion en la fase de preproduccién y permitié com-
parar mas alternativas antes de tomar decisiones finales.
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De animatica 2D a Previs 3D

Aprendizaje practico

Prg-produccion

‘Guién  StoryBoard  Animatic 2D

wnimatic 20D
Pre=produccidn

El cbjetivo de |a
animatica es trabajar
la narrativa, timing y
flujo emocional

Ultima fase pre-produccién

Se busca trabajar con
aspectos técnicos y
espaciales, se establece
un blocking basico de
personajes y objetos an
B5Cena, posicion de
camara y timing.

Proxduccion N
Layout 3D Animacidn

Primera fase proguccid,

Se trabaja con el
escenario y camaras
definitivo (a veces
heredadas del previs) y se
van sustituyendo los
Proxies (placeholders o
versiones preliminares)

por versiones terminadas.

Tambiéen se detectd un valor inclusivo no previsto inicialmente. Una parte muy
significativa de las generaciones se concentrd en un estudiante con necesida-
des educativas especificas, lo que sugiere que estas herramientas pueden ac-
tuar como andamiaje cognitivo y visual. En determinados casaos, la IA ayudo a
expresar ideas que el alumnado podia imaginar, pero no siempre materializar
con la misma rapidez mediante técnicas tradicionales de modelado.

La valoracion técnica fue clara: alta facilidad de uso, gran utilidad para previs y
rapidez en la generacion de modelos; pero baja calidad de geometria y topologia
para produccion final. Una maqueta o placeholder que podia requerir entre unay
dos horas de trabajo manual podia obtenerse en una horquilla aproximada de 5
a 15 minutos. Esto no eliminaba la necesidad de criterio técnico, pero si permitia
dedicar mas tiempo a analizar, comparar y decidir.

Desde el punto de vista competencial, emergieron aprendizajes vinculados al
uso profesional de herramientas de IA: prompting multimodal, seleccion critica
de resultados, evaluacién de outputs, deteccion de errores técnicos, planifica-
cidn de mejoras, retopologia y reflexion ética sobre autaria y uso responsable.

La experiencia permitid reforzar una idea central: la IA generativa puede tener
sentido en el aula cuando se integra con limites claros, dentro de un proceso di-
dactico y profesional bien definido. En este caso, su valor no estuvo en producir
piezas finales, sino en consalidar una fase de trabajo que habitualmente queda-
ba debilitada por falta de tiempo. La Previs 3D dejo de ser una fase secundaria
para convertirse en un espacio activo de experimentacion, toma de decisiones,
comunicacion visual y aprendizaje compartido.
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Gradao Universitario en Inglés para la Logistica y Transporte | Maria Pilar Alberola Colomar
Logistica y Transparte (2° cursao)
Inglés profesional Louise Jane Drakley
CFGS en Transporte y Logistica (1er cursao]

DESCRIPCI ['] N Este proyecto se planted con el ohjetivo de incrementar la motivacion del alumnado
hacia el aprendizaje del inglés especifico mediante la recreacion de una situacion pro-
pia del ambito empresarial en el sector de la logistica y transpaorte.

A traves de esta propuesta contextualizada los/las estudiantes tenian que utilizar el
inglés como herramienta de comunicacion para realizar tareas, tomar decisiones y co-
laborar en equipo. De este modo, el aprendizaje adquiere un sentido practico y signi-
ficativo, favareciendo el desarrollo de competencias como: comunicacion efectiva en
inglés, trabajo en equipo, pensamiento critico, organizacion y responsabilidad.

Los participantes fueron estudiantes de primer curso del Ciclo Formativo de Grado Su-
perior en Transporte y Logistica y estudiantes de seqgundo curso del Grado en Transpor-
te y Logistica. Trabajaron en equipos dentro de sus respectivos grupos-clase, cada uno
Se centrd en su propia empresa simulada.

Los/las estudiantes del ciclo formativo asumieron el papel del consejo de adminis-
tracion de distintas empresas logisticas, que debian presentar en inglés la cadena de
suministro internacional de uno de sus principales productos ante una audiencia pro-
cedente de distintos paises.

Sin embargo, el alumnado del grado simuld trabajar para empresas especializadas en
la formacién en comunicacién oral a companiias del sector del transporte y la logistica.

Aungue eran empresas diferentes segun los equipas, en adelante utilizaremos un
nombre genérico para facilitar la descripcion del proyecto, llamaremos Logistics
Ltd a la creada por cada equipo del ciclo formativo y Communication Coaches Ltd
a las del grado.

Communication Coaches Ltd (grado] fue contratada para formar al personal de Logis-
tics Ltd (ciclo] responsable de llevar a cabo la presentacion en inglés.
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El proyecto se realizo al inicio del curso, lo que favarecio la cohesion del grupo, es-
pecialmente en el alumnado del ciclo formativo, que, al ser de primer afio, todavia
no habian tenido la oportunidad de trabajar juntos. Se llevo a cabo durante el horario
lectivo de las asignaturas de inglés de amhbos programas y fue coordinado por las dos
profesoras de dicha materia.

El primer paso lo dio Communication Coaches Ltd (grado]. Cada equipo, después de
reflexionar sobre los aspectos clave de una presentacion oral eficaz, llevo a cabo un
analisis de necesidades del personal de Logistics Ltd (ciclo) para conocer los aspec-
tos a mejorar en su futura presentacion. Para ello, cada grupo disefié un cuestionario
en Forms 365, envid el enlace por correo electranico al equipo que se le habia asig-
nado como cliente, acompafiado de un mensaje de presentacion.

Una vez recibidas las respuestas, los estudiantes del grado analizaron los resultados
y redactaron un informe comentando los puntos fuertes y los aspectos a mejorar en
la presentacian, asi como 10 consejos practicos para mejorar la presentacion oral de
los representantes de Logistics Ltd. Dicho informe se envid por correo electrénico a
cada equipo (cliente).

La tarea grupal de los estudiantes de ciclo consistio en analizar la informacidn envia-
da por Communication Coaches Ltd (grado) y siguiendo las recomendaciones recibi-
das, preparar una presentacion en inglés sobre el proceso de la cadena de suministro
de un producto elegido y finalmente llevar a cabo dicha presentacion.

Del mismo modo, el alumnado del grado tuvo que hacer una presentacion oral con-
tando todo el proceso y resultados del trabajo realizado para su cliente Logistics Ltd.

Al final del proyecto, todos los participantes tuvieron una sesion de trabajo conjunta
en la que los equipos de ciclo y grado que habian trabajado juntos de manera virtual,
Se reunieron presencialmente para proporcionar, en inglés, su valaracién y comenta-
rios mediante una actividad de retroalimentacion.

Tras el analisis de las presentaciones orales realizadas en clase, asi coma la ohserva-
cion llevada a cabo por las profesoras durante el trabajo en el aula, se puede concluir
que con este proyecto el alumnado ha mejorado su comunicacion escrita a traves de
la redaccion de correos electrénicos con registro formal, cuestionarios e informes.
Ademas, los/las estudiantes han profundizado en sus conocimientos sobre los ele-
mentos clave para una presentacion oral, han mejorado las hahilidades comunica-
tivas a nivel oral y han descubierto nuevas funciones de herramientas informaticas
como los cuestionarios en Forms 365. Por otra parte, la observacion en el aula con-
firma que los/las participantes han mejorado su capacidad para trabajar de forma
colaborativa en contextos profesionales simulados y que la participacion conjunta de
estudiantes de distintos niveles educativos con trayectarias profesionales similares,
ayuda a incrementar la motivacion del alumnado por la asignatura de ingleés.
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TITULACIONES
QUE INTERVIENEN ASIGNATURAS PROFESORADO

Gradao Universitario en = Raquel Navarrete Torres
Liderazgo Emprendedor e Innovacion
(LEINN]
RESUMEN Esta experiencia presenta el modelo educativo del Grado en Liderazgo Empren-

dedor e Innovacion [LEINN], desarrollado por Mondragon Team Academy, como un
ecosistema de aprendizaje transdisciplinar orientado a la formacién de agentes de
cambio. Frente a modelos universitarios organizados en materias fragmentadas,
LEINN propone una experiencia de aprendizaje centrada en equipos autogestiona-
dos que desarrollan proyectos reales, generan impacto en su entorno y construyen
conocimiento desde la accidn, la reflexién y el didlogo critico.

La singularidad de este modelo reside en la integracion de multiples proce-
sos de aprendizaje transversal y holistico en equipo, un acompafiamiento no
directivo y harizontal, asi como un sistema de auto y coevaluacidn caolectivo
que permiten al leinner asumir progresivamente la responsabilidad sobre su
desarrollo personal y profesional.

En ese sentido, el equipo se convierte en LEINN, en la columna vertebral del
aprendizaje y la transformacién personal.

J US'“F":AC“jN Los desafios contemporaneos (propdsito vital, identidad, sostenibilidad y medio
amhiente, innavacidn social, transformacidn digital, emprendimiento ético, bien-
estar...] ya no pueden enmarcarse en los limites de una Unica disciplina. Sin embar-
go, gran parte de la educacion superior continla organizada mediante estructuras
fragmentadas que separan conocimientos, experiencias y procesos de desarrollo
personal, perpetuando una actitud pasiva en el alumnado frente a su propio proce-
so de adquisicion de competencias y evaluacion.

Esta distancia entre universidad y realidad dificulta el desarrollo de competencias
fundamentales para desenvolverse en contextos complejos e inciertos: la colabo-
racion, el pensamienta critico, el liderazgo compartido, la capacidad de aprender de
manera auténoma o la generacion de impacto real deberian ser, hoy en dia, compe-
tencias transversales en cualquier proyecto de Educacion Superior.
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En LEINN acompafiamos desde una perspectiva que intenta responder a este de-
safio de forma halistica. El modelo MTA, se basa en el aprendizaje en equipo, el
dialogo socratico y la creacion de proyectos reales, proponiendo una educacion
donde aprender significa accionar, reflexionar, experimentar, equivocarse y gene-
rar conocimiento para ponerlo al servicio de una comunidad. Esta metodologia se
fundamenta en la idea de que aprender no consiste Unicamente en adquirir conte-
nidos, sino en desarrallar la capacidad de aprender a aprender durante toda la vida.

LEINN COMO ECOSISTEMA TRANSDISCIPLINAR

La transdisciplinariedad supone superar los limites tradicionales de las disciplinas
para abordar problemas complejos desde una mirada integrada y situada. Mien-
tras que los modelos universitarios convencionales organizan el aprendizaje en
asignaturas independientes, con espacios, profesorado y sistemas de evaluacién
diferenciados, los entornaos transdisciplinares sittan los retos reales en el centro y
movilizan los conocimientos necesarios para afrontarlos.

Desde esta perspectiva, LEINN no articula el aprendizaje en torno a asignaturas
aisladas, sino alrededor de un ecosistema donde persaonas, proyectos, empresasl,
conocimientos y comunidades interactian continuamente. El aprendizaje emerge
de las relaciones entre estos elementos y no Unicamente de la transmisién hori-
zontal y pasiva de contenidos.

El modelo se estructura en tres grandes universos de aprendizaje interconectados: el
desarrollo de equipos agentes de cambhio (Universo M), el desarrollo empresarial (Uni-
verso T) y el conocimiento técnico (Universo A). Estos tres ambitos se retroalimentan
para asegurar el crecimiento integral de la persona emprendedora y su empresa.

Lo singular del modelo es que ningun proceso puede entenderse de forma aislada.
La lectura de un libro no constituye un fin en si mismo, sino una herramienta para
comprender mejor un proyecto, liderar un equipo o resolver un desafio empresarial.
Del mismo maodo, una visita a un cliente genera preguntas gue impulsan nuevas
lecturas, la busqueda de conocimiento técnico o conversaciones de aprendizaje en
equipo. El conocimiento circula constantemente entre accion y reflexion, en una
espiral de conocimiento constante.

Esta logica ecosistémica provaoca que el aprendizaje abandone los limites fisicos de
la universidad para inscribirse en la realidad cotidiana.

Las Team Companies se constituyen legalmente, gestionan cuentas bancarias,

utilizan herramientas profesionales de gestién de clientes [CRM), negocian con

organizaciones, emiten facturas, presentan impuestos, gestionan presupuestos,

disefian estrategias comerciales y asumen las consecuencias reales de sus de-

cisiones. En ocasiones, incluso afrontan incidencias administrativas o sanciones

derivadas de errores propios del proceso emprendedor. La realidad deja de ser
una simulacién para convertirse en el principal entorno de aprendizaje.
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Los proyectos desarrollados no se presentan Unicamente para obtener una cali-
ficacion academica. Deben generar valor para clientes reales, responder a nece-
sidades y retos concretos y sostenerse en entornos de incertidumbre. Esto ohliga
al leinner a movilizar simultdneamente conocimientas financieros, legales, tecno-
l6gicos, comunicativas, comerciales y organizativos. Aprender marketing requiere
hahlar con clientes. Aprender finanzas implica gestionar recursaos reales. Aprender
liderazgo exige enfrentarse a conflictos, tomar decisiones y construir acuerdos
dentro del equipo.

La transdisciplinariedad en LEINN no consiste Unicamente en conectar saberes
académicos, sino en conectar universidad y sociedad. El aprendizaje se desplaza
desde el aula hacia la comunidad, las organizaciones, los ecosistemas emprende-
doresy los desafios del entorno. En este sentido, LEINN no introduce la realidad en
la universidad; introduce la universidad en la realidad.

LEINNERS COMO AGENTES DE CAMBIO:
PERFIL COMPETENCIAL PARA LOS RETOS DEL SIGLO XXI

Lainnovacion educativa de esta metodologia, no busca Unicamente que el alumna-
do adquiera conocimientas, sino acompafiar a cada leinner en un proceso de trans-
formacion progresiva hasta convertirse en agente de cambio en equipo (teampre-
neur). Este proceso implica el desarrollo simultdneo de competencias personales,
saciales y profesionales. Entre ellas destacan la creatividad, la iniciativa, la resilien-
cia, la mentalidad global, el liderazgo emprendedar, la capacidad de innovacian, la
arientacion al impacto, el trabajo cooperativo y el aprendizaje permanente.

La aceleracidon tecnoldgica, la complejidad de los problemas saciales, la incerti-
dumbre de los mercados laborales y la necesidad de ética en el emprendimiento,
exigen perfiles profesionales capaces de construir una identidad capaz de liderar
proyectos, colabarar en red y generar transformacién e impacto en contextos com-
plejos. Con el objetivo de responder a estos desafios, LEINN articula todo su siste-
ma educativo alrededor de un perfil competencial que integra veinte capacidades
consideradas esenciales para el desarrollo personal, profesional y emprendedor.

Las competencias que debe desarrollar toda persona graduada son:
1. Research Process Skills.

Team Learning Skills.

Personal Skills and Attitudes Toward Learning to Learn.

Creativity Skills.

International Skills.

Communication Skills.

Self-Awareness Capacity.

Awareness of My Surroundings.

. Self-Leadership Skills.

10. Project Leading Skills.

11. Team Leadership Skills.

12. Team Coaching Skills.

13. Service, Negotiation and Selling Skills.

©CENO O WD
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14. Understanding of Financial Issues.

15. Understanding of Legal Issues.

16. Understanding of Exponential Technologies Issues.
17. Marketing Skills.

18. Innovation Skills.

19. Entrepreneurial Modelling and Theory Skills.

20. Networking Skills.

Estas competencias no se trabajan como contenidos independientes, sino como
capacidades evaluahles mediante evidencias tangibles que emergen a través de la
experiencia de encarnar el proyecto y el equipo.

METODOLOGIA EDUCATIVA: DEL DIALOGO CRiTICO-SOCRATICO A LA AUTO Y COEVA-
LUACION EN EQUIPO

La metodologia de LEINN rompe con algunos de los elementos més tradicionales:
el alumnado no trabaja en aulas convencionales y a horas preestablecidas, sino
que habita espacios de coworking donde comparte el dia a dia con su equipo bajo
sus propios horarios de empresa. No existe una separacion rigida entre tiempo de
aprendizaje tedrico o tiempo de proyecto, pues ambas forman parte del mismo
proceso de aprendizaje y horario. Tampoco existe una sala de profesorado; el/la
Team Coach acompafia el aprendizaje desde un rol de facilitacion y reflexion y co-
hahita en el mismo espacio de coworking que el leinner, generando horizontalidad
y vinculo.

LEINN se fundamenta en una concepcidn dialdgica, experiencial y cooperativa
del aprendizaje. Frente a modelos centrados en la transmisién de contenidaos, el
conocimiento se construye a través de la interaccién entre personas, proyectos
y contextos reales. El didlogo critico-socratico constituye uno de los pilares del
modelo: las training sessions se convierten en espacios donde se aprende a pensar
colectivamente, cuestionar supuestos, contrastar perspectivas y construir criterio
propio mediante la argumentacian y la reflexion compartida. El objetivo no es al-
canzar respuestas caorrectas, sino desarrollar la capacidad de formular preguntas
relevantes ante problemas complejos e inciertos.

Este enfoque se complementa con el Team Based Learning (TBL), donde el equipo
se convierte en la principal unidad de aprendizaje. Aprender deja de ser un proceso
exclusivamente individual para convertirse en una practica colectiva basada en la co-
rresponsabilidad, el feedback continuo y la construccion compartida de conocimien-
to. Los proyectos empresariales, las visitas a clientes, los viajes internacionales de
aprendizaje o la gestion real de las Team Companies generan situaciones auténticas
donde el alumnado debe mavilizar simultaneamente competencias de investigacion,
liderazgo, comunicacidn, innovacion, negociacion o gestién empresarial.

La evaluacidn forma parte inseparable de este proceso. A través de sistemas es-
tructurados de autoevaluacion y coevaluacién basados en evidencias de apren-
dizaje y feedback entre iguales, el/la leinner desarrolla autonomia, capacidad de
juicio y carresponsabilidad sohre su propio desarraollo y el de sus socios. En cohe-
rencia con esta filosofia, el error, la experimentacion y la toma de riesgos no son
penalizados, sino reconocidos como fuentes legitimas de aprendizaje. El/la Team
Coach acompafia este proceso poniendo foco en la generacion sensible de entor-
nos de confianza que permiten aprender desde la autocritica y la mejora continua.

RIGOR Y CALIDAD: EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE

El rigor del sistema se sustenta en la trazabilidad de un conjunto de evidencias
de aprendizaje que permiten observar, documentar y evaluar la evolucion de cada
leinner y de cada equipo.

Entre las principales evidencias destacan:

+ Learning Diary: espacio de escritura manual, reflexién personal y pensamien-
to visual.

+ Learning Contracts individuales y de equipo: contratos de aprendizaje, bru-
julas que orientan los objetivos y compromisos de desarrollo individual y co-
lectivo.

«  Essays: transferencia escrita del conocimiento adquirido en formato ensayo
de lecturas, visitas de aprendizaje y experiencias varias trianguladas.

+  Learning Path o Molécula de aprendizaje: Compendio de libros, podcast, pe-
liculas, documentales, eventaos, visitas de aprendizaje y mentarias, que com-
ponen un aprendizaje triangulado y especializado con respecto a un area de
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interes elegida por la leinner y/o la empresa.

+  Book Points: sistema de gamificacion de la lectura por puntos a alcanzar du-
rante los 4 afios del grado.

+  Customer Visits: nimero de visitas a clientes reales.

+  Pre y Postmotorolas: cristalizacion del aprendizaje generado en la relacién
con clientes reales y sus respectivas visitas.

+  Community Points: reconocimiento por puntos estahblecidos de la contribu-
cion a la construccion de comunidad.

+  Project Coaching: acompafiamiento y mentorizacion especializada para el
desarrollo de proyectos.

+  Generacion de valor real: evidencia del impacto de los proyectos desarraolla-
dos mediante KPIs y OKRs en dashboards.

+ Training Sessions: espacios de entrenamiento de 4 horas de dialogo critico,
reflexion, feedback y aprendizaje empresarial en equipo.

+  Feedback 360°: evaluacidn participativa basada en multiples fuentes de re-
troalimentacion (uno mismo, equipo y Team Coach], donde todas las personas
implicadas reciben y ofrecen feedback, incluida la propia Team Coach. Este
proceso favarece la autoconciencia, la mejora continua y la construccion de
una cultura de aprendizaje harizontal y compartida.

Estas evidencias permiten construir una evaluacion continua, participativa y com-
petencial, donde el aprendizaje se demuestra mediante acciones y reflexiones fun-
damentadas, mas alla de pruebas puntuales o exdmenes tradicionales.

En LEINN la evaluacién no busca tnicamente medir lo aprendido; busca hacer vi-
sible el proceso de transfarmacidn de las personas y de los equipos.

EL TEAM COACH: EL ARTE DE ACOMPANAR A EQUIPOS EMPRENDEDORES

Uno de los elementos mas innovadores del modelo es la figura de Team Coach.
Frente al ral del profesorado como principal transmisor de conocimiento, el/la
Team Coach actia como acompafiante, facilitador y catalizador de los procesos de
aprendizaje que emergen dentro del equipo.

Su funcidn principal no consiste en ofrecer respuestas, sino en ayudar al equipo a
formular mejores preguntas. El Team Coach trabaja desde una conviccion funda-
mental: el aprendizaje profundo no puede transferirse directamente de una perso-
na a otra, sino que debe ser construido por quien aprende. Por ello, su labor con-
siste en generar las condiciones necesarias para que el equipo pueda desarrallar
conocimiento, competencias y criterio propio.

Este acompafiamiento se desarrolla principalmente sobre el equipo como unidad
de aprendizaje. Aunque atiende las necesidades individuales cuando es necesario,
el foco se situa en fortalecer la capacidad colectiva para tomar decisiones, resolver
conflictos, generar confianza y construir propdsito compartido.
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CONCLUSION

El/la Team Coach navega ademds entre dos funciones complementarias. Por un

lado, acompafia desde una aproximacién no directiva, favoreciendo que las per-

sonas descubran sus propias respuestas a través de la experiencia y el aprendi-

zaje basado en la accién. Por otro, participa en la validacidn de los resultados de

aprendizaje y de los procesos de autoevaluacion y coevaluacién, aportando rigor
al sistema evaluativo.

Lejos de convertirse en una figura experta que resuelve problemas, el Team Coach
actua como propulsor del modelo dialégico critico y socratico. Su objetivo no es
solucionar ni dar respuestas a las dificultades del equipo, sino fortalecer su capa-
cidad para afrontarlas por si mismo. Como recoge la propia filosofia de Mondragon
Team Academy, el foco debe situarse siempre en el aprendizaje y el proceso, y no
Unicamente en el problema.

Desde esta perspectiva, acompafiar implica crear espacios psicolégicamente se-
guros para la experimentacian, la reflexion y el error; favorecer conversaciones sig-
nificativas y dificiles; ayudar a clarificar ohjetivos; sostener momentaos de incerti-
dumbre y promaover que cada persona encuentre progresivamente su propia forma
de liderar, aprender y contribuir al equipo.

La innovacidn educativa no depende Unicamente de qué se ensefia, sino de cémo
se acompafia a las personas para que sean las duefias de su propia forma de ver
el mundo. La figura del Team Coach representa precisamente esta transicion: el
acompafiamiento de procesos de transformacion individual y colectiva, asi como
de busqueda de identidad y propdsito vital.

En conjunto, la metodologia de LEINN se posiciona en si misma como ecosistema
transdisciplinar de aprendizaje en equipo al integrar de forma holistica accian, re-
flexion y desarrollo competencial en contextos reales, formando agentes de cam-
bio capaces de generar impacto y apostar por un emprendimiento ético situado.
No se trata de una innovacién metodoldgica puntual, sino de un modelo educativo
sistémico que transforma los roles, los espacios, la evaluacion y la relacién con
la realidad. Por ello, el grado al completo representa una propuesta consolidada
que anticipa y da respuesta a las necesidades y retos de la educacién superior
contemporanea.

CATALOGO DE INNOVACIONES EDUCATIVAS 39



AREA DE EDUCACION

&% A

TITULACIONES
QUE INTERVIENEN ASIGNATURAS PROFESORADO

Gradao Universitario en Psicologia de la Educacidn Sandra Molines Baorras
Maestro/a en Educacion Infantil

Grado Universitario en
Maestro/a en Educacion Primaria

DE s c RIP c | [’] N La asignatura (6 créditos] plantea como una de sus competencias especificas la de
“conaocer la dimension pedagaogica de la interaccion con los iguales y los adultos, la
relacionada con la coeducacian, y saber promover la participacion en actividades
colectivas, el trabajo cooperativo y el esfuerzo individual”. En este sentido, se apor-
tan conocimientos tedricos y practicos sobre legislacion coeducativa, normativa
aplicable a los centros y demas terminologia especializada en estos ambitos. El
objetivo final sera el disefio de un Taller Coeducativo para las escuelas del entorno.

DESAR R Ullﬂ El alumnado, dividido en equipos de trabajo, prepara actividades dirigidas a nifios
y nifias de clases de educacidn infantil o primaria que se llevan a cabo a lo largo de
todo un dia lectivo escalar.

Previamente contacta con centros educativos que quieran colabarar en esta ex-
periencia. Con la aceptacion de la participacidn del centro, se empiezan a elabaorar
las actividades practicas adaptadas a la edad del alumnado y al interés del profe-
sorado en cuestidn.

Se redacta un correo electronico en donde se resumen los ohjetivas del taller coe-
ducativo. En este caso, el alumnado universitario prepara actividades conducen-
tes al diagnastico del sexismo, de los estereotipos de génerg, el androcentrismo,
etc. Asi como también elabora explicaciones del significado de estos términas. La
preparacion de los materiales, asi como la elaboracion de la dindmica seguida es
supervisada por la profesora en las aulas Universitarias.

Los centraos educativos muestran un gran interés en participar en esta experiencia.

Finalmente, los equipos disefian cuestionarios de evaluacion para comprobar si se
han asimilado los conceptos y si la dinamica seguida ha sido satisfactoria para los
centros educativos. La valoracion general de las escuelas es muy positiva.
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Cada equipo disefia un diptico resumen de la experiencia para una mejor difusiony
comunicacion con los centros educativaos.

Se permite al alumnado entrar en diferentes clases de la misma escuela para ver
las diferencias en los resultados dependiendo de las edades y los cursos.

En muchos casos, esta es una primera toma de contacto con su futura profesion
de maestros y maestras, lo que comporta un alto grado de mativacion para con la

asignatura y con el tema.
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AREA DE NEGOCIOS

&% A

TITULACIONES
QUE INTERVIENEN ASIGNATURAS PROFESORADO

CFGS Administracion y Finanzas Gestion Financiera Paula Rico
CFGS Marketing y Publicidad Marketing Digital Tatiana Canuto

Proyecto Intermodular

DEs c RIP c | ﬂ N “Finanzas en 60 segundos” es un proyecto interdisciplinar desarrollado conjunta-
mente entre el alumnado del CFGS de Administracion y Finanzas y el CFGS de Marke-
ting y Publicidad de Florida Universitaria.

La propuesta nace con el ohjetivo de acercar conceptos financieros complejos al
publico joven mediante la creacion de contenidos audiovisuales breves en formato
TikTok/Reels, utilizando un lenguaje cercano, visual y accesible.

A traves de equipos mixtos formados por alumnado de ambaos ciclos, se fomenta
el aprendizaje cooperativo y el intercambio de competencias técnicas y creativas.
Mientras el alumnado de Administracion y Finanzas aporta el rigor y contenido finan-
cierg, el alumnado de Marketing y Publicidad se encarga de |a estrategia comunicati-
va, el disefio visual y |a edicion de los videos.

El proyecto promueve el desarrollo de competencias digitales, comunicativas y de
trabajo en equipo, ademas de potenciar la educacion financiera aplicada a situacio-
nes reales de la vida catidiana.
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El proyecto se organiza en diferentes fases de trabajo colaborativo. En primer
lugar, se forman equipos interdisciplinares equilibrados entre alumnado de
ambos ciclos. Posteriormente, cada grupo selecciona un concepto financiero
de interés practico, coma inflacidn, hipotecas, aharro, inversian, tarjetas reval-
ving o fraudes financieros.

DESARROLLO

A continuacion, el alumnado desarrolla conjuntamente el guion técnica y visual
del contenido, adaptando la informacion financiera a un formato breve, dinami-
co y comprensible para redes sociales. Posteriormente se realiza la grabacion
y edicion de los videos, liderada principalmente por el alumnado del area de
Marketing.

Finalmente, los contenidos se presentan y comparten en el aula y/o platafor-
mas digitales, fomentando la reflexion sobre la importancia de la divulgacion
financiera en entornos digitales.

La evaluacidn del proyecto contempla tanto la calidad y precisidn del contenido
financiero como la creatividad, la comunicacioén visual, el trabajo cooperativo y
la implicacion del alumnado durante el proceso.
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DESCRIPCION

NINOS MELIANA

A

- COORDINADORA

= Ana Maria Felguera Gil

Para Ninos Meliana, este proyecto ha sido una oportunidad muy enriquecedora.
El gue hemos hecho ha sido, simplemente, abrir las puertas de nuestra casa, de
nuestra escuela, de una manera natural y sin preparar ninguna propuesta especial.
Queriamos que las persones visitantes pudieran vivir el dia en dia real de la eta-
pa 0-3, observando el funcionamiento cotidiano, las relaciones, los espacias, los
tiemposy la manera de acompafiar la infancia que forma parte de nuestro proyecto
Ninos.

La visita se llevd a cabo durante el mes de junio. Pensamos que, a pesar de haber
sido una experiencia muy positiva, quizas seria mas conveniente realizarla en otro
momento del curso. El final de cursoy la preparacion de la Escuela de Verano Ninas,
hacen que el ritmo de trabajo sea especialmente intenso y dejan poco espacio para
la reflexion compartida. Nos habria gustado disponer de mas tiempo, sobre todo
para poder hacer un retorno tranquilo, compartir impresiones y generar un didlogo
mas profundo sobre aquello vivido.

Por motivos de organizacidn, tampoco ha sido posible desplazarme en los otros
centros. En mi caso, la coordinacion y el funcionamiento diario son practicamente
imprescindibles porque el proyecto continto desarrollandose con normalidad. Aun
asi, hemaos mantenido la comunicacion con las personas responsables con la vo-
luntad de encontrar otros momentas que hagan posible esta visita mas adelante.

Los aprendizajes que nos llevamos son muy valiosos. Compartir el que basura, nos
ha permitido también revisar nuestra propia practica, poner palabras a muchas
decisiones pedagdgicas y comprobar la importancia de generar espacios de in-
tercambio entre profesionales. Nos alegra especialmente haber podido acercar la
realidad del primer ciclo de Educacion Infantil, una etapa que a menudo necesita
mas visibilidad y reconocimiento.
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Estamos muy agradecidas por haber formado parte de este proyecto. Nos ha gus-
tado poder mostrar nuestro trabajo y compartir nuestro proyecto educativo. Esta
experiencia nos deja con mas ganas de retomar iniciativas como esta en el futuro
y de continuar generando sinergias, red y comunidad educativa entre diferentes
centros de la cooperativa.

En cuanto a las dificultades, principalmente han sido relacionadas con el momento
del curso en que se ha desarrollado el proyecto y con la dificultad de encontrar
espacios de coordinacion compatibles con el funcionamiento de nuestro centro.

Como consejo para otros equipas, diriamos que el mas importante es mantener
siempre una mirada de respeto hacia la infancia. Hay que visihilizar el primer ci-
clo, darle el valor que merece y compartir las practicas educativas entre todas las
etapas. Abrir las puertas, observar con humildad y aprender los unos de los otros
es una manera muy potente de crecer como profesionales y de fortalecer la comu-
nidad educativa.

Finalmente, querria disculparme por no poder asistir al encuentro prevista para
mafiana martes 7 de julio. Tal como ya hahiamos comentado, la Escuela de Verano
a Ninos compuerta una organizacién mucho diferente a la del curso ordinario, y la
coordinacion se hace especialmente complicada. Ademas, estos dias se han afia-
dido algunos imprevistos relacionados con ausencias del personal de limpieza, he-
cho que dificulta todavia maés la paosibilidad de salir del centro. Lamentablemente,
la organizacion de mafiana no me lo permite.

Lo siento mucho. Espero que podamos retomar este intercambio mas adelante,
porgue por mi parte queda pendiente y con muchas ganas de continuar compar-
tiendo experiencias.

Muchas gracias por la oportunidad. Ha sido un auténtico placer formar parte de
este proyecto.
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