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Descripcion del modulo
Justificacion.

Los métodos activos en la educacion pueden considerarse una alternativa al sistema de
clases/lecciones. Presentamos aqui los pasos y las fases de los métodos y damos ejemplos de como
utilizar los elementos en la planificacion de una actividad educativa. Los métodos tradicionales de
ensefnanza en todos los niveles educativos no pueden proporcionar adecuadamente el potencial
esencial de progreso intelectual en la capacidad de los estudiantes para incorporar nuevas ideas,
conocimientos y tecnologias. El método del proyecto creativo, como ningun otro método, da la
oportunidad de combinar sabiamente la teoria y el uso practico de los conocimientos en la vida real.
Ademas, el método de proyectos creativos permite profundizar en la confianza de los alumnos en si
mismos, en su autorrealizacion, les ayuda a comprender la importancia del trabajo en grupo. El
método de proyecto marca un papel serio en la cooperacion en el proceso de completar ejercicios
creativos, forma habilidades de investigacion. Este método no sélo tiene una funcidon educativa, sino
que también ensefia a autoeducarse. Ademas, presentamos un método de simulacion que podria
aplicarse con €xito junto con el proyecto creativo.

El mddulo tiene como objetivos:

e presentar métodos de ensefianza activa adecuados para todas las materias y campos de la
educacion

e destacar el papel de la creatividad en el desarrollo del potencial individual del alumno

El modulo pretende contribuir a la innovacion de la practica de la ensefianza en el aula invertida
(flipped classroom). Presentamos los métodos que activan, motivan, inspiran a los estudiantes y les
ayudan a desarrollar las habilidades requeridas en el mercado laboral. Esperamos entregar material
metodologico sobre los métodos de ensefianza centrados en el estudiante para el desarrollo de las
"Habilidades del Siglo XXI".

Después de completar el mddulo, cada educador serd capaz de establecer un escenario basado en
métodos activos que podrian ser desarrollados en colaboracion con la comunidad de la institucion
educativa para asegurar practicas de ensefianza de alta calidad centradas en el éxito de los
estudiantes.
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Métodos activos en la educacion. El concepto.

Para saber mas sobre el concepto, vea el video:

@ Teaching Methods for Inspiring the ... Y ~»

Megnézen.. Megoszias

Megtekinthetd itt: ([ Youlube

Teaching Methods for Inspiring the Students of the Future | Joe Ruhl | TEDxLafayette

https://www.youtube.com/watch?v=UCFg9bcW 7Bk Last access April 24, 2020
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Objetivos de aprendizaje
Resultados del conocimiento
Al final del moddulo los participantes:

e conocer el método de proyecto y el método de simulacién

e conocer las principales caracteristicas del método de proyectos creativos y de simulacién

e tener una vision general sobre la posible aplicacion practica del método de proyectos
creativos y del método de simulacion en la formula de flipped classroom

Competencias finales
Al final del moddulo los participantes seran capaces de:

comprender mejor las necesidades y caracteristicas de los estudiantes

definir los resultados de aprendizaje del plan de estudios

definir el contexto de aprendizaje y ensefianza

desarrollar o revisar un plan de estudios basado en el método del proyecto creativo,
estableciendo al mismo tiempo los objetivos y resultados de aprendizaje del curso
5. evaluar y mejorar el plan de estudios

6. dirigir el curso basandose en métodos de ensefanza activas.

el ol e

Competencias:
Area 1 - Compromiso professional.

Comunicacion organizativa, Colaboracion profesional, Practica reflexiva
Area 2 -Recursos digitales,

Seleccionar, gestionar, proteger y compartir
Area 3 - Ensefianza y aprendizaje

Ensefanza, Orientacion, Aprendizaje colaborativo, Aprendizaje autorregulado
Area 4 - Evaluacién

Retroalimentacion y planificacion
Area 5 - Capacitar a los alumnos

Diferenciacion y personalizacion, Participacion activa de los alumnos
Area 6 - Facilitar la competencia digital de los alumnos

Comunicacion, Resolucion de problemas
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Contenido del modulo - Educacion basada en la creatividad

1. Introduccion -Tecnologia de la creatividad

De acuerdo con la metodologia definida como Tecnologia de la Creatividad y aplicada en el proceso
educativo durante el curso de estudio, el proyecto creativo como elemento de esa metodologia esta
destinado al Sujeto - no al mundo entero. El proyecto estd centrado en el sujeto, siempre dirigido a
alguien. Para hablar del proyecto, tenemos que especificar un problema o una cuestion social que
afecta a una persona o a un grupo de personas, que también se considera el sujeto. El objetivo del
proyecto es potenciar, mejorar al Sujeto o su realidad.

Este enfoque requiere un alto nivel de compromiso por parte de los estudiantes, asi como su
voluntad de aprender de forma independiente. También requiere un nivel considerable de pasion e
implicacion por parte del profesorado. Los proyectos pueden ser sugeridos por el profesor, pero son
planificados y ejecutados en la medida de lo posible por los propios alumnos, individualmente o en
grupos.

Los alumnos, al igual que el profesor, tienen que definir QUE y PARA QUIEN se desarrollara como
resultado final. El resultado del proyecto debe ser la respuesta a la necesidad social o econémica
real y resolver el problema. Este método no soélo tiene una funcion educativa, ensefia a
autoeducarse, sino que también desarrolla habilidades empresariales y sociales (ciudadania) que son
fundamentales para preparar a los jévenes para el mercado laboral actual.

2. El método del proyecto

2.1 Los origenes del método de proyectos

En los ultimos tiempos, el método de proyectos se ha convertido en la herramienta educativa mas
utilizada para impartir clases de diferentes areas de conocimiento. A pesar de que algunos afirman
que no es una novedad, no pretende sustituir o descartar los modelos de aprendizaje tradicionales.
Al fin y al cabo, el aprendizaje basado en proyectos ha sido utilizado por los estudiantes de
arquitectura de la Roma del siglo XVI en la primera Academia de Bellas Artes moderna. Ya
entonces se consideraba una forma de ensefianza complementaria a las clases magistrales. Desde
entonces, la definicion del proyecto ha sido objeto de muchos cambios, pero sus partes
fundamentales no han cambiado. El método del proyecto fue "redescubierto”" y definido como
democréatico por excelencia por John Dewey y aprobado ademas por los filosofos y educadores
estadounidenses que le siguieron desde principios del siglo XX. Lo interesante es que fue muy
apreciado por los bolcheviques: el concepto de Dewey fue aplicado con celo por el primer
comisario del pueblo para la educacion de la RFSSR, Anatoly Lunacharsky. En tltima instancia, el
poder soviético lo considero peligroso - se dieron cuenta de que la verdad que ensefa este método
es la libertad y no la obediencia. El significado de este método se descubri6 de nuevo a finales del
siglo XIX en los Estados Unidos, que, como resultado de la ampliacion del acceso a la educacion
superior practica, habia experimentado una verdadera revolucion técnica, y los nombres de famosos
inventores (Alexander G. Bell, Thomas A. Edison, Nikola Tesla) fueron eclipsados por los
eminentes representantes de la ciencia exacta. Ademas, el proyecto encajaba perfectamente en la
democracia estadounidense: fue Alexis de Tocqueville quien, en su obra fundamental La
democracia en América, debatio por qué los estadounidenses valoran el uso practico de la ciencia
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por encima del tedrico, y considerd que la ciencia aplicada es altamente democratica. Por ello, fue
Stillman H. Robinson quien anunci6 que el método de proyectos puede utilizarse para educar a
alguien "en democracia": al relacionarse con la experiencia de las clases centradas en la industria y
la produccidn, introduce a los estudiantes en la autosuficiencia y la cooperacion, y también para los
mejores entre los estudiantes crea una oportunidad de ascender en la jerarquia social, y con ello se
cumple la idea de un hombre hecho a si mismo.

Se suele suponer que la primera persona que introdujo el término "método de proyectos" como
pedagdgico fue Charles R. Richards en 1900, sin embargo, s6lo se utilizé en relacion con los
profesores estadounidenses que realizaban talleres de formacion practica continua. Una definicion y
comprension mas amplia del método de proyectos fue propuesta mucho mas tarde por los filosofos
pragmaticos americanos: John Dewey y William James. Afirmaron que toda forma de actividad
intelectual debe dirigirse a la resolucion de problemas, que se crean como resultado de nuestra lucha
por manejar lo que experimentamos. De ahi la postura de que el valor relativo de las ideas humanas
esta determinado por el nimero de formas en que se pueden utilizar.

Tal y como se definid en la Escuela Laboratorio Experimental de Chicago, dirigida personalmente
por John Dewey, el camino del desarrollo del alumno (crecimiento personal) pasa por la
experiencia, es decir, por el proceso de adquirir experiencia sobre el mundo circundante y sobre uno
mismo. El principio rector de este sistema didactico era el "aprender haciendo" que se lograba
participando en diferentes practicas. Segun Dewey, el proceso educativo no puede limitarse al
simple intercambio de informacidn, sino que debe incluir la organizacion del proceso social de la
experiencia mediante el aprendizaje del pensamiento y la accion moral[ 1].

El método de proyectos fue redefinido més tarde por el discipulo de Dewey, el profesor de
matematicas William H. Kilpatrick. En una obra ampliamente discutida, El método del proyecto, de
1918, afirmaba que el proyecto se define como "una accion intencionada realizada con todo el
corazdn en un entorno social"[2] Desde esta perspectiva, los estudiantes no deben empezar por
adquirir conocimientos generales, que luego se organizan en conocimientos mas amplios, sino al
revés: primero deben introducirse en la teoria (noticias) y en las habilidades en circunstancias
sociales especificas, relacionadas con su vida cotidiana.

En este caso, un factor importante no era el aspecto practico, ni la resolucién de problemas de la
vida real, sino la intencion seguida de la motivacion. Después de la Primera Guerra Mundial, el
método de proyectos comenzoé a ganar aprobacion fuera de los Estados Unidos.

Metodologia del Método de Proyectos Creativos en la Universidad de Humanidades y
Economia. Lodz, Poland (AHE w L.odzi)

En los métodos tradicionales de ensefianza en todos los niveles educativos, la iniciativa, la
preparacion y el contenido proceden principalmente del profesor. El método de proyectos es un
enfoque educativo y colaborativo en el que los alumnos adquieren conocimientos y habilidades
mientras resuelven un problema practico. Como ningtn otro método, el proyecto permite combinar
la teoria y el uso practico de los conocimientos en la vida real. Permite a los estudiantes desarrollar
la confianza en si mismos, la autorrealizacion, les ayuda a comprender la importancia del trabajo en
grupo. Participan en la actividad y en la evaluacion de los resultados y tienen el control de su
aprendizaje. El objetivo del método de proyectos llevado a cabo en la Universidad de Humanidades
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y Economia de Lodz (AHE) es aumentar la calidad del trabajo en equipo y la capacidad de los
estudiantes para llevar a cabo un proyecto de la vida real.

Definicion de la estructura del proyecto creativo.

En el encargo, el creador define cudl es el material (un punto de partida) y cudl es el resultado.
Permite diferentes soluciones e interpretaciones, ayuda a definir qué condiciones debe cumplir el
nuevo estado de la realidad que la obra resultante. El 4rea de actividad del sujeto (maker) es la
forma de completar la obra. El hacedor puede utilizar diferentes teorias y conceptos de actividad,
diferentes experiencias y herramientas para completar el trabajo, es importante elegir una solucion
que vaya mas alla de las estdndar. Dicho trabajo puede ser creado para el uso de un tercero, el
cliente. En este caso, es el cliente quien decide qué requisitos cumple este trabajo. El proyecto debe
incluir los medios para adquirir informacion sobre las necesidades y expectativas del cliente.

Evaluacion:

Efecto objetivo - ;Cual es el resultado? ;Se ajusta a los requisitos del usuario final? ;En qué
aspectos coincide con los requisitos y en cuales no?

Efecto subjetivo - ;Qué ha aprendido el fabricante? ;Qué aspectos ha desarrollado y de qué se ha
dado cuenta?

[1] See Dewey, John (1897) '"My pedagogic creed', The School Journal, Volume LIV, Number 3
(January 16, 1897), pages 77-80.

[2] See Kilpatrick, W. H. The Project Method, “Teachers College Record” 1918, vol. XIX, no. 4.

2.2 Aplicacion del método del proyecto creativo

Los objetivos de aprendizaje a los que puede dirigirse al aplicar el método de proyectos creativos
son:

Mayor capacidad para llevar a cabo proyectos,

Capacidad para colaborar y funcionar en equipo,

Mayor capacidad de comunicacion y de toma de decisiones,

Mayor sentido de la responsabilidad personal y social y de la ciudadania a nivel local y
global

Los alumnos disefian una actividad que resuelve el problema planteado durante la clase. Deben
poner en practica el resultado de su trabajo. Un ejemplo del producto final:
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e un articulo que se publicaré en periddicos y revistas

creacion de un sitio web especifico con los resultados de la investigacion: lista de
clasificacion de coches ecoldgicos

formulacion de ofertas y borradores para el presupuesto de los ciudadanos en la ciudad
ofrecer formacion gratuita a las empresas

ofrecer actividades para los nifos

elaboracion de un folletoproducing a theatre performance

Uno de los aspectos més valiosos de este enfoque es que se basa en retos o problemas de la vida
real. Se espera que los estudiantes piensen en soluciones creativas para el problema. También es
importante encontrar algunos resultados subjetivos: lo que hemos conseguido con este proyecto
para otras personas y para nosotros mismos.

2.3 Fases y etapas de la gestion de proyectos.

Presentamos aqui las fases del método del proyecto creativo y damos un ejemplo de como utilizar
estos elementos en la planificacion de la actividad. El modelo es flexible, puede utilizarse tanto a
largo como a corto plazo, y se adapta facilmente a la resolucion creativa de problemas; es
especialmente util durante el desarrollo y la realizacion de proyectos medioambientales. El método
se ha desarrollado como Método de Proyectos Creativos en la Universidad de Humanidades y
Economia de Lodz (Polonia).

El proceso.

Comience un proyecto con una clara comprension de por qué quiere iniciar el proyecto en primer
lugar y cuéles son sus objetivos y los resultados de aprendizaje esperados. Todos los miembros de
tu equipo deben estar concentrados. Escriba y describa por qué ha iniciado el proyecto, qué se
espera de ¢l y como puede lograrse. Este documento es esencial para mantener el desarrollo del
proyecto en el camino correcto. Un reto bien enmarcado te ayudara a centrarte en tus objetivos.

Intenta por primera vez formular la razon por la que has iniciado el proyecto y lo que quieres hacer
en una sola frase inequivoca. Plantéate preguntas como ;Cuadl es el problema? - ;Quién

tiene el problema? - ;Cual es el contexto? - ;Cual es el objetivo? Reflexione sobre el resultado
esperado y analice la mejor manera de conseguirlo. El resultado serd una descripcion estructurada
del problema y del resultado, junto con una clara comprension de los objetivos del proyecto y de
como piensas conseguir los resultados de la manera mas eficaz.

Después de enmarcar tu reto, puedes empezar a buscar nueva informacion para inspirarte.

Los pasos:
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En la fase de preparacion, el profesorado proporciona temas y cuestiones a resolver en areas
tematicas especificas. Los recursos y equipos necesarios para llevar a cabo el método de proyectos
se basan en la investigacion y el conocimiento de los problemas actuales en el campo especifico, y
el trabajo en linea.

1. El profesor comienza dando una charla sobre un problema o desafio especifico, por ejemplo,
en el ambito del trabajo/trabajo/trabajo - encontrar un trabajo, la migracién laboral, el acoso
laboral o el agotamiento.

2. A continuacion, los alumnos se agrupan, deciden el problema o reto concreto que quieren
abordar y elaboran un plan de trabajo en el que definen lo que van a hacer acordando unos
plazos para ellos mismos.

3. A continuacion, los estudiantes tratan de encontrar soluciones creativas al problema,
buscando soluciones que sean nuevas, no estandar y que sean beneficiosas para los afectados
por el problema/tema.

4. Los alumnos llevan a cabo su plan en la practica.

5. Los alumnos comparten los resultados del proyecto con todo el grupo.

6. Los alumnos evaltan el proyecto.

Durante el proceso, como lider de la tarea, el profesor actia como mentor en la primera fase,
proporcionando un marco, temas y cuestiones a resolver en el area especifica. Durante la segunda
fase, el papel del educador cambia a uno de entrenador, estimulando a los alumnos a hacer
preguntas, a ser creativos en sus soluciones, ayudandoles a hacer conexiones y a superar posibles
obstaculos.

Puede ser un reto para los alumnos compartir el trabajo y ser responsables de su parte.

Paso 1 - Preparacion

Esta fase ofrece un espacio para formular el problema del proyecto: una idea para un proyecto
creativo.

En la fase de preparacion, el profesor proporciona temas y cuestiones que deben resolverse en areas
tematicas especificas. Los recursos y el equipo necesarios para llevar a cabo el método del proyecto
se basan en la investigacion y el conocimiento de los problemas actuales en el campo especifico, y
el trabajo en linea.

El desafio.

El profesor proporciona temas y cuestiones que se pueden resolver en areas especificas. En este
paso, el profesor no precede al proyecto sino que se integra en €l. Los alumnos eligen el proyecto,
discuten lo que necesitan saber para resolver el problema y aprenden las técnicas y conceptos
necesarios. Pueden hablar de un problema o reto concreto, por ejemplo, sobre la busqueda de
empleo, la migracion laboral, el mobbing o el burnout. Esta parte tiene como objetivo planificar el
cambio que el proyecto llevara a la realidad. Los estudiantes se agrupan, deciden el problema o reto
concreto que quieren abordar y elaboran un plan de trabajo en el que definen lo que van a hacer y se
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ponen de acuerdo en los plazos. A continuacion, intentan encontrar soluciones creativas, nuevas y
no estandar para el problema, que sean beneficiosas para los afectados por el mismo.

El grupo de proyecto

La formacion de un grupo de personas que se comunican y cooperan debe incluir la parte en la que
acuerdan un contrato mutuo. Definen un calendario, de modo que todos conocen sus actividades y
responsabilidades en el proyecto y todas las tareas estan claras. Una buena opcién para la
colaboracion en linea seria utilizar Trello (Trello es una herramienta de gestion y colaboracion que
ayuda a organizar los proyectos en tableros. Trello te dice quién esta trabajando en qué, te permite
mantener todos los recursos en un solo lugar y cambiar ficilmente el orden de las cosas que hay que
hacer en la lista. Es sencillo, gratuito y fécil de usar).

Para saber como se evaluard el proyecto, los participantes deben fijar los criterios: como se evaltian
entre si y qué aspectos tendrd en cuenta el profesor.

Elaborar los detalles del Proyecto

Una vez acordado el tema en el grupo, los alumnos presentan el titulo del proyecto, los objetivos, la
forma de realizacion, los resultados esperados -en cuanto al cambio de la realidad o de la
Asignatura-. Tras analizar la propuesta, el profesor la aprueba -0 no-. Anima a los alumnos a debatir
los elementos del proyecto en grupos, a desarrollar planes y estrategias para resolver el problema.
Los participantes pueden hacer una lista (individualmente o en el grupo) de las ideas mas
interesantes, y luego elegir las que merezcan ser trabajadas para llevar a cabo el proyecto.

Paso 2 - Aplicacion

El proyecto se lleva a cabo de acuerdo con la iniciativa y el concepto de los alumnos: ellos eligen
las herramientas para resolver el problema del proyecto de forma independiente. Aunque el profesor
supervisa y evalua el proyecto constantemente, no interfiere, dando a los alumnos el espacio para su
creatividad y autodesarrollo. Durante el proceso, el profesor actiia como mentor, proporcionando un
marco, temas y cuestiones a resolver. Poco a poco, el papel cambia a uno de entrenador,
estimulando a los alumnos a ser creativos en su forma de pensar fuera de lo comun. A medida que
el proceso avanza, el profesor tiene que transferir cada vez mas responsabilidad a los alumnos.

Puede ser un reto para los alumnos compartir el trabajo y ser responsables de su parte, pero deben
elegir la solucion mas innovadora y creativa. Los recursos y equipos necesarios para llevar a cabo el
método de proyectos se basan en la investigacion y el conocimiento de los problemas actuales en el
campo especifico. El profesor puede asignar lideres de grupo, pero los alumnos deben decidir quién
es el responsable del equipo y distribuir las tareas entre sus compaferos. Durante todas las fases del
proyecto se debe prever un tiempo de reflexion que permita a los alumnos evaluar sus progresos.

Fase de busqueda de soluciones creativas
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La parte crucial para el profesor es presentar la tarea como un problema abierto dando espacio a
muchas interpretaciones posibles y asumiendo varias soluciones.

Ejemplos de proyectos creativos

Los estudiantes de la Facultad de Pedagogia llevaron a cabo un taller para nifios en la guarderia de
la comunidad durante el cual los participantes crearon una historia "Amigos del erizo" que
finalmente se publicé como una obra de radio y un folleto y se regal6 a los nifios del hospital local.

1. Workshop for kids at the community daycare

Los resultados del proyecto:

Involucrar a la sociedad local, encontrar patrocinadores, crear una atmdsfera que apoye la
creatividad y la cooperacion, obtener fondos para el proyecto, crear vinculos.
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Los resultados del proyecto: Encontrar patrocinadores, crear una atmdsfera que apoye la creatividad

y la cooperacion, obtener fondos para el proyecto y crear vinculos. Uno de los alumnos empez6 a
trabajar en el orfanato.

3. Encuentro de Semana Santa con los pacientes de la Fundacion de Células Rojas

Los resultados del proyecto: Comprometer a la sociedad local, crear una atmdsfera que apoye la
creatividad y la cooperacion, obtener fondos para el proyecto, crear vinculos.

Paso 3 - Evaluacion

En esta fase, todos los participantes reinen y analizan la informacion sobre los resultados esperados
o conseguidos, sacan conclusiones y toman decisiones sobre las mejoras. Los participantes deben
discutir la cuestion més importante evaluando los beneficios laborales/personales.

Las preguntas que deben formularse son ;Cudles son los valores y beneficios para el grupo del
proyecto y para cada participante? ;Qué habilidades se desarrollaron? ;Qué competencias se
desarrollaron - personales y sociales?

Mejoras y cambios en el proyecto

En esta parte hay que hacer una pregunta importante: Si tuvieras la oportunidad de repetir la
actividad, ;qué harias diferente?
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Estudio de caso

Cada ano, los estudiantes de la Facultad de Filologia de la Universidad de Humanidades y Ciencias
Econdmicas (AHE w Lodzi) concluyen el semestre con la edicion de El Telon (Kurtyna),
escribiendo articulos, resefias, haciendo la redaccion e imprimiendo parte de ella. En colaboracion y
bajo la supervision del Centro Cultural de la Juventud de Lodz, asisten a espectaculos durante el

Festival de Teatros, retinen materiales y se esfuerzan por terminar su tarea antes de que termine el
evento, para comentar las obras para el publico.

4. Los temas de Kurtyna, y los estudiantes de la facultad de Periodismo en el trabajo

https://www.ahe.lodz.pl/media/5771/kurtyna
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Los estudiantes de la Facultad de Periodismo y Medios de Comunicacion Social dirigen el canal de
noticias de la AHE TV y presentan un boletin de video cada semana: hacen entrevistas, editan el

material y lo publican. Toman decisiones, actuan de forma independiente y se responsabilizan de los
resultados.

Ver el video-boletin:

«™:  Rafat Wyrebak Monika Ciupa

¥

5. The video bulletin https://www.facebook.com/dziksahe/videos/220074732767999

Los estudiantes de la Facultad de Artes Graficas compiten para exponer sus carteles a final de curso

en la galeria exterior de la Universidad. La exposicion se celebrd en el centro de industrias creativas
Art Inkubator de Lodz.

Vea el video de la inauguracion:

L L
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6. Inauguracioén del proyecto de exposicion de carteles de los alumnos.
https://www.youtube.com/watch?v=plgC57tT6Jk&t=27s

Paso 4 - Archivo - Concurso

El archivo del proyecto en la plataforma https://metodaprojektow.ahe.lodz.pl proporcionada por la
Universidad de Humanidades y Economia de Lodz (AHE) permite el acceso al concurso - un evento
anual que tiene como objetivo promover a los estudiantes en las siguientes categorias:

Mejor proyecto prosocial
Mejor proyecto artistico prosocial
Mejor proyecto empresarial

Mejor proyecto de promocion de la AHE (Universidad de Humanidades y Economia de
Lodz)

La Universidad pone a disposicion de los estudiantes un sitio web especifico para archivar sus
proyectos y la presentacion de la documentacion es un procedimiento obligatorio antes de obtener la
calificacion. Cada miembro del equipo responsable del proyecto obtiene la misma nota.
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Akademia )
Humanistyczno-Ekonomiczna w Lodzi Metoda projektow w AHE w todzi

Ruszyta VI edycja konkursu
.Majlepszy projekt studencki”

[ Metoda projektow
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https://metodaprojektow.ahe.lodz.pl/ last access April 24, 2020

2.4 Método de Proyectos Creativos - Apoyo y formacion para educadores

Cada ano, la Universidad (AHE) ofrece formacion a los educadores para ayudarles a aplicar el
método del proyecto creativo. Pueden aprender en linea ademas de las reuniones en la Universidad.

Uno de nuestros principales objetivos educativos es hacer que nuestros alumnos sean capaces de
pensar de forma independiente para que se enfrenten a los problemas bien preparados también fuera
de la escuela, que utilicen sus conocimientos y habilidades por el bien del entorno y de la sociedad,
que piensen de forma creativa. Para ello, necesitan experiencias positivas adquiridas en el
transcurso del proceso de aprendizaje, que son fuentes de energia y entusiasmo para ellos.

Vea este divertido video sobre el profesor de la Universidad de Humanidades y Economia dando

una leccion sobre formas de combate con sable laser (un enfoque practico) mientras ensefia inglés.

https://youtu.be/9M_mbkmlhhU

El significado de la creatividad en el trabajo por proyectos y los valores afiadidos del método
de proyectos creativos son:

e Desarrollar la creatividad en el trabajo del proyecto
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Descubrir el verdadero potencial de los participantes (los creadores y los receptores) y, por
tanto, el desarrollo de las pasiones e intereses (recursos y capacidades)

Aumentar la imaginacion y definir la vision del propio desarrollo

Buscar y generar formas mas eficaces e innovadoras de resolver los problemas

Superar los propios limites, romper los esquemas, responder a los retos permitiendo el
pensamiento critico

La multiplicidad de experiencias que permite al participante percibir diferentes perspectivas
de los fenomenos y problemas.

2.5 ;Cudles son las ventajas del método de los proyectos creativos?

Las ventajas de este método en su potencial educativo, social e integrador son, especialmente:

permitir la realizacion de actividades educativas (con objetivos cognitivos, educativos y de
crianza y también terapéuticos en caso de proyectos que aporten satisfaccion emocional)
desarrollar el pensamiento interrogativo, las habilidades de caracter creativo, conceptual y
analitico,

formar la sensibilidad estética, lograr la satisfaccion emocional,

dominar el propio intelecto,

dominar las habilidades particulares de cada uno,

dominar la capacidad de trabajo en grupo, la cooperacion y la responsabilidad por el propio
trabajo,

importancia de un trabajo en equipo ajustado a las aficiones de los miembros particulares del
equipo,

compartir los resultados del trabajo comunitario, - formar los habitos democraticos,

educar al pueblo en el respeto a las reglas de la democracia y a las elecciones libres,

formar las actitudes morales, - desarrollar la mentalidad experimental,

desarrollar la disposicion a verificar algunas tradiciones, valores y creencias transmitidas de
generacion en generacion, - enfrentarse a los retos y a las soluciones formulistas,
desarrollar el pensamiento divergente,

ir mas alla de las propias posibilidades, desarrollar el pensamiento transgresor,

permitir el debate y desarrollar la capacidad de considerar los argumentos "a favor" y "en
contra",

el ser humano vive en la sociedad que aprende y el conocimiento no es constante y estable
sino dindmico e inconstante

todo el mundo puede aplicar los métodos de investigacion,

no hay certezas teologicas, metafisicas, politicas ni econdmicas que se consideren dogmas,
lo que hace que el ser humano no pueda examinar diversos aspectos de la existencia,
desarrollar el pensamiento critico y "tomar prestadas" algunas ideas de otros compafieros,
tomar una decision con respecto a los derechos de la mayoria y la minoria[1],

la posibilidad de expresar las propias opiniones, pensamientos e ideas independientemente
de las opiniones y creencias de los adultos (PDF) El método de proyectos en la practica
educativa. Disponible en:

https://www.researchgate.net/publication/321747866 Project method in_educational practi
ce [accessed Apr 22 2020].
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Conozca mas informacion basica en el video:

https://www.erasmustrainingcourses.com/project-based-learning.html last acces April 24, 2020

[1] Maciej Kotodziejski et al. / University Review, Vol. 11, 2017, No. 4, p. 26-32

3. Introduccion al método de simulacion

El uso de juegos de rol y simulaciones en la ensefianza superior no es una novedad. Hay ejemplos
que se remontan a mas de cincuenta afios en diversas disciplinas, como el derecho, la psicologia, la
empresa y la politica. Ambos métodos forman parte de un conjunto mas amplio de estrategias de
ensefanza que suelen denominarse "técnicas de aprendizaje activo". Esta forma de ensefianza
también incluye discusiones en grupo, debates, proyectos de colaboracion y practicas. En esencia,
puede incluir cualquier método que pida a los estudiantes que ayuden a desarrollar y aplicar sus
propios conocimientos (Shaw 2010).

El aprendizaje experimental, como la simulacion, se ha promovido como un medio para desafiar la
creatividad de los estudiantes. Se ha utilizado en diferentes niveles de instruccion. El aprendizaje
experimental fomenta el aprendizaje de orden superior, que promueve la capacidad de pensamiento
critico y el aprendizaje autodirigido[1]. El profesor puede utilizar el método para el aprendizaje
practico y teodrico, y los alumnos pueden formarse en situaciones simuladas antes de entrar en el
mercado laboral. La simulacion es una actividad educativa en la que los alumnos experimentan una
situacion laboral real con el profesor como supervisor. El profesor define un escenario y los
parametros del procedimiento y se asegura de que los alumnos entienden las tareas antes de
empezar. Desempefiar el papel les permite ganar experiencia, aprender el trabajo y la funcion
especifica, y elegir mejor una trayectoria profesional en el futuro.

El objetivo general de este método de ensefianza activa es adquirir conocimientos y habilidades
mediante la interaccidon con una situacion y un entorno del "mundo real"..

[1] Kreber, 2001
3.1 Aplicacion del método de simulacion
Al aplicar el método de la simulacidn, se puede apuntar a los siguientes objetivos de aprendizaje:

e (Capacidad para colaborar y funcionar en equipo,
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e Mayor capacidad de comunicacion y de toma de decisiones,

e Mayor sentido de la responsabilidad personal y social y de la ciudadania a nivel local y
global

e Mayor experiencia en el campo de estudio y en el trabajo futuro.

Los resultados de aprendizaje especificos que puede esperar son:

proporcionar una experiencia lo mas cercana posible al "trabajo real"
adquirir conocimientos y habilidades a través de la practica experimental
promover el uso del pensamiento critico y evaluativo

desarrollar el aprecio de los estudiantes por la comunidad y la cultura

Fases y etapas del método de simulacion

Al principio del curso, el profesor proporciona un escenario de la situacion y las tareas que se van a
simular en un entorno de trabajo real. (Es por parte del profesor encontrar el espacio de trabajo).
Los alumnos deciden si quieren participar y qué papel adoptan. En el caso de la AHE, se trataba de
un juicio en el espacio del tribunal real con estudiantes de la Facultad de Derecho en el papel de
fiscal, defensor, acusado y testigos. (El juez era uno de verdad). Al mismo tiempo, fue una gran
oportunidad para la evaluacion del trabajo de los estudiantes, ya que tuvieron que convencer al juez
con sus argumentos. Los estudiantes de la clase de derecho hicieron una audiencia, que se acordé de
antemano. El caso fue documentado (filmado).

Fase de preparacion

En la fase de preparacion, el profesor debe desarrollar un escenario para una experiencia de
aprendizaje y planificar una forma de evaluacion del aprendizaje de los alumnos a través de la
simulacion, lo que suele ser mas complejo que con otros métodos. La tarea de los alumnos al
principio es hacer una investigacion sobre los antecedentes de la situacion que se va a simular.
Durante el curso, el profesor proporciona un marco de la situacion y el escenario del caso mientras
supervisa la investigacion, asignando materiales para estudiar.

Los alumnos se preparan de antemano en la medida de lo posible, ensayando las partes de la
simulacion que son previsibles, adquiriendo los conocimientos necesarios. Durante la simulacion el
profesor y los alumnos discuten el desarrollo del caso, reflexionando sobre su trabajo y
experiencias.

Los recursos necesarios para el método de simulacion son los materiales de Internet durante el curso
y las consultas con el profesor. El compromiso de los alumnos garantizara el éxito de la simulacion.

Estudio de caso
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En la Universidad de Humanidades y Economia de Lodz (AHE) se aplico el método de la
simulacion en la Facultad de Derecho en el curso sobre procedimientos judiciales.

En la primera reunion en la universidad, el profesor propuso la situacion y las tareas que se iban a
simular en un entorno de trabajo real. Los alumnos decidieron que querian participar y qué papel
adoptaban. En este caso, el profesor, al ser abogado, invité a los alumnos a ver como funciona el
tribunal real. Habia organizado la situacion educativa, pidiendo permiso para impartir la clase en el
juzgado. (El tema de la simulacidon depende de la trayectoria profesional del profesor y de sus
contactos).

Juntos desarrollaron un escenario para una experiencia de aprendizaje. Al mismo tiempo, los
alumnos iban adquiriendo conocimientos sobre las normas del procedimiento judicial en la sala,
sobre los hechos o cuestiones del caso que se disputaba.

Los alumnos describieron los posibles papeles y decidieron quién se responsabilizaba de cada parte.
Probaron sus papeles durante las clases en la universidad. Tuvieron éxito en el tribunal haciendo la
simulacion.

Después, en la universidad, evaluaron la simulacién, reflexionando sobre lo que habian aprendido.

[lustracion 1. Dos alumnos en el papel de partes directamente implicadas en un juicio: un fiscal y un
acusado interpretando sus papeles frente al juez real que amablemente apoya la situacion educativa.
Ambos estudiantes disfrutan de la simulacion, especialmente la chica, que insiste en llevar esposas
de verdad durante la escena. Detras de la cdmara se encuentra un compafiero académico que graba
el procedimiento y realiza un documental de la simulacion. La documentacidon completa estd
disponible en la Ilustracion 1.

https://www.ahe.lodz.pl/news/13275/symulacja-rozprawy-sadowej-w-wykonaniu-studentow-ahe-w-
lodzi

[lustracién 1.

https://www.ahe.lodz.pl/news/13275/symulacja-rozprawy-sadowej-w-wykonaniu-studentow-ahe-w-

lodzi
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Vea el video que documenta la simulacion:

https://www.youtube.com/watch?v=Yfq2qSwJmu8&feature=youtu.be Last access April 24, 2020

Gracias a los juegos de rol y a la ensefianza, se puede entender mejor como funcionan algunos
conceptos teoricos. Aprender de esta manera es mucho més divertido que limitarse a escuchar una
conferencia.

Ver el video:

https://www.youtube.com/watch?v=Ua57yXxJscE Last access April 24, 2020

3.2 ;Cudles son las ventajas del método de simulacion?

La simulacion puede mejorar las habilidades de los estudiantes y permitirles aprender en un entorno
real o escenificado.

Los estudiantes pueden adquirir una mayor comprension de los procedimientos y problemas
relevantes para la asignatura y aprender de la experiencia.

La simulacion ofrece la participacion de los estudiantes. En lugar de sentarse en una clase, los
estudiantes pueden practicar lo que han aprendido y aprender rapidamente de cualquier error. Los
estudiantes desarrollan habilidades practicas y de pensamiento, como el conocimiento en accion, los
procedimientos, la toma de decisiones, el pensamiento critico y la comunicacion eficaz. El
aprendizaje simulado puede establecerse en lugares adecuados y repetirse tantas veces como sea
necesario. Los estudiantes pueden recibir comentarios de forma inmediata, lo que les permite
comprender exactamente lo que pueden mejorar..[1]

[1] (Moorthy, Vincent, & Darzi, 2005), (Brooks, Moriarty, & Welyczko, 2010) Retrieved from
https://simulatedtraining.wordpress.com/advantages-disadvantages-of-using-simulation-training/
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Tarea 2 - El método del proyecto creativo

Después de leer el contenido de este mddulo, responda a las preguntas relacionadas con los
contenidos de autoaprendizaje sobre el Método de Proyectos Creativos y el Método de Simulacion.

Las preguntas sobre el Método del Proyecto Creativo:

1. Describir el concepto de método de proyecto creativo

Complete el enunciado: El proyecto comienza con...

(Qué se entiende por ensefianza centrada en el alumno?

(Cuales son las fases del proyecto creativo?

(Cual de las siguientes afirmaciones es correcta? En el método del proyecto creativo
probablemente:

e 1o vera a los profesores dando clases

® 1o verd examenes de opcion multiple

e no veran los deberes

e podria ver cualquiera de los anteriores

(Cudles son los factores de éxito en el Método de Proyectos Creativos?
(Cuales son los pasos del Método del Proyecto Creativo?

(Qué se entiende por evaluacion del proyecto?

Escribe al menos tres caracteristicas de un proyecto creativo.

Nk W

Al e

Las preguntas sobre el método de simulacion:

1. Describa el concepto del método de simulacion

2. Complete el enunciado: La simulacion comienza con...

3. (Cudles son las fases de la simulacion?

4. (Cuales son los factores de éxito del método de simulacion?
Presentacion

e Ultilice la plantilla de Word adjunta (responda a las preguntas). Tamano: 1-2 paginas A4
e Nombra el archivo (TuNombre Moddulo 2) y stbelo.

Evaluacion

e Mc¢étodo del proyecto creativo 6 puntos
e M¢étodo de simulacion 4 puntos
e Puntos maximos alcanzables 10 puntos
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Anexos

1) Plantilla de proyecto creativo para estudiantes (ejemplo)

Afos de Forma de estudio: Semestre: Grupo:
estudio:

Facultad

Curso

Profesor

Titulo del proyecto

Objetivo del
proyecto

Objetivos: e conocimientos
e habilidades
e competencias personales y sociales

Resultados de e material
proyecto e subjetivo / ganancia personal

Por qué se ha
realizado el
proyecto de una
forma concreta:
explique su
eleccion

Aspecto innovador
del proyecto

Descripcion del
contenido del

proyecto
Grupo de Nombre y apellidos Numero. Rol en el proyecto
proyectos
. |_
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L
Co-funded by the **x The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an
Erasmus+ Programme B endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission

of the European Union R cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.



ADNl

FLIppedCREative Awareness Teaching
CREATE Erasmus+ Programme School sector — Development of Innovation
2019-1-1T02-KA201-063149
1.
2.
3.
4.
5.
6.
Tareas y plazos Tarea Plazo Coste Persona
responsable
1.
2.
3.
4
n
Presentacion del e Presentacion del método
resultado/product e Duracion
o final e Lugar
Evalucion del
proyecto
Co-funded by the Rk
Erasmus+ Programme * }
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Documentacion
del proyecto Método de documentacion Persona responsable
L.
n
Recursos

Ejemplo de horario

Calendario (acordado con el grupo del proyecto en la primera reunion)

Fecha

Actividades

I reunién - reunién de organizacion

Descripcion general del proyecto, asignacion de tareas

Consulta por correo electronico, f2f,
por teléfono

II reunién — presentacion del proyecto, analisis
DAFO

Consulta por correo electronico, f2f,
por teléfono

Mejora del proyecto, ejecucion del proyecto

Ejecucion del proyecto

III reunién — defender y evaluar el proyecto con el
grupo y el profesor

(10 min - el proyecto debe ser presentado de la manera
mas interesante

IV reunion — defender y evaluar el proyecto con otros
grupos

(15 minutos cada uno, el proyecto debe ser presentado
de la manera mas interesante)

Calificacion final

Criterios de evaluacion

Co-funded by the wE
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2) 2) Evaluacion y valoracion del proyecto

NOmMDbIe ¥ apellidos: ... e
Parte I: Autoevaluacion

Tareas que completé de forma independiente:

El valor porcentual de mi contribucién a los proyectos:

Lo que he aprendido durante el Proyecto:

Parte II. Evaluacion del trabajo en un grupo de proyecto

Quién esté en el grupo del proyecto:

Nombre / Apellido Tareas completadas Porcentaje de Puntuacion
contribucion al (1-6)
proyecto

Co-funded by the

[ R T
e WS
L R
* X %
* *
Erasmus+ Programme B
of the European Union WP

[
The European Commission's support for the production of this publication does not constitute an
endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission
cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.



(\‘> FLI FLIppedCREative Awareness Teaching

CREATE Erasmus+ Programme School sector — Development of Innovation
2019-1-IT02-KA201-063149

Autoevaluacion (1 -6)
Basada en:

a) importancia del tema

b) preparacion del escenario

c) desarrollo de la investigacion
d) formacion de conclusiones

e) puntuacion general:

La puntuacion de la participacion en el proyecto: cooperacion, comunicacion, ayuda mutua (1 — 6):

Parte III. Evaluacion de otros proyectos:
Proyecto I

Titulo: ..o
Presentacion (atractivo, legibilidad, exactitud)
Valor del proyecto ( 1-6):

Preparacion del proyecto (1-6):

Afiadir comentarios:
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3) 3) Evaluacion y puntuacion del proyecto - evaluacion formativa y sumativa

Evaluacion y puntuacion del Proyecto

Durante la realizacion del proyecto, se aconseja utilizar dos tipos de evaluacion: formativa y
sumativa

La evaluacion formativa se utiliza como parte de la realizacion del proyecto. Se utiliza como
herramienta para apoyar el compromiso del alumno, permitiéndole expresar sus necesidades en el
area del plan de estudios, pero también los métodos y las herramientas utilizadas. Este tipo de
evaluacion debe ayudar tanto al profesor como al alumno a definir las puntuaciones de los
componentes del alumno y a identificar las 4dreas de conocimiento y habilidades del alumno, que
pueden ser deficitarias. Un profesor que utilice eficazmente los resultados de esta evaluacion debe
adaptar las herramientas educativas a las necesidades y expectativas del grupo con el que trabaja.
Esta evaluacion no tiene por qué influir en la puntuacion final del alumno. Dependiendo del
calendario y de la complejidad del proyecto, la evaluacion formativa puede utilizarse mas de una
vez, puede utilizarse después de la duracion de un tercio y dos tercios del tiempo previsto para el
proyecto.

Uso de la evaluacion formativa en la ensenanza de grado.

La evaluacion puede realizarse en forma de entrevista o cuestionario para que el alumno lo rellene,
y luego lo discuta con un profesor. En el caso de un grupo, se recomienda hacer una discusion en
grupo con el profesor. La evaluacidon formativa puede incluir:

1. (Hubo alguna dificultad en la preparacion del proyecto?

2. (Coémo se maneja el estudiante en la investigacion y el uso de las fuentes de informacioén?

3. (Participa el estudiante en todos los temas traidos como parte del modulo, también puede
combinar conocimientos de diferentes areas (temas, clases, diferentes asignaturas)?

4. ;Posee el alumno la capacidad de deducir y formular conclusiones?

5. (Puede el alumno utilizar sus conocimientos en el mundo real?

6. (Posee el alumno las habilidades de comunicacion y trabajo en equipo?

7. (Sabe el alumno hacia donde se dirige (objetivos definidos, efectos)?

8. ¢(Sabe el alumno lo que quiere aprender?

9. (Cual es el nivel de motivacion y de compromiso del alumno con el proyecto?

10. ;Necesitan los estudiantes ayuda para llevar a cabo el proyecto? ;Qué ayuda seria?

Los alumnos deben preparar un plan detallado del proyecto y su calendario. Debe servir de base
para realizar una evaluacion formativa.

La evaluacion sumativa se realiza al final del proyecto y debe utilizarse para verificar qué
resultados de aprendizaje se han alcanzado y en qué grado. La evaluacion sumativa no necesita
comprobar todos los resultados definidos, sélo sus representantes.

Un ejemplo de evaluacion sumativa en la ensefianza universitaria.

La evaluacion debe tener una parte escrita y otra oral (formulario de entrada + debate con la
participacion de todo el grupo). Debe incluir la evaluacion del estudiante, asi como una evaluacion
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del grupo y del profesor. En el caso de un proyecto de grupo, es mejor proponer una evaluacion
dentro del grupo.

La evaluacion sumativa puede incluir:
I. Conocimiento y comprension

1. (Qué fuentes ha utilizado el alumno? (cantidad, calidad, exhaustividad)
(Como utilizé el alumno los conocimientos? (evaluacion de la calidad)

3. (Eligio el alumno la teoria de forma independiente del conjunto de recursos disponibles que
describian la tarea?

4. (En qué medida mostr6 el alumno la capacidad de deducir y formular conclusiones
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