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Datos del proyecto 
 
Tabla 1. Profesoras que han participado en el desarrollo del proyecto 

 
Nombre Institución email 
Araceli Mateos Díaz Universidad de Salamanca amd@usal.es 
Elena Martínez Barahona Universidad de Salamanca embarahona@usal.es 
Fátima García Díez Universidad de Salamanca fatima@usal.es 
Mar Martínez Rosón Universidad de Salamanca roson@usal.es 

 
 

  Tabla 2. Asignatura/curso donde se ha aplicado el proyecto de innovación, y grado de implicación 
conseguida 

 
Asignatura Curso Titulación ECTS Actividad 

voluntaria u 
obligatoria 

Nº 
 Estudiantes 
matriculados 

Nº  
Estudiantes  
participando 

Sistemas Políticos de 
Europa 

1º Grado de Ciencia 
Política 

6 Obligatoria 125 93 

Comportamiento 
político y electoral 

2º Grado en Ciencia 
Política  

6 Voluntaria 93 23 

Política y Gobierno 
de España 

3º Grado Ciencia Política 6 Obligatoria 81  

Cultura política y 
opinión pública  

4º Grado en Ciencia 
Política  

6 voluntaria 65 10 

Transitional Justice 
and Democratization 

3º Grado Global Studies 4 Obligatoria 19  

Politica y Justicia Opt. Master Ciencia Política 3 Obligatoria 16  
Estado de Derecho, 
Derechos Humanos 
y Sistema de justicia 

Opt. Master en 
Estudios 

Latinoamericanos 

3 Obligatoria 21  

 

Objetivos docentes planteados y conseguidos 
 

OB1. Coordinar metodologías docentes entre profesorado de diferentes grados y posgrados en materias de 
Ciencia Política, institucionalizando prácticas docentes que impulsen la participación activa de los 
estudiantes de los grados y master implicados. 

OB2. Potenciar la incorporación de elementos innovadores a las prácticas docentes que mejoren el 
aprendizaje mediante elementos visuales, así como un trabajo colaborativo y cooperativo. 

OB3. Generar, a partir de los resultados de estas prácticas docentes, unos materiales didácticos (guías e 
infografías) para su difusión en redes y exposición pública en congresos. 

OB4. Promover la utilización de servicios y espacios de la USAL (auditorios) y de la ciudad (Filmoteca de 
Castilla y León) para compartir esta experiencia innovadora con otros estudiantes y personal de la 
USAL y/o salmantin@s. 

OB5. Consolidar un proyecto de innovación y mejora docente (@CpaInnova) que ha generado estrategias 
docentes de referencia, con la participación activa de los estudiantes.  
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Elementos innovadores planteados y alcanzados 
 
Este proyecto tenía como propósito alcanzar dos objetivos específicos innovadores: 
 
a) Incorporar elementos visuales (películas, series e infografías) al aprendizaje de temas y conceptos 
vinculados a la ciencia política. Hoy en día los estudiantes se sienten muy motivados y atraídos por los 
elementos visuales. Este proyecto pretendía implicar y conectar a los estudiantes con los contenidos de las 
materias que están cursando a través de esos recursos visuales, tanto películas como series en las que se 
aborden problemáticas específicas políticas.  
 
b) Elaborar materiales (guías) didácticos desde la base (partiendo de propuestas de los estudiantes) sobre 
películas o series de temas de ciencia política. Estas guías tienen un formato abierto, a través de las cuáles 
cualquier persona que se aproxime a una de las películas sobre las que se ha elaborado una guía, puedan tener 
una mirada más especializada, al centrar la atención en algunos de los aspectos, conceptos, o escenas 
específicamente referidas en las guías. Todo ello permite al usuario captar elementos de la ciencia política de 
una manera muy sencilla. Al mismo tiempo, para otros estudiantes les sirven como herramienta de 
comprensión de fenómenos políticos que podrían resultar más complejos desde un punto de vista teórico. 
 
Ambos elementos se han conseguido, ya que los estudiantes que han participado en este proyecto han 
realizado visualización de películas en materias muy variadas, han encontrado conexión entre la teoría y la 
representación gráfica y visual de conceptos, fenómenos y elementos de la Ciencia Política reflejados en 
formato visual. Al mismo tiempo han elaborado unas guías de visualización que condensan la mirada desde 
una disciplina y resaltan aquellos aspectos en los que cualquier persona puede fijar una atención más  
 

Metodología docente utilizada 
 
En este proyecto se combinaron diferentes herramientas metodológicas docentes de acuerdo a los objetivos 
que se planificaron inicialmente: 
 
Tabla 3. Metodología docente 

Metodología docente Herramientas metodológicas utilizadas en 
diferentes tareas y prácticas 

Objetivos 

Aprendizaje basado en 
competencias Películas, Series, Guías OB3 

Aprendizaje cooperativo y 
colaborativo 

Reuniones de coordinación 
 OB1, OB2 

Pensamiento visual Infografías 
Tweets OB3, OB5 
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  Aprendizaje basado en competencias:  
 
Las competencias que se identificaron como prioritarias y que se ha logrado alcanzar con la implementación 
de este proyecto de innovación son las siguientes: 
 Capacidad para recabar información (teórica y práctica), para analizarla y ejercer una reflexión crítica 

sobre ella. 
 Capacidad de expresarse correctamente, capacidad de síntesis y de comunicar los resultados de forma 

comprensiva y visual. 
 Capacidad de conexión entre elementos teóricos y conceptos con escenas visuales. 
 
  Aprendizaje cooperativo y colaborativo:  
 
El desarrollo de estas guías de visualización, infografías e hilos de Twitter han logrado fomentar la 
comunicación y coordinación de tareas entre los estudiantes, así como la puesta en común, revisión, 
valoración de las mejores guías o propuestas de mejora para otras.  
Compartir opiniones, y realizar reuniones resultaron especialmente enriquecedoras pues se produce una 
comunicación diferente y más directa entre estudiantes. Las experiencias y confianza generada entre ellos 
facilitaron el aprendizaje, así como la aceptación de visiones críticas o posibilidades de mejora.  
 
  Pensamiento visual:  
 
Lo que se pretendía con esta metodología era incrementar las habilidades y competencias específicas de 
pensamiento visual de los estudiantes. Se pretendía que organizaran conocimientos específicos en torno a 
temas de las materias y que fueran capaces de sintetizarlo gráficamente con un contenido muy visual.  
 

Descripción de las herramientas metodológicas empleadas: 
 

 Guías de visualización: Esta herramienta pretendía que los estudiantes desarrollaran habilidades 
discursivas y analíticas a partir de una película o serie con los temas vistos en las diferentes materias. Estas 
guías están pensadas para que cualquier persona que visualice dichas películas pueda conectar con otros 
elementos o fenómenos políticos, así como con conceptos. La síntesis realizada en las guías facilitará el 
visionado con un “ojo politológico”. 
 

 Hilos de Twitter: La creación de hilos de Twitter sobre el desarrollo de una película, las preguntas que 
cabe plantearse, o las escenas sobre las que no dejar pasar una reflexión sociopolítica era uno de los 
objetivos de esta herramienta. Se facilitó a los estudiantes un protocolo a seguir para su creación, así como 
herramientas útiles a tener en cuenta. Estos hilos fueron analizados y valorados por las profesoras del 
proyecto para seleccionar aquellos a publicar en la cuenta del proyecto existente de años anteriores, 
creada para esta tarea y que puede ser consultada: @CpaInnova 

 
 Infografías: Esta herramienta estaba pensada para incrementar las habilidades y competencias específicas 

de pensamiento visual de los estudiantes, que fueran capaces de organizar conocimientos específicos en 
torno a temas de las materias de una forma visual (con plantillas y modelos de infografías). Con estas 
infografías tener que ser capaces de transmitir, documentar o llamar la atención sobre la trama de una 
película cuyo contenido esté conectado a algún tema de las materias. 
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Ejemplos de Guías de Visualización 
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Ejemplos de guías: 

 
  



                                                                                                                       

 8

 
Ejemplos de guías: 
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Ejemplos de guías: 
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Ejemplos de guías: 
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Ejemplos de guías: 
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Ejemplos de infografía 
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Ejemplos hilos de Twitter 
 
 
Ejemplo hijo de tweet: 
 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
Ejemplo hijo de tweet:  
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Resultados alcanzados 
 
Los resultados alcanzados a través de este proyecto son, en términos generales, muy positivos. 
Entre los más importantes están: 
 
- Cumplimiento de objetivos planteados al inicio del proyecto en el aprendizaje innovador de 

los estudiantes. 
- Desarrollo de las habilidades y competencias planificadas por parte de los estudiantes  
- Incremento del contacto, comunicación y la colaboración entre el profesorado, y entre el 

profesorado con los estudiantes, así como entre estudiantes. 
- Visibilización del trabajo realizado a través de la cuenta de Twitter del proyecto. 
- Lograr una mayor implicación de los estudiantes en redes sociales 
- Implicación de un número muy importante de estudiantes de diferentes cursos y niveles 

educativos 
- Satisfacción por parte de los estudiantes que han participado en el proyecto, sentimiento 

de colaboración, participación activa y utilidad de su aporte. 
 

Dificultades en la implementación del proyecto, retos pendientes 
 
Hay dos aspectos que a fecha de entrega de esta memoria no han podido completarse dentro 
del proyecto: 
 
El primero de ellos es el cumplimiento del OB4, “Promover la utilización de servicios y espacios 
de la USAL (auditorios) y de la ciudad (Filmoteca de Castilla y León) para compartir esta 
experiencia innovadora con otros estudiantes y personal de la USAL y/o salmantin@”. Se 
establecieron contactos con la filmoteca para llevar a cabo estas proyecciones, pero nos 
comunicaron que estaban de obras en las salas de proyección. De manera que estamos a la 
espera de que nos confirmen cuando podríamos realizarlas. 
 
El segundo es la posibilidad de lograr una edición de las guías para homogeneizar algunos 
aspectos y poder colgarlos en la web del área de ciencia política y de la administración para una 
difusión y posible uso por parte de otros colegas en materias similares a las que aquí se ha 
desarrollado. Este proyecto no recibió financiación, de manera que esta tarea de edición y 
producción en la web dependerá de futuros proyectos con financiación que permitan ponerlo 
en práctica, o de colaboraciones altruistas de los miembros del equipo. 


