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RESUMEN: La literatura sefiala que aprender a través del hacer (Experiential Learning) es un proceso por medio del cual
las personas adquieren conocimientos y habilidades de forma directa desde su propia experiencia. En este trabajo se
presenta el proyecto de innovacién docente realizado con alumnos del Master en Direccién Turistica y los resultados
obtenidos.

El presente trabajo, consecuencia de la apuesta por considerar a los estudiantes como auténticos actores de la asignatura
“Habilidades Directivas” del Master en Direccién Turistica, plantea varios objetivos: la adquisicién y mejora de las
habilidades directivas para la direccion en las organizaciones turisticas; el fomento de la critica constructiva en el
alumnado a partir de los casos practicos realizados; el aumento de la participaciéon e implicacién del alumnado en la
asignatura; y la mejora de la satisfaccién del alumnado con el aprendizaje.

La metodologia se ha basado en la realizacién de casos practicos por parte del alumnado utilizando la técnica de la
escenificacion.

Los resultados del proyecto de innovacion docente son positivos. Se pueden destacar los siguientes: en primer lugar, la
nota media de las calificaciones de la parte practica de la asignatura durante el curso 2017-18 se ha incrementado. En
segundo lugar, la mayor parte del alumnado considera que los casos practicos resueltos han contribuido a la adquisicién
de habilidades directivas. En tercer lugar, un porcentaje muy elevado de los estudiantes entiende que los casos practicos
resueltos contribuyen al fomento de la critica constructiva. Finalmente, los estudiantes de forma mayoritaria se muestran
satisfechos con la asignatura..
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INTRODUCCION Los objetivos del proyecto de innovacion docente son cuatro:
La adquisicion y mejora de las habilidades directivas para la
direccién en las organizaciones turisticas; el fomento de la
critica constructiva en el alumnado a partir de los casos
practicos realizados; el aumento de la participacion e
implicacion del alumnado en la asignatura; y la mejora de la

satisfaccion del alumnado con el aprendizaje.

Aprender a través del hacer (Experiential Learning) es
un proceso por medio del cual las personas adquieren
conocimientos y habilidades de forma directa desde su
propia experiencia (1).

La técnica de la escenificacién permite aproximarnos al
denominado aprendizaje integrado. Es decir, aquel proceso
por el cual se construyen nuevos significados y se mejoran
tanto las estructuras como las habilidades cognitivas (2). Se
considera como un método eficaz y popular (3)

Para el cumplimiento de los objetivos anteriormente descritos,
el proyecto se ha desarrollado en varias fases, que se
describen a continuacion.

Los efectos formativos de las escenificaciones son varios

El nimero de alumnos participantes asciende a 24.
(4). Asi se pueden citar, entre otros, el aumento tanto de la

cohesién del grupo como de la conciencia. También se puede
indicar que la escenificacion puede ayudar al aprendizaje de
habilidades de comunicacion y competencias profesionales.
Por ello, se considera que la escenificacidn es una técnica que
puede ser util y valida para el ambito universitario.

El presente documento se estructura del siguiente modo:
en primer lugar, se realiza una breve introduccion. En segundo
lugar se indican los objetivos y las fases desarrolladas en la
realizacion del proyecto de innovacion docente, con inclusion
de los resultados del mismo. En tercer lugar, se establecen las
conclusiones. Finalmente, se indica las referencias.

OBJETIVOS Y FASES DESARROLLADAS EN
LA REALIZACION DEL PROYECTO DE
INNOVACION DOCENTE
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La metodologia se ha basado en la realizacién de casos
practicos por parte del alumnado utilizando la técnica de la
escenificacion. La escenificacion de los casos practicos ha sido
grabada con videocamara.

Se realizé una encuesta al alumnado, en una escala de Likert
de 1 a 5, siendo el valor 1 (totalmente en desacuerdo) y 5
(totalmente de acuerdo).

Para el cumplimiento de los objetivos anteriormente descritos,
el proyecto se ha desarrollado en varias fases, que se
describen a continuacidn.

FASE 1. PREPARACION Y ELABORACION DE CASOS PRACTICOS.
En la fase 1, el profesorado de la asignatura ha preparado y
elaborado cuatro casos practicos dirigidos al alumnado de la
asignatura, con el fin de los estudiantes puedan resolverlos vy,

José Maria Biedma-Ferrer et al



Proyectos de
INNOVACION Y MEJORA DOCENTE

2017/2018

ulteriormente, defiendan la solucién en publico, a través de la
técnica de la técnica de la escenificacidn de los casos practicos.

FASE 2. EXPLICACION DEL PROYECTO DE INNOVACION
DOCENTE. CONSTITUCION DE EQUIPOS PARA LA DISCUSION Y
RESOLUCION DE LOS CASOS PRACTICOS PROPUESTOS.
EXPLICACION DEL PROYECTO DE INNOVACION DOCENTE.

En la primera clase, los profesores han explicado al alumnado
el proyecto y sus objetivos. EL profesorado ha explicado la
importancia de que el alumnado realice una inmersidn
profunda en los casos practicos propuestos y que se convierta,
durante la representacion de los casos practicos, en un
auténtico actor o actriz.

En esta segunda fase se han constituido los equipos de trabajo
del alumnado, para la discusién y resolucion de los casos
practicos planteados. Los equipos formados han sido
culturalmente diversos, aprovechando que en el Master se
encuentran matriculados  estudiantes  de  diversas
nacionalidades. La diversidad de los equipos aporta
diferentes puntos de vistas para la resolucion de los casos
practicos propuestos.

FASE 3. FUNCIONAMIENTO Y DINAMICA DE TRABAJO DE LOS
EQUIPOS.

En cada caso, el profesorado ha repartido en formato papel los
casos practicos a los distintos equipos. El alumnado ha
realizado preguntas acerca de los casos y el profesorado ha
dado respuesta a las mismas, con el fin de dejar claro los
contenidos de los casos practicos.

El tiempo de resolucion de los casos ha sido de veinte minutos.
Una vez transcurrido el tiempo maximo marcado para la
resolucion de cada caso practico, ha comenzado Ila
escenificacion de cada caso. Antes de iniciar la representacion
del caso, se ha preparado el escenario en el que iba a actuar el
alumnado.

Para representar los distintos roles de cada caso practico, el
profesorado ha elegido al alumnado de entre los miembros de
los equipos. Todos los estudiantes han participado.

Mientras que el alumnado representaba cada caso, el
profesorado ha grabado dicha representacion con
videocdmara.

FASE 4. ANALISIS CRITICO DE LA RESOLUCION DE LOS CASOS
PRACTICOS.

Una vez resuelto cada caso, de acuerdo con el parecer de los
estudiantes, se ha procedido a proyectar los videos con la
representacion del alumnado.

Tras ser visionados los videos por los estudiantes, se ha dado
paso al debate entre los estudiantes. En primer lugar, ha
intervenido los miembros del equipo que han representado el
caso. Después, han participado todos en el debate.

En las intervenciones de los actores del caso practico, los
protagonistas han realizado un ejercicio de autocritica muy
interesante, destacando aquello que han realizado bien vy
aquello que es mejorable. La participacion del resto del
alumnado (publico durante la representacion de la escena) ha
sido alta, criticando de forma constructiva la actuacion de sus
companeros.

Se puede considerar que la implicacion del alumnado con el
proyecto de innovacion docente ha sido muy alta.
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Por tanto, a lo largo del visionado de todos los casos se ha
producido un debate interesante y enriquecedor, contando
siempre con el profesorado como moderador y guia.

La realizacién del proyecto ha servido a los estudiantes para
descubrir sus fortalezas y debilidades, asi como la forma de
mejorar y superar las debilidades.

FASE 5. REALIZACION DE UNA ENCUESTA.

El ultimo dia de la imparticién de la asignatura, se encuestd de
forma andénima a los estudiantes, para comprobar el grado de
cumplimiento de los objetivos propuestos en el proyecto.

EL numero de alumnos participantes en la encuesta asciende a
24.

FASE 6. RESULTADOS.

A continuacion, se presenta un resumen de los resultados
obtenidos con la realizacion del proyecto de innovacion
docente:

La media aritmética de las calificaciones de la parte practica de
la asignatura de los alumnos que cursan la asignatura durante
el curso 2017-18 los se ha incrementado en 0,4 puntos
respecto a la del curso pasado. Por tanto, el objetivo de
incrementar la media de las calificaciones se ha logrado.

En la encuesta realizada al alumnado se le preguntd si la
interpretacion como actor/actriz, a partir de los distintos casos
planteados y resueltos, contribuye a mejorar y adquirir
habilidades directivas.

Los resultados han sido muy positivos. De acuerdo con la
encuesta realizada, mas del 90% del alumnado de la asignatura
Habilidades Directivas considera que los casos practicos
resueltos han contribuido a la adquisicion de habilidades
directivas (Figura 1).

Percepcion del alumnado sobre la
contribucion de los casos practicos a
la adquisicion de habilidades
directivas

EEN
DESACUERDO

m INDIFERENTE
33,3%
DE ACUERDO

® TOTALMENTE
DE ACUERDO

Figura 1. Percepcion del alumnado sobre la contribucion de
los casos practicos a la adquisicion de habilidades directivas.

Con respecto a la fomento de la critica constructiva en el
alumnado, A partir de las grabaciones realizadas, se ha medido
el numero de intervenciones. Ademas, se ha realizado una
encuesta al alumnado. Los resultados son positivos.
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Respecto al numero de intervenciones, el alumnado ha
participado una media de 4 en las sesiones de clase del Master.
El Master ha dedicado 8 sesiones de 2 horas cada una,
equivalentes a 2 créditos. A través de la participacién, los
estudiantes han adoptado tanto el rol de participante (actor)
en la escenificacion o de critico tras la escenificacion.

En la encuesta realizada al alumnado se le preguntd si la
interpretacion como actor/actriz, a partir de los distintos casos
planteados y resueltos, contribuye a fomentar la critica
constructiva.

Los resultados de la encuesta son muy positivos, porque mas
del 87% del alumnado considera que los casos practicos
resueltos contribuyen al fomento de la critica constructiva
(Figura 2).

Percepcion del alumnado sobre la
contribucion de los casos
practicos al fomento de la critica
constructiva

H INDIFERENTE
m DE ACUERDO

= TOTALMENTE
DE ACUERDO

Figura 2. Percepcion del alumnado sobre la contribucion de
los casos practicos resueltos al fomento de la critica
constructiva.

Con respecto al objetivo del aumento de la participacidon e
implicacion del alumnado en la asignatura, en la encuesta se
pregunté a los estudiantes en qué medida la participacion
como actor/actriz en el proyecto ha aumentado su
participacion e implicacién en la asignatura. Los resultados de
dicha encuesta son bastante favorables. De acuerdo con los
datos de la citada encuesta, mas del 83% del alumnado
considera que el impacto del proyecto de innovacién docente
en su participacion e implicacion por la asignatura es positivo
(Figura 3).
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Percepcion del alumnado
sobre el impacto del proyecto
en su participacion e
implicacion porla asignatura

B EN
DESACUERDO

5 INDIFIERENTE

37.50% DE ACUERDO

5 TOTALMENTE
DE ACUERDO

Figura 3. Percepcion del alumnado sobre el impacto del
proyecto en su participacion e implicacion por la asignatura.

En lo que se refiere al objetivo de la mejora de la satisfaccién
del alumnado con el aprendizaje, en la encuesta se pregunto a
los estudiantes sobre el grado de satisfaccion con la
asignatura. Los resultados son positivos. Mas del 87% del
alumnado se muestra satisfecho con la asignatura (Figura 4).

Grado de satisfaccion del
alumnado con la asignatura

mEN
DESACUERDO

m INDIFERENTE

33,30% DE ACUERDO

B TOTALMENTE
DE ACUERDO

Figura 4. Grado de satisfaccion del alumnado con la
asignatura.
Otros resultados del proyecto dignos de destacar son los
siguientes:

En el curso 2017-2018, tanto la tasa de éxito como la de
rendimiento se mantienen en el mismo valor que en el curso
2016-2017. Ambos datos son muy positivos, por cuanto se
alcanza el maximo valor posible.

La tasa de éxito del curso 2017-2018 alcanza el nivel mds
alto, al igual que en el curso 2016-2017. Con respecto a la tasa
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de rendimiento, cabe sefialar que se encuentra en la misma
linea que la del curso 2016-2017, alcanzando 98%.

En lo referido al porcentaje de estudiantes que considera
que los elementos de innovacion y mejora docente aplicados
en la asignatura han favorecido su comprensién de los
contenidos y/o la adquisicion de competencias asociadas a la
asignatura. Cabe sefalar que alcanza el 83%. Es un dato
positivo, importante y significativo.

Por ultimo, el 87,5% del alumnado entiende que la
participacion del profesor invitado ha supuesto un gran
beneficio en su formacion. Este dato estimula al Coordinador
de la asignatura a seguir invitando a ponentes externos.

CONCLUSIONES

La realizacion del proyecto de innovacion docente
permite extraer las siguientes conclusiones:
- La escenificacion tiene diversos efectos positivos sobre
la formacion (4), que se consideran interesantes para el
ambito universitario.

- La nota media de las calificaciones de la parte practica
de la asignatura durante el curso 2017-18 se ha
incrementado.

- La mayor parte del alumnado considera que los casos
practicos resueltos han contribuido a la adquisicion de
habilidades directivas

- Un porcentaje muy elevado de los estudiantes entiende
que los casos practicos resueltos contribuyen al fomento
de la critica constructiva.

- Los estudiantes de forma mayoritaria se muestran
satisfechos con la asignatura.

- Un amplio porcentaje del alumnado considera que el
impacto del proyecto en su participacion e implicacién
por la asignatura es positivo.

- El valor de la tasa de éxito y la de rendimiento del curso
2017-2018 se mantienen en el mismo valor que en el
curso 2016-2017.

- Un porcentaje elevado del alumnado considera que los
elementos de innovacion y mejora docente aplicados en
la asignatura han favorecido su comprension de los
contenidos y/o la adquisiciéon de competencias asociadas
a la asignatura.

- Los estudiantes de forma mayoritaria han sefalado que
la participacion del profesor invitado ha supuesto un
gran beneficio en su formacion.
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