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RESUMEN: Los cambios producidos a nivel econémico, social y tecnoldgico en las tltimas décadas invitan a replantear la
relacion entre el aprendizaje y la educacion. Este trabajo se presenta el proyecto de innovacién docente realizado con
alumnos del Master en Direccion Turistica y los resultados obtenidos.

El presente trabajo, continuando con la apuesta de considerar al alumnado como protagonista de la asignatura “Habilidades
Directivas” del Master en Direccidn Turistica, plantea varios objetivos: la mejora de las calificaciones del alumnado en la
parte préctica de la asignatura, el aumento de la motivacién del alumnado y de la participacion con respecto a la asignatura
y, finalmente, la mejora de la satisfaccién del alumnado con el aprendizaje del contenido de la asignatura.

La metodologia se ha basado en la realizacién de casos practicos, exposiciones y actividades por parte del alumnado
utilizando la técnica del role-playing.

Los resultados del proyecto de innovacién docente son muy 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 2019-20 se ha incrementado, con
respecto a la del curso anterior. La resolucion de los casos practicos propuestos ha aumentado la motivacién del alumnado
por la asignatura. La participacién del alumnado en la asignatura ha sido muy alta. Los estudiantes de la asignatura se han
mostrado muy satisfechos con el aprendizaje del contenido de la asignatura. Finalmente, el alumnado considera que la

participacion de los profesionales (profesores invitados) ha supuesto un gran beneficio para su formacion.
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INTRODUCCION

Como consecuencia del cambio mundial a nivel social,
econdmico y tecnoldgico producido en las Ultimas décadas es
preciso replantear la relacion entre el aprendizaje y la
educacion. En la literatura se ha sefialado que el alumnado
debe aprender las “modalidades de exponer, seleccionar,
interpretar, discernir, relacionar y aplicarlos a nuevas
situaciones” (1).

El aprendizaje, a través del hacer, supone un proceso por
medio del cual las personas adquieren conocimientos y
habilidades de forma directa desde su propia experiencia (2).
En este sentido, se ha considerado que los métodos de
ensefianza basados en la experiencia posibilitan la
interactividad, la colaboracion y el aprendizaje mutuo,
fomentando el aprendizaje activo (3).

La utilizacién de la técnica del role-playing en el ambito de
educativo tiene, entre otros beneficios, fomentar las
competencias de comunicaciéon oral y escrita (4), adquirir
competencias tales como el liderazgo y el trabajo en equipo,
ofreciendo la posibilidad de alcanzar un aprendizaje
significativo mas real (5). En la literatura también se ha
destacado que la mencionada técnica ayuda a adquirir
competencias profesionales (6). Este tipo de competencias
resultan de gran interés para el alumnado, porque le puede
facilitar su insercién en el mercado laboral.

El presente documento se estructura del siguiente modo:
en primer lugar, se realiza una breve introduccién. En segundo
lugar, se indican los objetivos y las fases desarrolladas en la
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realizacidn del proyecto de innovacién 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

Los objetivos del proyecto de innovacidon docente son
cuatro: la mejora de las calificaciones de la parte practica de la
asignatura; el aumento de la motivaciéon del alumnado con
respecto a la asignatura; el aumento de la participacion del
alumnado en la asignatura; y, finalmente, la mejora de la
satisfaccion del alumnado con el aprendizaje del contenido de
la asignatura.

El nimero de alumnos participantes asciende a 28. La
realizacidn del proyecto se desarrollé en el primer semestre del
curso 2019-2020,

La metodologia se ha basado en la realizacion de casos
practicos y presentaciones por parte del alumnado utilizando la
técnica del role-playing. La escenificacion de los casos practicos
fue grabada con videocamara.

Se realizé una encuesta al alumnado, utilizando la 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:
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FASE 1. REUNION DEL PROFESORADO Y PROFESIONALES,
PREPARACION Y ELABORACION DE CASOS PRACTICOS

En esta primera fase, el profesorado de la asignatura se
reunid con los distintos profesionales que imparten la
asignatura, para explicar los objetivos del proyecto.
Posteriormente, el profesorado de la asignatura y los
profesionales prepararon de forma coordinada y consensuada
los casos practicos y las actividades dirigidas al alumnado.
Teniendo en cuenta el proyecto, los casos practicos y actividades
se elaboraron con el objetivo de evaluar la capacitacion
profesional de los estudiantes. Por tanto, se procuré que dichas
actividades y casos fueran cercanos a la realidad laboral. Todo
se disefo para ser defendido en publico, a través de la técnica
del role-playing

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

En esta fase, en la primera sesion de clase de la asignatura, a
través de PowerPoint, el profesorado ha explicado el proyecto al
alumnado, haciendo especial hincapié en la importancia de que
el alumnado se involucre en la realizacidn de los casos practicos
y actividades propuestas. La composicion de los equipos de
trabajo ha sido equilibrada y heterogénea, cambiando la
composicion de los mismos en funcidén de la tarea. En este
sentido, cabe destacar que los equipos formados han sido
culturalmente diversos, aprovechando que los estudiantes del
Master poseen diversas nacionalidades. Esta diversidad cultural
ha aportado diferentes puntos de vistas para la resolucion de los
casos practicos propuestos.

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

Respecto a los casos practicos, el profesorado ha entregado los
mismos a los equipos, en formato papel. En el caso de las
actividades de presentacién en publico, se han explicado en
clase de forma detallada. En todo momento, el alumnado se ha
mostrado interesado, realizando preguntas acerca de los casos
y actividades propuestas.

El tiempo de resolucion de los casos practicos y actividades de
presentacion ha sido entorno a los veinte minutos. Tras su
resolucion, se ha procedido a su presentacion en publico. El
acondicionamiento del aula ha facilitado dicha presentacién.
Cabe destacar la alta participacion de los estudiantes. En lo que
respecta a los casos practicos, el profesorado ha grabado la
representacion de los mismo con videocamara. A modo de
ejemplo, el alumnado el alumnado ha representado a directores
de hoteles, de museos, de parques tematicos, jefes de equipo,
empleados, clientes, etc. Otras actividades desarrolladas por los
estudiantes en esta fase han consistido en realizar
presentaciones individuales en publico, orientadas al ambito
profesional, en un espacio de tiempo fijado, con el fin de
demostrar sus habilidades y capacidades profesionales;
actividades dirigidas a mejorar las habilidades profesionales
(herramienta DISC y Personal Motivator) vy, por ultimo,
actividades disefiadas para trabajar la competencia del
conocimiento.
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FASE 4. ANALISIS CRITICO DE LA RESOLUCION DE LOS CASOS
PRACTICOS Y ACTIVIDADES PROPUESTAS

A medida que se resolvian los casos practicos y las actividades
propuestas, segun el criterio de los estudiantes, se ha procedido
a debatir las soluciones entre el alumnado, por una parte, y el
profesorado y los profesionales, por otra parte, para fomentar
el espiritu critico y la necesidad de la constante mejora. En el
supuesto de los casos practicos, se ha procedido a proyectar la
grabacion de los mismos, con el fin de que los protagonistas
pudieran ver sus aciertos y sus puntos débiles a mejorar. Los
debates han sido moderados por el profesorado y han resultado
muy enriquecedores.

FASE 5. REALIZACION DE UNA ENCUESTA

Al final de la imparticion de la asignatura, se realizd una
encuesta de forma andnima al alumnado, para comprobar el
grado de cumplimiento de los objetivos propuestos en el
proyecto. El nimero de alumnos participantes en la encuesta ha
sido de 28.

FASE 6. RESULTADOS

Con respecto al primer objetivo del PID, en el curso 2019/20, la
media aritmética de las calificaciones de la parte practica de la
asignatura de los alumnos que cursan la asignatura se ha
incrementado en 0,6 puntos respecto a la del 2018-2019. La
calificacion media de las actividades practicas del curso 2019-
2020 ha sido de 7,8, mientras que la del curso pasado fue de 7,2.
Por tanto, el objetivo de incrementar la media de las
calificaciones se ha logrado y se aproxima al indicador
establecido.

Con relacién al segundo objetivo, aumento de la motivacién del
alumnado con respecto a la asignatura, en la encuesta realizada
al alumnado se le pregunté en qué medida la participacion en
las distintas actividades disefiadas ha aumentado el grado de
motivacion por la asignatura. Los resultados han sido muy
positivos. De acuerdo con los resultados de dicha encuesta, 25
alumnos (mas del 89% del alumnado de la asignatura) considera
que los casos practicos resueltos aumentan su motivacién por la
asignatura (Gréfico 1). En consecuencia, el objetivo propuesto
se ha alcanzado.
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Grafico 1. Motivacion del alumnado en la asignatura
Habilidades Directivas.
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Fuente: elaboracién propia.

En referencia al tercer objetivo, aumento de la participacion
del alumnado en la asignatura, los resultados obtenidos son muy
buenos. La participacidn en las actividades propuestas ha sido
muy alta. La media ha sido de 12 intervenciones del alumnado
cada dia de imparticidn de la asignatura. Cabe destacar que los
estudiantes han pedido voluntariamente, de forma mayoritaria,
participar en las actividades, porque han considerado que las
mismas eran muy utiles para el desempefiio futuro de su labor
profesional en el sector turistico. El objetivo, que se fijé en 10
intervenciones, se ha cumplido de forma satisfactoria.

La mejora de la satisfaccion del alumnado con el aprendizaje
del contenido de la asignatura constituye el cuarto objetivo
fijado para este proyecto. Al respecto, en la encuesta realizada,
cabe destacar que 25 alumnos (mas del 89% del alumnado de la
asignatura) se encuentra satisfecho con el aprendizaje
alcanzado en la asignatura. Por tanto, los resultados obtenidos
son muy positivos y el objetivo se ha cumplido (Gréfico 2).
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Grafico 2. Satisfaccion del alumnado con el aprendizaje de los
contenidos en la asignatura Habilidades Directivas.
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También se ha preguntado al alumnado acerca de si la
participaciéon de los profesionales (profesorado invitado) ha
supuesto un gran beneficio para su formaciéon. Como se observa
en el Grafico 3, 27 alumnos (mas del 96%) consideran que dicha
participaciéon ha supuesto un gran beneficio para su formacién.
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Grafico 3. Opinién del alumnado sobre la importancia de la
participacion del profesorado invitado en su aprendizaje.
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Finalmente, la tasa de éxito ha alcanzado el maximo valor
(1) y la tasa de rendimiento se han incrementado con respecto
al curso 2018-2019. Ha pasado de 0,76 a 0,94.

CONCLUSIONES

La realizacién del presente proyecto de innovacién docente
nos permite extraer las siguientes conclusiones:
- La utilizacién de la técnica role-playing en el dambito de la
docencia universitaria tiene efectos muy positivos e
interesantes.
- Se haincrementado la media de las calificaciones del alumnado
en la parte practica de la asignatura con respecto al curso
anterior, habiéndose alcanzado el objetivo establecido.
- La resolucién de los casos practicos propuestos ha aumentado
la motivacién del alumnado por la asignatura.
- La participacién del alumnado en la asignatura ha sido muy
alta.
- Los estudiantes de la asignatura se han mostrado muy
satisfechos con el aprendizaje del contenido de la asignatura,
cumpliéndose el objetivo fijado.
- Finalmente, los estudiantes consideran que la participacion de
los profesionales (profesorado invitado) ha supuesto un gran
beneficio para su formacion.
- Las tasas de éxito y rendimiento han aumentado con relacion
al curso 2018-2019.
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