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1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquirié en la

solicitud de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contemplo.

Objetivon® 1 : |
Titulo: Incremento de la tasa de éxito de la asignatura
Direccién de Empresas

Actividades que habia previsto en la ' Se trata de una actividad recogida en la Ficha 1B como
solicitud del proyecto: Entrega con una calificacién maxima de 2 puntos sobre
10.

Se califica a partir de una serie de items recogidos en una
rubrica especifica.

Ademids de reforzar la materia y facilitar al alumno el
estudio para el examen de la asignatura.

Actividades realizadas y resultados = En la actividad participaron 125 alumnos de los 175, por
obtenidos: tanto, el 71.43%. Se formaron 40 grupos de 3 alumnos
cada uno y 1 grupo de 2 alumnos. Las calificaciones de
la actividad confirman el éxito de la actividad, el 76% de
los alumnos obtuvieron una calificacién de mas de 1
punto; v la calificacién maxima, 2 puntos, la obtuvo el
30,4% de los alumnos.

Objetivo n° 2 _ |

Titulo: Mejorar la motivacion y participacion del alumno a trabajar
en equipo

Actividades que La propuesta de la iniciativa estimula su interés al resultarles una

habia previsto enla | actividad lddica y de caracter audiovisual en la que pueden interactuar en

solicitud del equipo.

proyecto:
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Actividades
realizadas y
resultados obtenidos:

Al analizar la experiencia con los alumnos, tanto en el debate al respecto
en clase, asi como a través del cuestionario sobre su valoracion, se
obtuvieron los siguientes resultados de aprendizaje:

1. Los alumnos encontraron motivadora la actividad, de hecho,
consideran que serfa interesante incluirlas en otras asignaturas. Por lo
que, prefieren realizar este tipo de actividades de role playing antes
que los tradicionales estudios de caso empleados en las asignaturas de
esta drea de administracién y direccién de empresas. Ademas, se
sienten mas motivados ante actividades realizadas de forma grupal
que las individuales.

2. Los alumnos consideran que realizando este tipo de actividades
asimilan mejor los conceptos de la asignatura, pues les permite
comprender y adquitir los contenidos y/o competencias de la misma,
mejorando el seguimiento de la misma.

3. Respecto a la ejecucion de la actividad los alumnos no encontraron
dificultad, pues consideraron que los objetivos tanto generales del
trabajo como los individuales de cada miembro del grupo estaban
claros, y por tanto las responsabilidades de cada miembro estaban
bien limitadas, ademas consideraron que las acciones a desarrollar
para lograr dichos objetivos también estaban bien especificadas.

Objetivo n® 3
Titulo:

Actividades que
habia previsto en la
solicitud del
proyecto:
Actividades
realizadas y
resultados obtenidos:

Tomar decisiones en equipo y llegar a acuerdos sobre el
contexto y guion

El trabajo previo de preparacion del guion y planteamiento de escenarios,
de un programa de recursos necesarios para la elaboracion de un video les
obliga a mantener reuniones, llegar a consensos y desplegar su creatividad.

Hay que sefialar, que la respuesta obtenida fue muy positiva, reflejaindose
en la presentacion de los trabajos en la cual se mostraba una gran
capacidad para trabajar en equipo, gran creatividad y en especial una alta
disposicion a adaptarse a una férmula de evaluacién nueva que les obligd

a ser flexibles.

Objetivo n° 4
Titulo:

Actividades que
habia previsto en la
solicitud del
proyecto:
Actividades
realizadas y
resultados obtenidos:

Mejorar la expresion verbal y corporal para hablar en
publico

En la elaboracién del video, su proceso de edicién y visionado posterior
van a detectar ciertas deficiencias en cuanto a comunicacién verbal y
corporal que van a aprender a detectar por s{ mismos y a corregir.

El Role Playing, es una dinamica de aprendizaje cooperativo que consiste
en el trabajo en grupos pequefios y generalmente heterogéneos, en la que
los alumnos trabajan juntos para lograr el aprendizaje de todos los
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miembros. Estd basada en la simulacién, donde los participantes son los
alumnos que desempefian cada uno un rol en una situacién planteada
como real que se describe y planifica con anterioridad. Todo ello, exige
prestar atencién a sus expresiones orales y corporales, no solo en la fase
de preparacién y ensayo, sino también en el posterior visionado, lo cual
permite detectar y rectificar las deficiencias detectadas por ellos mismos.

Titulo: Empleo de tecnologia para grabar y editar videos
Actividades que En las titulaciones de los alumnos a los que se imparte esta asignatura
habia previsto enla | (Marketing e Investigacién de Mercados y las dobles titulaciones de MIM
solicitud del y Publicidad o MIM y Turismo) la utilizacion de este soporte audiovisual
proyecto: debe ser habitual.

Gestion del canal de YOUTUBEP
Actividades Los videos debfan colgarse en el campus virtual de la asignatura como
realizadas y tarea para su calificacién y si lo consideraban podian darle difusién en

resultados obtenidos: | otras plataformas, como Youtube o en las redes sociales que comparten.

2. Adjunte las tasas de éxito? y de rendimiento? de las asignaturas implicadas y realice una valoracién
critica sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolucién de estos indicadores.

DIRECCION 89% 57.6% 85% 45.7%

DE EMPRESAS
(MIM)

Respecto a la tasa de éxito es mayor en el curso 2019/20 que en el curso posterior 2020/2021
en el que se registra como proyecto de innovacion docente la metodologia role playing. Sin
embargo, esta distorsién en la evolucién de los resultados no cabe tanto atribuirla a la
realizacion de dicha actividad sino mas bien a la superacion de la calificacion en el examen
tedrico-practico de 3 puntos necesaria para sumar a ésta la calificacion de las entregas.
Conviene aclarar que durante el curso 2019/20 la evaluacion necesariamente tuvo que hacerse
online, lo cual repercutié en un mayor indice de presentados (96%) y de aprobados.
Respecto a la tasa de rendimiento también es mayor en el curso 2019/20 que en el 2020/21
dado que el volumen de alumnos presentados a la evaluacion, online en este caso, también fue
masiva dada la facilidad de acceso y el cuasianonimato que suponia evaluar en este formato.
Sin embargo, los datos que si demuestran el interés por la actividad de role playing propuesta
se considera que se aprecia en el alto indice de participacion (71,4% de los matriculados) y en
las calificaciones obtenidas durante el curso 2020/21; en las que el 30.4% de los alumnos
obtuvieron la méxima calificacion (2 puntos), el 29.6% la calificacion de 1.5 puntos, y un 16%
de 1 punto. No obstante, conviene indicar que hubo un porcentaje de alumnos (12.8%) que no

2 Tasa de éxito = Nimero de estudiantes aprobados / Nimero de estudiantes presentados.
3 Tasa de rendimiento = Ntumero de estudiantes aprobados / Numero de estudiantes matriculados.
# Incluya tantas filas como asignaturas se contemplen en el proyecto.

3
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obtuvieron calificacion al no alcanzar su propuesta los parametros minimos exigidos en la
rabrica de correccion.

3. Incluya en la siguiente tabla el nimero de alumnos matriculados y el de respuestas recibidas en
cada opcién y realice una valoracién critica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la
opinién de los alumnos.

_ Opinion de los alumnos al inicio del proyecto |
Numero de alumnos matriculados: |

Valoracion del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprension de los
contenidos y/o en la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se
enmarca el proyecto de innovacién docente

Ninguna Poca dificultad | Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad
' 52.8% ' 26.4% | 4%

a final del proyecto |
Valoracion del grado de dificultad que ha tenido en la comprension de los contenidos y/o en
la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto
de innovacion docente

Ninguna Poca dificultad | Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad dificultad
| 63.2% | 26.4% | 2.4% 1.6%

Los elementos de innovacién y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido

mi comprension de los contenidos y/o la adquisicién de competencias asociadas a la

asignatura
Nada de Poco de Ni en acuerdo ni | Muy de acuerdo | Completamente de
acuerdo acuerdo en desacuerdo acuerdo
3.2% 20.2% 40% 29.4%

En el caso de la participacion de un profesor invitado |

La participacion del profesor invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacion |
Nada de Poco de Ni en acuerdo ni | Muy de acuerdo | Completamente de
acuerdo acuerdo en desacuerdo acuerdo

Valoracion critica sobre la influencia que ha ejerci ecto en la opinién de lo
alumnos
A pesar de las reticencias encontradas en los alumnos en el momento de explicarles en qué
consistiria la actividad grupal de role playing, hay que sefialar la respuesta tan positiva que
tuvieron a la hora de formar los grupos y realizar la actividad. Esto se tradujo en la presentacion
de trabajos en los que mostraban una gran capacidad para trabajar en equipo, una elevada
creatividad y en especial una alta capacidad para adaptarse a una situacion de evaluacion nueva
que les obligé a comportarse una manera distinta a la que suelen estar acostumbrados como
estudiantes ante la evaluacion tradicional. Como qued6 refutado con las calificaciones de la
actividad, pues el 76% de los alumnos obtuvieron més de 1 punto y un 30,4% la calificacion
maxima, 2 puntos.
Al analizar la experiencia con los alumnos, tanto en el debate suscitado el Gltimo dia de clase,
donde se comentd la realizacion de la actividad, como en el cuestionario elaborado para ello,
obtenemos los siguientes resultados en cuanto al logro de los aprendizajes esperados:
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1. Los alumnos encontraron motivadora la actividad, incluso consideran que seria interesante
incluirla en otras asignaturas, ademas, se sienten mas motivados ante actividades realizadas
de forma grupal que ante actividades individuales.

2. Los alumnos consideraron que realizando este tipo de actividades asimilan mejor los
conceptos de la asignatura, pues les permite comprender y adquirir los contenidos y/o
competencias de la misma, mejorando el seguimiento de la misma.

3. Respecto a la ejecucion de la actividad los alumnos no encontraron dificultad, pues
consideraron que los objetivos tanto generales del trabajo como los individuales de cada
miembro del grupo estaban claros, y por tanto las responsabilidades de cada miembro
estaban bien limitadas, ademas consideraron que las acciones a desarrollar para lograr
dichos objetivos también estaban bien especificadas.

4.  Marque una X bajo las casillas que correspondan en la siguiente tabla. Describa las medidas a las
que se comprometi6 en la solicitud y las que ha llevado a cabo.

Compromiso de comparticion / difusion de resultados en el entorno universitario UCA

adquirido en la solicitud del proyecto

1. Sin 2. Compromiso | 3. 4. 5.
compromisos de imparticion Adicionalmente | Adicionalmente | Adicionalmente
de unacharlao | fechay centro programa de la | compromiso de
taller para donde se presentacién retransmisién o
profesores impartird grabacion para
acceso en
abierto
[ X ] O] O

Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud

Se comprometid la participacion en Jornadas de Innovacion Docente en la Universidad de
Cadiz, de las que no tenemos constancia de su realizacion, dadas las circunstancias.

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo

Sin embargo, si se han presentado comunicaciones basadas en este proyecto de innovacion
docente en los Congresos de USATIC 2021, CINAIC 2021 y CIDICO 2021 que fueron
aceptadas y presentadas.



