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LINEA TEMATICA 01

30. APRENDIZAJE Y DESARROLLO DE
COMPETENCIAS A TRAVES DE LA EMOCION

Francisca SEMPERE-RIPOLL

sempere@omp.upv.es
Universitat Politécnica de Valéncia

Alejandro RODRIGUEZ-VILLALOBOS

arodriguez@doe.upv.es
Universitat Politécnica de Valéncia

Resumen: En este articulo se destaca la emocion como elemento fun-
damental en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la direccion de
operaciones. El objetivo es mejorar dicho proceso a través de las emo-
ciones (neuroaprendizaje), desarrollando actividades cuyos principales
ingredientes son: el reto y el protagonismo del alumno, la experiencia
compartiday el trabajo en equipo, la utilidad y el realismo del caso, la si-
mulaciony la adopcion de roles, la gamificacion (ludificacion). Se propone
por lo tanto una transformacioén del proceso de ensefianza-aprendizaje
donde el alumno sea el protagonista de su propio aprendizaje y experi-
mente la sinergia del conjunto de habilidades necesarias para enfrentarse
a retos futuros con éxito.

Abstract: This article highlight the emotion as key element in the
teaching-learning process of operational management. The objective
is to improve this process through emotions (neurolearning), deve-
loping activities whose main ingredients are: the challenge and the
protagonism of the student, the shared experience and teamwork, the
usefulness and realism of the case, the simulation and the adoption of
roles, gamification (gamification).We propose a transformation of the
teaching-learning process where the student is the protagonist of their
own learning and experience the synergy of the set of skills necessary
to face successfully these future challenge.

Palabras clave: neuroaprendizaje, innovacion docente, direccion de
operaciones, ludificacion, simulacion.

Key words: heurolearning, teaching innovation, operations management,
gamification, simulation.
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JUSTIFICACION

En el actual escenario empresarial, la direcciéon de ope-
raciones es la responsable de sintonizar los procesos con el
pulso del mercado, creando el maximo valor anadido y elimi-
nando ineficiencias. El desafio se encuentra en como conseguir
personas capaces de trabajar en equipo con otras personas
(incluso de otras empresas), integrando su forma de pensar y
coordinando su trabajo con el resto de la organizacion, y que
logren la eficiencia de los procesos a lo largo de la cadena de
valor, (Ministerio de Educacion, Culturay Deporte 2017). Es por
ello, que la Universidad debe asumir el reto no sélo de formar
a profesionales, sino también de dotarlos de un perfil de com-
petencias y capacidades que va mas alla de lo convencional.
El concepto de competencia ha adquirido en los ultimos anos
una vision mas integral (Alberici y Serreri, 2005), ampliando su
horizonte de estudio y de investigacion mas alla de los limites
de la formacion profesional y del aprendizaje de un trabajo para
considerarlo un aspecto constitutivo del aprender a pensar, de
aprender no solo un trabajo especifico sino a trabajar, de apren-
der avivir, a ser, en el sentido de confluencia entre saberes, com-
portamientos, habilidades, entre conocer y hacer, que se realiza
en la vida de los individuos, en el sentido de saber actuar en los
distintos contextos de forma reflexiva y con sentido”, es por ello
que debemos utilizar metodologias de ensefianza-aprendizaje
que trabajen en desarrollar dichas capacidades.

Por otra parte, se ha encontrado que las emociones
ayudan a fomentar el aprendizaje, ya que pueden estimular la
actividad de las redes neuronales, reforzando las conexiones
sinapticas. Por lo tanto, se ha evidenciado que los aprendizajes
se consolidan de mejor manera en nuestro cerebro cuando
se involucran las emociones. No se trata solo de fomentar las
emociones en el aula, sino de ensefar con emocidén, lo que
quiere decir haciendo curioso lo que se ensefa. La curiosidad
despierta la atencidon en el que escucha y aprende de forma
automatica y con ello, es obvio, se aprende mejor. Nada se
puede aprender sin una atencion despierta, sostenida, cons-
ciente. Y nada despierta mas la atencion que aquello que se
hace diferente y curioso. Un profesor monétono, aburrido o
repetitivo es un claro ejemplo del valor de la emocion en el
que ensefa. Un profesor excelente es aquél capaz de conver-
tir cualquier cosa o concepto, aun matematico, de apariencia
‘sosa’, en algo siempre interesante (Mora, 2017).
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OBIJETIVOS

Nuestro principal objetivo por lo tanto es facilitar al alumno
una experiencia de aprendizaje lo mas real posible; desarrollar
un proyecto y un reto emocionante que le motive a desarrollar lo
mejor de si mismo, aprendiendo conceptos y herramientas, desple-
gando sus habilidades y competencias, trabajando en equipo con
sus companeros para lograr una experiencia de aprendizaje: com-
pleta, sorprendente, emotiva, divertida, satisfactoria e inolvidable.

Nuestro trabajo se basa en los ultimos estudios de neu-
roeducacion en el aula (Guillén, 2017). El propédsito final es
capacitar al alumno profesionalmente (a un alto nivel) para su
insercion laboral inmediata en empresas exigentes y puestos de
direccion con alta responsabilidad y dotarles de las competen-
cias requeridas. Para ello, se han definido a lo largo del proceso
ensenanza-aprendizaje los siguientes objetivos cognitivos, que
se corresponden con los niveles de analisis, sintesis y evaluacion
de la taxonomia de Bloom (Bloom et al., 1956):

— Valorar la importancia estratégica y tactica de la direccion de
operaciones.

—Comprender la complejidad de los procesos productivos y logisticos.

— Definir objetivos, disefar y desarrollar planes de acciéon (pla-
nificar) para la gestion eficiente y flexible de los procesos
productivos y logisticos atendiendo a los recursos dispo-
nibles y sus restricciones.

— Gestionar los factores clave y recursos necesarios que determi-
nan la eficiencia de los procesos productivos y logisticos en
términos de plazo, coste, y calidad del servicio a los clientes.

— Construir las funciones de produccion, compras, aprovisiona-
miento, suministro y produccion en cualquier organizacion
a nivel de direccidon (estratégico), de mandos intermedios
(tactico) y a nivel operativo.

— Aplicar las herramientas y las técnicas de direccion y gestion,
y en la organizacion de las diferentes areas implicadas en
el flujo productivo y logistico (compras, aprovisionamiento,
produccion, distribucion fisica y logistica inversa).

— Formular indicadores (KPI, Key Performance Indicators) para
el analisis, la evaluacion y la mejora continua (kaizen) de
los procesos de forma eficiente (lean-manufacturing y
lean-logistics).

— Desarrollar habilidades y competencias de: liderazgo, comuni-
caciony presentacion, coordinacion, planificacion, trabajo
en equipo, resolucion de conflictos, seguridad laboral, bus-
queda de la excelencia, responsabilidad y ética profesional.



— Describir y discutir los resultados alcanzados, comparar y ana-
lizar la situacion real de la empresa frente a los objetivos
definidos, revisar y componer nuevos planes de accion se-
leccionando la mejor alternativay justificando los cambios
(proceso de mejora continua).

METODOLOGIA

Nuestra propuesta es utilizar la emocion como principal
vector o motor de la motivacion (Gilbert, 2005). La emocion
sera el principal estimulo para que el alumno pase a la accion
(Tokuhama-Espinosa, 2010) y se convierta en el protagonista de
su aprendizaje. Esta demostrado que nuestras neuronas liberan
dopamina tras experimentar emociones positivas, y que la dopa-
mina influye en la actividad cerebral (mecanismo de recompensa
y el placer) y su plasticidad. Estas experiencias emocionantes for-
talecen las sinapsis y favorecen el aprendizaje. Lo que nos gusta
lo aprendemos mejor (Jensen, 2008).

Para asegurar que, no soélo se active la motivacion, sino que
también se mantenga durante todo el proceso de ensefanza
aprendizaje, nuestra propuesta es disenada considerando los
siguientes elementos clave:

— Plantear un reto: que debe ser lo suficientemente complejo
para sacar al alumno de su zona de equilibrio (homeos-
tasis) y empujarle a actuar (motivacion inicial), pero que
también debe ser alcanzable (en el contexto del nivel de la
asignatura) para que el alumno no se desmotive durante
el proceso y alcance los resultados esperados (motivacion
de logro), (Hong et al.,, 2009).

— Percepcion de utilidad/realidad: el reto planteado debe ser
establecido en un entorno real, y percibido por el alumno
como algo realmente Util. Esto es esencial para la cone-
xion del alumno desde el comienzo y debe tener la dosis
de emociodn necesaria para llevarle a la accion. Es impor-
tante que el alumno consiga alcanzar una vision global
de los procesos y sea capaz de establecer conexiones con
diferentes elementos del sistema. También debe poder
determinar el impacto que una accion puede tener sobre
el resto de elementos; y todo esto s6lo se puede conseguir
a través del diserio de modelos de simulacion que se apro-
ximen fielmente a la realidad y que permitan a los alumnos
descubrir estas relaciones a través de la experimentacion,
(Beghetto y Kaufman, 2014).

1029



— Trabajo en equipo e involucracion: el problema o escenario
planteado debe ser lo suficientemente complejo para que
no se pueda abordar de forma individual y que los alum-
nos tengan que trabajar en equipo colaborativamente.
Se deben establecer desde el comienzo unas pautas de
comunicacion basicas que aseguren el buen desarrollo de
la actividad, pero dejando libertad para que cada equipo
establezca los elementos de comunicaciéon informal que
consideren oportunos. El trabajo en equipo fomenta la
creatividad, aumenta la motivacion y mantiene a los alum-
nos involucrados y enfocados en las tareas de aprendizaje,
(Freeman et al., 2014).

— Roles y protagonismo: la definicion y asuncion de diferentes
roles ayuda a dar realismo a la actividad y fomentar el
trabajo en equipo (sentido de pertenencia y aportacion)
desde diferentes puntos de vista (o funciones). Los roles
deben ser definidos para equilibrar la participacion de
los miembros del equipo (Hattie, 2009) al tiempo que
les proporciona protagonismo individual (pequefos mo-
mentos de éxito personal).

— Diversion: la actividad debe incluir pequenas dosis de diversion
que permitan liberar pequenas tensiones que se puede
generar en el desarrollo de la actividad. El aspecto ludico

despierta sensaciones positivas, libera dopaminay favorece
el aprendizaje (Forés y Ligioiz, 2009).

— Sorpresa y descubrimiento: la actividad debe contener elemen-
tos inesperados y sorprendentes, lo que atraera el interés
por la actividad manteniendo el foco de atencion y favo-
reciendo el proceso de aprendizaje (Posner et al,, 2015).
Las simulaciones favorecen el proceso de aprendizaje por
descubrimiento mediante el proceso de prueba y error
(Gruber et al., 2016).

— Desarrollo de capacidad analitica/critica: el analisis detallado
de los resultados obtenidos es casi tan importante como el
propio desarrollo de la actividad. Que el alumno sea capaz
de analizar la situacion con espiritu critico forma parte del
proceso de ensefanza-aprendizaje. La comparacion de
resultados obtenidos por los diferentes equipos a partir de
una misma situacion inicial refuerza y potencia el apren-
dizaje, ya que no soélo se aprende de lo que uno hace, sino
también de lo que hacen los demas (Spaulding, 2010).

— Satisfaccion por el logro: la satisfaccion de lograr los objeti-
vos propuestos (consecucion de resultados y superacion
del reto) genera una emocion positiva (satisfaccion y
dopamina) que no solo refuerza el aprendizaje y fija los



recuerdos, sino que también alimenta la motivacion del
alumno y le predispone positivamente para posteriores
actividades, (Jensen, 2008).

— Percepcion y reconocimiento del aprendizaje: el desarrollo de la
actividad debe permitir abarcar en su totalidad el proceso
de aprendizaje. Es muy importante que el alumno no sélo
haya aprendido, sino que también sea capaz de reconocer
y valorar el grado de aprendizaje alcanzado a través de los
conocimientos adquiridos. Invitar a la reflexion del alumno
en este sentido es importante para cerrar el proceso de
ensefanza aprendizaje, (Tokuhama-Espinosa, 2014).

Es dificil cuantificar la medida o el peso que deben de tener
los anteriores elementos. La importancia relativa de los mismos
variara segun el tipo de materia, los alumnos, objetivos del pro-
yecto, etc. Pero segun nuestra experiencia, todos ellos deberian
tenerse en consideracion de uno u otro modo para lograr una
experiencia de éxito.

PROPUESTAS DE ACTUACION

En este articulo se presentan dos casos de éxito, uno en-
focado a la organizacion del trabajo y la gestion eficiente de la
produccion (Puertas S.A), y otro relativo a la gestion y mejora
del proceso logistico de preparacion de pedidos y expediciones
(LLOG). Ambos casos se corresponden con proyectos de docencia
inversa realizados por los profesores autores de este articulo y
que han sido premiados en la Universitat Politécnica de Valéncia.
En estos, se combinan diferentes metodologias: el aprendizaje
basado en el juego (GBL, Game-Based Learning), el aprendizaje
basado en proyectos (PBL, Project-Based Learning), el aprendi-
zaje basado en la experiencia (Learning-by-doing), los juegos de
rol (RP, Role-Playing), la simulacion de procesos (Simulation) y
la ludificacion del aprendizaje (GCamification of learning). Am-
bas experiencias fueron creadas originalmente para el Master
Universitario en Ingenieria de Organizacion y Logistica (MUIOL),
si bien actualmente también estan siendo utilizadas en el Grado
de Administracion y Direccion de Empresas.

LLOG es un juego de rol y de simulacion logistica que for-
ma parte de la asignatura Logistica (tamaio de grupo medio: 25
alumnos) del MUIOL, y esta basado en un almacén en miniatura
(Figura 2), cuyo objetivo es el de intentar trasladar al aula una
experiencia logistica lo mas real y profesional posible.
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Figura 1: Algunas imagenes del juego de simulaciéon LLOG con los alumnos del
MUIOL desarrollado por el profesor Alejandro Rodriguez Villalobos del Depar-
tamento de Organizacion de empresas.

Se trata de experimentar en primera persona todas las
acciones y decisiones que tienen lugar en el proceso de prepa-
racion de pedidos y de expediciones desde un almacén (gestion
de inventarios, decisiones de ubicacion, estiba y desestiba, rutas
de picking, reposicion de productos, gestion de la informacion,
consolidacion de pedidos, calculo de rutas de reparto, eficiencia,
trabajo en equipo, liderazgo, etc.)

LLOG esta disenado para ensefiar con emocion. Durante
las sesiones, los alumnos experimentan diferentes emociones
positivas (asombro, curiosidad, motivacion, interés, empatia, con-
centracion, entusiasmo, comprension, confianza, alegria, logro,
satisfaccion, felicidad). La experiencia LLOG tiene tres tipos de
materiales y facetas que se interrelacionan:

— Lo fisico: la superficie de juego y todos sus elementos se
deben tocar. En LLOG hay que mover fisicamente los
productos y los palets, los vehiculos y los operarios. Las
cosas ocupan un volumen que es importante aprovechar
de forma eficiente. Se puede ver en tres dimensiones, es
real y esta a escala. Se aprende haciendo y tocando cosas.



Todos los elementos del juego (estanterias, vehiculos,
personas, palets, mercancia) estan hechos a escala. La
dinamicay el sistema de informacion también reprodu-
cen lo que ocurre en las empresas. Esto permite simular
diferentes escenarios, aprender de los errores y la expe-
riencia, y dar el paso al mundo profesional facilmente.
Las estanterias fueron disenadas e impresas en 3D para
adaptarse a los requerimientos del juego.

—La logica: el profesor ha programado un software SGA (Siste-
ma de Gestion de Almacén, o WMS - Warehouse Manage-
ment System). Con el software, los alumnos aprenderan
la importancia de la gestion de la informacion ligada a
los clientes, los pedidos, las ubicaciones, los inventarios,
etc. Los alumnos podran gestionar los inventarios con un
verdadero lector de codigos de barras (aprendiendo de
paso, su utilidad, los flujos de informaciony la estructura
de la base de datos), y se enfrentan al reto de la trazabi-
lidad, y de la coherencia entre el sistema loégico (el sis-
tema de informacion) y el sistema fisico (la realidad). El
software de LLOG registra y analiza en tiempo real toda
la actividad del almacén. También calcula y representa
los indicadores logisticos (inventario, inventario medio,
saturacion, rotacion, cobertura, Pareto, recorridos, rutas)
necesarios para la gestion y la mejora continua del proce-
so. Incorpora un sistema de representacion del almacén
en tiempo real (2D y 3D) asi como un sistema innovador
de proyeccion de informacion e indicadores en tiempo
real sobre el tablero.

— La humana: las personas y su inteligencia. En LLOG se juega
formando un gran equipo, como si de una mini empresa
se tratara. Cada alumno asumira un rol: director/a de ope-
raciones, jefe de almacén, preparador de pedidos (picker),
reponedor, consolidacion y expediciones. Cada uno tendra
asignado un papel, unas funciones y responsabilidades, cada
uno tendra algo que aportar y hacer. Pero todos tendran que
colaborar e interactuar eficientemente. La informaciony los
productos pasaran de unos a otros y tendran que afrontar
y resolver problemas colaborativamente. Son las personas
las que marcan la diferencia, por eso en LLOG son el pilar
de la experiencia. Los alumnos tienen la oportunidad de
cambiar a un papel diferente del que tienes en la empresa,
y comprender el proceso desde otro punto de vista. La pla-
nificacion, la coordinacion e integracion, y la comunicacion
entre las personas son vitales para tener éxito.
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La actividad se organiza formando equipos de entre 7
y 9 alumnos, entre los cuales se reparten una serie de roles
(con funciones, actividades y responsabilidades asignadas). El
equipo es liderado por un/a Director/a de Operaciones y un/a
Jefe/a de Almacén.

Los alumnos pueden elegir libremente en qué equipo
integrarse, normalmente lo eligen por preferencia de hora-
rio en las sesiones; salvo que el profesor intente repartir los
alumnos extranjeros en diferentes equipos para facilitar su
integracion. A los alumnos espaioles también les beneficia
aprender a trabajar con personas de otras nacionalidades,
lengua y forma de pensar.

Puertas S.A. es un juego de simulacion desarrollado en la
asighatura de Organizacion de Trabajo del MUIOL que simula el
funcionamiento de una planta de fabricacidon de puertas, sobre
el que se han disefiado diversas actividades de aplicacion de
conceptos relacionados con el area de organizacion de empresas
y el lean-manufacturing. El objetivo principal es que el alumno
se enfrente a un sistema de produccion real y comprenda el fun-
cionamiento y la problematica asociada a su gestion pudiendo
aplicar los conceptos aprendidos para su mejora.

El juego parte de un sistema de fabricacion previamen-
te disenado en el que los alumnos pasan a ser los principales
protagonistas del juego adoptando distintos roles para cada
una de las secciones de la linea de fabricacion: direccion de
produccion, planificacion, almacén, disefio y corte de puertas,
montaje de puertas, acabado de puertas, control de calidad,
expediciony cliente. Uno de los elementos clave es el caracter
fisico-manual del mismo (Figura 3); la experimentacién adquie-
re un papel muy importante porque permite al alumno enten-
der la complejidad del sistema, al facilitar la visualizacion del
flujo real tanto fisico como de informacion entre los distintos
puestos (identificar el origen real de los datos).

El juego ha sido cuidadosamente disefado para albergar
numerosos aspectos de la problematica real de un sistema de
fabricacion: 6rdenes de pedido, érdenes de fabricacion, mues-
tras de disefo, criterios de calidad, partes de trabajo, partes
de calidad, descripcion de puestos, asignacion de responsa-
bilidades, muestrarios de calidad, partes de pedido, albaranes
de salida y etiquetas de expedicion, entre un sin fin de docu-
mentos que soportan la dinamica de la practica.



Figura 2: Imagenes del trabajo realizado en algunos de los puestos de trabajo.
Learning by doing (profesora: Francisca Sempere Ripoll).

El punto de partida es la simulacion de la planta de fabri-
cacion en la que se pone en marcha la fabricacion real de puertas
utilizando papel en vez de madera. La sesion inicial tiene una
duracion de 5 horas, y abarca una fase previa a la simulacion en
la que el equipo debe entender el funcionamiento de la linea, la
simulacion en si misma y el analisis de los resultados. El alumno
se enfrenta a los problemas derivados de la operativa general y
del sistema de comunicacion formal e informal que se lleva a
cabo. La experimentacion ayuda al alumno a identificar las rela-
ciones entre los distintos roles y lo conciencia del impacto que
su trabajo tiene en el funcionamiento del sistema. Que el alumno
actue como fuente generadora de datos no solo facilita su analisis
posterior (por el conocimiento que adquieren en la generacion
de los mismos), sino que ademas se enfrenta a la problematica
real asociada a la captura de datos.

Cada linea de fabricacion se asigha a un equipo de trabajo
que podra estar formado entre 11 y 18 personas, siendo el tamano
ideal 13 personas una distribucion en planta previamente definida

La simulacion se realiza en entre 1 horay horay media, y se
corresponde con de 7 a 10 dias de trabajo real (8 minutos corres-
ponden con 8 horas de trabajo real). Una hora es tiempo suficiente
para que la planta adquiera ritmo y aparezcan la mayoria de los
problemas habituales de la misma. Se recomienda no superar
la hora y media para no dedicar mas tiempo de lo necesario a la
simulacion. No hay que dejar tiempo para que el equipo empiece
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a solucionar los problemas, aungque esa sea la tendencia habitual,
es necesario que en las sesiones posteriores se analicen los pro-
blemas con técnicas de causa-efecto y no se comentan los errores
tipicos de las empresas de no identificar el origen del problemay
solucionar los problemas «apagando fuegos».

Una vez terminada la simulacion, el equipo de trabajo
dispondra de 2 horas para analizar la situacion inicial y definir
los parametros de productividad que ayudaran a gestionar la
linea de produccion.

Posteriormente, el equipo dispondra de 2 sesiones y me-
dia mas, de 4 a 5 horas por sesion para analizar las causas de
los problemas detectados y disefar un plan de mejora que evite
el problema desde su causas raiz, ademas debera redisefar y
mejorar la eficiencia de la planta a través de la aplicacion de
las herramientas de lean-manufacturing: VSM (Value Stream
Mapping), 5°S’, estandarizacion (trabajo y tiempo), paneles de
control, cuadro de mando, paneles de marcha, puesta en marcha
de talleres de mejora, equilibrado de lineas (tack time), disefio
de puestos, flujo pull, disefio de un plan de polivalencia/policom-
petencia, puesta en marcha de un sistema de ideas de mejora,
etc. Adicionalmente, el equipo podra utilizar y aplicar conceptos
y herramientas estudiadas en otras asignaturas. Durante estas
sesiones se iran realizando simulaciones de 8 minutos (equi-
valentes a un dia de trabajo real) para ir probando las mejoras
implementadas, con pausas diarias donde los equipos realizan
reuniones de GAPs para analizar el funcionamiento diario de
la linea, solucionar problemas no previstos y establecer nuevos
planes de mejora. Los equipos se enfrentan, por lo tanto, a la ope-
rativa real de una linea de fabricacion, con problemas derivados
no solo de la asignacion y realizacion de tareas, sino también de
planificacion, coordinacion, comunicacion o recursos humanos,
entre otras. En la medida de lo posible, se intentara que duran-
te estas sesiones, cada equipo trabaje en un espacio de trabajo
distinto, para que cada equipo desarrolle sus propias ideas y no
se vea influenciado por el resto de equipos. Antes de finalizar la
cuarta sesion, se realiza una ultima simulacion real de la planta
ya mejorada, donde cada equipo recoge informacion del funcio-
namiento de la misma, a partir de la cual desarrollara un informe
detallado que expondra en la siguiente sesion al resto de equipos.

En la ultima sesion, cada equipo expone el nuevo pro-
yecto de planta de fabricacion y el sistema disefado para su
gestion al resto de equipos. La comparativa de resultados obte-
nidos entre distintos equipos de trabajo forma una parte muy
importante del proceso de aprendizaje, poniendo en evidencia
que no solo los aspectos técnicos son importantes en el funcio-



namiento de un sistema, sino que los aspectos de relaciones
humanas tales como la formacién, habilidad, comunicacion,
actitud, conocimientos, liderazgo o motivacion juegan un pa-
pel, si cabe, mas importante todavia.

Cabe destacar la enorme implicacion y entrega de los
alumnos en el juego, asi como la complicidad que se crea entre
los componentes del equipo.

Las competencias transversales que se trabajan durante
el desarrollo de esta actividad son las siguientes: Aplicacion y
pensamiento practico, Disefio y proyecto y Planificacion y ges-
tion del tiempo

RESULTADOS

Para medir el impacto en la satisfaccion del alumnadoy en
el proceso de aprendizaje, se utilizan indicadores cuantitativos
y cualitativos.

Los indicadores cuantitativos que se utilizan se corres-
ponden son los que proporciona el sistema educativo. Por una
parte, las calificaciones obtenidas por los alumnos y por otra
las encuestas de profesorado. Respecto a las calificaciones ob-
tenidas por los alumnos, auin considerando que la complejidad
y el nivel de exigencia ha ido creciendo con la implantacion de
este nuevo enfoque de ensefanza, las calificaciones obtenidas
por los alumnos son cada vez mejores; la nota media ha pasado
de 7.55 (referencia de control) a un promedio de 8.28 en los
ultimos 5 cursos. En relacion a las encuestas de evaluacion del
profesorado involucrado en este proyecto han experimentado
una mejora sustancial, alcanzando una valoracion préoxima al
9.5 en una escala de 10, en los ultimos afos, sobre una nota
de referencia inicial proxima al 7.5. Esto situa al profesorado de
estas iniciativas mas de 2 puntos por encima de la media del
resto de profesores de su departamento (que, por otro lado, no
reflejan este grado de mejora).

Para evaluar los aspectos cualitativos, se realizan encuestas
con preguntas abiertas. En las que el alumno tiene la oportunidad
no solo de destacar los aspectos que mas le han gustado, sino
también de senalar los puntos débiles y aportar las mejoras que
considere oportunas. En este aspecto las valoraciones han sido
todas muy positivas. Lo que refleja claramente la satisfaccion
del alumnado y la consecucion de los objetivos de aprendizaje
propuestos. Entre sus opiniones, los alumnos demandan incre-
mentar la complejidad de la experiencia. El reto esta pensado
para que sea asequible y motivador, pero los alumnos a medida

1037



1038

que lo van superando demandan mayor complejidad y realismo
si cabe. Los aspectos que resultan mas atractivos para los alum-
nos son: el realismo de la simulacion, el trabajo en equipo, los
roles, la aplicacion de conceptos, la vision global del sistema, la
conexion con otros conceptos no relacionados con la direccion
de operaciones, seguido de elementos tecnoldgicos.

Hay que destacar que tanto Puertas S.A. como LLOG han
sido dos proyectos de innovacion docente premiados. Puertas S.A.
recibid el primer premio de Docencia Inversa Universitat Politéc-
nica de Valéncia, concedido por el Vicerrectorado de Recursos
Digitales y Documentacion (curso 2016/17). En el curso siguiente,
LLOG también recibio el primer premio de Docencia Inversa Uni-
versitat Politécnica de Valéncia, concedido por el Vicerrectorado
de Recursos Digitales y Documentacion (curso 2017/18). Ambos
premios suponen un reconocimiento por parte de la Universitat
Politécnica de Valéncia a la innovacion docente y la mejora del
proceso de ensefianza-aprendizaje, que se enmarca en una linea
de accion de intensificacion del uso de las nuevas tecnologias
de la informacion y las comunicaciones en la docencia como
elemento facilitador de la metodologia docente a aplicar en el
aulay en la implantacion de innovaciones metodoldgicas en los
procesos formativos.

CONCLUSIONES Y PROPUESTAS DE MEJORA

A través de diferentes indicadores cuantitativos y cuali-
tativos, poniendo como ejemplo dos casos de éxito reales en la
docencia universitaria (en la materia de direccion de operaciones),
y segun nuestra experiencia; podemos concluir que la emocién
debe ser un elemento fundamental en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. El proceso de enseflanza-aprendizaje debe evolucio-
nar, haciendo protagonista al alumno de su propio aprendizajey
preparandole para enfrentarse a los retos futuros. Se subrayan un
conjunto de elementos clave que deben ser ingredientes impres-
cindibles de ese proceso de transformacion (el reto, la utilidad,
el trabajo en equipo, el protagonismo del alumno, la diversion,
la sorpresa y el descubrimiento, el analisis critico, la satisfaccion
por el logro, y reconocimiento del propio aprendizaje).

Los alumnos estan deseosos de participar en retos rea-
listas, que le aproximen a la realidad empresarial. Deben sentir
que estan aprendiendo herramientas y conceptos utiles para su
futuro laboral. Quedan atras otros modelos mas tradicionales de
ensefanza como las clases magistrales o el uso de metodologias
no activas. Los alumnos/as son los mejores maestros. Hay que



escucharlos, observarlos y tener empatia para poder compren-
der sus necesidades y poder disenar las mejores herramientas
y estrategias de aprendizaje. Son fuentes inagotables de crea-
tividad, cuando estan motivados y se implican en el proceso
demandaran y exigiran del profesor mucho mas. Si el profesor
responde, comienza un circulo virtuoso de mejora continua que
es muy satisfactorio y exitoso en sus resultados y que una vez
iniciado no tiene fin.
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