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RESUMEN: Numerosos trabajos realizados en las Ultimas décadas han puesto de manifiesto la
utilidad de las técnicas de creatividad para mejorar la generacion de ideas (Michalko, 2000;
Gray 2012), valorarlas (Kim, 2008; Ries, 2012) y plasmarlas en un plan de negocio (Osterwalder,
2011; Kawasaki, 2007; Christensen, 2011). Del mismo modo, la experiencia transmitida por diversos
emprendedores es muy enriquecedora para poder seguir su ejemplo y no replicar los errores que
cometieron en sus principios. En esta drea de trabajo los docentes del Campus de Gandia de la
Universidad Politécnica de Valencia creen que es necesario aprovechar las grandes
posibilidades que nos brindan actualmente estas herramientas para enriquecer los ambientes de
aprendizaje y que se asemejen al dmbito profesional.

La innovacién docente surge al crear una asignatura optativa comin para los cuatro grados,
Creacién de Empresas. Su objetivo consiste en, mediante el trabajo en equipo vy la utilizacién de
técnicas de creatividad, dar lugar a un modelo de negocio innovador, actual y distinto. En esta
asignatura, alumnos de diferentes grados comparten el aula y comparten proyectos de
negocio, de modo que aunan distintos puntos de vista ante la resolucidon de problemas.

La metodologia utilizada es la participacion activa y la adaptacion del esquema de la
creatividad de Iglesias y Rodicio (2013). Aunque los resultados obtenidos no se pueden
considerar significativos por ser el primer curso, nos han permitido realizar propuestas de mejora;
la principal idea es conseguir que el alumno aprenda a trabajar con metodologias a las que no
estdn acostumbrados.

Este trabagjo se centra en exponer el proceso de innovacion que se ha puesto en marcha
durante el curso académico 2013-2014 para los cuatro grados que se imparten en la Escuela
Politécnica Superior de Gandia de la Universitat Politécnica de Valéncia. Una de las intenciones
fundamentales de la apuesta por estas acciones que impulsan la innovacién, la generacién de
nuevos negocios e ideas de negocio es la de dar salida mediante el emprendedurismo vy el
infraemprendedurismo; dada la dificil situacién econdmica actual, esta es una via de mejora de
la economia también en general.

PALABRAS CLAVE: creacién de empresas, emprendedurismo, infraemprendedurismo,
multidisciplinaridad, creatividad, trabajo en equipo, innovacién.
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ABSTRACT: Several studies conducted in recent decades have shown the usefulness of creativity
techniques to improve the generation (Michalko, 2000; Gray 2012), valuation (Kim, 2008; Ries,
2012) and franslation of ideas into a business plan (Osterwalder, 2011; Kawasaki, 2007;
Christensen, 2011). Similarly, the experience fransmitted by different entrepreneurs is very
rewarding to follow their example and not replicate mistakes they made in their startings. In this
area of work, lecturers in Gandia Campus, Universitat Politécnica de Valéncia, believe it is
necessary to take advantage of the great opportunities these tools currently provide to enrich
learning environments that resemble the professional field.

Teaching innovation arises from the creation of a common elective course for four bachelors,
Entrepreneurship. The aim is, through teamwork and the use of creativity techniques, to generate
an innovative business model. In this course, students from different bachelors share the
classroom and share business projects, so that different points of view are combined to solve
problems.

Used methodology is active participation and the adaptation of creativity scheme from Iglesias
and Rodicio (2013). Although the results cannot be considered significant for being the first year,
allowed us to make suggestions for improvements; the main idea is to get the students learn to
work with innovative methodologies.

This paper focuses on exposing the innovation process launched during the academic year 2013-
2014 for the four bachelors taught at the Gandia Campus of Universitat Politécnica de Valencia.
One of the main intentions about the commitment to develop these actions that drive
innovation, generating new business and business ideas, is to promote entrepreneurship and infra
enfrepreneurship; given the bad economic situation, this is a way of improving economy also in
general.

KEYWORDS: business creation, entrepreneurship, infra enfrepreneurship, multidisciplinary,
creativity, feamwork, innovation

1. INTRODUCCION

La adaptacion al Espacio Europeo de Educacién Superior (EEES) implica un disefo de
las asignaturas basado en competencias y objetivos de aprendizaje, que afectan
tanto a la metodologia de ensefanza-aprendizaje, como a la evaluacidén de los
estudiantes. Tengamos en cuenta que los nuevos titulos de grado estdn estructurados
en modulos o materias en cuyos objetivos de aprendizaje deben figurar «as
competencias genéricas y especificas que los estudiantes deben adquirir durante sus
estudios y que sean exigibles para otorgar el titulon tal y como figura en el Real Decreto
del 29 de octubre de 2007.

Por ofro lado, los egresados, al optar a un empleo, son evaluados no sélo por sus
conocimientos técnicos sino en gran medida por las competencias personales que
puedan aportar para el desempeno de sus tareas, donde la creatividad e innovacién
(Faydés et al, 2011) adquieren mayor presencia cada dia, valordndose el
emprendedurismo vy el infraemprendedurismo. Existen diversos estudios sobre las
competencias personales de los egresados universitarios para infegrarse en la
sociedad del conocimiento y sobre el papel que desempenan las universidades en el
desarrollo de dichas competencias, como Accenture y la plataforma Universia (2007);
Hoffman (2003) y ANECA (2007). Estos estudios hacen que desde la universidad
investiguemos cémo desarrollar esas competencias en los estudiantes y, por tanto,
como evaluarlas.
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2. QUE ENTENDEMOS POR COMPETENCIAS, CREATIVIDAD, INNOVACION,
EMPRENDEDURISMO E INTRAEMPRENDEDURSIMO

La competencia, se resume por muchos autores en saber-hacer. Para Ardila (2004),
existen variados usos para la expresidn saber-hacer: uso creativo de vivencias y
maneras de estar en el mundo, desempenos iddneos en la cotidianidad o como el
dominio de una gramdtica bdsica Goni (2005) define las competencias como la
capacidad para enfrentarse con garantias de éxito a una tarea en un contexto
determinado. Ademds, considera que la persona no es sélo capaz de realizar
actividades mecdnicas y repetitivas en el contexto en el que aprendid y que frente a
la menor variacién contextual se muestra incapaz de responder adecuadamente.

Si algo caracteriza a las sociedades actuales es la dificultfad de prever todas las
actividades que son necesarias para enfrentarse a los problemas que plantea el vivir,
es dificil, porque son muchas y porque ademds cambian constantemente. Por esta
razén, enunciar las competencias como capacidades es pertinente, Entendiendo de
esta manera que el proceso instructivo es un proceso de conocimiento y no un
proceso de acumulacién (Goni, 2005).

Siguiendo esto, las competencias son una combinacién de atributos, habilidades y
actitudes que se configuran como tipicas del ejercicio de una profesion (juridica,
politica, socidloga, técnica, etc.), que permiten una formacién integral y que deben
ser desarrolladas a lo largo del proceso de aprendizaje-ensenanza de los estudiantes a
fravés de la aplicacion de diferentes dindmicas. El estudiante debe tener una
capacidad determinada, pero, ademds, saber ejercerla (Delgado et al., 2006).

En conexién con el concepto de competencia, Delgado et al. (2006) afirman gque los
resultados de aprendizaje son conjuntos de competencias que reflejan lo que el
estudiante conocerd y serd capaz de hacer al finalizar el proceso de aprendizaje. De
ahi la importancia del disefio de cualquier asignatura en funcién de las competencias
a las que debe contribuir, relacionando la metodologia de ensefanza-aprendizaje
con el resultado, que serd conocer lo que el alumno es capaz de hacer a través de la
metodologia de evaluacién (Santandreu et al., 2013).

Se llama creativa a una persona cuando de manera permanente obfiene resultados
creativos, originales y prdcticos. Halpern (1984) afirma que se puede definir como la
habilidad de formar nuevas combinaciones de ideas para llenar una necesidad
acuciante o resolver un problema y destaca una caracteristica importante del
pensamiento creatfivo: es un pensamiento estructurado, se puede aprender, de tal
manera que tiende a llevarnos a resultados creativos. El criterio Ultimo de la
creatividad es el resultado. Nosotros en la formacién buscamos resultados; pues si la
creatividad es tan demandada en la sociedad hoy en dia como resultado
ensenémosla y obtengamos resultados. Como dice el padre del pensamiento
creativo, Bono (1995), el pensamiento creativo frata del cambio de conceptos y
percepciones y de la generacién de otros nuevos. Los productos finales son las ideas
utilizables.

Para que los productos finales se fransformen en ideas ufilizables necesitamos el
emprendedurismo y el infraemprendedurismo. Martinez (2003) considera direccién,
supervision y riesgo, como las funciones del empresario, y diferencia a este del
emprendedor por el riesgo como el principal objetivo distinfivo entre el emprendedor
(entrepreneur) y el gerente. Sigue la definicibn del término infraemprendedor
(intrapreneurship) considerdndolo como un mecanismo (existente en las empresas)
que puede también llenar el vacio entre la ciencia y el mercado. Segun este autor, las
empresas que poseen recursos financieros, habilidad administrativa y sistemas de
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distribucidon y marketing para comercializar exitosamente sus productos, poseen
frecuentemente una estructura burocrdtica, el énfasis en beneficios a corto plazo y
una gran estructura organizativa que inhibela creatividad y el desarrollo de nuevos
productos. Asi mismo, las empresas que reconocen estas limitaciones y la necesidad
de creatividad e invencién, intentan establecer un espiritu intfraemprendedor en sus
organizaciones; es decir, emprendimiento dentro de una estructura administrativa
existente. Ensenemos a nuestros alumnos desde la educacion superior a trabajar asi ya
porque independientemente de su formacién cuando se incorporen al mundo laboral
solo tiene dos vias: una, montar una empresa, o dos, trabajar en una empresa. En
cualqguier caso su fin, su objetivo, su resultado, es la empresa.

Las competencias emprendedoras son el conjunto de conocimientos, habilidades vy
actitudes que le permiten al estudiante canalizar sus ideas e intereses en el marco de
las tendencias cambiantes del enftorno (Santandreu, 2013), basado en los
conocimientos adquiridos, con el fin de formular proyectos que contribuyan a su
propio desarrollo y al del entorno, teniendo en cuenta los criterios de relevancia y
viabilidad (Gémez y Jacobsohn, 2007).

La importancia de arficular el emprendimiento con los planes de estudio es un tema
gue actualmente se estd tfratando de implementar en la mayoria de las universidades.
Afirman Gémez y Jacobsohn (2007) que las universidades, al incorporar temas de
emprendimiento en el curriculo de los programas profesionales, buscan los siguientes
objetivos: incidir en el crecimiento econdémico de la comunidad; cubrir una demanda
cada vez mayor de estudiantes que buscan crear sus propias organizaciones;
aumentar la reputacion para atraer a nuevos estudiantes de pregrado y postgrado;
desarrollar un entorno econdmico y social mds sano formando emprendedores con
alta responsabilidad social; y reforzar la cultura emprendedora de su comunidad o
pais. En este contexto, se busca generar y desarrollar actitudes, conocimientos y
habilidades para emprender exitosamente.

Las habilidades emprendedoras son el complemento de los conocimientos necesarios
para crear y administrar nuevas empresas o mejorar las ya existentes. El desarrollo de
las asignaturas debe ofrecer a los estudiantes la posibiidad de que desarrollen
habilidades y competencias genéricas y especificas acordes con el sector empresarial
(Cands, et al., 2011).

Segun Gdémez y Jacobsohn (2007), ello es posible si al estudiante se le confronta con
situaciones de negocios reales y complejos, al resolver casos, al desarrollar planes de
negocios y al poner en marcha actividades, negocios, empresas u organizaciones. En
consecuencia, una educaciéon basada en competencias se define como la
convergencia entre los conocimientos de las disciplinas, las habilidades genéricas vy la
comunicacién de las ideas. La simple aceptacidén del desarrollo de competencias
como propdsito central de la educacion implica, como ya se ha sugerido, la
reorientacion de las prdcticas de ensenanza, especificamente, la revision, seleccidon y
organizacion cuidadosa de los contenidos y actividades curriculares (Bogoya et al.,
2000).

3. DISENO DE LA ASIGNATURA CREACION DE EMPRESAS

Nuestro propdsito se ha basado en disefar una asignatura optativa para alumnos de
cuarto curso, Creacion de Empresas, que se oferta a los cuatro grados que se
imparten en la Universitat Politécnica de Valencia en el Campus de Gandia. Dichos
grados son el grado en gestidn turistica (GGT), el grado en comunicacién audiovisual
(GGCA), el grado en ciencias ambientales (GCCAA) y el grado en ingenieria de
sistemas de telecomunicacion, sonido e imagen (GISTSI). Los alumnos que asisten
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durante el semestre A pertenecen a GCCAA y GGT; en el semestre B, GGCA y GISTSI.
Esta agrupacion ha sido por motivos académicos de horarios. Nuestra intencidon era
poder unir a los cuafro grados, con el objetivo de poder conseguir mediante la
diversidad en la formacién y experiencias una mayor creatividad y al mismo tiempo
que los estudiantes formando grupo multidisciplinares trabajen como en el dmbito
profesional, ya que en este no decidirdn ni a sus companeros, ni su formacién y
experiencias.

Las razones que justifican la eleccidn de crear y ofertar esta nueva asignatura
aplicando metodologias de creatividad e innovacién se pueden sintetizar, expuesto
todo lo anterior, en:

. Adecuar nuestra accidon docente a los planteamientos metodoldgicos y de
evaluacién pautados por el Espacio Europeo de Educacidon Superior (EEES):
competencias genéricas que son comunes a las cuatro profesiones y que se
relacionan con la puesta en prdctica integrada de aptitudes, rasgos de personalidad,
conocimientos y valores adquiridos.

. Adecuar nuestra accién docente a la demanda profesional: competencias
gue permitan innovar y permitan desenvolverse en el dmbito profesional, la empresa.

Teniendo en cuenta los resulfados que se pretenden alcanzar y siguiendo vy
adaptando el esquema de la creatividad, Iglesias y Rodicio (2013), se presenta el
diseno de la asignatura, Creacion de Empresas, en la Tabla 1. Esquema creatividad-
Disefo: Creacion de Empresas.

TABLA 1. ESQUEMA CREATIVIDAD-DISENO: CREACION DE EMPRESAS.

Esquema creatividad Diseno: Creacion de Empresas

1° Actitud y aptitud creativa: la aptitud se | 1° Seleccidn de metodologias de ensefanza-
entrena aprendizaje

2° Proceso creativo: técnicas y métodos 2° Seleccién de metodologias para fomentar el

proceso creativo

3° Producto resultante: ideas, cosas nuevas, | 3° Seleccién de técnicas de evaluaciéon
innovaciones

4° Sociocultural: expertos que evalian 4° Resultados: expertos que evalian
FUENTE: ELABORACION PROPIA.

La actitud creativa es propia de la persona, estd formada por el instinto de curiosidad,
el inconformismo, la motivacion, la iniciativa, la profundidad, la perseverancia y la
autoestima, mientras que las aptitudes se pueden aprender y enfrenar, existen
técnicas y métodos para ello. En esta parte es donde entramos nosotros con la
seleccion de técnicas para fomentar la creatividad dentro de las metodologias de
ensenanza-aprendizaje.

Las unidades diddcticas, son el conjunto organizado, integrado, secuencial vy
estructurado de objetivos, contenidos, metodologias, actividades vy recursos
diddcticos, que tienen sentido por si mismos y que facilitan a los estudiantes el
aprendizaje (Guia docente de la UPV: criterios para su elaboracién). Las unidades
docentes en que se distribuye la asignatura son las que se muestran en la Figura 1.
Unidades diddcticas.
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FIGURA 1. UNIDADES DIDACTICAS

Unidades Didacticas:
1. Generacién de ideas: creatividad/innovacién. Visual Thinking.
1. Formando equipos de frabajo.
2. Definiendo los desafios.
3. Herramientas de creatividad lineal.
4. Herramientas de creatividad intuitiva.
5. Gestidn de ideas.
2. Modelo de negocio y modelo de operaciones.
1. Resumen ejecutivo.
2. Descripcién del proyecto.
3. Mercado (Mapa de empatia y Curvas de Valor).
4. Valor diferencial y ventajas competitivas (Business modelCanvas y Business
modeltoolbox).
5. Equipo.
6. Estrategia y cadena de valor (Business modelCanvas y Business modeltoolbox).
7. Andlisis de la situacién (DAFO).
8. Momento actual-Hitos.
9. Aspectos econdmico-financieros.
10. Riesgos y ofros.
3. Presentacion.
1. Elevator Pitch (1 minutos).
2. Presentacién formal (20 Minutos).

El proceso creativo es la aplicacion de reglas técnicas y métodos; en nuestro caso son
las que se muestran en la Tabla 2. Unidades-Técnicas creativas. Se han seleccionado
en funcién de los objetivos formativos a alcanzar con cada unidad.

TABLA 2. UNIDADES-TECNICAS CREATIVAS.

Unidades Técnicas creativas: proceso creativo
Generacién de ideas | 1-Mapa de contexto.

2-Desafio personal.

3-Desafio del grupo.

4-Palabras al azar.

5-Las profesiones.

Modelo de negocio 1-Mapa de empatia.

2-Curva de valor.

3-Business Model Canvas.

4-Business Model Toolkit.

5-Lego

Presentacion 1-Elevator Pitch.

2-Defensa de tu plan de negocio ante un grupo de expertos

El objetivo de la asignatura: los alumnos, a través de la gestion del conocimiento y el
frabajo en equipo multidisciplinar deben ser capaces de generar una idea de
negocio, mediante distintas técnicas de creatividad, evaluar y valorar esa idea de
negocio para ver si es factible y plasmarla en un plan de negocio. Para poder trabajar
este fin, el objetivo se desglosa en unidades.

Primera unidad: Generacion de ideas. El objetivo es aplicar técnicas creativas para
que el alumno pueda dar paso a sus actitudes y aptitudes creativas dando lugar a
diversas ideas de negocio, productos, servicios, efc.

Segunda unidad: modelo de negocio. El objetivo es centrar una de las ideas vy
plasmarla en un plan de negocio, no convencional, al que vamos a llegar a su
elaboracién mediante la utilizacién de las técnicas creativas que se muestran en la
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Tabla 2. Unidades-Técnicas creativas, esperando conseguir el producto resultante que
es la consecucién de algo nuevo e innovador que se puede aplicar en la dimensién
sociocultural y que serd los expertos de esta quien lo evalle.

En la tercera unidad: presentacion. El objetivo es que los alumnos muestren sus
resultados. Para ello deben presentar en un portafolio los resultados obtenidos con
cada técnica creativa de forma individual, y ademds, presentar y defender un plan de
negocio para que sea evaluado el trabajo en grupo vy la exposicidn en grupo e
individual.

Teniendo en cuenta todo esto, se elabora la guia docente de la asignatura, que
consta de las siguientes partes, entrando solo en las partes relevantes para este frabajo
que son:

1. Datos identificativos.

Competencias especificas y genéricas.
Conocimientos recomendados.
Seleccidén y agrupacion de contenidos.
Metodologias.

Evaluacion.

N o ok DN

Recursos y bibliografia.

De las metodologias de ensenanza-aprendizaje, consultadas en la web de la
Universitat Politecnica de Valencia, se opta por (teniendo en cuenta las competencias
a las que contribuir en cada grado y las demandadas en el dmbito profesional, los
objetivos de las unidades y el sistema de evaluacién) las actividades de cardcter
presencial y de ftfrabagjo autdbnomo que se muestran en las tablas 3 y 4,
respectivamente.

TABLA 3. ACTIVIDADES DE CARACTER PRESENCIAL.

ACTIVIDADES DE TRABAJO PRESENCIAL

Clase presencial Exposicion de contenidos mediante presentacién o explicacion
por parte de un profesor (posiblemente incluyendo
demostraciones).

Trabajo en grupo Sesion supervisada donde los estudiantes trabajan en grupo vy
reciben asistencia y guia cuando es necesaria.
Caso Técnica en la que los alumnos analizan situaciones profesionales

presentadas por el profesor, con el fin de realizar una
conceptualizacién experiencial y readlizar unabUsqueda de
soluciones eficaces.

Aprendizaje basado en | Situaciones en las que el alumno debe explorar y trabajar un

proyectos problema prdctico aplicando conocimientos interdisciplinares.
Presentacién de frabajos | Exposicion de ejercicios asignados a un grupo de estudiantes que
de grupo necesita frabajo cooperativo para su conclusion.

Laboratorio Actividades desarrolladas en  espacios especiales con

equipamiento especializado (laboratorio, aulas informdticas).

FUENTE: WWW.UPV.ES.
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TABLA 4. ACTIVIDADES DE TRABAJO AUTONOMO.

ACTIVIDADES DE TRABAJO AUTONOMO

Estudio teérico Estudio de contenidos relacionados con las clases tedricas: Incluye
cualquier actividad de estudio que no se haya computado en el apartado
anterior  (estudiar exdmenes, trabajo en biblioteca, lecturas
complementarias, hacer problemas y ejercicios, etfc.).

Estudio prdctico Relacionado con las clases prdcticas.

FUENTE: WWW.UPV.ES.

Las técnicas de evaluacion seleccionadas son las que se muestran en la Tabla 5.
Técnicas de evaluacion:

TABLA 5. TECNICAS DE EVALUACION. FUENTE: WWW.UPV.ES.

Mapa conceptual: Muestra la forma de relacionar los conceptos clave de un drea
Individual temdtica.

Portafolio: descripcién Conjunto documental elaborado por un estudiante que muestra
individual de las sesiones. la tarea realizada durante el curso en una materia determinada.

Proyecto: plan de negocio. | Es una estrategia diddctica en la que los estudiantes desarrollan
Grupo un producto nuevo y Unico mediante la realizacidon de una serie
de tareas y el uso efectivo de recursos.

Caso: en grupo Supone el andlisis y la resoluciéon de una situacion planteada que
presenta problemas de solucién multiple, a través de la reflexion y
el didlogo para un aprendizaje grupal, integrado y significativo.

Se observa una relacién clara entre las metodologias de ensenanza-aprendizaje vy el
sistema de evaluacién, ya que no se puede evaluar algo que no se enseina-aprende:

1-Un portafolio en el que se muestre las tareas realizadas durante el curso. 10%
2-Mapa conceptual que plasme la fase de creatividad. Generacién de ideas. 20%
3-Herramientas visuales plan de negocio. 30%

4-Un proyecto final. Se divide en dos partes: plan de negocio 30% y presentacion vy
defensa del proyecto mediante herramientas visuales 10%.

4. IMPLANTACION Y DESARROLLO DE LAS CLASES

El objetivo de la asignatura es, a través de la prdctica, llegar a la teoria mediante su
identificacién, aprendizaje y aplicacién. Las sesiones de las clases estdn preparadas
para combinar las técnicas de creatividad con los contenidos de cada unidad.
Primero, se realiza la técnica de creatividad selecciona acorde con el objetivo de
aprendizaje y seguidamente se identifica éste objetivo de aprendizaje
conceptualmente, permitiendo esta combinacién en el proceso de ensenanza-
aprendizaje abarcar los conceptos, aptitudes y actitudes En la elaboracién vy
preparacién de las sesiones los profesores han tenido en cuenta que los alumnos
aprendan vy trabajen con las técnicas de evaluacion que se les iba a exigir como se
observa en la Figura 1. Unidades diddcticas.
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El trabajo prdctico realizado durante las sesiones por los alumnos lo plasman en el
portafolio y en el proyecto dando lugar mediante el aspecto formal a poder evaluar el
profesor si han alcanzado las competencias y pudiendo los alumnos llevar la
asignatura practicamente al dia.

Para conseguir el objetivo la metodologia de frabajo que se lleva a cabo es la de
formar grupos multidisciplinares que combinen alumnos de los distinfos grados.
Ademds se invita a personas de fuera de estos grados (alumnos de mdster,
emprendedores, empresarios, efc.) a participar en la asignatura para conseguir un
mayor aporte de ideas y creatividad. Con esto los grupos quedan formados para
trabajar todo el cuatrimestre.

Otro aspecto importante para alcanzar el objetivo de la asignatura es su control y la
distribucion de las unidades por sesiones. Por dos motivos: uno, tenemos limitacién
temporal para impartir la asignatura y dos, las técnicas de creatividad deben ser
controladas temporalmente para conseguir unos resultados eficaces y eficientes y
ademds, en nuestro caso las combinamos y llevamos a los contenidos tedricos para su
aplicacioén.

La asignatura tiene asignada 15 sesiones de 210 minutos, en el semestre A, lo que
implica un gran esfuerzo para el docente, debe disehar cada sesidn para sacar el
maximo partido del alumno teniendo en cuenta, la capacidad de retencién. La
distribucidon que se llevd a cabo y que se cumplié prdcticamente se muestra en la
Tabla é. Distribucion sesiones.

TABLA 6. DISTRIBUCION SESIONES.

SEPTIEMBRE

VIERNES 6: Presentacion de la asignatura. VIERNES 13: Unidad 1 y formar equipos.
VIERNES 20: Unidad 1. VIERNES 27: Unidad 1.

OCTUBRE

VIERNES 4: Unidad 1. VIERNES 11: Unidad 1.

VIERNES 18: Unidad 1. VIERNES 25: Unidad 2.

JUEVES 31: Unidad 2.

NOVIEMBRE

VIERNES 8: Unidad 2. VIERNES 15: Unidad 2.

VIERNES 22: Unidad 2. VIERNES 29: Unidad 2.

DICIEMBRE

VIERNES 13: Unidad 2. | VIERNES 20: Unidad 3.

PRESENTACION / EXAMEN : 13 ENERO

Exposicidn del plan de negocio: en grupo (presentacién formal) e individual (elevator
pitch)

En el semestre B, se siguid el mismo criterio.

5. RESULTADOS DE LOS TRABAJOS DE LOS ALUMNOS
Ante la dificultad de explicar y transmitir de forma clara esta forma de trabajar con los
alumnos, se muestra a continuacién resultados de alguna de las sesiones.

Durante la sesidn 2 se forman los grupos. Estos se ponen a trabajar en la realizacién de
un mapa conceptual. El resultado de esta tarea se muestra en las Fotos 1. Mapa
conceptual:
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Fotos 1. MAPA CONCEPTUAL

Grupo 1

Grupo 2

El mapa conceptual permitid situar a los alumnos en una temdtica en concreto,
describiendo la situacién actual en la que nos encontramos para montar una
empresa.

Siguiendo la distribucion de sesiones mostrada en la Tabla 6 y la combinacién de
técnicas creativas con las unidades mostrada en la Tabla 2. Se presentan, en las Fotos
2. Técnicas de creatividad y generacién de ideas, los resultados del grupo 1 de la
aplicacion de una técnica de creatividad, palabras al azar y los resultados del grupo
2, redlizacién de un mapa de empatia.
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FoOTOS 2. TECNICAS DE CREATIVIDAD Y GENERACION DE IDEAS

Grupo 1: la palabra
“sueno” nos evoca

Grupo 2: mapa de
empatia

Con estas técnicas, los alumnos consiguen generar distintas ideas de planes de
negocio y seleccionar una de ellas para continuar trabajando. Asi el grupo 1 decide
estudiar la posibilidad de crear una aldea rural y el grupo 2, una empresa de aceite
especializado para la alta hosteleria de forma que sus instalaciones puedan ser
visitadas como reclamo turistico.

Una vez llegado a este punto, se realiza con ellos el Business Model Canvas, Business
Model Toolbox y el Lego, correspondientes al aprendizaje-ensenanza de la unidad 2.
Esto les va a permitir de una forma creativa poder llevar a cabo cada uno de los
puntos del plan de negocio que deben enfregar por grupos. Podemos ver los
resultados en las Fotos 3. Business Model Canvas Business Model Toolbox-Lego.
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Fotos 3. BusINESS MODEL CANVAS-BUSINESS MODEL TOOLBOX-LEGO

Grupo 1 Grupo 2

5. RESULTADOS OBTENIDOS. CALIFICACIONES DE LOS ALUMNOS

Como se ha comentado anteriormente se evalla lo que se enseia, asi nuestro sistema

y resultados de la evaluacion del semestre A, fueron los que se muestran en la Tabla 7.
Resultados semestre A:
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TABLA 7. RESULTADOS SEMESTRE A

Portaflio 10% | Herramientas | Mapa conceptual
(1 PUNTO) visuales 20% Plan de negocio 40% (4 PUNTOS)
30% (3 Plan de
puntos) negocio 3 Presentaciones 1
Grupo
Alumno 0,7 Indv 0,3
Turismo 0.8 2,6 2 2,8 0.7 0.18 9,08
Turismo 0,5 1,7 2 2,8 0,7 0,3 8
Ambientales 0,7 3 2 2.8 0,7 0,3 9.5
Turismo 0,4 1,2 2 1,8 0,28 0,18 5,86
Ambientales 0,6 1,8 2 1,8 0,28 0,15 6,63
Turismo 0,7 3 2 1.8 0,28 0 7,78
Ambientales 0,2 0,6 2 1,2 0,28 0,9 5,18
Turismo 0,5 1,5 2 2,8 0,7 0,24 7,74

Como se puede observar en la tabla 7, se evalto segin el proceso de ensenanza-
aprendizaje seleccionado.

Se consiguié un 100% de aprobados. Tres sobresalientes, 2 notables y 3 aprobados.

Tras esta primera experiencia, se realizaron cambios en el sistema de evaluacion, ya
que se realizaron cambios para facilitar el proceso de ensenanza —aprendizaje para
mejorar esta y mejorar la formacioén del alumno.

Por eso la Tabla 8. Resultados semestre B es distinta de la Tabla 7. Resultados semestre
A

Como se puede observar con ambas tablas (7 y 8), los cambios que se realizaron
fueran mds de organizacién y concrecion que de materia, se reestructurd la forma de
impartir las unidades vy las relaciones entre ellas, siendo el mismo contenido y siguiendo
la misma metodologia y ademds, se concretd mejor el sistema de evaluacion, con el
fin de que el alumno conociera con mds detalle que se le pedia en su evaluacion, de
qué se le iba a evaluar de todo aquello que estaba aprendiendo.

En esta tabla se puede observar los resultados de cada alumno y ver a qué grupo han
pertenecido cada uno y comparar los resultados obtenido entre ellos.

De los 17 alumnos que cursaron la asignatura en el semestre B, solo suspendieron 2, y
como se observa en la Tabla 8, por falta de trabagjo individual. No hay ningun
sobresaliente, la mayoria son notables o mejor dicho la totalidad de estos son
prdcticamente notables.

Al ser el primer curso no podemos mostrar ninguna evidencia significa de mejora de
evaluacién de la experiencia, ni via incremento de tasas de rendimiento. Pero si que
hay algo que avala nuestro frabajo y es la matricula del curso 2014-2015 que se ha
incrementado notablemente, siendo en el semestre A de 25 alumnos y en el semestre B
de 22, frente a los 8 y 17, respectivamente del curso 2013-2014, se supone que el
“boca-oreja” ha sido bueno.
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PORTAFOLIO (60%) PLAN DE NEGOCIO (30%) (10%) TOTALES
0,
ECON- j

NOMBRE PROYECTO ASISTENCIA | PRESENTA | ORDENA | EXPLICA | CONCLUYE | IDEA | MERCADO | EQUIPO | MODELO | FIN PRESENTACION | PORTF | PN | PRES FINAL
Teleco SAFORTOUR 10,00 7 10 o] 6 5,61 1540 5.47 5,47 5,31 5,65 780 545|565 6.9
Teleco MYARTIST Express 10,00 8 10 6 ¢} 6,00 [6,40 4,40 6,16 5,56 7,83 800 15701783 7.3
Teleco MYARTIST Express 6,67 8 10 7/ 7 6,00 [6,40 4,40 6,16 5,56 7,83 /73 15701783 Al
Teleco SAFORTOUR 2,33 8 10 7 7 5,61 |5.40 5.47 5,47 5,31 5,65 8,27 545|565 7.2
Teleco GROWINGAPP 6,00 7 10 8 7 6,82 527 8,00 7,04 6,80 8,67 7,60 6,79 | 8,67 7,5
Teleco SAFORTOUR 10,00 7 10 o] 6 5,61 |540 5.47 5,47 5,31 5,65 780 545|565 6.9
Teleco SAFORTOUR 7.33 o) 10 7 <] 561|540 5,47 5.47 5,31 5,65 7,27 15451565 6.6
Teleco GROWINGAPP 8,67 7 10 7 7 6,82 527 8,00 7,04 6,80 8,67 793 16,79 867 7.7
Comun.

Audiovisual MYARTIST Express 8,00 8 10 7 7 6,00 | 6,40 4,40 6,16 5,56 7,83 800 1570783 7.3
Comun.

Audliovisual SHOWLEAP 3,33 0 0 0 0 7.61 |7.61 9,40 5,67 6,80 7,33 067 |/,4217.33 3.4
Comun.

Audiovisual GROWINGAPP 8,00 8 10 9 7 6,82 | 527 8,00 7,04 6,80 8,67 8,40 6,79 1867 7.9
Comun.

Audiovisual GROWINGAFPP 7,33 8 10 8 7 6,82 527 8.00 7,04 6,80 8.67 8,07 6,79 18,67 7.7
Comun.

Audiovisual SAFORTOUR 10,00 10 10 8 7 5,61 540 5,47 5,47 5,31 5,65 9,00 5451565 7.6
Comun,

Audiovisual GROWINGAPP 9,33 8 10 7 7 6,82 | 527 8,00 7.04 6,80 8,67 827 1679|867 7.9
Comun.

Audiovisual GROWINGAPP 6,67 10 10 9 8 6,82 | 527 8,00 7.04 6,80 8,67 873 1679|867 8.1
Comun.

Audiovisual MYARTIST Express | 1 8,67 8 10 7 7 6,00 6,40 4,40 6,16 5,56 7,83 8,13 |5701]783 7.4
Comun.

Audiovisual MYARTIST Express | 1 6,67 0 0 0 0 6,00 |6,40 4,40 6,16 5,56 7,83 1,33 |570 (783 3,3
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6. CONCLUSIONES

Los proyectos emprendidos nos permiten avanzar dando respuesta a las
incertidumbres sobre la puesta en prdctica de una formacién adaptada a EEES y al
dmbito profesional.

El hecho de reflexionar juntos, dialogar sobre lo que hacemos y afrontarlos obstdculos
qgue se presentan dia a dia en nuestras aulas nos enriquece como docentes al
compartirlo con los demds. El trabajo en equipo v la reflexion compartida del grupo de
profesorado han hecho mas fdcil el generar algo diferente e innovador. Se trata de
establecer un compromiso de desarrollo profesional para la mejora de la calidad en la
docencia universitaria.

En el proceso de innovacidén aqui presentado, el centro de interés de nuestra
propuesta se ha basado en la metodologia participativa y la evaluacién formativa
que se ponen en marcha en los nuevos titulos europeos de grado.

El uso de instrumentos alternativos a lo tradicional, como puede ser el portafolio, Ias
técnicas creativas; pasar de la practica a la teoria, han permitido mejorar la calidad
de la participacién del alumnado en las actividades individuales y grupales de la
asignatura, generando cambios significativos en la forma de entender la ensenanza
por el profesorado y el alumnado.

Se necesitan cambios que debemos ir articulando progresivamente, aunque en
ocasiones suponga luchar con las fradiciones educativas y fomentar el cambio de
paradigma desde la reflexion.

Por ahora y teniendo en cuenta que la asignatura durante el curso 2013-2014 es la
primera vez que se imparte, segun los resultados y la observacion de los profesores que
han vivido la experiencia, nos quedamos para proponer y establecer mejoras en el
curso 2014-2015, con:

- hay que reaqjustar la metodologia de ensenanza-aprendizaje y el sistema de
evaluacién para formar al alumno en un trabajo mds participativo (en grupo) y con
resulfados en grupo e individuales, como ocurre en las empresas, con und
metodologia por parte del alumno mds auténoma y responsable.

- hay que tener en cuenta la diferencia de formacién en los distintos grados, se notd
mucho a su favor, en este caso, que los alumnos del Grado en Gestidon Turistica les
resultaba mucho mds facil y estaban mucho mds cémodos con esta metodologia.

Como afirma Berge: Educar a un nino es esencialmente ensenarle a prescindir de
nosotros.
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