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Prélogo

Las transformaciones tecnolédgicas, sociales y econdmicas de las ultimas décadas han
desdibujado las fronteras tradicionales entre universidad, empresa y sociedad y esto nos
obliga, como profesores universitarios, a replantearnos nuestro papel tanto como
investigadores como docentes. En este nuevo escenario, la formacion universitaria debe
acompasar su evolucion al ecosistema empresarial y social, en una relacién bidireccional que
articule las necesidades reales y avances cientifico-técnicos. Ello exige una profunda revision
de sus metodologias, estructuras y finalidades, especialmente cuando se desarrolla en
entornos hibridos donde convergen lo publico y lo privado, lo académico y lo profesional, lo

presencial y lo digital.

Las metodologias emergentes para la formacion universitaria, como el aprendizaje basado en
retos, el trabajo por proyectos con empresas reales, la simulacién de entornos laborales, el
uso de inteligencia artificial, o la gamificacion en el aula universitaria, no son simples modas
pedagogicas. Son respuestas creativas y fundamentadas a las demandas de un mundo laboral
en constante evolucion, que requiere profesionales capaces de aprender de forma auténoma,
resolver problemas complejos, colaborar en equipos multidisciplinares y adaptarse a contextos

cambiantes.

Pero innovar en estos entornos no es tarea sencilla. Supone superar barreras culturales y
organizativas tanto en la universidad como en las empresas. Requiere repensar los roles del
profesorado, del estudiantado y de los agentes externos. Debemos disefiar experiencias de
aprendizaje auténticas y contextualizadas; y construir nuevos marcos de evaluacién. Todo ello

exige investigacion que observe, analice, cuestione y proponga.

Este libro ofrece precisamente eso: una mirada investigadora sobre la practica, y una practica
informada por la investigacion. En el mismo se recogen las comunicaciones presentadas en la
Il Jornada de Innovacion en Docencia Universitaria, celebrada con gran éxito en junio de 2025,
en la Facultad de Administracion y Direccion de Empresas de la Universitat Politécnica de
Valéncia. A través de sus capitulos, el lector encontrara estudios de caso, experiencias piloto
y propuestas metodolégicas que ilustran como se estan construyendo nuevas formas de
ensefar y aprender en la interseccion entre la universidad y el mundo empresarial. Se abordan

tanto los logros como las tensiones, los avances como las resistencias, con el objetivo de



generar conocimiento util para docentes, gestores, investigadores y responsables de politicas

educativas.

La inteligencia artificial, la digitalizacion de los procesos formativos, la internacionalizacién de
los campus y la creciente demanda de aprendizaje a lo largo de la vida son solo algunos de
los factores que estan reconfigurando el ecosistema educativo. En este contexto, la
investigaciéon en metodologias emergentes para la formacion universitaria se vuelve
estratégica, no solo para mejorar la calidad de la ensefanza, sino para anticipar escenarios
futuros, disefiar politicas basadas en evidencia y formar ciudadanos criticos, creativos y

comprometidos.

Este libro es, por tanto, una invitacion a pensar la innovacién educativa desde la complejidad,
la colaboracion y la responsabilidad. A quienes lo lean, ya sean docentes universitarios,
investigadores en educacién o responsables institucionales, les proponemos un recorrido que
combina teoria y practica, reflexién y accion, con el propdsito de contribuir a una educacion

superior mas pertinente, inclusiva y transformadora.

M2 Mar Marin Sanchez
Decana de la Facultad de Administracion y Direccién de Empresas

Universitat Politécnica de Valéncia
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Resumen

Este articulo presenta el disefo, implementacién y primeros resultados del sistema de Aseguramiento
del Aprendizaje (AoL) desarrollado por la Facultad de Administracion y Direccion de Empresas (FADE)
de la Universitat Politecnica de Valéncia, en el marco del Estandar 5 de la Association to Advance
Collegiate Schools of Business (AACSB). El sistema tiene como finalidad garantizar que el estudiantado
adquiera las competencias definidas institucionalmente, mediante una estrategia basada en resultados
de aprendizaje (RA), mapas competenciales y evaluacion continua. La innovacion se articula en siete
pasos: definicion de RA, mapeo curricular (introduccion, énfasis, evaluacion, integracion), fijacién de
objetivos de rendimiento (performance targets), seleccion de instrumentos de evaluacion (medidas
directas e indirectas), analisis de resultados, trazabilidad institucional mediante las guias docentes, y
cierre del ciclo con propuestas de mejora. Durante el curso 2023-2024, se ha desarrollado el primer
ciclo de medicién, aplicando rubricas en los Trabajos de Fin de Grado y evaluaciones adicionales en
asignaturas clave y practicas académicas. Los resultados obtenidos muestran una alta variabilidad en
el logro de los RA, con competencias consolidadas como el compromiso ético y otras susceptibles de
refuerzo, como la toma de decisiones y la comunicacion oral. El articulo concluye destacando la
viabilidad de implantar un sistema AoL riguroso en el contexto de una facultad publica. Se plantea como
linea futura de trabajo el analisis de los efectos de las mejoras implementadas, cuya evaluacién se
llevara a cabo en el segundo ciclo de medicién previsto para julio de 2025.

Palabras clave: competencias, resultados de aprendizaje, AoL, mapas competenciales, AACSB
1. Introduccion

La adquisicién de competencias en la educacién superior se ha consolidado como un componente
estratégico para preparar al estudiantado ante los desafios de un entorno profesional cada vez mas
complejo, dindmico y globalizado. En particular, las escuelas de negocios han adoptado marcos de
referencia como el Aseguramiento del Aprendizaje (AoL, por sus siglas en inglés), promovido por la
Association to Advance Collegiate Schools of Business (AACSB), que proporciona una estructura sélida
para definir, evaluar y mejorar el logro de resultados de aprendizaje a lo largo del proceso formativo
(Zocco, 2011). Desde la actualizacion de sus estandares en 2020, AACSB ha reforzado su enfoque en
la mejora continua, mediante practicas de evaluacién integradas en el curriculo y centradas en el
desarrollo competencial (Fagnot, 2023). Numerosos estudios han evidenciado que los sistemas AoL no
solo fortalecen el vinculo entre docencia, evaluacion y redisefo curricular, sino que también permiten
alinear los objetivos de aprendizaje con modelos de competencias profesionales basadas en evidencia
y con las demandas reales del entorno laboral (Moraes et al., 2018; Palmer et al., 2017).

En este contexto, la Facultad de Administracion y Direccion de Empresas (FADE) de la Universitat
Politecnica de Valéncia (UPV) ha implantado un sistema institucional de AoL plenamente alineado con
el Estandar 5 de la AACSB. Esta iniciativa no responde unicamente a las exigencias de acreditacion,
sino que forma parte de una estrategia académica mas amplia para asegurar que el estudiantado
alcanza los resultados de aprendizaje previstos. El sistema se fundamenta en el proyecto competencial
institucional de la UPV, que estructura la formacién en torno a cinco dimensiones clave: compromiso
ético, medioambiental y social; pensamiento critico; comunicacion eficaz; trabajo en equipo y liderazgo;
y responsabilidad y toma de decisiones.
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El presente articulo describe el proceso de disefio e implementacion del sistema AoL en FADE, su
estructura metodoldgica, los instrumentos empleados para la recogida de evidencias, los resultados
obtenidos en el primer ciclo de evaluacién y las mejoras propuestas. La experiencia muestra cémo una
facultad publica puede construir un sistema de evaluacion de competencias riguroso, sostenible y util
para la mejora continua de la docencia.

2. Objetivos

El objetivo principal de este articulo es describir el disefio e implantacion del sistema AoL desarrollado
por la FADE en el marco del Estandar 5 de la AACSB. Este sistema tiene como finalidad garantizar que
el estudiantado alcanza los resultados de aprendizaje establecidos en los planes de estudio, mediante
una estrategia basada en la recogida sistematica de evidencias, el analisis de resultados y la aplicacion
de mejoras continuas en la docencia.

Asimismo, el articulo busca mostrar como este modelo permite integrar la evaluacion de competencias
de forma efectiva en el curriculo, con instrumentos adecuados y procesos sostenibles, contribuyendo
tanto al cumplimiento de los estandares tanto de la UPV como internacionales asi como al
fortalecimiento de la calidad académica en una institucién publica.

3. Desarrollo de la innovacion

La implantacion del sistema de AoL en FADE se ha desarrollado siguiendo una metodologia
estructurada en siete pasos adaptada a las particularidades institucionales de la UPV. Este modelo se
articula a partir de un componente clave: los mapas competenciales.

Los mapas competenciales constituyen el eje organizativo del sistema AoL. Para cada titulacién, se
identifican un conjunto de resultados de aprendizaje (RA) alineados con las cinco dimensiones del
proyecto competencial institucional de la UPV que consta de 4 RA por dimensién. Cada RA se ubica
en el plan de estudios mediante un mapeo que indica su tratamiento progresivo: introduccion (1), énfasis
(E), evaluacién (A) o embeber/integracion (EM). Este mapeo permite representar graficamente dénde
y como se trabaja cada competencia a lo largo del curriculo, garantizando una distribucién coherente,
gradual y efectiva. En la Figura 1, se presenta un ejemplo del mapa competencial del grado de
Administracion y Direccién de Empresas.



COMPETENCY MAP ADE

C1_RA |C2_RA|C3_RA C4_RA C5_RA
Course Year
1.4 2.2 41 | 43 5.1 5.2 5.4

Introduction to Finance

Introduction to Business Administration
Mathematical Models for Business Administration |
Microeconomics Il

Introduction to Accounting

Financial and Corporate Accounting
Microeconomics |

World Economy

Statistical Methods in Economics

Production and Operation Management
Macroeconomics |1

Labour Law

Spanish Economy

Econometrics

Strategy and organization

Marketing Research

Cost accounting and introduction to auditing
Tax management in companies

Operational Research

Quantitative methods to support decision making
Accounting Analysis and Consolidation
Financial Economics

Financial Management

Introduced

English for Business Communication (Level B2)

Human Resources

Social Entrepreneurship

Ethics and Corporate Social Responsibility

Methodology for the Bachelor's Thesis

Business Intelligence | 4A
Business Intelligence I 4A
Financial Risk Management 4A
International Trade Management 4A
Marketing in Industrial Enterprises and Services 4A
Marketing in business and professional services 4B
Company valuation 4B
Innovation Ecosystems and Competitiveness 4B
Labor management in organizations 4B
Entrepreneurship and new venture creatios 4B
Development of management skills and teamwork 4B

Management Information Systems 4A
Bachelor's Degree Final Project 4B
INTERNSHIPS 4B

Fig. 1. Mapa competencial del grado Administracién y Direccion de Empresas. Fuente: elaboracién propia.

El desarrollo del sistema continua con la fijacion de objetivos de rendimiento para cada RA, establecidos
a partir del analisis de datos previos y criterios académicos. Estas metas sirven como referencia para
valorar si el nivel competencial alcanzado por el estudiantado se ajusta a lo esperado. En cuanto a la
recogida de evidencias, se emplean instrumentos de evaluacién directos e indirectos. Entre los directos
destacan las rubricas aplicadas en el Trabajo de Fin de Grado o de Master (TFG/TFM), asi como las
calificaciones obtenidas en asignaturas clave, interpretadas como agregaciones de desempefio bajo
un modelo tipo assessment center. Las medidas indirectas se recogen a través de practicas curriculares
y extracurriculares, incluyendo informes y valoraciones de tutores o entidades colaboradoras.

Los resultados de cada ciclo de evaluacion son analizados por las comisiones académicas de titulacion,
que emiten un informe anual. Este informe identifica areas de mejora y sugiere ajustes metodolégicos
o curriculares. La trazabilidad del sistema se garantiza mediante la inclusion de la informacién del mapa
competencial en las guias docentes de las asignaturas, donde se especifica el tipo de tratamiento de
cada RA (I, E, A, EM). Finalmente, el sistema opera bajo un enfoque de mejora continua. Las acciones
derivadas del analisis del primer ciclo de evaluacion (curso 2023—-2024) se implementaran en 2024—
2025, y su efectividad sera verificada en el segundo ciclo previsto para julio de 2025, cerrando asi el
ciclo de calidad (“close the loop”).

4. Resultados

La implantacion del sistema AoL en FADE ha culminado su primer ciclo de medicion durante el curso
académico 2023—-2024. Durante este proceso, se han evaluado los resultados de aprendizaje (RA)
definidos en cada programa, aplicando medidas directas e indirectas previamente establecidas. Estas



evaluaciones se han contrastado con los performance targets (PT) fijados por titulacion para cada RA,
a fin de valorar el nivel de logro competencial del estudiantado.

La Figura 2 presenta los resultados de la primera medicion para los cinco programas académicos de la
Facultad: el Grado en Administracion y Direccion de Empresas (ADE), el Grado en Gestiéon y
Administracion Publica (GAP), y los masteres universitarios en Direccion Financiera y Fiscal (MUDFF),
en Social Media y Comunicacion Corporativa (MUSMCC), y en Gestién de Empresas, Productos y
Servicios (MUGEPS). En esta figura, se visualiza para cada RA si se ha alcanzado o no el PT
establecido, permitiendo un analisis transversal entre titulaciones y dimensiones competenciales. Las
competencias se codifican siguiendo el proyecto institucional de la Universitat Politécnica de Valéncia,
y su definiciéon puede consultarse en: https://www.upv.es/entidades/vpec/proyecto-de-actualizacion-de-
competencias-transversales/.

Los resultados reflejan un desempefio muy positivo en varios programas, especialmente en los
masteres MUSMCC y MUDFF, donde muchas competencias han alcanzado o superado ampliamente
sus PT. Por ejemplo, en MUSMCC se observa un 100 % de logro en C3 RA 3.2 y C4 RA 4.2, lo que
evidencia un alto nivel de desarrollo en liderazgo y comunicaciéon efectiva. En MUDFF, destacan
igualmente los resultados en responsabilidad y toma de decisiones (C5 RA 5.4 con un 88 % sobre un
PT del 85 %).

En los programas de grado, el rendimiento ha sido mas desigual. En ADE, se han superado los PT en
competencias como compromiso social (C1 RA 1.1: 77 % frente a un PT del 70 %) o creatividad (C2
RA 2.2: 89 % frente a un PT del 85 %). No obstante, se han identificado areas de mejora como la toma
de decisiones (C5 RA 5.1 y RA 5.4), asi como la comunicacion oral (C4 RA 4.1 y RA 4.3). En GAP, los
resultados muestran también variabilidad, con fortalezas en liderazgo (C3 RA 3.2: 85 %) y debilidades
en innovacion (C2 RA 2.3: 64 % frente a un PT del 80 %).

Estos datos han sido analizados por las comisiones académicas de titulacion, que han elaborado
informes de seguimiento especificos y propuesto acciones de mejora orientadas a reforzar las
competencias con menor grado de cumplimiento. Entre estas acciones, se incluyen la revisiéon de
metodologias docentes, el redisefio de actividades evaluativas y la mejora de la coordinacion entre
asignaturas. Como parte de estas medidas, se han desarrollado materiales didacticos como una guia
practica sobre comunicacion estructurada, un recurso multimedia Polimedia para trabajar habilidades
comunicativas, y se han incorporado actividades PBL (aprendizaje basado en problemas) en
asignaturas clave. Ademas, en el Grado en GAP se ha planteado un reto de innovacién en
administracion publica vinculado al TFG, y se ha disefiado una guia multimedia paso a paso para
mejorar el uso de herramientas de citacion académica.

MUsMCC

[ B Results (1°)| [ B Results (1°)| IR0 Results (1°)
C1RA11 75% 73%
Social and Environmental Commitment C1 RA1.2.
C1RA14. 75% T7%

C2 RA2.2.
Innovation and Creativity C2 RA2.3.
C2 RA24.

C3 RA3.1
Teamwork and Leadership C3 RA3.3.

C1RA3.4

C4 RA4.1.
Effective Communication C4 RA4.3.
C4 RA4.4.
C5_ RAS.1.
C5_RAS.2.
C1.RAS5.3
C5_ RAS.4.

Responsibility and Decision-Making

Fig. 2. Resultados de la primera medicion del AoL (curso 2023-2024). Fuente: elaboracién propia.

5. Conclusiones

El sistema de Aseguramiento del Aprendizaje implantado en FADE ha permitido establecer un modelo
institucional efectivo para evaluar el desarrollo competencial del estudiantado, integrando tanto
medidas directas como indirectas y alineado con el Estandar 5 de la AACSB. Su disefio, basado en
mapas competenciales, garantiza una trazabilidad clara del tratamiento de los resultados de
aprendizaje (RA) en cada asignatura y facilita su seguimiento a lo largo del plan de estudios.

El primer ciclo de medicién ha proporcionado evidencias consistentes sobre el grado de consecucién
de los RA en las cinco titulaciones de la facultad, identificando fortalezas —como el compromiso ético



o la creatividad— y areas de mejora —como la toma de decisiones o la comunicacion oral—. A partir
de estos resultados, se han generado propuestas especificas de mejora que se aplicaran en el siguiente
curso académico, completando asi el ciclo de calidad previsto.

Mas alla del cumplimiento de estandares internacionales, el sistema AoL ha servido para consolidar
una cultura de evaluacién y mejora continua, basada en datos y alineada con los objetivos
institucionales. Como siguiente paso, sera fundamental verificar el impacto de las acciones correctoras
adoptadas mediante el analisis de los resultados del segundo ciclo de medicion, previsto para julio de
2025. Este ejercicio permitira valorar la efectividad de las medidas implementadas y ajustar, si es
necesario, los procesos de ensefianza y evaluacion, reforzando asi el compromiso de FADE con una
formacién basada en la evidencia y orientada a la excelencia.
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Resumen

Como parte de un Proyecto de Innovacion y Mejora Educativa bajo la modalidad de “Equipo Emergente”
(PIME-E), financiado por la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV), este trabajo pretende conocer la
percepcion que el alumnado tiene con respecto al uso de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Con la finalidad de facilitar la comprension de la materia a los estudiantes, incrementar su
motivacion y aumentar la participacion activa en el aula, se han disefiado e implementado diferentes
actividades de gamificacion en la asignatura Introduccién a la Contabilidad, impartida en el Grado en
Administracién y Direccion de Empresas (ADE), y los Dobles Grados de Ingenieria Informatica y ADE
(IADE) y Turismo y ADE (TADE), que ofrece el Campus de Alcoy de la UPV. Los resultados revelan
que los estudiantes valoran la gamificacién como un elemento util para el aprendizaje y el desarrollo
académico, eficaz para reforzar contenidos practicos y competencias transversales, y mejorar la
interaccién profesor-estudiante.

Palabras clave: gamificacion; educacion universitaria; contabilidad; innovacion educativa; ADE.
1. Introduccién

Desde la incorporacién del sistema espafiol al Espacio Europeo de Educaciéon Superior (EEES), el
modelo educativo ha apostado por estrategias que sitian al estudiante como protagonista (De Arriba,
2008; Espinilla et al., 2010), impulsando el uso de metodologias activas, que promueven la interaccion,
aumentan la motivacion y favorecen el aprendizaje autbnomo (Camacho-Mifiano et al., 2012; Llorens-
Largo et al., 2016; Sierra y Fernandez-Sanchez, 2019).

Entre estas metodologias activas, la gamificacion se ha consolidado como una practica eficaz en
distintos niveles y disciplinas. Esta se basa en los principios de motivacién intrinseca, disfrute intenso,
autosuficiencia, autonomia, y experimentacion activa y conexién con contextos auténticos (Perrotta et
al., 2013). Ademas, contribuye a una formacién mas significativa al desarrollar competencias clave
como el trabajo en equipo y el pensamiento critico (Calvo-Rosellé y Lopez-Rodriguez, 2021). Asimismo,
su implementacién ha demostrado mejoras en la retencion de conocimientos y en la actitud del
estudiantado hacia el aprendizaje (Sanchez-Martin et al., 2012), mejoras en el rendimiento académico
y en la capacidad del alumnado para resolver situaciones complejas (Alvaro-Tordesillas et al., 2020;
Huang et al,, 2020). En este escenario, los juegos educativos se consolidan como recursos
pedagégicos eficaces por su capacidad para captar el interés del estudiantado y facilitar un aprendizaje
mas dinamico, reduciendo la percepcion de esfuerzo vinculada al estudio tradicional. Al incorporar
componentes cognitivos y de desafio intelectual, se consolidan como recursos didacticos valiosos tanto
dentro como fuera del aula. Su aplicabilidad transversal favorece un aprendizaje significativo desde un
enfoque recreativo y motivador (Demyda et al., 2018).

La presente investigacion se inscribe en el marco del proyecto titulado “Disefio, desarrollo e
implementacion de recursos didacticos interactivos y actividades de gamificacion para la docencia en
microeconomia y contabilidad’, cuyo objetivo principal es promover una mejor comprension de los
contenidos de economia y contabilidad, incrementar el interés del estudiantado por estas disciplinas y
fortalecer su motivacion mediante el uso de estrategias de gamificacion y recursos interactivos.

A continuacion, se detalla la estructura del presente trabajo. La secciéon 2 expone el objetivo de la
investigacion y el contexto educativo en el que se ha desarrollado la propuesta de innovacion docente.
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La seccidon 3 describe el desarrollo de la innovacion. En la seccion 4, se presenta la metodologia
empleada. La seccidon 5 muestra los resultados obtenidos. Finalmente, la seccién 6 ofrece las
conclusiones.

2. Objetivo y contexto de aprendizaje

A través del presente trabajo, se realiza un andlisis exploratorio sobre la percepcion que el alumnado
tiene con respecto al uso de recursos de gamificacion en la formacion contable. Para este fin, se
implementaron recursos de gamificacion en la asignatura de Introduccion a la Contabilidad impartida
en el Grado en Administracion y Direccion de Empresas (ADE), el Doble Grado de Ingenieria
Informatica y ADE (IADE) y el Doble Grado de Turismo y ADE (TADE), que ofrece el Campus de Alcoy
de la UPV.

La titulacion de ADE cuenta con un total de 240 créditos, distribuidos en cuatro cursos académicos. En
cuanto a las dobles titulaciones, el nimero de créditos es de 373,5 en IADE y 360 en TADE, distribuidos
en cinco cursos. Las asignaturas se agrupan en los siguientes modulos: materias basicas, materias
obligatorias, materias optativas, practicas externas y Trabajo Fin de Grado (Tabla 1).

Tabla 1. Créditos establecidos para obtener la titulacion

. .. Créditos Créditos Créditos Cr'é d!tos Créditos
Titulaciéon P . . . Practicas Total
Basicos Obligatorios Optativos TFG
externas
ADE 60,0 127,5 45,0 0,0 7,5 240,0
IADE 96,0 220,5 37,5 0,0 19,5 373,5
TADE 72,0 177,0 73,5 18,0 19,5 360,0

La asignatura Introduccion a la Contabilidad, de 6 créditos, es una materia basica, que se imparte en
el semestre B del primer curso. De los 6 créditos, 3 se destinan a teoria de aula, 1,4 a practicas de aula,
1,2 a practicas informaticas y 0,4 a seminarios. y. En cuanto al estudiantado matriculado en el curso
2024/2025, los estudiantes de ADE suponen el 66,9% del total, mientras que el 33,1% pertenece a las
dobles titulaciones.

3. Desarrollo de la innovaciéon educativa

Con la finalidad de facilitar la comprension de la materia por parte de los estudiantes, incrementar su
motivacion y aumentar la participacion activa en el aula, se disefiaron varios recursos de gamificacion
para asimilar y afianzar la terminologia basica, como sopas de letras y crucigramas (Figura 1). Estos
recursos se emplearon durante las sesiones de seminario y quedaron a disposicion del alumnado para
su libre uso.
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Fig. 1. Sopa de letras y crucigrama. Fuente: Bollas-Araya (2024)

4. Metodologia

Al inicio y al final de la experiencia, se aplicaron cuestionarios ad-hoc al estudiantado participante.
Todos los estudiantes matriculados que firmaron el consentimiento informado fueron incluidos, sin
criterios de exclusion. Los cuestionarios recogian variables sociodemograficas, preguntas de respuesta
cerrada y preguntas de escala Likert de 5 puntos (i.e. Totalmente en desacuerdo, En desacuerdo,



Indiferente, De acuerdo, Totalmente de acuerdo). Los datos fueron pseudonimizados para garantizar
la confidencialidad. En el proyecto participaron 73 estudiantes, mayoritariamente menores de 23 afios
y con predominio masculino (70,3%). La mayoria accedio a la universidad via bachillerato (79,7%). Las
calificaciones de acceso son moderadas, con pocos casos de notas excelentes. El 79,7% se dedica
exclusivamente a estudiar. Por titulaciones, el 65,6% cursa ADE, el 29,7% IADE y el 4,7% TADE.

5. Resultados

Los resultados previos a la experiencia (Tabla 2) indican que el 79,7% de los estudiantes nunca ha
participado en un proyecto de innovacion docente, aunque el 59,4% lo percibe como una oportunidad
de crecimiento académico. En la UPV, las competencias clave incluyen compromiso social, innovacion,
trabajo en equipo, comunicacion y responsabilidad; el 60,9% del estudiantado las conoce, aunque si se
les expresa mediante el concepto de “soft-skills”, les resulta mas familiar (76,6%). Ademas, el 73,4%
considera que desarrollar estas habilidades en el aula mejoran el aprendizaje. Respecto a la asignatura,
solo el 57,9% mostraba interés, aunque el 87,5% valora la practica como fundamental para asimilar
conocimientos. Con relacion a la gamificacion, el 39,1% conoce el concepto, y el 71,9% cree que puede
mejorar el aprendizaje. Por otra parte, el 86% considera relevante la interaccion entre estudiantes y
profesores.

Los resultados tras la experiencia (Tabla 3) revelan que el 71,9% de los estudiantes la recomiendan,
mientras que el 78,1% considera que ha supuesto una oportunidad de crecimiento académico. Ademas,
el 62,5% reconoce que la gamificacion incremento6 su interés por la asignatura, el 75% valora que
contribuye a repasar conceptos, y el 81,3% sefala que complementa los ejercicios practicos. El 75%
califica las actividades gamificadas como amenas y divertidas, mientras que un 62,5% las encontro
interesantes. Finalmente, el 68,8% considera que la gamificacién favorece el desarrollo de las soft-
skills, y el 71,9% sefiala una mejora en la interaccién entre profesor y estudiante, lo cual potencia el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 2. Resultados de la encuesta previa a la experiencia

No Si
n % n %
¢Alguna vez ha participado en
un proyecto de innovacion 51 79,70 13 20,30
docente?
Totalmente De . En Totalmante
Indiferente en
de acuerdo acuerdo desacuerdo
desacuerdo
n % n % n % n % n %

Participar en el proyecto de

innovacion docente supondra o 4 40 o9 4530 22 3440 1 160 3 470
una oportunidad para crecer

académicamente

No Si
n % n %
¢ Conoce las competencias
transversales de la UPV? 25 3910 39 6090
¢ Conoce el concepto de soft-

15 23,40 49 76,60

skills?
Totalmente De . En Totalmente
Indiferente en
de acuerdo acuerdo desacuerdo
desacuerdo
n % n % n % n % n %

Desarrollar las soft-skills en el
aula puede ayudar al proceso 16 25,00 31 4840 13 20,30 O 0,00 4 6,30
de ensefanza-aprendizaje

Muy . Poco Nada
. Interesante Indiferente . .
interesante interesante interesante
n % n % n % n % n %
Nivel de interés en la 4 630 33 5160 19 2970 4 630 4 630

asignatura




Totalmente

Totalmente De . En
Indiferente en
de acuerdo  acuerdo desacuerdo d
esacuerdo
n % n % n % n % n %
Para adquirir el conocimiento
basico en la asignatura es 26 40,60 30 4690 6 940 1 1,60 1 1,60
necesaria la practica
Comprender la teoria es
fundamental, pero la practica
en la materia es igual oincluso 24 3750 32 50,00 7 1090 O 0,00 1 1,60
mas importante para asimilar
conceptos
No
n % n %
¢Ha escuchado el concepto de
“gamificacion” o 39 60,90 25 39,10
“ludificacion”?
Totalmente De . En Totalmente
Indiferente en
de acuerdo acuerdo desacuerdo
desacuerdo
n % n % n % n % n %
Utilizar técnicas propias de
juegos en el aulamejorariael 15 5560 59 4530 13 2030 4 630 1 1,60
aprendizaje de conceptos en
las asignaturas
La mejor interaccion
estudiante-profesor puede
contribuir al desarrollo del 27 42,20 28 43,80 5 7,80 2 3,10 2 3,10
proceso de ensenanza-
aprendizaje
Tabla 3. Resultados de la encuesta tras la experiencia
Totalmente De Indiferent En Totalmente
en
de acuerdo acuerdo e desacuerdo d
esacuerdo
n % n % n % n % n %
¢Recomendaria la experienciaal 543, 43 4060 7 2190 2 630 0 000
estudiantado?
¢Considera que ha supuesto una
oportunidad para crecer 7 219 18 56,30 6 18,80 O 0,00 1 3,10
académicamente?
Las actividades contribuyen a
aumentar el interés por la 7 2190 13 40,60 10 31,30 2 6,30 O 0,00
.asignatura
¢Considera que las actividades
le han ayudado a repasar los 10 31,30 14 43,80 7 21,90 1 3,10 0 0,00
conceptos de la asignatura?
Las actividades realizadas
ayudan a asimilar la teoria y 9 2810 17 53,10 4 12,50 2 6,30 O 0,00
complementan los ejercicios
Las actividades han resultado 15 3750 42 3750 4 1250 4 1250 0 0,00
amenas y divertidas
¢Considera que el nivel de
dificultad de las cuestiones a 9 28,10 9 2810 9 28,10 5 1560 O 0,00
resolver ha sido elevado?
Las cuestiones a resolver han 5 1560 15 4690 9 2810 3 940 0 0,00
sido interesantes
had.‘"acm“de'asa"t""dades 4 1250 12 3750 6 1880 6 1880 4 12,50
a sido corta
Las actividades deberian contar
con un mayor numero de 13 40,60 10 31,30 7 21,90 1 3,10 1 3,10
cuestiones y mas variadas
Las actividades han permitido 7 2190 15 46,90 8 25,00 2 630 0 0,00

desarrollar las soft-skills
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¢Considera que hamejoradola o 550, 45 4690 7 2190 1 310 1 310
interaccion estudiante-profesor?

¢ Considera que la interaccion
estudiante-profesor contribuye al
desarrollo del proceso de
ensefanza-aprendizaje?

13 40,60 11 3440 6 1880 1 3,10 1 3,10

6. Conclusiones y futuras lineas de investigacion

En los ultimos anos, la docencia universitaria ha incorporado metodologias activas para fomentar la
participacion estudiantil y aumentar el interés por las asignaturas. Este trabajo presenta una propuesta
de gamificacién en la asignatura de Introduccién a la Contabilidad, en los grados de ADE, IADE y TADE
en el Campus de Alcoy de la UPV.

La experiencia ha permitido al profesorado adoptar un rol mas facilitador y ha promovido una mayor
motivacion e implicacion del alumnado, como sefialan Medina y Delgado (2020). Segun la percepcion
estudiantil, aunque el interés inicial por la asignatura era limitado, la gamificaciéon se valora como un
elemento util para el aprendizaje y el desarrollo académico. Ademas, esta metodologia ha demostrado
ser eficaz para reforzar contenidos practicos y competencias transversales, y mejorar la interaccion en
el aula.

Actualmente, las herramientas desarrolladas se estan aplicando en otras titulaciones y campus, con el
objetivo de ampliar el alcance del proyecto. Ademas, con la intencion de fomentar el uso interdisciplinar
de la gamificacion, se prevé ampliar la aplicacion y el estudio a otras asignaturas del area contable y
fiscal.
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Resumen

Esta comunicacion presenta una experiencia de innovacién docente llevada a cabo en el Grado en
Gestion y Administracion Publica (GGAP), orientada a reforzar la competencia del estudiantado en el
uso de hojas de calculo. El proyecto parte de un diagndstico inicial que evidencio la dispersién y falta
de progresion en los aprendizajes vinculados a esta competencia, asi como una escasa coordinacion
entre asignaturas. Para dar respuesta a esta necesidad, se disefié una herramienta formativa basada
en recursos multimedia, organizada en bloques tematicos, y vinculada a una certificacion formal emitida
por la universidad.

La intervencién se estructuré en tres fases: evaluacion del nivel competencial, disefio de un itinerario
formativo accesible a través de PoliformaT, y pilotaje con estudiantes de tercer y cuarto curso. El
seguimiento del espacio virtual mostrd una participacion significativa, con mas del 60 % del alumnado
accediendo activamente al entorno, y un tiempo medio de estancia superior a 110 minutos por sesion.
El anadlisis de los accesos revela que los recursos mas consultados fueron aquellos relacionados con
fundamentos de Excel, gestion de datos y resolucion de casos practicos, lo que evidencia una utilizacion
alineada con las tareas consideradas prioritarias por el profesorado y el comité asesor. Estos resultados
indican que el catalogo de recursos ha sido util tanto para el aprendizaje auténomo del estudiantado
como para su integracion en la docencia. Asimismo, la herramienta ha favorecido la coherencia en la
progresién de aprendizajes y ha facilitado la coordinacion docente entre asignaturas.

Palabras clave: innovacion docente, competencias digitales, hojas de calculo, certificacion,
empleabilidad, gestion publica, coordinacion docente, TIC, formacion universitaria, aprendizaje
autonomo.

1. Introduccion

En el contexto actual de transformacion digital, las competencias instrumentales vinculadas al uso de
tecnologias como Microsoft Excel son fundamentales para la gestion eficiente en organizaciones
publicas y privadas (Kelly et al., 2023; Cedefio, 2023). Diversos estudios destacan su valor tanto en la
contabilidad como en la gestion administrativa, evidenciando su creciente integracion en planes de
estudio y programas de capacitacion profesional (Llerena, 2023; Sigit et al., 2023; Setiawan et al.,
2022). El dominio de Excel se asocia con mejoras en la toma de decisiones, elaboracién de informes y
analisis de datos (Kelly et al., 2023; Cedefo, 2023). En la administracion publica, su uso favorece la
transparencia y la eficiencia, como demuestran intervenciones formativas recientes (Sigit et al., 2023).
Sin embargo, persiste una brecha entre las competencias adquiridas en la universidad y las requeridas
por el mercado laboral (Cappelli, 2015; Oliver et al., 2000), especialmente en tareas avanzadas.
Ademas, su uso inapropiado puede generar errores relevantes (Santiari & Rahayuda, 2022). En el
Grado en Gestion y Administracion Publica (GGAP) de la UPV, esta problematica se traduce en una
formacion fragmentada, sin un itinerario claro para la adquisicion progresiva de la competencia. El
proyecto CalcGAP aborda esta carencia mediante una propuesta estructurada de mejora y certificacion.
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2. Objetivos

El objetivo general es presentar una experiencia de innovacién docente desarrollada en el (GGAP),
centrada en la creacién e implementacién de una herramienta formativa para mejorar la competencia
del estudiantado en hojas de calculo. La propuesta se enmarca en la necesidad de reforzar las
competencias digitales como parte de la formacion transversal para la gestién publica y privada.

A partir de este objetivo general, se plantean los siguientes objetivos especificos:

- Describir el proceso de diagnéstico que permitié identificar la dispersion de aprendizajes y la
falta de progresion en la competencia en hojas de calculo en el GGAP.

- Exponer los criterios pedagdgicos y técnicos empleados para el disefio de una herramienta de
apoyo al aprendizaje basada en recursos abiertos, estructurados y adaptables.

- Mostrar el desarrollo e implementacién de un catalogo de recursos multimedia y su integracion
en un entorno virtual accesible para profesorado y estudiantado.

- Compartir la estrategia de certificacion disefiada, en colaboraciéon con ASIC, para formalizar el
reconocimiento institucional de la competencia adquirida.

- Reflexionar sobre el valor afiadido de esta experiencia para la mejora de la coordinacion
docente, la calidad formativa del titulo y la empleabilidad del estudiantado.

3. Desarrollo de la innovacion

Se ha seguido un enfoque metodolégico mixto, estructurado en tres fases sucesivas para recoger
evidencias sobre la utilidad, aplicabilidad y efectividad de la herramienta de innovaciéon docente
desarrollada.

Fase I: Diagnéstico del estado competencial

El primer paso consistié en analizar el grado de integraciéon del aprendizaje de hojas de calculo en el
Grado en Gestion y Administracion Publica. Para ello, se elaboré un inventario de asignaturas que
incluian practicas con hojas de calculo, identificando los cursos y semestres en los que se desarrollaban
y los contenidos especificos vinculados a esta competencia. Este andlisis permitié detectar la ausencia
de un itinerario formativo estructurado y la heterogeneidad en los niveles de exigencia.

De forma complementaria, se disefiaron y aplicaron dos rubricas: una dirigida al profesorado, para
valorar el nivel alcanzado por el alumnado en distintas tareas relacionadas con hojas de calculo; y otra
dirigida a un comité asesor formado por profesionales del ambito publico y privado, para estimar el nivel
de necesidad de esas mismas tareas en entornos laborales reales.

Fase Il: Diseiio de la herramienta de intervencién

Con base en los resultados de la fase anterior, se procedié al disefio de una herramienta docente
especifica: un curso de formacién y certificacion en competencias de hojas de calculo, alineado con las
tareas y habilidades identificadas como necesarias. El contenido del curso se construyé a partir de
materiales multimedia existentes en repositorios institucionales (media.upv.es, edx), con un enfoque
modular que permitiera su implementacion flexible en diferentes momentos del grado.

Esta fase incluyd también un proceso de revision y validacién de los contenidos y su correspondencia
con las rubricas previamente aplicadas, asegurando la cobertura de todos los elementos
competenciales relevantes. Ademas, se definieron los criterios de evaluacion y los requisitos para la
obtencién de una certificaciéon formal expedida por ASIC (Area de Sistemas de Informacién y
Comunicacién de la UPV).

Fase llI: Pilotaje, observacion y valoracién de resultados

La tercera fase consistié en el pilotaje del curso con estudiantes de tercer y cuarto curso del GGAP. Se
recogieron datos de seguimiento, nivel de participacion, resultados obtenidos en las actividades
propuestas, y percepcion del alumnado sobre la utilidad y pertinencia de la herramienta. Asimismo, se
realizaron entrevistas semiestructuradas con profesorado participante y miembros del comité asesor
para valorar el impacto del curso sobre la coordinacién docente, la mejora del aprendizaje y el
reconocimiento de la competencia en entornos profesionales.
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4. Resultados

Diagnéstico del estado competencial

El analisis inicial reveld que el uso de hojas de calculo esta presente en 32 asignaturas del GGAP
(Tabla 1), distribuidas a lo largo de los cuatro cursos del grado, lo que representa una cobertura amplia
pero desestructurada.

Tabla 1. Numero de asignaturas y créditos por curso con uso de hojas de célculo

Curso | N° asignaturas | Créditos estimados Tipo de uso dominante
1° 5 18 Introduccion y operaciones basicas
2° 9 24 Operaciones, funciones simples
3° 10 22 Gréficos, funciones condicionales
4° 8 20 Tablas dinamicas, consolidacion

La informacion recopilada a través de rubricas aplicadas al profesorado indicé una falta de progresion
clara en el nivel de competencia adquirido por el estudiantado, especialmente en tareas intermedias y
avanzadas (Tabla 2). Por su parte, el comité asesor se valoro las tareas recogidas en la rabrica como
"necesarias" o "muy necesarias" en mas del 85 % de los casos. Por ejemplo, tareas como “crear y
administrar hojas de calculo y libros”, “formatear celdas e intervalos” o “crear graficos” fueron
consideradas muy necesarias por mas del 70 % de los expertos.

En contraste, los profesores valoraron que el alumnado solo alcanza niveles adecuados en la creacién
de hojas y graficos, mientras que en aspectos como “crear tablas”, “usar formulas condicionales”,
“configurar libros para distribucion” o “utilizar tablas dinamicas”, predominaban las respuestas de “No
alcanzado” o “En desarrollo”. Esta discrepancia subraya el desajuste entre la formacion efectiva y las
competencias demandadas por el mercado laboral.

Tabla 2. Tareas evaluadas en la rubrica y discrepancia entre valoracion docente y profesional

Tarea evaluada Valoracion docente (1-5) | Valoracion comité asesor (1-5)
Introducir datos y dar formato basico 4.2 4.5
Crear graficos 3.8 4.6
Utilizar funciones condicionales 29 4.4
Manejar tablas dinamicas 2.4 4.7
Automatizacion basica (formulas, macros) 1.9 4.2

Elaboracién de una herramienta de mejora y certificacion

Con base en los resultados de la fase de diagnédstico, se disefié un catalogo de recursos multimedia,
con un total de 69 archivos. Estos recursos, disponibles en plataformas como media.upv.es y edx,
fueron organizados en un site estructurado de acceso abierto a través de Poliformat, dirigido al
estudiantado de tercer y cuarto curso y a los profesores participantes y que lo soliciten (Figura 1).

Figura 1: Opciones de herramientas de hojas de calculo

..

Curso en linea

Alumnado

CERTIFICACION de

la COMPETENCIA en
hojas de calculo

Profesorado
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Resultados del pilotaje

Los datos de uso del espacio virtual CalcGAP en PoliformaT indican una participacion significativa, con
160 estudiantes que accedieron al sitio y un tiempo medio de estancia por visita superior a 110 minutos,
lo que sugiere un uso prolongado y posiblemente guiado de los materiales. La herramienta de Recursos
ha alxanzado 615 eventos registrados, lo cual confirma el valor del catalogo multimedia elaborado para
el proyecto. Aunque solo el 45 % de los archivos han sido abiertos al menos una vez, esto puede
deberse a la estructuracion modular de los contenidos, que permite rutas de aprendizaje diferenciadas.

Tabla 3. Resultados de participacion y rendimiento del pilotaje

Indicador Valor
Visitas totales al sitio 475
Usuarios matriculados 262
Usuarios que han accedido al sitio 160 (61 %)
Tiempo medio de estancia por visita 111,2 minutos
Numero total de archivos disponibles 69
Archivos abiertos al menos una vez 31 (45 %)
Archivo mas abierto Descripcién de los itinerarios

Se muestra una tendencia clara por parte del estudiantado a consultar de forma prioritaria aquellos
recursos vinculados con las tareas consideradas esenciales por el profesorado y el comité asesor. Entre
los materiales mas utilizados se encuentran los médulos dedicados a “Excel: Fundamentos y
herramientas”, “Gestidon de datos”, “Casos practicos de uso” y “Excel avanzado: importacion y analisis
de datos”.

Asimismo, los recursos relacionados con introduccién y uso basico de funciones, operaciones
elementales, y visualizacion de datos mediante graficos, aunque mas especificos, también han sido
objeto de consultas recurrentes, 1o que sugiere un uso alineado con la progresion propuesta por la
herramienta.

Este patrdn de uso refuerza la hipétesis de que los materiales desarrollados responden a una necesidad
real del alumnado y estan correctamente orientados hacia la adquisicion de competencias practicas y
transferibles. La correspondencia entre los contenidos consultados y las tareas clave de la rabrica valida
tanto el disefio curricular del itinerario formativo como su utilidad en términos de empleabilidad y
desempefio profesional.

Percepciones y coordinaciéon docente

El proyecto ha contribuido a una mayor coordinacién horizontal y vertical entre asignaturas, con
reuniones entre profesorado para consensuar los contenidos minimos y su adecuacién a las
necesidades del mercado laboral. Esta coordinacién ha sido destacada como un elemento clave para
garantizar la implantacién efectiva de la herramienta y para asegurar la progresién competencial del
alumnado a lo largo del grado.

Asimismo, los expertos del comité asesor han valorado de forma muy positiva la iniciativa, ya que la
certificacion explicita de esta competencia mejora la visibilidad del perfil del egresado frente a otros
titulados del mismo ambito que no disponen de este reconocimiento formal

5. Conclusiones

El desarrollo del proyecto CalcGAP ha puesto de manifiesto la necesidad de incorporar mecanismos
sistematicos de formacién y acreditacion de competencias digitales en el GGAP. El disefio de una
herramienta especifica para mejorar la competencia en hojas de calculo ha demostrado ser no solo
viable, sino especialmente util para dar respuesta a una carencia estructural en el plan de estudios: la
ausencia de una secuencia coherente de aprendizajes que permitan consolidar esta competencia clave.

Desde la perspectiva de la gestién académica, este tipo de iniciativas permiten avanzar en varias
direcciones simultdneamente. Por un lado, mejoran la coordinacion entre asignaturas, al fomentar la
reflexién conjunta del profesorado sobre los contenidos, niveles de exigencia y metodologias vinculadas
a una competencia comun. Por otro, favorecen la visibilidad externa del titulo, ya que la certificacion
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especifica de competencias técnicas afade valor al perfil del egresado y permite diferenciarlo en un
mercado laboral cada vez mas exigente.

Ademas, la estrategia empleada ha demostrado que es posible disefiar una intervenciéon con bajo coste,
alto grado de reutilizacion de recursos institucionales y gran potencial de transferencia. Esto permite
plantear la continuidad y ampliacion del modelo a otros bloques de competencias digitales del titulo o
incluso a otras titulaciones afines, sin necesidad de modificar formalmente el plan de estudios.

A nivel de calidad interna, el proyecto ha contribuido a alinear objetivos formativos con expectativas
profesionales, reforzando el vinculo entre el aprendizaje universitario y la empleabilidad. Esta alineacién
es esencial no solo para garantizar la pertinencia de la oferta formativa, sino también para responder
con evidencia ante procesos de acreditacién, autoevaluacion o redisefio curricular.

Por ultimo, conviene destacar que este tipo de iniciativas no deben concebirse como acciones
puntuales, sino como oportunidades para consolidar una cultura de mejora continua en la titulacion. El
enfoque competencial exige un seguimiento sistematico, mecanismos de evaluacién formativa y
canales de colaboracion entre profesorado y agentes externos. La experiencia del CalcGAP puede
servir como referencia para institucionalizar estas dinamicas y avanzar hacia un modelo mas proactivo
y orientado a resultados en la gestion del titulo.
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Resumen

El paso por la universidad ofrece una buena oportunidad para que los estudiantes potencien sus
habilidades metacognitivas, estableciendo estrategias propias de aprendizaje que les conduzcan al
éxito profesional. Ademas, la interaccion entre los estudiantes, y entre estudiantes y profesores, se
considera positiva para la consecucidon de un aprendizaje profundo. Tanto las habilidades
metacognitivas como la interaccion estan presentes cuando se ejecuta una metodologia activa en el
aula, independientemente de la forma que adopte (aprendizaje basado en problemas, caso de estudio,
gamificacion, etc.).

En este trabajo proponemos una herramienta de medida del desarrollo de las habilidades
metacognitivas de los estudiantes y de la interaccién en el aula después de la aplicacion de una
metodologia activa. Para ello, contextualizamos los constructos en los que se basa este cuestionario y
analizamos diferentes herramientas publicadas en la literatura cientifica. El propésito final es la difusién
entre los estudiantes de asignaturas del area de organizacion de empresas de grado y postgrado para,
posteriormente, analizar los datos.

Este trabajo refleja algunos de los contenidos del Proyecto de Innovacion y Mejora Educativa “La
influencia de las metodologias activas en la interaccion y en el desarrollo de habilidades
metacognitivas”, PIME/23-24/390, de la Universitat Politécnica de Valéncia.

Palabras clave: habilidades metacognitivas, interaccion, metodologias activas, organizaciéon de
empresas

1. Introduccion

Trabajar las habilidades metacognitivas en el aula a través de metodologias activas y considerando
una adecuada interaccion entre estudiantes y profesorado, puede mejorar significativamente el proceso
de aprendizaje, la resolucion de problemas y la toma de decisiones efectivas de los estudiantes (Canods-
Daros et al., 2021). En un estudio realizado por profesores de la Universitat Politecnica de Valéncia
(UPV) en Espafa y la Universidade Federal da Paraiba (UFPB) en Brasil, la autorregulacion
metacognitiva de los estudiantes de Grado en Administracion y Direccién de Empresas de los dos
paises presentd puntuaciones medias muy bajas, indicando que los estudiantes necesitan mejorar la
planificacion, el control y la regulacion cognitiva de las actividades que realizan en la universidad (Silva
et al., 2019). Con este fin, se ha disefiado el Proyecto de Innovacion y Mejora Educativa (PIME) “La
influencia de las metodologias activas en la interaccion y en el desarrollo de habilidades
metacognitivas”, PIME/23-24/390, que busca fomentar habilidades metacognitivas en estudiantes de
asignaturas del area de organizacién de empresas de la UPV y analizar su interaccion en el aula con
el uso de metodologias activas, desarrollando competencias como la autorreflexion, la planificacion, el
pensamiento critico y la regulacion del aprendizaje.

Las metodologias activas favorecen que los estudiantes planifiquen y organicen su aprendizaje, al
exigirles que definan objetivos, elaboren estrategias y gestionen adecuadamente su tiempo para
realizar las tareas. Este proceso de autorregulacion les ayuda a reconocer sus fortalezas y debilidades,
y los impulsa a buscar formas de mejorar y aprender con mayor eficacia (Silva et al., 2024). En este
contexto, la metacognicién es necesaria para saber como realizar una determinada actividad, para
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planificarla y supervisarla. El desarrollo de las habilidades metacognitivas difiere entre estudiantes y
esta influido por el apoyo recibido y su experiencia académica anterior. Estas capacidades también
pueden seguir evolucionando mas alla de la etapa universitaria, a medida que las personas enfrentan
nuevos retos y continuan aprendiendo en su vida profesional. Por otra parte, las interacciones positivas
en el aula incluyen relaciones cercanas y amistosas, comunicacion fluida, y transmiten la sensacién de
que el profesor es una fuente confiable de apoyo, siendo esto un recurso clave para el aprendizaje. La
interaccién con los demas, ya sea con los compaferos de clase o con el profesor, proporciona
oportunidades para reflexionar, compartir ideas, recibir retroalimentacién y construir conocimiento de
manera conjunta (Cands-Dards et al., 2024).

2. Objetivos

El objetivo principal de este trabajo es proponer una herramienta de medida en linea de las habilidades
metacognitivas y la interaccion en el aula en el contexto de la aplicacién de una metodologia activa.

Los objetivos especificos son los siguientes:

Definir los conceptos de metodologias activas, habilidades metacognitivas e interaccion en el aula.
Describir distintas herramientas de medida de habilidades metacognitivas.
Describir distintas herramientas de medida de la interaccion en el aula.

3. Herramientas de medida de las habilidades metacognitivas y la interaccion en
el aula

Herramientas de medida de las habilidades metacognitivas

Algunos cuestionarios para la medicién de las habilidades metacognitivas de los estudiantes son
(Santiago y Silva, 2023):

- Metacognitive Awareness Inventory for College Students (MAICS). Es una versién adaptada del
Metacognitive Awareness Inventory (MAI), especificamente disefiada para evaluar la conciencia
metacognitiva en estudiantes universitarios. Se enfoca en la autorreflexion, planificacion y
evaluacion.

- Metacognitive Awareness of Reading Strategies Inventory (MARSI). Evaltua la comprension de
estrategias metacognitivas de lectura, como la planificacion, el control y la autorregulacion.

- Learning and Study Strategies Inventory (LASSI). Es ampliamente utilizado para evaluar
estrategias de aprendizaje en estudiantes universitarios. La subsescala de Metacognitive
Awareness se centra en la conciencia metacognitiva y evalta dimensiones como el conocimiento
de las estrategias, la planificacion y la autorregulacion.

- Cuestionario de Habilidades Metacognitivas (CHM). Evalua los dos grandes componentes de la
metacognicion: conocimiento y regulacion.

- Escala de habilidades metacognitivas de Sandoval Benitez et al. (2020). Concreta los aspectos
metacognitivos que intervienen en el proceso de metaaprendizaje. En ella se establece la
necesidad de crear entornos de aprendizaje cercanos a la realidad, que motiven a los estudiantes
para que desarrollen sus propios procesos de autoaprendizaje y generen nuevos conocimientos.

Herramientas de medida de la interaccion

A continuacion, se listan varios cuestionarios desarrollados para la medida de la interaccién en el aula
(Santiago y Silva, 2023):

- Learning Environment Inventory (LEI). Tiene un objetivo doble: evaluar percepciones individuales
de los estudiantes sobre el ambiente del aula y evaluar el acceso al entorno de aprendizaje en el
aula como grupo.

- Questionnaire on Teacher Interaction (QTI). Mide el comportamiento/relaciones interpersonales
entre maestros y estudiantes en las aulas. Comprende dos dimensiones: proximidad e influencia.

- Adult Classroom Environment Scale (ACES). Evalla el entorno de aprendizaje en la educacién de
adultos, teniendo en cuenta los comportamientos docentes efectivos o los estilos de ensefianza.
Comporta implicaciones como identificar discrepancias entre las percepciones de estudiantes y
docentes sobre los entornos sociales; encontrar maneras de involucrar a los adultos para mejorar
la calidad general del ambiente, y motivar a los profesores a usar realimentacion de los
estudiantes.
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- What Is Happening In this Class? (WIHIC). Evalua las percepciones de los estudiantes sobre las
relaciones sociales y psicolégicas que ocurren en los ambientes de aprendizaje.

4. Resultados

A partir del analisis de los cuestionarios previamente expuestos, el equipo de profesores del PIME
decidio realizar un cuestionario para la medida del desarrollo de habilidades metacognitivas y la
interaccién en el aula después de la aplicacion de una metodologia activa. En concreto, se utilizé la
herramienta de medida propuesta por Sandoval Benitez et al. (2020) para recopilar datos sobre las
habilidades metacognitivas.

P rres
Ercvasta

METODOLOGIAS ACTIVAS Y HABILIDADES
METACOGNITIVAS DE LOS ESTUDIANTES

| @NAC e doe

METODOLOGIAS ACTIVAS Y
HABILIDADES METACOGNITIVAS DE LOS
ESTUDIANTES

Estimado(a) Estudiante,

Esta encuesta tiene como objetivo analizar las implicaciones del uso de metodologias
activas en la interaccion y el desarrollo de habilidades de los estudiantes a
partir de estudios multiculturales.

Para efectos de esta i , se entiende por gia activa una estrategia de
ensefianza utilizada en el aula para facilitar l aprendizaje de los estudiantes, que fomenta
una participacion mas activa y reflexiva, integrando teoria y préctica en el entorno del aula,
promoviendo experiencias significativas y transformadoras para los estudiantes, en la
medida en que pasan a actuar camo protagonistas y corresponsables de su proceso de
aprendizaje

Esta investigacion forma parte de un estudio que involucra
ubicadas en Brasil y Espaia

Fig. 1. Texto de presentacion de la herramienta de medida. Fuente: elaboracion propia

El cuestionario ha sido preparado usando Google Forms para facilitar la distribucién y recoleccion de
datos. Antes de empezar a contestar, el usuario puede leer el contexto y justificacion del estudio, asi
como una breve definicion de los conceptos clave y presentacion del equipo de trabajo (ver Figura 1).
Al final de este texto, el usuario da su consentimiento para participar en la investigacion y publicar los
resultados, y declara haber sido debidamente informado.

La herramienta de medida consta de cuatro bloques de preguntas. En el primero, los estudiantes deben
identificar la metodologia activa aplicada por el profesor de entre las siguientes: aprendizaje basado en
problemas, aprendizaje basado en proyectos, casos para ensefianza, peliculas, hackaton, comic,
mapas conceptuales, panel de noticias, seminarios, scrum y “otros” (opcién de escritura abierta).

En el segundo bloque, se realizan preguntas demograficas y de informacién general para establecer
categorizaciones en los analisis de datos posteriores (ver Tabla 1).

Tabla 1. Preguntas demograficas y de clasificacion y opciones de respuesta

Preguntas Opciones de respuesta

Area de su titulacién Gestién/Ingenieria/Tecnologia/Otro (respuesta abierta)

Nombre de su titulacion Respuesta abierta
Su formacién es de... Grado/Postgrado/Otro (respuesta abierta)
Afo en que inicio los estudios Respuesta abierta
Edad Respuesta abierta
Género Hombre/Mujer/Otro (respuesta abierta)
Experiencia laboral Si/No
Actualmente... Solo estudio/Estudio y trabajo

¢ Has participado en algun programa de
intercambio académico en otro pais?
¢ Has participado en algun proyecto social
como voluntaria(o)?

Si/No

Si/No
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En el tercer bloque, los encuestados deben utilizar la siguiente frase para indicar su respuesta: Durante
la utilizacion de la metodologia activa en el aula..., completando la frase con las siguientes
afirmaciones:

1. ...confié en mi potencial.

...consideré la clase interesante.

...senti emociones positivas (ej.: alegria, entusiasmo).

..senti comodidad para discrepar con mis compafieros(as).

...comparti mis experiencias personales con el grupo.

...tomé decisiones en el aula de forma participativa.

...senti tensién cuando interactué con el(la) profesor(a).

...presté atencion a lo que los demas decian durante la discusion en clase.
...presenté ideas y sugerencias que fueron consideradas durante la clase.
0. ...senti emociones negativas (ej.: miedo, ira, frustracion).

SVeNoakON

La escala utilizada es de tipo Likert con cinco niveles: totalmente en desacuerdo, en desacuerdo, ni de
acuerdo ni en desacuerdo, de acuerdo, y totalmente de acuerdo.

En el cuarto y ultimo bloque, se presentan varias frases relacionadas con las habilidades metacognitivas
y la interaccion en el aula, sobre las que el estudiantado debe reflexionar en el contexto de la
metodologia activa en la que ha participado, y contestar empleando una escala de Likert con cinco
niveles de respuesta: nunca, casi nunca, a veces, casi siempre y siempre. Las afirmaciones a valorar
son las siguientes:

Comunico a mis compafieros mi falta de conocimiento relacionada con la clase.
Me concentro mucho en la clase.

Leo antes de realizar una actividad en clase.

Hago una simulacion antes de empezar una actividad practica.

Pregunto a mis companeros cuando no entiendo algo.

Estudio inicialmente haciendo ejercicios; luego hago una simulacién antes de ponerlo en
practica.

7. Cuestiono continuamente si estoy progresando en las clases.

8. Verifico cada semana si mi rutina de estudios esta de acuerdo con lo planeado.
9. Tengo mas facilidad con tareas operativas que con tareas mas complejas.

10. Consigo asociar conceptos entre la teoria y la practica.

11. Me gusta compartir tiempo con mis compafieros.

12. Me pongo triste cuando mis compafieros me corrigen.

oakwNn~

Para finalizar, existe la opcién de responder abiertamente a la pregunta: ;Hay alguna informacion
adicional sobre la metodologia activa vivida en el aula que te gustaria compartir?, y se muestra el
agradecimiento del equipo de profesores por la colaboracion en la recoleccion de datos.

5. Conclusiones

Desarrollar habilidades metacognitivas en el aula mediante metodologias activas y fomentar una
interaccion adecuada entre estudiantes y con los profesores puede potenciar considerablemente el
proceso de aprendizaje de los estudiantes. En este trabajo hemos presentado una herramienta de
medida on line que sirve para recoger datos de los estudiantes sobre el desarrollo de las habilidades
metacognitivas y la interaccion en el aula tras la implementacion de una metodologia activa (aprendizaje
basado en problemas, caso de estudio, etc.). Para su elaboracion, ha sido menester describir los tres
constructos que aborda el cuestionario y revisar otras herramientas ya publicadas.

En este momento, queda pendiente aplicar el cuestionario en las aulas, recoger los datos, y ver cuales
son los resultados, esto es, basicamente, como la aplicacién de una metodologia activa fomenta el
desarrollo de habilidades metacognitivas de planificacion, ejecucién y control del aprendizaje, y la
interaccion entre estudiantes y entre el estudiante y el profesor. En principio, la difusion de la
herramienta se realizara en el contexto de asignaturas de organizacién de empresas en titulos de grado
y master de la UPV, pero dado que el equipo de profesores es internacional, sera interesante también
comparar los resultados entre paises, ofreciendo una perspectiva cross cultural. La herramienta esta
recomendada para ser utilizada en ambitos universitarios, y es escalable de forma que se puede utilizar
en asignaturas de cualquier tipo de area de conocimiento y en cualquier titulacién.
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Resumen

La guia practica sobre accesibilidad digital educativa, desarrollada por el Grupo de Trabajo de
Diversidad e Inclusion de la UOC, responde a la necesidad urgente de adaptar las aulas virtuales a
todos los perfiles estudiantiles, especialmente aquellos con discapacidades sensoriales, cognitivas y
psicosociales. A través de un enfoque aplicado, identifica barreras comunes como la falta de subtitulos,
contrastes visuales inadecuados o0 desorganizacion informativa, derivadas de decisiones pedagdgicas
y técnicas poco inclusivas. La guia ofrece recomendaciones concretas para mejorar la accesibilidad de
contenidos digitales (textos, presentaciones, recursos multimedia), alineadas con las WCAG 2.0 y el
Disefio Universal para el Aprendizaje. Se configura asi como una herramienta clave para docentes y
equipos técnicos de universidades online, promoviendo un aprendizaje mas equitativo y eficaz para
toda la comunidad. Este trabajo se enmarca en las lineas de accién del Grupo de Trabajo de Diversidad
e Inclusion de los Estudios de Economia y Empresa de la Universitat Oberta de Catalunya (UOC) 2024
y responde a los compromisos institucionales con la equidad digital. La guia, alineada con las directrices
internacionales como las WCAG 2.0 y con el marco del Disefio Universal para el Aprendizaje, se
configura como una herramienta basica para docentes, disefiadores instruccionales y equipos técnicos
de universidades a distancia como la Universitat Oberta de Catalunya. Su valor afadido reside no sélo
en su aplicabilidad inmediata, sino en su contribucion al cambio cultural hacia una educacion inclusiva.

Palabras clave: accesibilidad digital, aula virtual inclusiva, educaciéon superior a distancia, disefo
universal para el aprendizaje, barreras para estudiantes con discapacidad.

1. Introduccion

El crecimiento de la educacion a distancia y online en la educacion superior ha planteado nuevos
desafios en materia de accesibilidad e inclusion. Para el estudiantado con discapacidad especialmente
aquellos con discapacidades sensoriales, cognitivas, del aprendizaje o psicosociales el aula virtual
constituye no solo el espacio central de aprendizaje, sino también un entorno que puede facilitar o, por
el contrario, limitar profundamente su participacion y su bienestar. La accesibilidad digital se convierte
asi en un requisito fundamental para garantizar la equidad, la justicia epistemolégica y el éxito
académico.

Sin embargo, avanzar hacia entornos virtuales de aprendizaje genuinamente inclusivos requiere un
enfoque que vaya mas alld del cumplimiento normativo en accesibilidad. Este capitulo parte de la
premisa de que la implementacion sistematica del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) (CAST,
2018) es la condicién basica sobre la que deben apoyarse otras dimensiones clave del aprendizaje
online. Sin un el DUA bien implementado que garantice la flexibilidad, la multiplicidad de vias de acceso,
representacion y expresion del conocimiento no es posible construir entornos de aprendizaje que sean
verdaderamente accesibles, emocionalmente seguros ni culturalmente inclusivos.

Este trabajo se nutre de un marco tedrico multiple que permite comprender en profundidad los factores
que inciden en la experiencia del aprendizaje online. EI Community of Inquiry model (Garrison et al.,
2000) destaca la importancia de crear una presencia docente, cognitiva y social robusta en el aula
virtual; sin un disefio universal que garantice que todos los estudiantes puedan acceder, comprender y
participar activamente, no puede desplegarse una comunidad de aprendizaje real.
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Por su parte, la Self-Determination Theory (Deci & Ryan, 2000) subraya que la motivacion y el bienestar
de los estudiantes dependen de que sus necesidades de autonomia, competencia y conexion social
sean satisfechas, algo que dificilmente puede lograrse si el entorno no es flexible y accesible.

El Social model of disability (Oliver, 1990) nos recuerda que las barreras que enfrentan los estudiantes
con discapacidad no son inherentes a sus caracteristicas individuales, sino que se generan a través de
entornos y practicas educativas excluyentes; la implementaciéon del DUA es un paso imprescindible
para minimizar esas barreras estructurales. La teoria de la Epistemic injustice (Fricker, 2007) aporta
una perspectiva critica sobre cémo las voces y los estilos de comunicacion neurodiversos suelen ser
invalidados o malinterpretados en los entornos educativos; sin materiales accesibles y sin estructuras
de aula disefiadas para reconocer y valorar diversas formas de saber y comunicar, la injusticia
epistémica persiste. Finalmente, el Double empathy problem (Milton, 2012) explica que las dificultades
de comprension mutua entre personas neurodivergentes y neurotipicas no son unidireccionales, sino
reciprocas; un disefio accesible y flexible es condicién previa para que puedan darse interacciones
pedagogicas y sociales mas empaticas y efectivas. Por tanto estudiar la aplicacion de la DUA en
entornos de aprendizaje online o a distancia es esencial para un avance de educacion inclusiva.

Este capitulo presenta, en este marco conceptual, una guia de recomendaciones practicas para el
disefio accesible de aulas virtuales, elaborada en el contexto del Grupo de Trabajo de Diversidad e
Inclusion de los Estudios de Economia y Empresa de la Universitat Oberta de Catalunya (UOC). La
guia se basa en una revision de barreras comunes identificadas en la literatura (Ribera et al., 2011;
McGuire, 2011). Se sostiene que, sin la adopcion sisteméatica del DUA como fundamento del disefio del
aula virtual, resulta imposible avanzar de manera efectiva en la implementaciéon de practicas que
respondan adecuadamente a las dimensiones sociales, motivacionales, epistemoldgicas vy
comunicativas que estas teorias subrayan. A partir de este marco tedrico y de los aprendizajes
derivados de la experiencia investigadora y docente, este capitulo se propone ofrecer una serie de
objetivos concretos orientados a mejorar la accesibilidad y la inclusién en el disefio de aulas virtuales
en la educacién superior a distancia.

2. Objetivos

El objetivo principal de este capitulo es ofrecer una contribucion practica y fundamentada en la
evidencia que permita avanzar en la mejora de la accesibilidad en los entornos virtuales de aprendizaje
en la educacion superior a distancia. Partiendo de la premisa de que el Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA) constituye el cimiento esencial sobre el que deben construirse experiencias de
aprendizaje verdaderamente inclusivas, el capitulo se plantea identificar las principales barreras que
encuentran los estudiantes con discapacidad en particular, aquellos con discapacidades sensoriales,
cognitivas, del aprendizaje y trastornos mentales en su interaccion cotidiana con las aulas virtuales.

Asimismo, se propone analizar como determinadas decisiones de disefio técnico, pedagdgico y
comunicativo pueden reforzar dichas barreras o, por el contrario, contribuir a su eliminacion, a partir de
marcos conceptuales como el propio DUA, el Social model of disability, la teoria de la Epistemic injustice
y el Double empathy problem. Integrar estas perspectivas permite entender que la accesibilidad no se
limita al acceso técnico a los contenidos, sino que abarca también dimensiones sociales, motivacionales
y comunicativas del aprendizaje.

A partir de este andlisis, el capitulo tiene como finalidad ofrecer un conjunto sistematico de
recomendaciones practicas a las universidades online que permitan a los docentes, disefiadores de
recursos de apendizaje y responsables institucionales crear materiales y entornos virtuales de
aprendizaje accesibles, desde los documentos de texto y los materiales multimedia hasta el disefio
global de la experiencia de aula. Por ultimo, este trabajo aspira a contribuir a una vision de la
accesibilidad digital que vaya mas alla del mero cumplimiento normativo, y que se conciba como parte
de un compromiso ético e institucional mas amplio con la equidad, la justicia epistemoldgica y la
inclusion plena en los procesos educativos online.

3. Desarrollo de la innovacion

La presente guia de recomendaciones practicas para la accesibilidad en aulas virtuales ha sido
elaborada por el Grupo de Diversidad e Inclusion de los Estudios de Economia y Empresa de la
Universitat Oberta de Catalunya (UOC), dentro de su compromiso con la equidad digital y la calidad
docente. Aunque la educacion online ha avanzado tecnolégicamente, persisten multiples barreras que
dificultan la participacién de estudiantes con diversidad funcional.
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El desarrollo de la guia combina revisiéon de literatura, estandares internacionales como la Guia de
contenido digital accesible (Ribera et al., 2011), las directrices WCAG 2.0 (WAI, 2008) y la norma UNE
139803:2004, junto a aportaciones de investigaciones recientes sobre la experiencia de estudiantes
con discapacidad en programas online, destacando el valor de la co-creacion para lograr entornos
seguros y accesibles.

El analisis identifica barreras recurrentes segun el perfil de discapacidad. En discapacidad visual:
ausencia de texto alternativo, falta de descripciones en elementos multimedia, tablas inadecuadas,
dependencias del raton, tipografia inflexible y contrastes insuficientes. En discapacidad auditiva:
carencia de subtitulos, transcripciones y apoyos visuales. En dificultades de aprendizaje: lenguaje
complejo, falta de apoyos visuales y mala estructuracion textual. En trastornos mentales:
desorganizacion de los contenidos, elementos no desactivables, lenguaje complejo y sobrecarga visual
0 sonora.

Frente a ello, la guia ofrece recomendaciones practicas: uso de tipografias sans-serif, tamafios de letra
adecuados, contraste suficiente, estructuracion jerarquica de la informacion, redaccion clara, imagenes
con texto alternativo, descripciones detalladas de graficos y tablas, subtitulacion y transcripciéon de
audios, coordinacion multicanal en recursos multimedia y disefio visual coherente en presentaciones.

Mas alla de los aspectos técnicos, se subraya la importancia de un disefio global que promueva
entornos social y emocionalmente seguros. Investigaciones previas con estudiantes con discapacidad
revelan que la falta de normas explicitas, el escaso reconocimiento de estilos comunicativos diversos
y la presion hacia conductas normativas generan estrés invisible que limita la participacion. Por ello, la
guia defiende la necesidad de explicitar normas, respetar la diversidad de interaccion y fomentar la
seguridad psicoldgica.

En suma, la elaboracién de esta guia ha sido un ejercicio técnico y cultural que busca avanzar hacia
una educacioén superior mas inclusiva, donde la accesibilidad digital sea un pilar esencial de la calidad
educativa. La guia se concibe como una herramienta dinamica, abierta a futuras actualizaciones
mediante el dialogo con el estudiantado y la incorporaciéon de nuevas evidencias e innovaciones
pedagdgicas.

4. Resultados

La elaboracién de la Guia de recomendaciones practicas de accesibilidad a las aulas virtuales ha
permitido construir un marco operativo claro y concreto para mejorar la accesibilidad de los entornos
virtuales de aprendizaje en la Universitat Oberta de Catalunya. El analisis sistematico de las principales
barreras que enfrentan los estudiantes con diferentes tipos de discapacidad visual, auditiva, del
aprendizaje y trastornos mentales ha facilitado la identificacién de puntos criticos en el disefio y uso de
los contenidos digitales.

Como resultado de este trabajo, la guia proporciona recomendaciones especificas para la mejora de
distintos tipos de materiales y elementos del aula virtual. En el caso de los documentos de texto, se
establece la necesidad de utilizar presentaciones simples, tipografias legibles (como Trebuchet MS,
Verdana, Tahoma o Arial), tamafios de fuente adecuados, y contrastes visuales que faciliten la lectura.
Ademas, se subraya la importancia de estructurar correctamente la informacion mediante estilos
jerarquicos, de evitar el uso de espacios manuales (como Intro) para separar parrafos y de garantizar
un lenguaje claro y conciso.

Para los documentos graficos, la guia enfatiza la importancia de seleccionar imagenes en alta
resolucion y de proporcionar textos alternativos completos y estructurados que describan
adecuadamente el contenido visual. En el caso de graficos y tablas, se recomienda incluir descripciones
detalladas que permitan una comprension adecuada por parte del estudiantado que utiliza lectores de
pantalla o que presenta dificultades de aprendizaje.

En los documentos de audio, se insiste en la necesidad de ofrecer subtitulos, transcripciones
completas, y apoyos visuales que refuercen la comprension de los contenidos. También se destaca la
importancia de asegurar una alta calidad de sonido y un control adecuado del volumen. Para los
materiales multimedia, se sefala que los diferentes canales de informacidn deben estar bien
coordinados, que los elementos visuales deben ser narrados y que los subtitulos deben estar presentes
y sincronizados.

En relacion con las presentaciones en diapositivas, la guia recomienda estructurar la informacion de
manera clara y concisa, limitar el numero de ideas por diapositiva, mantener la coherencia visual en
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toda la presentacion, emplear tipografias sans-serif con un tamafio minimo de 24 puntos, y utilizar
colores contrastados de forma adecuada. Asimismo, se establecen pautas para la generacion de
documentos PDF accesibles, destacando la necesidad de que el texto sea editable y no aparezca como
imagen, entre otras buenas practicas.

El proceso de difusion y aplicaciéon de la guia ha permitido sensibilizar a los equipos docentes y de
disefio de recursos de aprendizaje sobre la importancia de incorporar el DUA como criterio transversal
en la elaboraciéon de materiales didacticos y en el disefio de las aulas virtuales. Ademas, ha facilitado
la adopcién progresiva de buenas practicas en la creacién de documentos, materiales multimedia y
estructuras de presentacién que respeten los principios de accesibilidad universal.

En conjunto, la literatura sefialaque la implementacion sistematica de estas recomendaciones
contribuye de manera efectiva a reducir las barreras de acceso al aprendizaje, favoreciendo entornos
virtuales mas inclusivos, equitativos y adaptados a la diversidad de perfiles del estudiantado.

Estos avances evidencian que la accesibilidad digital, cuando se aborda de manera sistematica y desde
una perspectiva integral, puede transformar significativamente la experiencia de aprendizaje en las
aulas virtuales. A partir de los resultados obtenidos, es posible extraer una serie de conclusiones que
orientan el camino hacia un modelo de educacion superior online mas inclusivo y comprometido con la
equidad.

5. Conclusiones

La elaboracién y aplicacion de la Guia de recomendaciones practicas de accesibilidad a las aulas
virtuales pone de manifiesto que la accesibilidad no puede considerarse un elemento accesorio o
complementario en la educacién superior online, sino un componente esencial de la calidad educativa.
El analisis de las barreras identificadas en la guia confirma que los obstaculos que enfrentan los
estudiantes con discapacidad visual, auditiva, del aprendizaje o con trastornos mentales no son
inevitables, sino que en gran medida derivan de decisiones de disefio que pueden ser corregidas
mediante buenas practicas y criterios claros de accesibilidad.

La sistematizacion de recomendaciones concretas para documentos de texto, graficos, materiales de
audio, contenidos multimedia, presentaciones en diapositivas y documentos PDF permite ofrecer a los
equipos docentes una herramienta practica que facilita la adopcion progresiva de estandares de
accesibilidad en las aulas virtuales. Este enfoque contribuye no solo a mejorar el acceso a los
contenidos, sino también a favorecer la comprension, la participacion activa y el bienestar del conjunto
del estudiantado.

Ademas, el proceso de reflexion colectiva que ha acompanado la elaboracion de la guia ha reforzado
la conciencia institucional sobre la importancia de integrar la accesibilidad como un principio transversal
en el disefio de la experiencia de aprendizaje virtual. El trabajo realizado por el Grupo de Diversidad e
Inclusion de los Estudios de Economia y Empresa de la UOC demuestra que avanzar en esta direcciéon
es posible y necesario, y que la accesibilidad digital debe ser entendida como parte de un compromiso
ético con la equidad y con el derecho de todos los estudiantes a participar en condiciones de igualdad
en los procesos formativos.

En definitiva, los resultados obtenidos confirman que la aplicacion sistematica de buenas practicas en
accesibilidad es un paso imprescindible para construir aulas virtuales mas inclusivas, respetuosas de
la diversidad y coherentes con los valores de una educacion superior comprometida con la justicia
social. La guia elaborada constituye una herramienta viva que debera seguir enriqueciéndose con la
experiencia acumulada y con los aportes del propio estudiantado, en un proceso continuo de mejora
hacia una universidad digital realmente accesible para todos.

6. Referencias
CAST. (2018). Universal Design for Learning Guidelines version 2.2. CAST.

https://udiguidelines.cast.org

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (2000). The "what" and "why" of goal pursuits: Human needs and the self-
determination of behavior. Psychological Inquiry, 11(4), 227-268.
https://doi.org/10.1207/S15327965PLI1104_01

Fricker, M. (2007). Epistemic injustice: Power and the ethics of knowing. Oxford University Press.

26



Garrison, D. R., Anderson, T., & Archer, W. (2000). Critical inquiry in a text-based environment:
Computer conferencing in higher education. The Internet and Higher Education, 2(2-3), 87-105.
https://doi.org/10.1016/S1096-7516(00)00016-6

McGuire, J. M. (2011). Universal Design for Instruction: Extending the Universal Design Paradigm to
College Instruction. Journal of Postsecondary Education and Disability, 24(1), 60-72.

Milton, D. (2012). On the ontological status of autism: The ‘double empathy problem’. Disability &
Society, 27(6), 883-887. https://doi.org/10.1080/09687599.2012.710008

Oliver, M. (1990). The politics of disablement. Macmillan Education.

Ribera, M., Bru, D., Colas, P., Gonzélez, T., & Rodriguez, M. (2011). Guia de contenido digital accesible
para la docencia universitaria. Fundacion Universia.

WAI. (2008). Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.0. W3C Recommendation.
https://www.w3.0rg/TR/WCAG20/

UNE 139803:2004. Requisitos de accesibilidad para contenidos en la Web. AENOR.

27



& —:z}, :;i-“;l';‘;.'i}é.f‘;\”{*f‘i / D - ultad de Administracién
W7 DE VALENCIA \LE. v Direccion de Empresas JUPV

Mejorando las competencias digitales en las asignaturas de Organizacion de
Empresas a través de los ERPs

Maria de-Miguel-Molina?, Blanca de-Miguel-Molina?, Raul Oltra-Badenes?, Marcos Garcia-
Buscaglia® y Daniel Catala-Pérez?

a8Departamento de Organizacion de Empresas, Universitat Politécnica de Valéncia,
mademi@omp.upv.es, bdemigu@omp.upv.es, rauloltra@doe.upv.es, dacapre@ade.upv.es

bOdoo Espafia maga@odoo.com

Resumen

El objetivo de esta innovacion docente es ensefiar de una manera practica coémo funcionan los sistemas
de gestién de recursos de la organizaciéon, o Enterprise Resource Planning, en asignaturas de
Organizacion de Empresas, de manera que los alumnos conozcan como configurar un ERP y sean
capaces de gestionar de manera coordinada todas las areas de la organizacion. Con ello, se
incrementan y mejoran sus competencias y habilidades digitales, dentro del Marco de Competencias
Digitales de la Comision Europea para la transformacion digital y el fomento de un ecosistema educativo
digital de alto rendimiento. Las asignaturas pertenecen a los Grados de Administracion y Direccion de
Empresas, Gestion y Administracion Publica, Ingeniero en Organizacion Industrial y Master
Universitario en Gestion de Empresas, Productos y Servicios. Las sesiones se realizan en el aula con
profesionales del sector, teniendo como base las funciones principales que se desarrollan en la
organizacion: planificacion, organizacion, gestion de inventarios, produccion, logistica, control y
monitorizacion. Para facilitar esta actividad, se ha buscado una herramienta amigable, gratuita y de
cédigo abierto, que ya se implanta en varias organizaciones y permite colaborar en grupo. Estas
actividades complementan los conocimientos adquiridos previamente en otras asignaturas,
aplicandolos al entorno digital de cualquier organizacion. Ademas, esta empresa ofrece cursos de
manera gratuita, por lo que los alumnos pueden seguir completando su formaciéon de manera autbnoma
y certificarla. Posteriormente, algunos de ellos desarrollan su Trabajo Final de Grado seleccionando y
conectando los distintos médulos que pueden conformar un ERP.

Palabras clave: competencias digitales, ERP, formacion integral, aprendizaje auténomo, gestion de
proyectos, relacién con el entorno.

1. Introduccion

El Plan de Acciéon de Educacion Digital de la Comision Europea (2021-2027) (Comision Europea, 2020)
tiene dos prioridades estratégicas: 1) fomentar el desarrollo de un ecosistema educativo digital de alto
rendimiento, y 2) mejorar las competencias y capacidades digitales para la transformacion digital. En
esta segunda linea, uno de sus objetivos es dar un mayor impulso al Marco Europeo de Competencias
Digitales (DigComp) (Comisiéon Europea, 2022), que ya se trabaja desde 2010, para disenar
herramientas de evaluacion de competencias digitales, crear cursos y materiales de formacion, e
identificar perfiles digitales profesionales dentro de los ambitos del empleo, la educacion, la
capacitacioén y la inclusion social.

Un ERP (Enterprise Resource Planning) es un sistema de planificacion integral de recursos de la
organizacion que permite centralizar toda la gestion, agilizando tareas y controlando eficazmente sus
diferentes areas. Sirve para optimizar y automatizar procesos gracias al uso de una uUnica base de
datos. Y se aplica tanto a procesos internos como externos. Encontramos varios ERPs en el mercado,
como Microsoft Dynamics 365, SAP S/4HANA Cloud, Oracle Fusion Cloud ERP, Odoo, Zoho o Holded.
Por otro lado, el CRM (Customer Relationship Management) puede ser un moddulo integrado con
nuestro ERP (como en los ERPs mencionados) o puede ser una herramienta especifica, como
Salesforce o Hubspot. Sirve para dar soporte e interactuar con contactos y usuarios, y permite planificar
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acciones concretas con ellos. Se utilizan para documentar, rastrear y gestionar las relaciones e
interacciones de una organizacion con los futuros y actuales usuarios.

Por lo tanto, integrar herramientas como los ERPs y CRMs, especialmente en titulaciones mas
enfocadas a la gestién que tecnoldgicas, es necesario para que los alumnos avancen en sus
competencias digitales (Forés et al., 2018) ya que posteriormente las demanda el mercado laboral.

2. Objetivos

En el Marco DigComp, la competencia digital se define como “...el uso seguro, critico y responsable y
de compromiso con las tecnologias digitales para el aprendizaje, en el trabajo y para la participacion
en la sociedad. Se define como una combinacién de conocimientos, habilidades y actitudes” (Comision
Europea, 2018). Incluye ocho niveles de competencia y nuestro objetivo es que los alumnos lleguen al
maximo nivel y sean capaces de “crear soluciones para resolver problemas complejos con muchos
factores que interactuan, relacionados con la gestion de datos, informacion y contenido para la
organizacion, almacenamiento y recuperacion en un entorno digital estructurado” (Comisién Europea,
2022).

En la encuesta que se realiza a los egresados UPV, los alumnos entienden que las competencias
tecnoldgicas y digitales son las mas importantes de cara a mejorar su empleabilidad en el futuro®. Por
otro lado, en el focus group que realizamos cada curso con los alumnos de master, estos han resaltado
la importancia de conocer las aplicaciones que se estan utilizando en las empresas y la presencia de
profesionales en el aula que puedan explicarlas. De este modo, nos planteamos la necesidad de
incorporarlas en la docencia con la presencia activa del sector ERP.

Por un lado, el ERP permite una Gestion estratégica y operativa integral, sean organizaciones publicas
o privadas, y, por otro lado, el CRM permite desarrollar el Inbound Marketing (Villarreal, 2024) para
llegar al usuario directo de una manera mas personalizada, desde un entorno omnicanal. En este caso
se ha elegido el ERP Odoo (https://www.odoo.com/es_ES), ya que permite una version gratuita, es muy
visual y facil de implementar y, ademas, trabajan mucho con el sector educativo. Tiene su sede en
Valencia y trabaja con colegios y universidades.

También disponen de un médulo de CRM, lo que es interesante en algunas asignaturas ya que el CRM
puede ayudar al seguimiento y personalizacion de los usuarios actuales, pero también de aquellos
usuarios potenciales que la organizacién haya conseguido incorporar a su base de datos (Zetina &
Jiménez, 2023).

Las asignaturas donde se ha incluido, invitando a un profesional de la empresa, son: “Gestion
Estratégica de Instituciones Educativas”? (optativa de 4° curso del Grado en Gestion y Administracion
Publica), “Marketing en Empresas de Servicios Profesionales™® y “Disefio de Servicios, de la idea a la
implementacion”* (ambas optativas del 4° curso del Grado en Administracion y Direccion de Empresas),
“Service & Sales”® (asignatura obligatoria del Master Universitario en Gestién de Empresas, Productos
y Servicios) y "Sistemas Integrados de Informacion en Empresas Industriales"® (SIIEI), optativa del 4°
curso de Grado en Ingeniero en Organizacion Industrial (GIOI) en la Escuela Técnica Superior de
Ingenieros Industriales (ETSII).

1

https://app.powerbi.com/view?r=eyJrljoiYzg5NDUzNz[tMzMyNS00Y2U3LWI2ZWINTFiM2E5Yjk2NGEyliwidCI6ImJINDY INWRmLWFNzZMtNDAX
ZiMThN2FILTESOGMzYjcyZDBjNilsimMiOjh9

2 https://gdocu.upv.es/alfresco/service/api/internal/shared/node/content/SxF-8gsyQCivJfOmT4rRbQ?a=true.pdf

3 https://gdocu.upv.es/alfresco/service/api/internal/shared/node/content/ In2uilVTLaUTejNG75I-Q?a=true.pdf

4 https://gdocu.upv.es/alfresco/service/api/internal/shared/node/content/RFYPrivL TmSTuxobaTuPEA?a=true.pdf

5 https://gdocu.upv.es/alfresco/service/api/internal/shared/node/content/ OGAcQhpGRzSyD5L{7 COlsw?a=true.pdf

6 https://www.upv.es/titulaciones/GIOl/menu_1014732c.html
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3. Desarrollo de la innovacion

Asignatura: “Gestion Estratégica de Instituciones Educativas” (GEIE)

El objetivo para esta asignatura’ es que los alumnos se familiaricen con las funcionalidades de Odoo
para la gestion de un centro educativo, organizacién que puede ser tanto publica como privada. La
unica plataforma especifica que encontramos para la gestion de centros educativos sélo trabaja la parte
de CRM (https://www.hubspot.es/products/crm/education) y no da una formacion en aula presencial,
que es lo que buscabamos.

La actividad se desarrollé durante una sesion de 2h, en un grupo de 30 alumnos, y se trabajo: la
generacion del sistema, seleccion de médulos, creacién de una pagina web, creacién de contactos,
gestion de inventario, reservas, mantenimiento, organizacion de eventos, informacion y venta de
productos. En esta asignatura trabajaron de manera individual.

Los alumnos pudieron crear paso a paso un sistema de gestion para un centro educativo “virtual” y,
después de la actividad, cumplimentaron la tarea aportando la direccién web de la organizacién que
habian creado y un informe de seguimiento que genera la plataforma. Los distintos médulos que
conforman el ERP les sirven para aplicar lo que han aprendido en distintas asignaturas del grado.

Asignatura: “Marketing en Empresas de Servicios Profesionales” (MESP)

El objetivo para esta asignatura®ha sido similar, que los alumnos se familiaricen con las funcionalidades
de Odoo para la gestion de un servicio profesional. En este caso, los alumnos trabajan en grupo durante
todo el cuatrimestre y esta tarea también la pudieron hacer en grupo, contando para la sesion con dos
profesionales de la empresa.

La actividad se desarrollé durante una sesion de 2h, en un grupo de 35 alumnos, y se trabajaron las
mismas funcionalidades que en la asignatura anterior, ademas del médulo CRM. Para estos alumnos,
que tienen una formacion mas empresarial, un CRM permite trabajar desde una perpectiva omnicanal
y analizar también las tendencias de los consumidores. Por lo tanto, entienden la importancia de crear
una base de datos con clientes actuales y potenciales.

Asignatura: “Diseio de Servicios, de la idea a la implementaciéon”

En este caso no se trabajo con el profesional en el aula, sino con la profesora, para centrar el foco en
la automatizacion del customer journey map a través del CRM, asi como el uso de la inteligencia artificial
como soporte a dicha automatizacion.

Esta practica se realizé en dos sesiones, por lo tanto fueron 4h en total, con un grupo de unos 40
alumnos. La tarea se realiz6 de manera individual, salvo algunas participaciones en grupo.

Aqui los alumnos pueden utilizar varias plataformas, entre ellas Odoo, que ya permiten el seguimiento
del cliente con el journey map de manera especifica.

Asignatura: “Service and Sales”

El objetivo en esta asignatura ha sido aprender a aplicar el ERP Odoo para gestionar un evento. En
esta asignatura se realiz6 la actividad en una sesion de 2h con dos profesionales de Odoo en el aula,
quienes ensefiaron a los alumnos a configurar un médulo de ventas para cobros de servicios,
implementar un moédulo de reservas y agenda, crear un sistema de citas para atencién presencial,
automatizar las notificaciones y confirmaciones de citas, realizar un seguimiento de usuarios y crear un
sitio web. Dado que no contamos con la base de datos previa, para el entrene la empresa proporciond
una base de datos temporal.

El grupo de alumnos es de 27 y, para esta sesion, se prefirid que trabajasen de manera individual para
que, posteriormente de manera autdbnoma, configurasen un ERP compartido en los grupos de trabajo
de aula. Al ser alumnos mas avanzados, muchos de ellos ya habian trabajado con algun ERP por lo
que la sesién pudo abarcar otros aspectos, como el médulo de Recursos Humanos.

7 (https://www.upv.es/titulaciones/ GGAP/menu_1012915c.html

8 https://www.upv.es/titulaciones/ GADE/menu_1012984c.html
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Asignatura: “Sistemas Integrados de Informacion en Empresas Industriales” (SIIEI)

Esta asignatura optativa se ubica en la intensificacion en “Sistemas de Informacion y Gestiéon del
Conocimiento”, y se centra concretamente en los Sistemas Integrados de Informaciéon. Es decir,
basicamente, es una asignatura que se centra en los ERP y algun otro sistema de informacién. Aunque
SIIEl no es “tecnoldgica”, su objetivo principal es que los alumnos conozcan todo lo relativo a los
sistemas ERP.

Los alumnos utilizan Odoo para configurar un ERP y gestionar las funciones clave de una empresa
industrial: gestién de inventarios, produccion y logistica. En concreto, se utilizan los mdédulos de
Inventario y Produccién. También se explican otros mdodulos, como Compras, Ventas y Costes, pero
Unicamente en la medida en que sean necesarios para configurar y gestionar lo relacionado con
Inventario y Produccion.

Las sesiones fueron dos para Inventario y dos para Produccién, es decir 4h. Debido a lo sucedido con
la DANA, las dos sesiones de Inventario pudieron ser presenciales, pero de las dos sesiones de
Produccioén, la primera se tuvo que hacer online a través de MS Teams. En las sesiones de Inventario,
se trabajé sobre una empresa ficticia, especializada en la venta de Cobertizos de jardin y equipos de
almacenamiento. En las sesiones de Produccién se trabajé con una empresa ficticia de Fabricacién de
drones.

Los alumnos crearon sus propias Bases de Datos (BBDD), copiando una ya creada por Odoo para
formacién. Una vez creadas, configuraron los modulos correspondientes, introdujeron los datos y
modificaron la parametrizacién en funcion de las necesidades detectadas en las empresas ficticias.
Todos los conceptos tedricos sobre ERPs y Sistemas de Informacion ya los habian visto, asi como los
procesos de empresa que los conocian de otras asignaturas. De este modo, se centraron en la
“Configuracion y parametrizacion del sistema” para poder simular la gestién, tanto de las operaciones
y flujos de inventario como de la Planificacion y Gestién de Produccion, con sus flujos de informacion
asociados.

4. Resultados

La experiencia para los alumnos fue rompedora, en el sentido que, en ocasiones, no conocen mucho
estas herramientas. Quizas se les han explicado, pero no las han implementado. Sin embargo, estas
sesiones permiten conocer la adaptacion de la plataforma a cualquier tipo de organizacién, publica o
privada. Ademas, puede integrarse en cualquier asignatura que se corresponda con los mdédulos del
ERP.

Posteriormente, la entrega de la tarea es sencilla porque pueden compartir el link con el profesor y se
comprueba qué modulos han utilizado y qué partes han desarrollado.

Esta empresa en concreto ofrece mucha formacion de manera gratuita, y continuamente esta
seleccionando nuevo personal ya que estan en fase de expansion, por lo que a los alumnos se les
presentan ademas dos posibilidades: seguir completando la formacion en estas herramientas de
manera autbnoma y, ademas, opciones de incorporarse a una empresa.

A fecha de hoy, s6lo disponemos de la encuesta de GEIE que fue del primer cuatrimestre, pero los
alumnos estimaron que se emplean de manera excelente metodologias y actividades, como esta
sesion, que ayudan a aprender. Por otro lado, los alumnos de Service & Sales han aplicado lo aprendido
en ofra asignatura del master, Product Project. La ventaja del ERP es que afecta a todas las areas de
la organizacién, por lo que facilmente se puede integrar en varias asignaturas de manera
complementaria. Finalmente, algunos alumnos estan desarrollando para su TFG una implementacion
del ERP y/o el CRM de Odoo.

5. Conclusiones

La herramienta nos ha permitido mostrar a los alumnos como es actualmente, a través de las
tecnologias, la gestién integral en las organizaciones, pudiendo realizarse tanto de manera individual
como en equipos de trabajo. Especialmente, el ERP es un sistema que permite hacer el seguimiento y
control en tiempo real de los objetivos y tareas de las organizaciones.

Tras la actividad, el impacto ha ido mas alla, con la posibilidad de incorporacion a la empresa, la
realizacion de trabajos de asignaturas aplicando el ERP o la realizacion del Trabajo Final de Grado
desarrollando un ERP o un CRM.
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En los proximos cursos se avanzara en la integracién de la inteligencia artificial (IA) en estos sistemas
de gestion, ya que cada vez mas se incorpora en las soluciones disponibles para las empresas. Pero,
como en cualquier solucién de IA a implementar, es importante analizar su aplicacion con sentido critico
(Sabzalieva y Valentini, 2023), contrastando la informacion, analizandola y sintetizandola (Scott, 2015).
Cuando tengamos nuevos resultados sobre su uso, podremos valorar sus ventajas e inconvenientes.
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Resumen

Este trabajo presenta y analiza el potencial del empleo de la fotografia reflexiva como metodologia
docente. Tradicionalmente empleada para involucrar a comunidades en el analisis visual de problemas
sociales, esta técnica se amplia en este estudio a la ensefianza universitaria, proponiendo un enfoque
mas reflexivo y participativo en el aprendizaje. Los resultados de la aplicacién de esta metodologia se
enmarcan en dos proyectos PIME desarrollados en la Universidad Politécnica de Valencia (UPV). Para
ilustrar su aplicabilidad en distintos contextos educativos, se seleccionaron tres asignaturas
universitarias de caracteristicas muy diversas: Economia Mundial, Economia de la Agricultura y del
Cambio Climatico (ambas de ciencias sociales), y Aerodinamica Atmosférica (del ambito técnico). A
través de estos cursos, que presentan diferentes enfoques y tamarios de grupo, se busca demostrar la
versatilidad de la metodologia, que se adapta a una variedad de disciplinas y entornos de aprendizaje.
El principal objetivo de esta metodologia es fomentar la reflexion tanto individual como grupal. Esta
reflexion se facilita mediante la creacion de narrativas, un conjunto de imagenes y textos que actian
como guia para el analisis y la comprension profunda de los problemas o temas tratados en clase. Los
resultados muestran que la metodologia Fotovoz mejora la participacion de los estudiantes en las
actividades de aprendizaje, ya que les permite vincular los conceptos tedricos con sus experiencias
personales y perspectivas visuales.

Palabras clave: Fotovoz, pensamiento critico, comunicacion efectiva, aprendizaje reflexivo.
1. Introduccion

Contexto de la Innovacion

El presente estudio expone una innovacién docente desarrollada en el ambito de la educacion superior
en la Universitat Politecnica de Valéncia (UPV). Dicha innovacion se enmarca en los Proyectos de
Innovacién Educativa “Fotovoz: usando la fotografia participativa para el desarrollo de competencias
transversales”, y “Fotoprovocacion: integrando técnicas de investigacion-accidon participativa en
ensefnanzas cientifico técnicas” que se han implementado en un contexto docente amplio, con el
propdsito de integrar y evaluar el uso de la fotografia como metodologia para fomentar la reflexiéon y la
participacion en asignaturas de naturaleza y objetivos formativos diversos. Para ilustrar su aplicabilidad
de las metodologias en distintos contextos educativos, se seleccionaron tres asignaturas universitarias
de caracteristicas muy diversas:

- Economia Mundial (En adelante EM) del segundo curso del Grado en Administracion y
direccion de Empresas (FADE).

- Economia de la Agricultura y del Cambio Climatico (En adelante EACC) del Master en
Economia Agroalimentaria y del Medio Ambiente (DECS)

- Aerodinamica Atmosférica (En adelante AA) del Master Universitario en Mecanica de Fluidos
Computacional (ETSIADI)

A través de estos cursos, que presentan diferentes enfoques y tamanos de grupo, se busca demostrar
la versatilidad de la metodologia, que se adapta a una variedad de disciplinas y entornos de
aprendizaje.
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La fotografia reflexiva como método de aprendizaje.

La fotografia reflexiva, es una metodologia valiosa, tradicionalmente empleada en procesos de
desarrollo comunitario como herramienta de accién social e investigacién-accion participativa. Su
caracteristica central es que permite a las personas participantes capturar imagenes y construir
narrativas colectivas a partir de ellas (Leivas, 2020). Wang y Burris (1994) la definen como “un proceso
mediante el cual las personas pueden identificar, representar y mejorar sus comunidades a través de
la fotografia”. Generalmente, esta metodologia se ha aplicado en el desarrollo comunitario de grupos
histéricamente marginados (Sutton-Brown, 2014), consolidandose dentro del enfoque de la
investigacion-accion participativa (IAP). No obstante, su uso como herramienta pedagdgica en
contextos educativos continda siendo limitado. Existen, sin embargo, experiencias significativas,
especialmente con adolescentes, donde la fotografia ha servido para representar su entorno y construir
discursos personales (Rabadan & Contreras, 2014). También se ha utilizado para dinamizar procesos
participativos entre estudiantes universitarios y jovenes (Leivas, 2020). A pesar de estos antecedentes,
su aplicacion en el ambito universitario sigue siendo escasa, especialmente en disciplinas STEM
(Ortega-Reig et al., 2023; Bayon et al., 2024). Ante la escasez de experiencias en ambitos técnicos y
universitarios, nuestra propuesta busca ofrecer al profesorado una herramienta util para enriquecer los
procesos de ensefanza-aprendizaje. Esta metodologia permite abordar desafios comunes en la
docencia universitaria, como la baja motivacion y participacion del alumnado, la limitada capacidad de
pensamiento critico, las dificultades comunicativas y la falta de espacios para compartir experiencias
mas alla del conocimiento académico (Ortega-Reig et al., 2023).

2. Objetivos

El objetivo general del trabajo es evaluar la capacidad de las metodologias Fotovoz y Fotoprovocaciéon
para desarrollar la capacidad del estudiantado para reflexionar criticamente sobre un tema, comunicar
sus ideas de forma efectiva y aumentar su implicaciéon y motivacién en el proceso de aprendizaje, a
través de la fotografia en contextos académicos diversos. Asi mismo se evaluara la capacidad de la
metodologia para obtener los siguientes objetivos especificos en las tres asignaturas:

OE1: Capacidad de mejorar la comunicacion oral y escrita mediante la elaboracion de
narrativas individuales y colectivas.

OE2: Fomentar la participacion activa en la expresion e intercambio de ideas, promoviendo la
retroalimentacion y el debate constructivo.

OE3: Incrementar el grado de implicacion del alumnado en su propio proceso formativo
mediante dinamicas participativas y significativas.

3. Desarrollo de la innovacion

La actividad se estructura en un esquema metodolégico general compuesto por hasta cinco fases
sucesivas, que se desarrollan en modalidad individual, en pequefios grupos o en el grupo-clase. El
detalle del desarrollo metodoldgico, asi como los productos o resultados esperados en cada fase se
sintetizan en la Figura 1. En la primera clase el profesor debe explicar de la metodologia, incluyendo
ademas de los objetivos que se pretende alcanzar algunos ejemplos de foto-narrativas y una
introduccién sobre el tema que se pretende desarrollar con la actividad. En la fase | los alumnos toman
fotos y realizan una primera narrativa individual. En una segunda fase los alumnos comparten los
resultados de sus narrativas en grupos. En la tercera fase los alumnos presentan a toda la case los
resultados del trabajo realizado en pequefos grupos. La aplicacién de la metodologia debe ser
adaptada por el profesor en funcién del nimero de alumnos y de los contenidos de las asignaturas. Asi,
en la asignatura AA se hizo una adaptacién de la metodologia que se encuentra a medio camino entre
la Fotovoz y la Fotoprovocacion, ya que el alumnado no saca sus propias fotos, sino que es expuesto
a éstas.
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Fig 1. Esquema del flujo de trabajo de la actividad con detalle de fases

El grado de satisfaccién del alumnado respecto a la herramienta docente se evalué aplicando el
cuestionario SEEQ (Students’ Evaluation of Educational Quality). Compuesto por 27 items formulados
en escala Likert de cinco puntos, constituye una herramienta ampliamente validada para la evaluacion
formativa de la calidad de la ensefianza, destacando por sus elevadas propiedades psicométricas, tales
como fiabilidad, validez y consistencia interna (Marsh, 1982; Andrade-Abarca et al., 2018; Moreira &
Santos, 2016). Ademas, incorpora una seccion final con preguntas abiertas que brinda al estudiantado
la posibilidad de expresar sus apreciaciones. En la asignatura de AA, participaron en la evaluacion 12
de los 17 estudiantes matriculados. En la asignatura EACC contestaron 17 alumnos de los 19
matriculados y en Economia Mundial, respondieron al cuestionario 50 de los 70 estudiantes inscritos.

4. Resultados

El analisis de las respuestas de los alumnos nos ha permitido conocer, ademas de la satisfaccion
general con la metodologia, las mejoras en el proceso de aprendizaje y de la interaccién con el grupo.
Los resultados indican que la actividad propuesta es adecuada para fomentar el desarrollo de las
habilidades necesarias para trasladar conceptos tedricos y fundamentales de las asignaturas a
contextos practicos. La elaboracion y mejora de una narrativa actia como una herramienta eficaz para
profundizar y reflexionar criticamente sobre los aspectos mas cualitativos del aprendizaje, emulando el
enfoque con el que se abordan los problemas en entornos profesionales.

Asimismo, la actividad promueve una visibn mas amplia al facilitar el intercambio entre grupos que
trabajan sobre casos y tematicas diversas relacionadas con la materia. La Figura 2 recoge los
resultados agregados de las encuestas completadas por el alumnado participante en las tres
asignaturas. El balance general de la actividad es muy positivo: mas del 70% del alumnado manifesté
estar de acuerdo o completamente de acuerdo con que el Fotovoz es una buena metodologia, y el 70%
recomendo su aplicacion en otras asignaturas. La Figura 1 también muestra que algo mas del 50% de
los alumnos reconoce que ha contribuido a mejorar su aprendizaje y comprensién del contenido de la
asignatura. Ademas, cerca de un 80% indica que el profesor ha sabido mantener su interés, asi como
haber experimentado un aumento en su interés por la materia. El bloque mejor valorado corresponde
a la interaccién dentro del grupo. En este apartado, una abrumadora mayoria del alumnado manifesto
estar de acuerdo o completamente de acuerdo en que fueron incentivados a compartir sus ideas y
conocimientos, y recibieron respuestas satisfactorias a sus preguntas.
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Fig 2. Valoracion global de Fotovoz (2023)

Las Figuras 3, 4 y 5 muestran los resultados desglosados de las encuestas aplicadas en los distintos
casos de estudio, evidenciando diferencias significativas en la valoracién del Fotovoz entre asignaturas.
En AA (N=17), el 100 % del alumnado considerd esta metodologia adecuada y la recomendaria para
otras asignaturas. En EACC (N=17), mas del 80 % la recomendaria, mientras que en EM (N=50), el
porcentaje desciende a menos del 60 %.
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Fig 3. Valoracion de la asignatura AA (2023)

Respecto a las preguntas relacionadas con el aprendizaje y la interaccién grupal, mas del 90 % del
alumnado de AA expreso acuerdo o total acuerdo con el valor formativo de la actividad y con la calidad
de la interaccion con sus comparieros y el profesorado. En EACC, esta proporcion se situé en torno al
80 %, y en EM, en aproximadamente un 70 %. En estas dos ultimas asignaturas, entre un 2 % y un 12
% del estudiantado manifestd desacuerdo con los beneficios atribuidos al Fotovoz, lo que indica que,
para una minoria, esta metodologia no supone una mejora respecto a otras alternativas. Las diferencias
en la valoracion pueden atribuirse a factores contextuales. Las asignaturas mejor valoradas en general,
AA y EACC, presentan una ratio docente-alumnado mas favorable, ademas de contar con estudiantes
de posgrado con mayor madurez académica, y el Fotovoz representa una propuesta mas innovadora
en su contexto, lo que podria haber potenciado su aceptacion.

Cabe destacar que, a pesar de las diferencias, la percepcién global del Fotovoz fue mayoritariamente
positiva. En EM, algunos comentarios cualitativos destacaron la utilidad de la actividad para fomentar
la interaccién entre estudiantes que no se conocian, mejorando asi el ambiente en el aula. En EACC
los alumnos mostraron la utilidad de la herramienta para potenciar la comunicacion tanto escrita como
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oral. Finalmente, exalumnos de AA relataron haber enfrentado situaciones profesionales similares a las
abordadas en la actividad, e incluso algunos continuaron trabajando en la tematica tratada durante el
Fotovoz, lo que refuerza su valor formativo y su aplicabilidad en contextos reales.
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Fig 4. Valoracion de la asignatura EACC (2023)
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Fig 5. Valoracion de la asignatura EM (2023)

5. Conclusiones

Las metodologias docentes basadas en el uso de la fotografia como medio para fomentar la reflexién
y la participacién de los alumnos tienen un gran potencial en contextos académicos diversos. En este
trabajo se presenta los resultados obtenidos de la aplicacion de la técnica del Fotovoz en tres
asignaturas con diversos enfoques y niumero de alumnos. La diversidad de las asignaturas y de los
contenidos hace necesaria la adaptacion de la metodologia a cada una de ellas para obtener los
objetivos propuestos. En los tres casos se lograron resultados positivos tanto en el cumplimiento de
objetivos como en la percepcion del alumnado, que valoré la actividad como estimulante e innovadora
a la vez que fortalece competencias clave como la comunicacion efectiva y la capacidad de andlisis.
Se observa que, aunque la metodologia es aplicable a grupos grandes, se identificé la necesidad de
mayor apoyo docente durante el trabajo grupal. Ademas, el uso de narrativas presenciales refuerza
habilidades comunicativas genuinas y evita practicas deshonestas. En un contexto de creciente uso de
IA en educacion, Fotovoz se posiciona como una alternativa sélida a métodos tradicionales, al centrarse
en el pensamiento critico, la comprension conceptual y la evaluacién auténtica del aprendizaje.
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Resumen

La gamificacion como estrategia didactica ha emergido en los ultimos afios como una de las
innovaciones pedagdgicas mas destacadas en el &mbito universitario. Numerosos estudios coinciden
en sefalar que contribuye al incremento de la motivacién del alumnado, favorece su implicacién en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, promueve actitudes colaborativas y potencia el desarrollo de
competencias personales.

En este contexto, se disefid una experiencia educativa basada en un escape room, concretamente un
BreakOut Edu, dirigida a estudiantes de Master de la Universitat Politeécnica de Valéncia (Espafa). La
actividad se enmarcéd en una asignatura de Administracion y Direccién de Empresas, abordando
especificamente el tema de la gestién y sus funciones. La propuesta constd de dos sesiones: una
primera clase tedrica de 90 minutos destinada a la exposicion de los contenidos conceptuales, y una
segunda sesion practica donde se desarroll6 el reto gamificado. Durante esta ultima, los estudiantes
trabajaron en equipos resolviendo acertijos, rompecabezas, cuestionarios y minijuegos digitales con el
objetivo de obtener una combinacién secreta que les permitiera abrir un cofre cerrado.

La actividad fue implementada en tres grupos, se observd un elevado nivel de participacién e
implicacion. Para evaluar la percepcion del alumnado respecto a la experiencia, se circulé una encuesta
tras haber realizado la actividad. Los resultados obtenidos reflejan un alto grado de satisfaccién y una
valoracion positiva del aprendizaje adquirido por parte de los alumnos. Asimismo, se recogieron
aportaciones cualitativas por parte del profesorado implicado, que complementan los resultados
cuantitativos y permiten una valoracién integral de la experiencia.

Palabras clave: docencia universitaria; motivacion; implicacion; metodologias activas; escape room
1. Introduccién

El aprendizaje activo ha demostrado ser eficaz para aumentar la participacion estudiantil (Murillo-
Zamorano et al., 2021). Dentro de este enfoque, la gamificacién se presenta como una alternativa al
aula tradicional, fomentando la motivacion y el rendimiento académico (Loos & Crosby, 2017).
Segun Villegas et al. (2017), es una estrategia que promueve rutinas y comportamientos que
mejoran la adquisicién de conocimientos y el desarrollo de habilidades, tanto por motivacion
intrinseca como extrinseca.

En la practica, consiste en aplicar elementos de los juegos con fines educativos, lo que favorece
el compromiso, la motivacién y el aprendizaje, ademas de potenciar el pensamiento critico y
habilidades para la vida. Entre las actividades mas comunes estan el uso de aplicaciones como
Kahoot®, juegos de simulacién, competiciones, videojuegos, realidad virtual y juegos de rol.

Una técnica relativamente reciente es el uso de escape rooms educativos, que plantean retos
basados en el razonamiento, la I6gica y el uso de TIC, adaptados a contenidos curriculares dentro del
aula.
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2. Objetivos

Los objetivos establecidos para este trabajo son:

- Describir una experiencia educativa basada en un escape room, como herramienta didactica
- Evaluar el impacto de la actividad, tanto en alumnado como en docentes.

3. Desarrollo de la innovacion

Diseino de la actividad

La actividad fue disefada para la asignatura obligatoria relacionada con la gestién de empresas v,
cursada por estudiantes de Master de la Universitat Politécnica de Valéncia. El curso cuenta con entre
60 y 70 estudiantes, divididos en tres grupos para seminarios y sesiones practicas.

Uno de los problemas sefialados por estudiantes de afios anteriores en encuestas internas de
satisfaccion fue la densidad de conceptos en una de las unidades del curso. Al revisar esos resultados,
el profesorado reconocio que esa unidad era dificil de impartir en formato de clase magistral y acordaron
cambiar el formato por uno que pudiera aumentar la participacién del alumnado.

Se tuvieron en cuenta algunas limitaciones al disefiar la actividad:

- Tiempo: Debido al horario, solo se podia utilizar una sesién para la actividad. Esto implicaba
que los estudiantes debian estudiar previamente por su cuenta los contenidos de la unidad.

- Participantes y espacio: Los grupos grandes se percibieron como un gran desafio al disefiar
por primera vez un escape room, por lo que se decidio trabajar en grupos mas pequefos
durante una sesion de informatica, lo que ademas ofrecia la ventaja de tener acceso a
ordenadores para las actividades del escape room.

El primer paso fue adaptar los materiales entregados a los estudiantes para que pudieran trabajarlos
de forma auténoma y comenzar la sesién con conocimientos previos. Una vez preparados los
contenidos, se redacté un guién. Este incluia todos los conceptos y ejercicios que debian formar parte
de los retos del escape room, asi como una idea general de la tematica del juego.

Las actividades del escape room se seleccionaron segun su atractivo, la posibilidad de personalizarlas
y su potencial de reutilizacién a largo plazo. Se encontré inspiracion en multiples ejemplos de blogs y
tutoriales. La version final combiné retos digitales y fisicos. Entre los digitales habia crucigramas, juegos
de Pac-man, cuestionarios e incluso la publicaciéon de videos en Instagram. Los retos fisicos incluian
rompecabezas, tarjetas escritas con tinta invisible y linternas UV, y muchas cajas cerradas con
candado.

La sesion comenzé con la introduccién de la actividad; el profesor leyé en voz alta la carta que luego
recibiria cada grupo. Después, el profesor ayudo a los estudiantes a formar los grupos. La actividad fue
disefada para cuatro grupos que, trabajando de forma auténoma, resolvieran cooperativamente el
problema y ganaran el premio.

Grgpe 1
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Fig. 1. Texto de iniciacion al juego. Fuente: Elaboracion propia
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Los acertijos y tareas planteados eran comunes para todos los grupos, aunque el orden de las pistas
variaban entre ellos. Como recomendacion, se optd por alternar el orden de las actividades entre los
equipos, evitando que se enfrentaran a los mismos retos al mismo tiempo. Esto permitié un uso mas
eficiente de los recursos disponibles (como las linternas UV) y ayudé a que cada grupo se concentrara
mejor en su propia tarea.

Para facilitar la dinamica, las hojas con instrucciones y pistas se plastificaron, de modo que los
estudiantes pudieran escribir sus respuestas con rotuladores y luego borrar el contenido. Asi, el material
podia reutilizarse con otros grupos en futuras sesiones.

Cada grupo debia superar una serie de desafios para obtener los digitos que conformaban el cédigo
de su equipo. La suma de los cddigos de dos grupos formaba la combinacion necesaria para abrir los
candados del cofre. Esto significaba que el juego solo finalizaba cuando todos los grupos resolvian sus
retos, y todos los estudiantes, al mismo tiempo, abrian el cofre y obtenian el premio, sin importar quién
terminara primero.

Al finalizar la sesion, el profesor hizo un repaso de los conceptos clave de la unidad y comenté los
aspectos observados durante la actividad: dificultades encontradas, errores comunes, y reflexiones
sobre el trabajo en equipo, entre otros. Como parte de la evaluacion, los estudiantes debian completar
en casa un cuestionario final con 10 preguntas tipo test, similar al que se habia utilizado en afos
anteriores para evaluar la misma unidad, sin gamificacion. Una semana después, se realizd una
encuesta de satisfaccion para recoger la opinion del alumnado sobre la experiencia.

Narrativa

El objetivo del alumnado es desbloquear un secreto oculto que, durante afios, ha sido transmitido de
un grupo selecto de estudiantes a otro. Para ser dignos de tal honor, deben superar una serie de
desafios.

Aunque la narrativa del juego pueda parecer un elemento secundario, en realidad tiene un impacto
significativo en los resultados de la actividad. A pesar del nombre “escape room”, no todos estos juegos
consisten en salir de una habitacién cerrada. Algunos se centran en investigar un crimen o un misterio
(9%), otros en resolver un asesinato (5%) o desactivar un artefacto (5%).

En una experiencia previa del profesorado, se eligié una narrativa basada en un secuestro, lo que
provoco altos niveles de estrés entre los estudiantes, ya que el objetivo era liberar a un compafiero. Por
ello, en esta ocasion se optd por una historia mas ligera: el descubrimiento de un tesoro oculto. Esta
tematica resulté atractiva y motivadora, sin generar tension innecesaria.

Cuantificacion del impacto

La encuesta que completaron los estudiantes para ofrecer su opinién sobre la actividad constaba de 26
preguntas relacionadas con su experiencia en el escape room. La base del cuestionario se tomd del
trabajo previo de Lépez-Pernas et al. (2019). La mayoria de las preguntas se presentaban en formato
de escala Likert, lo que permitia medir el grado de acuerdo o satisfaccion con distintos aspectos de la
actividad. Ademas, se incluyeron dos preguntas abiertas para recoger sugerencias, comentarios o
quejas por parte del alumnado.

4. Resultados

La encuesta de opinion sobre la actividad obtuvo una alta tasa de respuesta, con un 84,1% de
participacion (53 de 63 estudiantes). Los resultados muestran que los estudiantes tuvieron una opinion
muy positiva sobre el escape room educativo, con una media de satisfaccion de 4,8 sobre 5.

Los aspectos mejor valorados fueron la organizacion, la duracién, el caracter dinamico de la sesion y
la comparacion con una clase practica tradicional. Por otro lado, los items con puntuaciones mas bajas
indicaron que los estudiantes no percibieron la actividad como dificil ni estresante.

Los resultados de la encuesta reflejan una mayor satisfaccion estudiantil en comparacién con el
estudio de Lopez-Pernas et al. (2019). Todos los estudiantes afirmaron que repetirian la
experiencia y la recomendarian. Entre las sugerencias destacaron anadir musica, ampliar espacios
y repetir la actividad. También se valoré positivamente la interaccion entre estudiantes y el
trabajo en equipo. En el cuestionario de contenidos, la nota media fue de 6,89, con solo un 11,1%
de suspensos.
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El profesorado destacd que la preparacion del escape room requiere mas tiempo y materiales
especificos que una clase tradicional, ademas de implicar un cambio de rol docente, actuando como

guia. También sefalaron la dificultad para ajustar la duracién y complejidad de la actividad.

Sin embargo, se observaron beneficios importantes, como el alto entusiasmo del alumnado, la
posibilidad de reutilizar las actividades, resultados académicos similares a los métodos tradicionales y

una actitud mas participativa en clases posteriores.

Tabla 1. Valor medio, mediana, desviacion estdndar y moda en las preguntas planteadas en la

encuesta (1 poco-nada a 5 mucho)

Desv.

Media Mediana Estandar Moda
Me gusté mas que una sesion en aula informatica 4,9 5 0,23 5
Me parecio divertido 4,8 5 0,39 5
Opinién general sobre el escape room 4,8 5 0,38 5
Estaba bien organizado 4.8 5 0,48 5
La duracion fue adecuada 4,8 5 0,48 5
El planteamiento de las pistas fue correcto 4.7 5 0,48 5
Me habria gustado recibir mas ayuda 4.7 5 0,48 5
La supervision fue adecuada 4.7 5 0,48 5
Me habria gustado un grupo mas grande 4,7 5 0,48 5
Todos los miembros participaron de forma similar 4,7 5 0,48 5
Me gusto participar en grupo 4,7 5 0,48 5
Me habria gustado hacerlo individualmente 4,7 5 0,48 5
llc\i/ls?cgzsto la combinacion de pruebas digitales y 47 5 048 5
Me gustaron mas las pruebas fisicas que las digitales 4,7 5 0,48 5
La orientacion inicial fue suficiente 4,7 5 0,48 5
Aprendi mas que en una sesion en aula informatica 4,5 5 0,72 5
Fue una experiencia inmersiva 4.5 5 0,67 5
Me senti preparado para superarla con éxito 4.4 4 0,7 5
Me permitié mejorar mis conocimientos 4,2 4 0,6 4
La dificultad estaba en dominar el contenido 3,8 4 0,78 4
Fue una experiencia estresante 1,9 2 1,07 1
Fue demasiado complicado 1,7 1 0,88 1

5.

Conclusiones

Aumentar el compromiso en el aula es una necesidad constante para el profesorado. En la educacién
superior, donde existen grupos numerosos y limitaciones de tiempo, se recurre a metodologias activas
para alcanzar este objetivo. Una de ellas es la gamificacion y un ejemplo concreto son los escape rooms
educativos o breakout edu.

Los resultados de una experiencia de este tipo muestran un altisimo nivel de satisfaccion por parte del
alumnado, como también han reflejado otras experiencias de gamificacion (Lopes & Mesquita, 2015).
Los estudiantes afirman que fue una actividad motivadora, que les ayudd a mejorar su comprension de
los contenidos y que prefieren este tipo de dinamicas frente a las clases tradicionales.

Por su parte, el profesorado destaca la carga de trabajo que implica preparar la sesion, aunque
considera que vale la pena por los excelentes resultados obtenidos.

6.

Referencias

Loos, L.A. & Crosby, M.E. (2017). Gamification methods in higher education. Lect Notes Comput Sci.

10295. 474-86.

43



Lopes, R.P. & Mesquita, C. (2015). Evaluation of a Gamification Methodology in Higher Education.
Edulearn15 7th Int Conf Educ New Learn Technol. 6996-7005.

Lépez-Pernas S., Gordillo A, Barra E., & Quemada J. (2019). Examining the Use of an Educational
Escape Room for Teaching Programming in a Higher Education Setting. IEEE Access. 7.
31723-31737. 10.1109/ACCESS.2019.2902976.

Murillo-Zamorano, L.R., Lépez Sanchez, J.A., Godoy-Caballero A.L., & Bueno Mufoz, C. (2021)
Gamification and active learning in higher education: is it possible to match digital society,
academia and students’ interests? Int J Educ Technol High Educ 18(1). 10.1186/s41239-021-
00249-y

Villegas Aguilera, B. & Alvarado Martinez, E. (2017). Gamification, a Didactic Strategy in Higher
Education. Edulearn 2017 Proc. 2017; 6761-71.

43



& —:z}, :;i-“;l';‘;.'i}é.f‘;\”{*f‘i / D - ultad de Administracién
W7 DE VALENCIA \LE. v Direccion de Empresas JUPV

Inteligencia artificial generativa en el aula: una experiencia comparativa con
ChatGPT, Gemini, Poe, Copilot y UPVgpt en la ensefanza de la estadistica

Mobnica Martinez-Gémez, Eliseo Bustamante Garcia

aDepartamento de Estadistica, Investigacién Operativa Aplicadas y Calidad, Universitat Politécnica de
Valéncia; momargo@eio.upv.es, elbusgar@eio.upv.es

Resumen

El auge de las herramientas de inteligencia artificial generativa ha abierto nuevas posibilidades para la
docencia universitaria, especialmente en disciplinas con un fuerte componente analitico como la
estadistica.

Este trabajo presenta una experiencia docente innovadora en la que se comparan diversas
herramientas de inteligencia artificial generativa en la resolucidon de un problema de estadistica, en el
marco del Grado en Administracion y Direccion de Empresas. El objetivo principal era promover la
reflexion critica sobre la calidad de las respuestas ofrecidas por la IA y, al mismo tiempo, fomentar el
aprendizaje activo y auténomo.

Tras trabajar un ejercicio sobre la distribucion normal en un taller, los estudiantes aplicaron cinco
plataformas de IA —ChatGPT, Gemini, Poe, Copilot y UPVgpt— para resolver el mismo problema.
Posteriormente, se analizaron y contrastaron las respuestas generadas por estas herramientas con la
resolucion manual realizada por el propio alumnado. Los resultados muestran diferencias significativas
entre las plataformas en cuanto a la precision de los célculos y la claridad en las explicaciones ofrecidas.
La comparacién permitié al alumnado identificar errores y cuestionar la veracidad de las respuestas
generadas. Se discuten las implicaciones pedagdégicas de la actividad, poniendo el foco en el fomento
del pensamiento critico y la mejora del aprendizaje estadistico en entornos mediados por inteligencia
artificial, poniendo de manifiesto que la integracion de herramientas de IA en el aula no solo puede
enriquecer el proceso de ensefanza-aprendizaje, sino actuar como catalizador para el desarrollo de
habilidades esenciales en el contexto actual de transformacion digital.

Palabras clave: Inteligencia artificial generativa, ensefianza universitaria, estadistica, pensamiento
critico, entornos interactivos de aprendizaje.

1. Introduccioén

El crecimiento exponencial del conocimiento cientifico impulsa, dia tras dia, la aparicion de nuevos
avances tecnolégicos con un notable potencial para facilitar, transformar y optimizar multiples aspectos
de nuestra vida cotidiana. Estos desarrollos no solo generan beneficios significativos en los ambitos en
los que se aplican, sino que también estan presentes en practicamente todas las esferas de la actividad
humana. En este contexto de evolucion constante, resulta imprescindible reflexionar sobre el uso
efectivo de la tecnologia y el alcance de su impacto en distintos sectores. Uno de los campos que mas
ha apostado por la incorporacion de estas innovaciones es el educativo, donde se han introducido
herramientas como la realidad virtual, la simulacion, las tecnologias moviles, la robédtica, la
automatizacion y los entornos virtuales de aprendizaje. Dentro de este ecosistema tecnolégico
emergente, la inteligencia artificial (IA) se posiciona como una de las herramientas mas consolidadas y
con mayor proyeccion, tanto por su capacidad transformadora como por su creciente adopcién en
diversos sectores (Talan & Kalinkara, 2023).

La Inteligencia Artificial Generativa (IAG) ha revolucionado el ambito de la educacién superior, y ha
abierto el debate en torno al potencial de herramientas como ChatGPT, Copilot, Poe, etc. Estas
plataformas, capaces de generar respuestas automatizadas a partir de lenguaje natural, ofrecen un
gran potencial en disciplinas con fuerte carga analitica como la estadistica. Si bien la integracion de
estas tecnologias en el ambito educativo ofrece multiples oportunidades —como la retroalimentacion
inmediata, la generacion automatizada de recursos didacticos, el aprendizaje adaptativo o la mejora de
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la interactividad—, también plantea desafios relevantes que cuestionan la ética y la integridad
académica y su aplicacién en el aula debe ir acompafiada de un enfoque critico y pedagdgico riguroso
(Gallent-Torres et al., 2023). En este sentido, el objetivo de este trabajo es analizar, desde una triple
perspectiva (estudiantes, profesorado e instituciones), las implicaciones éticas derivadas del uso de
estas herramientas en la educacion superior, en concreto en la asignatura de Introduccion a la
Estadistica. Asimismo, se examina su impacto en cuestiones relacionadas con la seguridad, la
accesibilidad, la sostenibilidad y la aparicién de nuevas formas de plagio.

2. Contexto y objetivos de la experiencia

La evolucién tecnolégica avanza a gran velocidad, introduciendo de forma constante nuevos conceptos
e innovaciones que transforman diversos ambitos de la vida cotidiana. Entre estos avances, la
inteligencia artificial (IA) ha cobrado un protagonismo creciente en los ultimos afios, impulsada por
significativos esfuerzos en investigacion y desarrollo. Una de las aplicaciones mas destacadas de la 1A
es la de los chatbots conversacionales, que emplean algoritmos de aprendizaje profundo entrenados
con grandes volumenes de datos para generar respuestas que simulan el lenguaje humano (Gilson et
al., 2022).

En noviembre de 2022, el lanzamiento publico de ChatGPT (Chat Generative Pre-trained Transformer)
marcd un hito en la interaccion humano-maquina, gracias a su avanzada capacidad de procesamiento
del lenguaje natural (PLN) basada en 175.000 millones de parametros desarrollados por OpenAl
(Cotton et al., 2023; de Winter, 2023; Topsakal & Topsakal, 2022). Esta herramienta, que encabeza la
agenda tecnoldgica actual, permite generar respuestas coherentes, rechazar solicitudes inadecuadas
y ajustar sus respuestas con base en errores 0 suposiciones erroneas (Jiao et al., 2023).

Desde entonces, han surgido otras herramientas similares que han ampliado las posibilidades de la IA
en entornos educativos. Entre ellas destaca Gemini, la propuesta de Google lanzada en marzo de 2024
como una IA multimodal que se presenta en diferentes versiones (Ultra, Pro, Nano), asi como Copilot,
de Microsoft, una herramienta integrada en entornos como Word o Excel que actia como asistente
inteligente de redaccion, calculo y analisis de datos. También ha ganado relevancia Poe, una
plataforma de Quora que permite interactuar con distintos modelos de lenguaje, incluyendo ChatGPT,
Claude y otros, facilitando comparaciones y usos diversos en funcion de las necesidades del usuario.

A pesar de las oportunidades educativas que ofrecen estas herramientas —desde el acceso rapido a
informacion estructurada hasta el apoyo en la resolucién de ejercicios o la generacion de materiales
docentes—, su impacto en el entorno académico todavia genera incertidumbre y requiere una
evaluacion critica mas profunda (de Winter, 2023; Qadir, 2022). Aspectos como la fiabilidad de las
respuestas generadas, la transparencia en el uso de fuentes, la privacidad de los datos o la aparicion
de nuevas formas de plagio y suplantacion de autoria plantean desafios éticos relevantes en educacion
superior.

El presente estudio tiene como propdsito principal evaluar la equivalencia y calidad de las respuestas
generadas mediante herramientas de inteligencia artificial (IA), en relacion con la resolucién de un
problema especifico de estadistica, y compararlas con las respuestas elaboradas manualmente por
estudiantes del Grado en Administracion y Direccién de Empresas (ADE) de la Universitat Politécnica
de Valéncia (UPV).

Para alcanzar este objetivo general, se plantean los siguientes objetivos especificos:

- Explorar el grado de familiaridad del alumnado con las herramientas de IA.

- Analizar la capacidad del alumnado para organizar y estructurar de forma adecuada las
respuestas obtenidas mediante IA, acorde con los estandares de un entorno universitario

- Valorar el pensamiento critico del alumnado respecto a los resultados generados por IA,
identificando su capacidad de analisis y juicio.

- Comparar las soluciones proporcionadas por las plataformas de IA con las obtenidas mediante
la resolucion tradicional, es decir, a mano y con el uso de calculadora.

- Examinar las calificaciones obtenidas por ambos métodos (IA vs. tradicional), con el fin de
identificar posibles diferencias significativas en el rendimiento académico.

Ademas, este estudio busca:

- Promover el pensamiento critico frente a las respuestas generadas por inteligencia artificial.
- Fomentar el aprendizaje colaborativo y la reflexion metacognitiva en la resolucién de problemas
estadisticos.
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- ldentificar errores, inconsistencias y diferencias entre las plataformas utilizadas, con el objetivo
de reflexionar sobre sus implicaciones educativas y formativas.

3. Desarrollo de la innovacion

El presente trabajo se enmarca en el contexto del alumnado de primer curso del Grado en
Administracion y Direccion de Empresas (ADE) de la Facultad de ADE de la Universitat
Politécnica de Valéncia (UPV) durante el curso académico 2024-2025, concretamente en la
asignatura Introduccion a la Estadistica. Esta asignatura combina clases tedricas, practicas
informaticas con software estadistico y la realizacion de talleres presenciales en grupo
(aproximadamente de cuatro estudiantes), que consisten en pruebas de observacién distribuidas a lo
largo del curso (cuatro talleres en total), representando un 20% de la nota final. Se ha demostrado que
estos talleres favorecen el aprendizaje activo, el debate y la consolidacién de contenidos.

Durante el Taller 4 de la Unidad Didactica 7: Distribuciones Continuas, uno de los cuatro ejercicios
planteados, mas concretamente de la Distribucién Normal incluyé una tarea adicional: ademas de
resolver el problema de forma tradicional (a mano y con calculadora, basandose en apuntes y
bibliografia de la asignatura), los grupos debian resolver el mismo problema utilizando herramientas
de IA como ChatGPT, Gemini, Copilot o Poe. El gjercicio incluia, ademas, un componente grafico,
con el objetivo de evaluar si la IA era capaz de interpretar correctamente salidas visuales especificas.

Los estudiantes dispusieron de dos horas para completar los cuatro problemas, incluyendo la resolucién
de este problema por los medios comentados, para contrastar los resultados obtenidos, dando lugar a
las reflexion y debate de los alumnos sobre la utilizacién de estas herramientas. Las respuestas
tradicionales se entregaron en formato papel (o escaneadas y enviadas mediante la plataforma
PoliformaT de la UPV), mientras que las soluciones generadas mediante |A fueron subidas a través
de la misma plataforma, utilizando la herramienta de entrega de tareas. Ademas, se les pidi6 valorar la
coherencia, precision y utilidad de las soluciones proporcionadas.

4. Resultados

Los resultados obtenidos fueron mas reveladores que los obtenidos por los autores en otra experiencia
previas (Martinez-Gémez & Bustamante Garcia, 2024). Los hallazgos revelan dos cuestiones
relevantes:

- Heterogeneidad en las respuestas: a igualdad de enunciado, distintas plataformas ofrecieron
soluciones variadas, incluso en grupos distintos utilizando la misma herramienta IA.

- Errores en los calculos: algunas plataformas cometieron fallos numéricos o interpretativos,
especialmente Copilot y UPVgpt.

Cabe destacar que resolviendo el problema manualmente, es decir, con la metodologia clasica y sin el
uso de ningun tipo software IA, en todos los casos se obtuvieron notas inferiores que con la utilizacion
de cualquier software IA (ChatGpt, Gemini, Poe, Copilot o UPVGpt). Este problema tenia la
particularidad que para su resolucion estadistica requeria previamente obtener unos parametros
numericos utilizando una estrategia matematica de resolucién de 2 ecuaciones con 2 incognitas
(utilizando el método de sustitucion, de igualacion o de comparacion). Estos parametros numéricos
eran necesarios determinar la distribucion normal de este problema particular, desarrollarlo y obtener
la solucién final estadistica. Algun grupo de alumnado no supo plantear ni siquiera el sistema de
ecuaciones de 2 incégnitas a través del enunciado del problema porque no se dio cuenta de que ese
era el procedimiento para resolverlo (es una deficiencia importante de comprension lectura y su traslado
a un enunciado matematico) y de los grupos de alumnos que plantearon correctamente el sistema de
2 ecuaciones con 2 incégnitas, pocos grupos supieron resolverlo manualmente con precision.
Pensamos que, por la edad de la mayoria del alumnado, este contenido matematico preuniversitario
coincidio con la época del confinamiento por la pandemia Covid (afio 2020) y en general, no lo
asimilaron o simplemente no lo adquirieron.

5. Discusion

El disefio de la experiencia ha permitido analizar y comparar el rendimiento, la calidad de las
respuestas, la comprensién grafica y los posibles errores cometidos por las IAs en relaciéon con la
solucién consensuada por los estudiantes. Ademas, se ha evaluado el grado de pensamiento critico y
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capacidad de resolucion de problemas del alumnado al interactuar con herramientas de IA generativa
en contextos formativos.

La actividad evidencio el valor de incorporar la IA como herramienta complementaria, no sustitutiva, del
razonamiento estadistico, aunque para esta experiencia también sirvi6 para determinar unos
parametros numéricos necesarios para resolver el problema estadistico y que manualmente no
supieron obtenerlos en general. Consideramos que el uso critico de la IA refuerza competencias
transversales como la autonomia, la capacidad de analisis y la responsabilidad académica. Se constata
la necesidad de formar al alumnado en el uso ético y consciente de estas tecnologias.

6. Conclusiones

La experiencia muestra que el uso guiado de plataformas de IA generativa puede enriquecer el
aprendizaje estadistico, siempre que se enmarque en una propuesta metodoldgica reflexiva. La
actividad favorecio tanto el desarrollo técnico como el pensamiento critico del alumnado, aspectos
fundamentales en la formacién de profesionales responsables en entornos digitales. En la presente
experiencia detectamos un punto débil del alumnado y que nos invita a reflexionar sobre el aprendizaje
durante el confinamiento en la pandemia Covid de 2020: descubrimos un contenido de estrategia
metodoldgica matematica de nivel preuniversitario no adquirido en general por el alumnado. En este
sentido, con el uso de cualquier software A se le ofrece automaticamente la solucién sin necesidad de
trasladar el enunciado a formulacién matematica ni conocer esta estrategia de resolucion de problemas.
No obstante, el alumnado debe tener comprension lectura, saber trasladar los enunciados a una
correcta formulacidon matematica y dominar perfectamente estrategias matematicas de resolucion de
problemas basicas.
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Resumen

En los ultimos cursos académicos se ha producido una notable desconexion de los alumnos con la
docencia presencial y su rapida adaptacion a la modalidad de docencia no presencial. Este hecho esta
generando importantes tasas de absentismo y nuevos requerimientos en relacion a la transmision
virtual de las sesiones lectivas.

En la actualidad, el reto para los docentes de la UPV, universidad presencial, esta en recuperar (o
mantener) los habitos de presencialidad del alumnado, es decir, su vuelta fisica a las aulas para el
desarrollo de la mayoria de las actividades docentes. Es preciso transmitir a los alumnos el valor
afiadido que supone la docencia personal y presencial: la interaccion con los docentes, pero también
con sus propios compafieros, que motiva el aprendizaje colaborativo.

En este trabajo se recogen algunas reflexiones en torno a este problema, contextualizadas en una
materia de contabilidad, obligatoria de la titulacién, impartida en el Grado de Administracion y Direccion
de Empresas de la Facultad de ADE de la UPV. Asimismo, se identifican y analizan diferentes
metodologias docentes que puedan resultar adecuadas en su aplicaciéon a la asignatura objeto de
analisis para recuperar la implicacién de los estudiantes universitarios con la docencia presencial,
evaluando sus potenciales dificultades y limitaciones en el contexto de los estudiantes y de la titulacion.

Palabras clave: docencia universitaria; docencia presencial; absentismo; formacién en el aula;
metodologias activas; contabilidad; grado de ADE.

1. Introduccion y objetivos

Las circunstancias en las que se viene desarrollando la vida universitaria en los ultimos cursos
académicos, condicionada por eventos como las alertas sanitarias y/o meteoroldgicas, entre otros, han
originado una rapida adaptacion de los estudiantes universitarios a la modalidad de docencia no
presencial (on-line). Los recientes cursos académicos presentan como hilo conductor una aparente
desconexion de los alumnos con la docencia presencial, con importantes tasas de absentismo y nuevos
requerimientos en relacion a la transmision virtual de las sesiones lectivas.

En la actualidad, el reto para la mayoria de docentes de la UPV, universidad de caracter presencial,
hay que destacarlo, esta en recuperar (0 mantener) los habitos de presencialidad del alumnado, es
decir, su vuelta fisica a las aulas para el desarrollo de la mayoria de las actividades docentes.

En este contexto, es preciso transmitir a los alumnos el valor afiadido que supone la docencia personal
y presencial: la interaccion con los docentes, pero también con sus propios comparieros, que motiva el
aprendizaje colaborativo. Los alumnos, en general, perciben las herramientas de la formacion virtual,
no como un apoyo, sino como un sustituto de la formacién en el aula. En este escenario, el rol del
profesor-guia en el proceso de ensefianza-aprendizaje debe ser potenciado mediante la utilizaciéon de
metodologias docentes activas y participativas, en las que el alumnado recupere su responsabilidad en
la adquisicion de conocimientos, pero perciba en el profesor, y en su comunicaciéon continuada, el
recurso necesario para conseguir una asimilacion eficiente de las materias estudiadas.
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En este trabajo se recogen algunas reflexiones en torno a este problema, contextualizadas en una
materia de contabilidad, obligatoria de la titulacion, impartida en el Grado de Administracion y Direccion
de Empresas de la Facultad de ADE de la UPV.

2. Objetivos

Se plantean los siguientes objetivos especificos:

- Reflexionar sobre el valor afiadido de la docencia personal y presencial, contextualizada en
una materia de contabilidad, obligatoria de la titulacion.

- ldentificar y analizar metodologias docentes que puedan resultar adecuadas en su aplicacion
a la asignatura objeto de analisis para recuperar la implicacion de los estudiantes universitarios
con la docencia presencial.

- Evaluar potenciales dificultades y limitaciones en el contexto de los estudiantes y de la
titulacion.

3. Metodologia

El curso y el curriculo previo confieren circunstancias especificas a la docencia de la asignatura que
deben tenerse en cuenta. En primer lugar, los estudiantes cuentan con experiencia previa en la
titulacion; no son estudiantes de nuevo acceso, por lo que su proceso de adaptacién universitaria ya
ha finalizado y su rango de edad (20-21 afios de media) les otorga mayor madurez y responsabilidad
personal. Ademas, en los cursos anteriores de la titulacion ya han cursado otras asignaturas de
contabilidad, lo que presupone un conocimiento basico de la materia de este trabajo.

También es relativamente frecuente que a estas edades muchos de los alumnos se encuentren
realizando practicas curriculares en empresas o instituciones, e incluso algunos de ellos compatibilizan
sus estudios con un contrato laboral, lo que en condiciones normales incrementa su nivel de absentismo
en las actividades docentes programadas.

Las actividades en el aula se desarrollan, en general, de acuerdo con la metodologia docente de la
clase magistral. Esta metodologia busca que el alumnado adquiera informacion actualizada y bien
organizada procedente de diversas fuentes de dificil acceso, asi como facilitar la comprensién y
aplicacion de procedimientos especificos de la asignatura. Si bien es una metodologia ampliamente
utilizada en el sistema universitario espafol, en los ultimos tiempos ha evolucionado hacia una
concepcién mas participativa, que fomenta el desarrollo de habilidades y la adquisicién de
competencias no exclusivamente centradas en el conocimiento (Jiménez et al., 2020). Por ello, se
combina con otras metodologias mas participativas, como el aprendizaje cooperativo, el trabajo por
proyectos, el aprendizaje basado en problemas (ABP), o el estudio de casos que, apoyados por una
motivacion constante del alumnado para fomentar su participacion en las clases, permiten generar un
clima de debate y andlisis en el aula, con el objetivo de promover la adquisicién de conocimientos y
habilidades de forma mas aplicada.

El uso de esta metodologia en el aula se basa en las limitaciones que impone el contexto en el que se
desarrolla la materia. El tamafio medio de los grupos de teoria, cercano a los 100 estudiantes en
algunos casos del grado en Administracion de Empresas, y la docencia que debe cubrir el profesorado,
dificulta la atencion regular y personalizada al alumnado que requieren metodologias mas
participativas.

En el caso de los estudiantes de dobles titulaciones STEM, dado que son estudiantes con mayores
competencias tecnoldgicas, esta metodologia se combina con un sistema de aprendizaje mas
autéonomo. Se trata de una forma de aprendizaje en la que el estudiante asume una parte importante
de la responsabilidad de la organizacién de su trabajo, adaptandolo a su propio ritmo. De esta manera,
se anima a los estudiantes a aprender por si mismos, desarrollando su responsabilidad y autonomia,
su capacidad de sintesis y evaluacion, asi como su capacidad de analisis, resolucion de problemas y
toma de decisiones. Esto también implica una mejora en sus habilidades de busqueda y organizacion
de informacioén.

La aplicacion de esta metodologia implica, sin embargo, considerar una serie de condicionantes:
requiere un intenso sistema de tutoria por parte del profesor, exige un mayor esfuerzo docente que las
clases magistrales, requiere una preparacién previa del alumnado en determinadas técnicas de trabajo
(incluidas las TIC), requiere disponer de competencias y habilidades genéricas (manejo de fuentes,
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gestion de la informacion), exige una nueva actitud del profesorado y del alumnado, y requiere
infraestructuras tecnoldgicas y didacticas.

El Grado en Administracion y Direccion de Empresas de la Universitat Politecnica de Valéncia,
universidad con un marcado componente tecnolégico y cientifico, ofrece a sus estudiantes una
formacién excepcional en tecnologias aplicadas a las ciencias sociales. Esto se debe a su desarrollo
en un entorno universitario predominantemente STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas).
Por este motivo, las practicas de laboratorio de la asignatura, mas alla del uso de software especifico,
buscan desarrollar la capacidad del estudiante para disefiar sus propias herramientas que le faciliten la
resolucion de problemas. Por ello, se utilizan las aplicaciones ofimaticas habituales.

Las sesiones practicas en el laboratorio de informatica también promueven el aprendizaje auténomo
del estudiante, contando con el asesoramiento y el apoyo del profesor presente en el laboratorio en
todo momento. La labor del profesor en esta area de la docencia de la asignatura consiste en
acompafiar al estudiante, guiarlo y facilitar su proceso de aprendizaje, y resolver las diferentes
dificultades que puedan surgirle de forma mas individualizada. El tamafio medio de los grupos en estas
actividades docentes, aunque reducido (alrededor de 30 estudiantes), dificulta la aplicacion de
metodologias que permitan una atencion mas individualizada al estudiante, como seria deseable.

4. Resultados y conclusiones

Una de las principales preocupaciones del profesorado es mantener la motivacién y la implicacion del
alumnado en un aprendizaje mucho mas activo, evitando el absentismo en las clases y las actividades
presenciales y, en consecuencia, la falta de contacto directo. El contacto presencial en el aula es un
recurso didactico invaluable, que permite al profesorado evaluar el nivel de seguimiento de la
asignatura, detectar deficiencias y necesidades adicionales de aprendizaje, combinar recursos y
estrategias de motivacion, planificar y adaptar el desarrollo de las actividades docentes a las
necesidades del publico y, en definitiva, disponer de informacion insustituible sobre el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

A pesar de que existen evidencias que revelan que el entorno de aprendizaje (presencial o virtual)
puede condicionar el rendimiento académico de los estudiantes, pero no la valoracién del docente ni la
interaccion alumno-profesor (Fernandez-Castro et al., 2023), otros autores identifican mayores niveles
de intensidad emocional (interés, atencion y conexion emocional) en los estudiantes que siguen las
clases de forma presencial frente al seguimiento on-line (Juarez-Varén et al., 2023). Este contexto, a
priori mas proactivo y participativo, facilita la asimilacion eficiente de la materia.

La docencia de contabilidad en el tercer curso del grado en Administracion y Direccion de Empresas
presenta varias condiciones especificas. En primer lugar, como ya se ha indicado, el elevado nimero
de alumnos por grupo, cercano a los 100 en algunos casos, es determinante a la hora de implementar
metodologias mas activas y participativas, condicionando significativamente el desarrollo de la actividad
docente. También condiciona la evaluacién de la asignatura, ya que impide el uso de sistemas de
evaluacion recurrente mas personales e individualizados. Como ya se ha sefialado en investigaciones
previas (Brown, 2007), la evaluacion es parte integral del aprendizaje, un elemento esencial en el
proceso de aprendizaje, y no debe considerarse un elemento adicional al final del mismo. La clave
reside en desarrollar estrategias de evaluacién adecuadas al propdsito, lo que requiere un disefo
especifico de las circunstancias en las que se desarrolla el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los estudiantes de dobles grados de ADE con ingenieria son estudiantes con un claro perfil STEM, es
decir, estudiantes de ingenieria que han decidido complementar su curriculo con formacion en
Administracién y Direccién de Empresas. Mantener su interés y motivacién por una asignatura de
contabilidad resulta mas dificil (Winberg et al., 2018; Takeuchi et al., 2020). Para ello, se promueve en
clase el uso de las TIC y aplicaciones informaticas con las que estan mas familiarizados: Kahoot (juegos
de aprendizaje) o Wooclap, que favorecen un proceso de ensefianza-aprendizaje mas activo
(Rodriguez-Pasquin et al., 2023). La traduccion de los contenidos de la asignatura a la vida real, con
ejemplos del mundo empresarial actual (noticias, videos, experiencias profesionales de docentes),
permite establecer un vinculo entre los contenidos y su uso practico.

Sin embargo, el aprendizaje auténomo requiere ciertas condiciones que no siempre se cumplen. El
docente debe comprender su rol como guia y facilitador del proceso, asi como fuente de informacion.
Por su parte, el estudiante es responsable de su aprendizaje, cuestiona activamente, mantiene su
propio ritmo y estilo de aprendizaje, y desempefia un papel critico, aceptando o rechazando ideas segun
le resulten comprensibles o no.
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Las generaciones actuales estan acostumbradas a un contexto de inmediatez propio de las nuevas
formas de comunicacion, lo que les dificulta mantener la atencién por mas tiempo. Por lo tanto, motivar,
despertar y mantener el interés se convierte en una exigencia constante para el profesorado.

El reto de motivar al estudiantado universitario sera fundamental en el disefio de las metodologias
docentes en los préximos afos. En algunos casos, debido a los intereses y las formas de relacionarse
con el entorno de las nuevas generaciones; en otros, debido a la creciente interaccion de disciplinas
muy diversas en el disefio de las nuevas titulaciones universitarias. Las generaciones de estudiantes
evolucionan con el paso de los anos y las formas de entender la docencia universitaria deben hacerlo
de forma coherente, sin olvidar la necesaria adquisicién de conocimientos y competencias por parte de
los graduados universitarios.
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Resumen

El proyecto de innovacion y mejora docente que aqui se presenta persigue fomentar el pensamiento
critico del estudiantado de Grado. Mas concretamente se pretende mejorar, mediante el aprendizaje
cooperativo, la habilidad de argumentar, de distinguir entre opiniones y hechos contrastados, de
colaborar eficazmente y de valorar posicionamientos distintos a los propios.

Tras una serie de pruebas iniciales para determinar la autopercepcion del estudiantado sobre sus
destrezas en pensamiento critico, las actividades consistieron en talleres formativos y en diversas
tareas, a realizar en clase, en grupos de alumnos generados aleatoriamente. Estas tareas se
organizaron segun la metodologia docente del puzzle. A lo largo de estas tareas, los grupos de
estudiantes debian enfrentarse a un dilema o problema socioeconémico, discutirlo desde diferentes
puntos de vista y elaborar una propuesta consensuada para abordarlo. La comparacion de los
resultados de los test de autopercepcion inicial y final pusieron de manifiesto los avances que los
estudiantes consideraban que habian realizado tras estas actividades en su capacidad para distinguir
fuentes fiables, superar ideas preconcebidas hacia otras personas y escuchar y expresar opiniones
diversas.

Palabras clave: pensamiento critico, aprendizaje cooperativo, dilema socioeconémico, puzzle.
1. Introduccioén

Witt (1998) define el pensamiento critico como “la actividad mental disciplinada de evaluar argumentos
0 proposiciones y realizar juicios que permite guiar el desarrollo de creencias y la adopcién de
acciones”. Desde un punto de vista similar, Brookfield (2012) indica que el pensamiento critico se
alcanza cuando se consigue identificar las suposiciones que condicionan nuestra forma de pensar y de
actuar, evaluar si dichas suposiciones son realmente tan validas como creemos, adoptar otras
perspectivas para ampliar nuestra comprensién y tomar decisiones basadas en un juicio informado.
Como muchos autores han manifestado, el pensamiento critico es una competencia indispensable para
que cualquier persona alcance la autonomia intelectual (Lépez Aymes, 2012). La literatura indica que
para ayudar a adquirirla en el ambito educativo es util el planteamiento de “dilemas” al estudiantado
(Gomez Martinez, 2019; Pnevmsatikos et al., 2019).

A lo largo de su practica docente, las profesoras de la asignatura “Economia Espafola”, impartida en
el segundo curso del Grado en Administracion y Direccion de Empresas de la UPV, detectaron la
necesidad de mejorar el pensamiento critico del estudiantado. Esta necesidad se basé en una serie de
indicios, de los que aqui solo destacamos algunos. Desde hacia afios se proponia al estudiantado la
realizacion de un trabajo en grupo centrado en algun aspecto de la economia nacional como parte de
su calificacion en la asignatura. Al revisar estos trabajos, las docentes observaron las dificultades que
los y las estudiantes tenian para seleccionar fuentes de informacion fiables y para plantear
argumentaciones de calidad. Es mas, en ocasiones realizaban afirmaciones contundentes o escribian
frases “dramaticas” que no estaban respaldadas por ninguna fuente. Los alumnos y alumnas tendian a
confundir percepciones subjetivas con datos objetivos, y su discurso a menudo se apoyaba en ideas
preconcebidas. Esta carencia, l6gicamente, repercutia directamente en la solidez de sus analisis.

Es en este contexto, las docentes presentaron una propuesta de Proyecto de Innovacién y Mejora
Docente (PIME) titulada “Aprendizaje cooperativo para fomentar el pensamiento critico en el alumnado
de Grado”, que fue aprobada y financiada por la UPV y que se implementé en los afios 2022/23 y
2023/24. Explicar su desarrollo y sus resultados es el objeto de esta contribucion.
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2. Objetivos

El objetivo general de este proyecto de innovacion y mejora docente es desarrollar la competencia del
pensamiento critico del alumnado de Grado por medio del aprendizaje cooperativo, con la finalidad de
que los y las estudiantes sean capaces de mostrar una actitud critica ante la realidad, analizar y
cuestionar informacion, colaborar eficazmente en grupo y valorar puntos de vista diferentes a los suyos.

Es necesario tener presente que esta propuesta tiene un alcance limitado, ya que la intervencién se
restringe a algunas actividades que el estudiantado realizara como parte de la ensefianza de una sola
asignatura de su titulacion. Por lo tanto, no es realista suponer que se va a lograr un avance sustancial
en todos los amplios y complejos aspectos que abarca el concepto del pensamiento critico.

Concretamos este objetivo general en los siguientes objetivos especificos:

OE1: Exponer de manera clara argumentos que sostengan las opiniones propias, distinguiendo
valoraciones de hechos contrastados.

OE2: Fundamentar los argumentos con datos e informacién procedente de fuentes fiables.

OE3: Colaborar eficazmente en grupos heterogéneos para debatir y defender diferentes
posiciones ante un dilema socioecondmico, cuestionando las asunciones propias y valorando
las consecuencias de distintas alternativas.

3. Desarrollo de la innovacion

Los pasos de los que consta este proyecto docente, que se desarrolla a lo largo de un cuatrimestre,
son los siguientes:

Paso 1: Taller formativo en el que se explica al alumnado qué es el pensamiento critico y por
qué es importante, poniendo ejemplos relacionados con su vida cotidiana y con temas de
actualidad. El taller se realiza al principio de la asignatura.

Paso 2: Pase de una encuesta anénima por medio de un formulario de Google. Esta encuesta
consiste en un test de respuesta multiple que garantiza el anonimato de las respuestas. El
objetivo de esta encuesta era que los estudiantes expresen su percepcion inicial acerca de su
propia disposicion y apertura a escuchar opiniones diferentes (asi como la que perciben de sus
compafieros), su capacidad para distinguir opiniones de hechos contrastados, sustentar sus
argumentos de manera sélida e identificar fuentes fiables.

Paso 3: Segundo taller formativo, en el que se exponen al estudiantado los resultados de esta
encuesta inicial (las medias por pregunta de todo el grupo), se justifica la necesidad de trabajar
el pensamiento critico, se explica en qué consiste el proyecto de innovaciéon docente y se detalla
la estructura del trabajo cooperativo que van a realizar.

Paso 4: Trabajo cooperativo de los alumnos, Tras organizar al alumnado en grupos de 4-5
personas de forma aleatoria, se asigné a cada grupo un rol o posicionamiento que deben
defender respecto a un determinado dilema socioeconémico. Se trata, por lo tanto, de grupos
‘homogéneos” en cuanto al punto de vista que deben defender. El objetivo de este trabajo de
equipo en el aula es doble: (i) que los estudiantes preparen las argumentaciones necesarias
para sustentar ese punto de vista, (ii) que se anticipen a las posibles criticas que los equipos
que defienden posturas diferentes pueden hacer a sus argumentos.

Paso 5: Trabajo cooperativo en grupos “heterogéneos”. En esta fase se configuran, por parte
del equipo docente, nuevos grupos compuestos por estudiantes que en el paso anterior
trabajaron posicionamientos diferentes. Estos nuevos grupos deben: (i) poner en comun sus
respectivas argumentaciones, (ii) contraargumentar los posicionamientos de los demas y
defender los propios de las criticas ajenas, (iii) jerarquizar las argumentaciones de todos los
componentes del grupo en funciéon de su solidez, (iv) elaborar una propuesta conjunta para
afrontar el problema socioeconémico planteado en un horizonte temporal futuro.

Paso 6: Encuesta anénima final. El alumnado completa un test similar al realizado en el paso
2, con el objetivo de conocer su percepcion sobre los logros alcanzados por medio de estas
actividades en relacién a la disposicién propia y del resto del grupo a escuchar opiniones
diferentes, la capacidad de distinguir opiniones de hechos contrastados, de sustentar sus
argumentos de manera sélida y de identificar fuentes fiables.
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Como se puede comprobar, los pasos 4 y 5, en los que los alumnos primero se especializan en un
posicionamiento y después se reunen en grupos heterogéneos, son un ejemplo del uso de la técnica
del puzzle en la practica docente. Es importante que la composicion de los grupos, en los dos pasos,
sea aleatoria, con el fin de llevar al estudiantado a colaborar con personas diferentes a las habituales,
a priori menos afines a ellos, y a escuchar sus puntos de vista. Con el fin de facilitar las deliberaciones
de los pasos 4 y 5, se dio acceso en clase a los estudiantes al software gratuito Miro.

Esta metodologia ha sido aplicada desde el curso 2022/23 en adelante en los diferentes grupos de la
asignatura “Economia Espanola”, incluso con posterioridad a la finalizacién del PIME. Merece la pena
destacar que los estudiantes han utilizado de manera creciente, con el paso de los afios, la inteligencia
artificial (ChatGPT) para buscar argumentos que defendieran su posicionamiento. Esta practica fue
aceptada por el equipo docente, pero en el segundo taller formativo (paso 3) se les advertia acerca de
los inconvenientes que podia tener el uso de esta herramienta y de la necesidad de comprobar la
existencia y solidez de las fuentes originales que ChatGPT citaba para respaldar sus argumentos.

Los docentes de cada grupo han variado afio a afio los dilemas socioecondmicos a los que los alumnos
debian enfrentarse. El primer curso de implantacion de este método el dilema era cémo afrontar el reto
energético de Espana de cara a 2030. Este dilema se presta a diferentes puntos de vista (compatibles
entre si): apuesta por las renovables, por el incremento de la capacidad instalada para generar energia
nuclear, por eficiencia o ahorro energético, y por continuidad del uso de hidrocarburos. Los alumnos se
especializaban en uno de estos posicionamientos en el paso 4 (grupos “homogéneos”) y se
confrontaban en el paso 5 (grupos “heterogéneos).

El objetivo final de la actividad era alcanzar un consenso materializado en una propuesta conjunta, que
consistia en rellenar dos tablas: una con la matriz energética que deberia tener Espafia en 2030 (el
porcentaje de energia consumida de productos petroliferos, gas natural, energias renovables y energia
nuclear), y otra con objetivo de consumo de energia total de Espafia en 2030.

Ademas, cada grupo debia presentar, por medio de un video de una duracién maxima de 5 minutos,
una reflexion sobre como transcurrieron las deliberaciones en los grupos “heterogéneos” y como los
resultados del debate y la jerarquizacion de argumentos sustentaban la propuesta final.

En cursos posteriores el dilema econdmico a tratar con este proyecto gird en torno otros temas, como
la distribucion del gasto publico en diferentes partidas, o para conseguir diferentes Obijetivos de
Desarrollo Sostenible.

4. Resultados

Es notable el alcance que ha tenido este proyecto de innovacién docente, dado que en sus dos
anualidades participaron 421 alumnos, y se ha continuado desarrollando esta actividad después de la
finalizacién del mismo.

Como muestra de los resultados, la Tabla 1 muestra la comparativa de los resultados de las encuestas
realizadas antes y después de la actividad del proyecto de innovacién docente en uno de los grupos de
Economia Espanola.

Tabla 1. Comparativa de los resultados de las encuestas inicial y final a uno de los grupos, curso 2022/23

Encuesta Encuesta

Lo . % Valor-
inicial final
(n=56) (n=48) P

¢ Qué disposicion tienen tus compafieros/as de clase a escuchar 371 410 0,01

opiniones diferentes a las suyas?

¢ Qué facilidad crees que tienes para sostener una conversacién con
otras personas que opinan muy diferente a ti analizando sus 3,68 3,90 0,18
razonamientos con objetividad?

¢ Qué facilidad crees que tienen tus compafieros/as de clase para
sostener una conversacion contigo, teniendo opiniones muy distintas, 3,21 3,81 0,00
con objetividad y calma?

¢, Qué capacidad crees que tienes de distinguir fuentes rigurosas y

fiables de otras que no lo son? 3,30 3,90 0,00
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Encuesta Encuesta

L o Valor-
inicial final
(n=56) (n=48) P

¢ Qué capacidad crees que tienes de distinguir una opinién de hechos o 3.48 4.00 0,00

datos contrastados?

Si hablas con una persona que opina diferente a ti, ; qué tendencia
crees que tienes de cambiar de opinién si la otra persona plantea 3,18 3,69 0,00
argumentos solidos?

"Escala Likert (1=muy baja; 5=muy alta)

La tabla muestra que para algunas preguntas existen diferencias estadisticamente significativas (p >
0,05) antes y después de realizar esta actividad (previa comprobacion del supuesto de normalidad y/o
homocedasticidad, aplicando el test no paramétrico U de Mann Whitney). Los alumnos consideraron
que su capacidad de escuchar opiniones diferentes a las suyas, asi como la de sus compafieros, habian
mejorado después del proyecto, y también habian mejorado su capacidad de mantener una
conversacion con personas con opiniones distintas manteniendo la objetividad y calma, de argumentar
de manera sdlida (en este caso con un nivel de significacion del 10%), de distinguir fuentes rigurosas
de las que no lo son y de distinguir opiniones y hechos contrastados.

Asimismo, la encuesta final preguntaba a los estudiantes como habia cambiado el proyecto su
disposicion a trabajar en grupo con personas desconocidas (la media grupal era de 3,88 en la escala
Likert, indicando una disposicion superior a 3), como habia cambiado su opinién respecto a personas
que no conocian anteriormente (respuesta grupal de 3,79), cdmo habia contribuido el proyecto a
distinguir argumentos sélidamente fundamentados (3,71) o a jerarquizar argumentos (3,73). Asimismo,
se pregunto a los estudiantes, una vez realizado el proyecto, si consideraban que era necesario hacerlo,
y la respuesta media en la escala Likert fue de 3,88.

Estos resultados indican que el proyecto de innovacion docente fue razonablemente exitoso. Pero mas
alla de estas valoraciones cuantitativas, la observacion del profesorado y su comunicacion con el
estudiantado puso de manifiesto la buena acogida de esta actividad por parte de los alumnos.

Merece la pena destacar algunas reflexiones que algunos alumnos del curso 2022/23 pusieron por
escrito (Moreno y Blazquez, 2024):

“Lo que mas me sorprendio fue la capacidad que tengo de trabajar en equipo. Siempre me he
considerado una persona solitaria a la hora de trabajar, pero hacerlo de esta manera ha sido
muy enriquecedor. Ademas, he mejorado mi habilidad de hablar en publico y de escuchar a

gente con la que puede ser que, normalmente, no esté muy de acuerdo o no tenga mucha
afinidad”

“Algunos argumentos que yo consideraba completamente sélidos y que habia meditado por mi cuenta
fueron “desmontados” por otros argumentos y contraargumentos de mis compareros”

“Me desmotivé un poco al enterarme de que el trabajo se haria con personas al
azar [...], pues siempre trabajaba con el mismo grupo de personas. Sin embargo,
para mi sorpresa [...] me senti bastante bien. El proyecto me ha aportado poder
trabajar con personas desconocidas. Me ha gustado la experiencia porque sé que

en el futuro muchas veces tendremos que trabajar con personas al azar y hay que
saber manejarlo”

Asimismo, eran comunes los comentarios acerca del alto grado de implicacion de los compafieros en
la tarea, algo que las propias docentes pudieron observar en las sesiones de clase destinadas a estas
actividades. También fueron bien recibidos el aprendizaje del uso de la herramienta Miro, que los
alumnos encontraron atractiva y entretenida para trabajar en grupo, y el formato de presentacion de la
propuesta final (el video). Les parecié una forma original de entregar un trabajo, y dado que la mayoria
de los alumnos no habia realizado ningun video anteriormente, tuvieron la oportunidad de aprender a
hacerlo.

En el curso mas reciente, 2024/25, otro punto fuerte del proyecto ha sido el fomento del uso critico de
la herramienta ChatGPT. No solo se requeria a los estudiantes identificar las fuentes originales de los
argumentos que ofrecia esta herramienta, sino que, ademas, los propios alumnos debian comprobar si
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los argumentos que aportaban compaferos que defendian posicionamientos “rivales” estaba basados
en fuentes reales y fiables. Esta “vigilancia mutua” permitia, en el debate final en grupos heterogéneos,
bajar un argumento en la jerarquia si no se basaba en buenas fuentes o directamente no tenerlo en
cuenta para la elaboracion de la propuesta consensuada.

5. Conclusiones

La comparativa de los tests de autopercepcion realizados antes y después de las actividades de este
proyecto, asi como la observacion y la interaccion del equipo docente con los alumnos y alumnas
durante el mismo, permiten sostener que los resultados del mismo han sido muy positivos. Por otra
parte, dado que esta actividad se ha extendido a cursos recientes, se ha comprobado que ayudado
también a que el estudiantado cuestione y analice las soluciones aportadas por la inteligencia artificial,
algo que no estaba pensado en el disefio original de este proyecto, cuando estas herramientas no
estaban disponibles o su uso no estaba tan extendido.

Finalmente, una ventaja de este proyecto de innovacion docente es que su objetivo y su metodologia
son muy versatiles, aplicables a practicamente cualquier titulacién y materia si se buscan los dilemas
apropiados a abordar por los estudiantes: soluciones a la gestién de un espacio natural protegido con
distintos intereses (turismo, agricultura, conservacion, industria), politicas para afrontar el reto del
cambio climatico que también equilibren distintos intereses, simulacion de un juicio con diferentes
partes (defensa, acusacion), debate del uso de organismos modificados genéticamente, decisién sobre
el disefo y ubicacién de infraestructuras, o debates sobre el uso de la inteligencia artificial, son solo
algunos ejemplos de la posible aplicacion de esta metodologia.
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Resumen

La literatura académica ha demostrado que la gamificacion puede mejorar significativamente el
rendimiento académico, la motivacién y la participacion del alumnado en contextos educativos diversos.
En el ambito de la contabilidad, estas metodologias permiten adaptar la ensefianza a las expectativas
de las nuevas generaciones, integrando competencias tecnoldgicas y practicas. Este estudio evalla el
impacto del simulador BugaMAP como herramienta gamificada en la ensefianza universitaria de
contabilidad y gestion financiera. La intervencién se llevo a cabo con una muestra de 149 estudiantes
de grado y posgrado pertenecientes a cuatro universidades espafiolas. A través de una estrategia
comparativa, se analizaron los resultados obtenidos después de una clase tradicional (NT1) y después
de aplicar el simulador (NT2). Los resultados evidencian una mejora significativa en el rendimiento: un
77,85 % del alumnado mejord su nota, con un incremento medio de 1,37 puntos (de 4,37 a 5,74). La
gamificacion no solo elevé las calificaciones, sino que también promovié una mayor implicacion,
participacion activa y comprension conceptual. Se concluye que la gamificacion junto con herramientas
como BugaMAP, no solo refuerzan el aprendizaje académico, sino que acercan al alumnado a
contextos reales de toma de decisiones, mejorando su preparacion profesional. Se recomienda la
integracion de esta metodologia en asignaturas vinculadas a contabilidad, economia y finanzas.

Palabras clave: Gamificacion, BugaMAP, Simulador, Contabilidad, Evaluacion, Resultados de
aprendizaje.

1. Introduccion

La evolucién de los métodos pedagodgicos en el ambito universitario ha impulsado el uso de
herramientas innovadoras como los simuladores empresariales para fomentar el aprendizaje activo. En
este contexto, la gamificacion se ha consolidado como una estrategia educativa eficaz que, al incorporar
elementos ludicos en el entorno académico, aumenta la motivacion, la participacion y el rendimiento
del alumnado (Bhavani et al., 2020). Diversos estudios avalan este enfoque. Por ejemplo, Zhan et al.
(2022) examinaron los efectos de los tipos de juegos, las aplicaciones gamificadas, los agentes
pedagdgicos y los niveles educativos sobre multiples dimensiones del aprendizaje, concluyendo que la
gamificacién mejora el rendimiento académico, la carga cognitiva, la motivacion y las habilidades de
pensamiento de los estudiantes. En la misma linea, Moccozet et al. (2013) y Simdes et al. (2013)
destacaron que el uso de juegos en contextos educativos no solo facilita la adquisicion de
conocimientos, sino que también incrementa el rendimiento del alumnado. Estas caracteristicas, junto
con la integracion de competencias practicas y tecnolégicas (Bhavani et al., 2020), revalorizan los
estudios contables, adaptandolos mejor a las expectativas de los estudiantes de las nuevas
generaciones. Asi, esta metodologia no solo refuerza el aprendizaje, sino que contribuye a transformar
la percepcion del estudiantado hacia la contabilidad como disciplina (Sercemeli y Onlu, 2023; Bharathi
y Kulkarni, 2020).

En este marco, se evalud la eficacia del simulador BugaMAP como herramienta gamificada de
aprendizaje en comparacion con la ensefianza tradicional. El presente estudio presenta los resultados
de estaintervencion, destacando los efectos sobre el rendimiento académico del alumnado universitario
en materias relacionadas con la contabilidad, las finanzas y la gestion empresarial.
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2. Objetivos

El propdsito principal de este estudio es evaluar el impacto del simulador BugaMAP, como herramienta
de gamificacion, en el rendimiento académico del alumnado universitario, en comparacién con los
métodos tradicionales de ensefianza en el ambito de la contabilidad y la gestion financiera. Para ello,
sefialamos como objetivos especificos:

- Analizar la evolucion del rendimiento académico del estudiantado antes (NT1) y después (NT2)
de la implementacioén del simulador, identificando mejoras o retrocesos tanto a nivel individual
como grupal.

- Comparar los efectos de la ensefianza tradicional frente a la metodologia gamificada a través
de la variacion de calificaciones obtenidas entre NT1 y NT2.

- Examinar el potencial de la gamificacion como estrategia pedagogica para revitalizar la
ensefianza contable y adaptarla a las necesidades y expectativas del alumnado de las nuevas
generaciones.

3. Desarrollo de la innovacion

Seleccién del simulador BugaMap

Para la realizacion de la actividad se ha elegido el simulador BugaMAP de la Fundacion Mapfre por
diversos motivos. BugaMAP es un juego de estrategia empresarial aplicado al sector de seguros en el
que los participantes deben maximizar el valor de su compafia mediante la toma de decisiones en
distintas areas de gestién. Para ello, utilizan informacion contable, econémica y de negocio que simula
el entorno del juego. Los resultados se evalian con base en cuatro indicadores clave: cuota de
mercado, ratio combinado, beneficio acumulado antes de impuestos y margen de solvencia.

Este juego incorpora los cinco principios fundamentales del Aprendizaje Digital Basado en Juegos:
motivacion intrinseca, aprendizaje mediante disfrute intenso, autenticidad, autonomia y aprendizaje
experiencial. Ademas, permite incluir gratificaciones como puntos, niveles, insignias, distintivos, tablas
de clasificacion, premios, recompensas y retroalimentacion (Perrotta et al., 2013; Pérez-Manzano &
Almela-Baeza, 2018), lo que convierte la experiencia en altamente inmersiva y efectiva.

La eleccion de BugaMAP también se fundamenta en su capacidad para contrastar directamente los
resultados de una sesioén tradicional con los de una metodologia gamificada, dado que no existen
elementos aleatorios ni intervenciones externas en la dinamica del juego: todos los resultados derivan
de las decisiones estratégicas adoptadas por los estudiantes. El disefio de la actividad favorece
respuestas individuales en las pruebas de evaluacion, sin interferencias externas. Desde el punto de
vista competencial, BugaMAP se ajusta al perfil profesional de titulaciones relacionadas con la
contabilidad, la economia y la empresa (Ros Clemente & Conesa Pérez, 2013). Las decisiones
financieras, de inversioén, riesgo y analisis de indicadores simulan fielmente tareas propias del entorno
laboral, como la planificacion presupuestaria, auditoria de riesgos o elaboracién de informes
financieros. La naturaleza competitiva del juego motiva a los estudiantes a participar activamente,
enfrentandose a situaciones complejas con decisiones estratégicas cuyas consecuencias estan
disefiadas para reflejar escenarios reales (Garcia-Lopez et al., 2023).

Finalmente, la colaboracién entre Fundacion Mapfre y diversas universidades refuerza la validez
académica del simulador y ha permitido reunir un nimero significativo de estudiantes, lo que ha dado
solidez a los resultados de la experiencia

Descripcion del juego y toma de decisiones

La mecanica de BugaMAP se centra en cinco areas clave de decision estratégica: ingresos, gastos,
inversiones, margen de solvencia y politica de reaseguro.

Ingresos: los equipos deben fijar el precio de la prima, establecer el nivel de aceptacion del riesgo y
decidir si diversifican o especializan sus lineas de negocio (automdviles y multirriesgo). Estas
decisiones afectan directamente a la cuota de mercado, distribuida en funcién de las estrategias de los
equipos.

Gastos: se gestionan partidas como publicidad, personal, tecnologia y asesoria legal. Estas decisiones
inciden en la ratio combinada, que refleja la eficiencia técnica de la empresa (proporcion entre siniestros
y gastos frente a primas) y cuyo valor debe mantenerse por debajo del 100%.
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Inversiones: los participantes deben asignar los fondos de las primas a diferentes activos: renta
variable, renta fija (con distintas calificaciones), inmuebles y tesoreria. Las decisiones impactan en el
resultado financiero, que junto con el resultado técnico determina el beneficio acumulado antes de
impuestos, tercer indicador clave del juego.

Margen de solvencia: los equipos deciden qué porcentaje del patrimonio neto destinaran a reservas
obligatorias para cubrir siniestralidad, conforme a los requisitos legales. Este valor esta vinculado al
nivel de riesgo asumido en ingresos y a la facturacién generada.

Politica de reaseguro: los equipos eligen el nivel de cobertura ante riesgos catastroficos (naturales o
financieros), lo cual puede mitigar las pérdidas en entornos adversos y es esencial en la Ultima ronda
del juego.

Diseno de la experiencia docente

En este apartado reflejamos la descripcidon de la practica de gamificacion adaptada a los objetivos
perseguidos en la investigacion. No obstante, el desarrollo completo del juego y los formularios
utilizados para la toma de decisiones estan disponibles en Gonzalez-Limoén y Serrano (2017a, 2017b y
2018).

La actividad se estructuré en varias fases. En primer lugar, se ofrecié al alumnado una clase magistral
introductoria sobre el sector asegurador. A continuacion, se realizé una prueba tipo test inicial para
establecer una linea base de conocimientos. Las preguntas se centraron en conceptos clave de
contabilidad financiera, gestiéon del riesgo y fundamentos del sector asegurador.

Tras la sesion introductoria, los estudiantes se agruparon en equipos de 4 a 5 personas, asumiendo
roles organizativos se procedié a la dindmica del juego, estructurada en tres rondas. En la primera
ronda, todos los equipos parten de la misma cuota de mercado, de forma que a cada uno le corresponde
el 25% o el 20%, segun el numero de equipos participantes. Las decisiones se toman en un entorno de
mercado en condiciones normales y competitivo. En la segunda ronda, se altera el mercado al inducir
un crack bursatil y, por ultimo, en la tercera ronda, se alteran por una catastrofe natural. El valor del
negocio se mide por un indicador resultante de la combinacion de las variables cuota de mercado
alcanzada, ratio combinada acumulada, beneficio acumulado y solvencia neta. El equipo ganador es el
que obtenga un mayor valor de la empresa.

Finalizado el juego y antes de comunicar los resultados finales, se aplicé un segundo test de naturaleza
similar al primero para evaluar el aprendizaje tras la gamificacién, y se entregaron reconocimientos a
los equipos con mejores resultados en los indicadores clave.

Participantes

La muestra del estudio estuvo formada por 149 estudiantes de grado y posgrado pertenecientes a
cuatro universidades espafiolas. Los participantes fueron seleccionados aleatoriamente entre aquellos
matriculados o que habian cursado asignaturas de contabilidad de segundo nivel o posteriores. Todos
los estudiantes participaron voluntariamente y firmaron un consentimiento informado.

La distribucion fue la siguiente:

- Universidad Europea de Valencia (33,6%): estudiantes de 3.° y 4.° curso de ADE, DICRE y
dobles titulaciones ADE+MK.

- Universitat de Valéncia (33,6%): estudiantes del master en Ciencias Actuariales y Financieras.

- Universidad Catdlica de Valencia (17,4%): estudiantes de 3.° curso de ADE.

- Universidad Europea de Madrid (15,4%): estudiantes de 2.°, 3.° y 4.° curso de distintas
titulaciones.

La evaluacion se estructuré en dos momentos. El momento posterior a la clase tradicional (NT1: Nota
obtenida tras una ensefianza tradicional) y el momento posterior a la finalizaciéon de la dinamica (NT2:
Nota obtenida tras la intervenciéon mediante BugaMAP). Se calculd la variacion de resultados como NT2
- NT1.

4. Resultados

A continuacion, se muestra la evolucion de las calificaciones antes y después del uso del simulador.
Asi de los 149 estudiantes, un 77,85% mejoraron su nota tras la gamificacion; un 14,77% la mantuvieron
y un 7,38% empeoraron su resultado. El promedio general pasé de 4,37 (NT1) a 5,74 (NT2), lo que
supone una mejora media de +1,37 puntos.
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Estos resultados evidencian una mejora significativa en el rendimiento académico posterior a la
intervencion gamificada.

En el grafico 1 presentamos una muestra representativa de los resultados de los estudiantes. Refleja
una mejora generalizada en NT2 respecto a NT1, evidenciando la eficacia de la gamificacion como
herramienta educativa.

Grafico 1. Comparacion de Resultados: Ensefianza Tradicional vs. Gamificada

NT1 (Tradicional)
BN NT2 (Gamificada)

Notas

7 8 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Estudiantes (muestra)

5. Conclusiones

Los datos obtenidos demuestran que la utilizacién del simulador BugaMAP mejora el rendimiento
académico del alumnado en comparacién con los métodos tradicionales. La gamificacién no solo ha
incrementado las calificaciones, sino que ha promovido una mayor implicacion, participacion activa y
comprension de los conceptos clave de la contabilidad financiera y la gestion del riesgo.

La incorporacion de este tipo de herramientas en la docencia universitaria supone una via eficaz para
acercar al alumnado a contextos reales de toma de decisiones, mejorando asi tanto su aprendizaje
como su preparacion profesional. Se recomienda, por tanto, su integracion progresiva en asignaturas
relacionadas con la economia, las finanzas y la contabilidad.
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Resumen

En una época cada vez mas digitalizada, la Inteligencia Artificial (IA) se esta convirtiendo en una aliada
en el proceso de ensefanza-aprendizaje de nuestros alumnos. La innovaciéon se centrard en el
desarrollo y empleo de casos referidos a la IA generativa para aproximar los marcos legales y
deontoldgicos, asi como los objetivos de desarrollo sostenible, al alumnado de las titulaciones
implicadas. Se realiza la presente propuesta analizando distintas actividades para el alumnado como
debates en el aula, memorias de trabajo, evaluacion de situaciones, evaluacion y disefio de casos
generados por IA y propuesta de trabajo colaborativo. También se analizara sobre la ética en el uso de
la IA en el ambito docente, y el disefo de actividades de ensefanza-aprendizaje que haciendo uso de
ella desarrollen el pensamiento critico. Es por ello que el disefio de actividades por parte del
profesorado puede establecerse también como mecanismo de control en la utilizacion de la inteligencia
artificial por parte del alumnado, ya que se le orientara y se le valorara como utiliza esta herramienta
nueva como complemento a su aprendizaje, y no como una amenaza. La aplicacion de la inteligencia
artificial en la docencia va a estar diversificada dado el perfil del grupo de innovacién, por lo que el
disefo de las actividades se ajustara a la docencia impartida, teniendo en cuenta que las peculiaridades
de la docencia en el ambito juridico pretende que el alumnado pueda manejarse en la adecuada
utilizacion de textos juridicos.

Palabras clave: Inteligencia artificial, inteligencia artificial generativa, Derecho civil, Master
Universitario en Gestion Administrativa, Universitat Politécnica de Valéncia, metodologia, evaluacion,
método del caso.

1. Introduccién: aplicacién de la IA generativa en el Derecho civil

La inteligencia artificial tiene un impacto global, en mayor o menor medida afecta a todas las titulaciones
de las que somos docentes, no solamente en el puro profesionalismo, sino colocando en el disparadero
el marco legal y deontolégico de cada una de las salidas que esta universidad apunta.

La inteligencia artificial generativa (IAG) es un tipo de inteligencia artificial (IA) especializada en la
creacion de contenidos nuevos. También nos permitira realizar una reflexiéon a nivel de investigacion
sobre el impacto de la IA generativa en nuestra tarea de docentes. Para dicha reflexién nos apoyaremos
en los documentos de la CRUE y otros. Recientemente, la CRUE publicé el documento “la inteligencia
artificial generativa en la docencia universitaria. Oportunidades, desafios y recomendaciones”. De
acuerdo con el “Informe de situacion de las tecnologias educativas en las universidades espafiolas
2022 de la CRUE, el 67 % de las universidades espafolas no aplica tecnologias de IA aunque, de
ellas, el 52,2 % piensa utilizar esta tecnologia en los préximos dos anos.

Del mismo modo, este documento incide en la personalizacion del aprendizaje a través de la IAG
destacando aspectos como que la IAG puede ser Util para la adaptacion del aprendizaje en el alumnado
(Ramoén et al., 2022).

Se facilita también la interaccion en dicho proceso y permite realizar distintas acciones tales como
proporcionar explicaciones alternativas a las tradicionales; generar a los y las estudiantes comentarios
personalizados sobre su trabajo; elaborar ejemplos relevantes centrados en los intereses de cada uno
de los y las estudiantes, y ser capaz de proporcionar retos al aprendizaje del alumnado ajustandolo a
su distinto nivel. De igual forma una de las principales ventajas es la generacion de contenido atractivo,
ademas de accesible para el estudiantado con diversidad funcional.
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La inclusion de herramientas de IAG puede ser de gran utilidad para adaptar el aprendizaje a las
necesidades individuales del estudiantado, asi como facilitar una interacciéon personalizada en los
procesos de ensefanza-aprendizaje. Por otra parte, también facilita la identificacion de fortalezas y
debilidades del estudiante y realizar acciones como creacion y analisis.

Actualmente, la IA no se ha implementado ampliamente por parte del personal docente, dado que
estamos ante una herramienta de ultima generacion que, poco a poco, se esta abriendo hueco en la
docencia. Es por ello, que consideramos una oportunidad Unica poder centrar la innovacion en la
aplicacion de distintas herramientas que aplican la IA y los algoritmos para mejorar los resultados del
alumnado y también para estimular al mismo sobre recursos tecnolégicos muy novedosos que pueda
utilizar bajo la supervision del profesorado, ya que hay que tener en cuenta los aspectos éticos y legales
de propiedad intelectual. La utilizacién de la |A parece que amenaza de forma contundente la creacion
original de trabajos, memorias y demas produccién académica, con las dificultades de deslindar lo real
de lo creado artificialmente, pero esto no es del todo cierto, ya que antes de la IA también existian los
buscadores de contenidos y el plagio estaba presente, siempre que no hubiera una cita adecuada de
los contenidos consultados.

La finalidad es la introduccién de la inteligencia artificial en el aula y su combinacion con los recursos
habituales de ensefianza de caracter innovador, como la cinematografia (Alonso, 2022;Del campo,
2022; Flores, 2024; Pérez, 2024; Quesada, 2021 y 2023), como un recurso mas donde el alumnado no
lo va a utilizar para “ahorrarse trabajo”, sino como un instrumento para profundizar y avanzar en su
espiritu critico, mas alla de los recursos habituales, ademas de potenciar el aprendizaje colaborativo y
la interactuacion grupal.

Es por ello que el disefio de actividades por parte del profesorado puede establecerse también como
mecanismo de control en la utilizacién de la inteligencia artificial por parte del alumnado, ya que se le
orientara y se le valorara como utiliza esta herramienta nueva como complemento a su aprendizaje, y
Nno como una amenaza.

La aplicacion de la inteligencia artificial en la docencia va a estar diversificada dado el perfil del grupo
de innovacion, por lo que el disefio de las actividades se ajustara a la docencia impartida, teniendo en
cuenta que las peculiaridades de la docencia en el ambito juridico pretende que el alumnado pueda
manejarse en la adecuada utilizacién de textos juridicos (Ramoén, 2025).

Los principales objetivos son:

- Mostrar la innovacion docente consistente en aplicar la inteligencia artificial generativa en el
aula en el ambito juridico.

- Analizar si esta practica mejora el autoaprendizaje critico del alumnado y le facilita la aplicacion
de la legislaciéon adecuada.

- Comprobar los resultados obtenidos con esta innovacion a través de la valoraciéon de las
distintas actividades disefiadas para el trabajo en el aula.

2. Propuestas y diseio de casos para la aplicacion de la IA generativa en el
Master Universitario en Gestion Administrativa en la asignatura de
Derecho civil ll

En esta propuesta, que se enmarca en el Proyecto “IA: de la ficcion a la excepcidn y de la excepcidn a
lo cotidiano. Disefio de casos referidos a la IA generativa para aproximar los marcos legales y
deontoldgicos al alumnado”, presentado en la convocatoria de Proyectos de Innovacion y Mejora
Educativa (PIMEs) llevada a cabo por la Universitat Politecnica de Valéncia para el curso 2024-2026
mostraremos algun ejemplo de utilizacién de la IAG en el aula juridica mediante el disefio de casos y
los principales desafios a los que se enfrentan los y las estudiantes ante su uso. En este caso se ha
utilizado ChatGpt para el disefio de casos en el ambito sucesorio en la asignatura de Derecho civil Il,
en el Master Universitario en Gestiéon Administrativa de la Universitat Politécnica de Valéncia, con
distintos resultados y conclusiones (Ramoén, 2024).

Se trata de una asignatura que tiene como objetivos prioritarios proporcionar al alumnado los
conocimientos mas importantes relativos a esta disciplina juridica abarcando su estudio las principales
normas vigentes en la materia.

Tiene una carga docente de 3 cr. ECTS, 1.5 de teoria y 1.5 de practica. Se imparte en el primer
cuatrimestre del afio y en la implementacién de la innovacién en el curso académico 2024-2025 tenia
una matricula de 44 estudiantes. El perfil de los mismos es bastante ecléctico, ya que provienen del
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grado en Derecho, organizacion de empreas, economia o perfiles técnicos. También la procedencia
estd muy globalizada, ya que provienen de paises latinoamericanos, y también de distintos paises
europeos, donde el sistema juridico tiene algunas diferencias con el ordenamiento juridico espariol.

A través de la herramienta Chat GPT se han disefiado varias actividades para la utilizacion de la misma
en el aula, con la finalidad de que el alumnado desarrolle su aprendizaje y espiritu critico.

a) Utilizacion del Chat GPT para la definicion de figuras juridicas y comprobacion por parte del
alumnado de la veracidad de la informacion. Se le ha indicado al alumnado que realizara la consulta al
Chat GPT sobre como se define un contrato, en este caso el contrato de compraventa.

b) Utilizacion del Chat GPT para que el alumnado con determinados aspectos proporcionado por el
profesorado disefie un caso practico ayudado por la herramienta y luego proceda a su solucion juridica.
Se le indica que debe utilizar la herramienta para disefiar un caso practico que trate de una sucesion
testada en la que haya un heredero desheredado y un heredero no acepte la herencia.

El caso proporcionado por la herramienta nos situa en un escenario juridico con unos antecedentes y
en el que nos plantea dos problemas, y distintas acciones a desarrollar.

3. Resultados obtenidos de la aplicacion de la IA generativa en el aula en
Derecho civil Il

Se trata de que el alumnado determine si esos problemas son tales y si las acciones que sugiere la
herramienta son las adecuadas.

Como vemos, la herramienta de Chat GPT puede sernos muy util para la docencia en el ambito juridico,
ya que le puede permitir al alumnado dilucidar si lo indicado es adecuado al ordenamiento juridico o
no.

Las ventajas, por tanto, son multiples, ya que incrementara su espiritu critico. Se potencia el aprendizaje
colaborativo, al realizarse en grupo. Le permitira comprobar en los textos legales si lo que le indica la
herramienta es correcto o no, y también elegir entre las distintas opciones que se le plantean.
Precisamente una de las utilidades de esta herramienta es que se trata de una plataforma interactiva,
que dispone de una version gratuita, que ha sido creada por OpenAl, y que permite ejecutar una amplia
gama de tareas que van desde la traduccién automatica hasta la generacién de contenido de texto.

Esta plataforma nos puede servir para diversas actividades a desarrollar como es el resumen del estado
del arte de una determinada materia; la redaccion de un contrato e insercién de clausulado y verificacion
por parte del alumnado, disefio de casos con un contenido especifico y preguntas relacionadas con el
mismo, y disefio de tests autocorregibles, entre otras. También puede ser utilizada en el aula como
brainstorming o tormenta de ideas sobre un determinado aspecto relacionado con la docencia que se
esta impartiendo.

Los riesgos de la utilizacion de la IA en el ambito docente son tanto la falta de interpretabilidad y el
riesgo de sesgos, ademas del plagio, pero también podemos considerar que es una herramienta que
podemos utilizar en la docencia, siempre que se utilice de forma correcta.

En los dos casos mostrados de aplicacién de la IA en la asignatura de Derecho civil Il los resultados
son optimos, ya que el alumnado ha podido discernir si la herramienta contestaba de forma adecuada
a las preguntas, asi como si la informacién proporcionada era correcta. Le ha servido de adquirir
habilidades, desarrollo de la capacidad de sintesis, la contrastacién de informacion que le facilitaba la
herramienta en relacion con otras fuentes primarias.

Otros usos son la personalizacion del aprendizaje, la evaluacion automatizada, la tutoria inteligente y
la deteccién temprana de problemas de aprendizaje, asi como el desarrollo de aprendizaje colaborativo
y el alcance de las competencias transversales.

Se discute si la utilizacion de la IA en la educacion va a propiciar un cambio de paradigma en la
ensefianza-aprendizaje, y consideramos que si que va a suponer una evolucion en la forma de ensefar.

La integracién del Chat GPT en el aula va a suponer para el profesorado y para el alumnado una
adaptacién del método a la herramienta, y no la herramienta al método.
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4. Conclusiones

De la innovacién docente expuesta podemos extraer las siguientes conclusiones de interés:

1. La docencia de las materias juridicas tiene que adaptarse en las titulaciones técnicas.

2. La utilizacién de herramientas de inteligencia artificial le permite al alumnado incrementar su
creatividad y mejorar sus habilidades en las presentaciones y en la obtencion de recursos.

3. Una de las claves para la obtencion de resultados en herramientas de inteligencia artificial es
perfilar de forma adecuada las preguntas o prompts ya que dependera el éxito del resultado de
cémo se formule la cuestidon que se quiere obtener y también que la herramienta muestre una
utilidad al alumnado.

4. Uno de los peligros e inquietudes en la utilizacion de herramientas de inteligencia artificial es
la ética y también la propiedad intelectual.

5. Lainteligencia artificial puede ser una herramienta muy util en el ambito de la docencia.

6. La inclusion de herramientas de inteligencia artificial como es el caso del Chat GPT puede ser
muy novedoso en la imparticion de la docencia. Se dinamiza el aula a través de un aprendizaje
colaborativo, y ademas permite al alumnado detectar errores y fomentar su espiritu critico con
la informacion facilitada por la plataforma

7. Debemos integrar la inteligencia artificial de forma paulatina en el aula y considerarla como una
herramienta mas y no como una amenaza.
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Resumen

La innovacién docente es clave para la mejora continua de la educacion, ya que permite adaptar las
practicas pedagodgicas a un entorno dinamico. En un contexto marcado por avances tecnologicos y
transformaciones sociales, la capacidad de los educadores para innovar resulta esencial. Sin embargo,
esta innovacion no siempre se aplica en ambitos especificos como el fomento del emprendimiento
estudiantil. No basta con desarrollar el espiritu emprendedor del alumnado, sino que es necesario
implementar metodologias que les permitan emprender con garantias.

Estos proyectos, ademas de generar riqueza, contribuyen al desarrollo de las sociedades con las que
interactuan. Por ello, las universidades deben implicarse activamente en la creaciéon de condiciones
que favorezcan el surgimiento de iniciativas emprendedoras entre sus estudiantes.

Este trabajo presenta propuestas docentes orientadas a dotar al alumnado de herramientas teédricas y
practicas para emprender. Se propone una metodologia capaz de generar un ecosistema que favorezca
la creacion de nuevos modelos de negocio vinculados al desarrollo tecnolégico. Aunque las
conclusiones pueden aplicarse a cualquier tipo de emprendimiento, se presta especial atencién a la
funcion de la universidad como agente impulsor.

Uno de los principales errores en los centros universitarios es limitar el apoyo al momento inicial de la
idea, sin establecer vinculos duraderos con los emprendedores. Esta demostrado que el
acompafiamiento continuo, la formacion, el asesoramiento y la creacion de estructuras como las spin-
offs marcan la diferencia entre el éxito y el fracaso. Este trabajo subraya la necesidad de integrar estas
acciones en la estrategia docente universitaria.

Palabras clave: innovacion docente, emprendimiento, nuevas tecnologias, spin off.
1. Introduccién

La implementacién de iniciativas emprendedoras constituye un indicador significativo del nivel de
desarrollo del entorno en el que surgen, algo directamente relacionado con los objetivos que cualquier
centro universitario tiene para con su entorno (Bezanilla et al., 2020; Etzkowitz et al., 2022). No cabe
duda que la proliferacién de ideas innovadoras repercute de manera directa en la dindmica y en el
contexto econémico de las areas de influencia en los que se insertan (Wahl & Miinch, 2022; Preciado
et al., 2025). Paralelamente, los avances en las posibilidades que las tecnologias de la informacion
(TICs) brindan a la gestion empresarial han configurado un nuevo escenario disruptivo en el que se
entrelazan innovacion, digitalizacion, inteligencia artificial y un largo etcétera. Estas iniciativas no solo
generan riqueza, sino que también ofrecen soluciones innovadoras a problemas estructurales de los
entornos en que se desarrollan (Guerrero et al., 2024; Garay & Reier Forradellas, 2024). Por tanto, las
universidades deben asumir un papel activo en la generacién de condiciones que favorezcan su
aparicion. Este trabajo propone una metodologia dirigida a fomentar un ecosistema emprendedor que
impulse modelos de negocio sostenibles, con especial énfasis en el emprendimiento universitario
vinculado al desarrollo tecnolégico.

Esta nueva realidad ha marcado una nueva dimension en el concepto clasico de emprendimiento y en
la necesidad de innovar su estudio y aplicacion en el ambito universitario (Kusetogullari et al., 2025).
Esta vinculacion —Universidad / Emprendimiento- no deberia limitarse unicamente al plano teérico, sino
integrarse de forma efectiva en los procesos formativos y en las posibles salidas profesionales de los
egresados. Como hemos comentado, la formacion orientada al disefio de nuevos modelos de negocio
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como opcion profesional —especialmente en titulaciones relacionadas con la administracion o gestion
de empresas— requiere adaptarse a esta nueva realidad. En este contexto, las startups - empresas de
reciente creacion que operan en condiciones de alta incertidumbre y que se caracterizan por su base
tecnoldgica- han emergido como la manifestacion mas representativa del emprendimiento tecnolégico
(Makay & Dory, 2023; Garay et al., 2024). A pesar de su creciente relevancia y de haberse convertido
en uno de los maximos exponentes del talento emprendedor, su tratamiento como competencia
transversal o resultado de aprendizaje en la universidad sigue siendo escaso. La ambigliedad del
concepto —con multiples definiciones en la literatura— no justifica su limitada presencia en los planes
de estudio.

En el desarrollo metodolégico de la innovacién docente aplicada se analizaran, por un lado, las
necesidades especificas de las startups en términos de escalabilidad, monetizacion y colaboracion
institucional —algo tedrico y facilmente “aplicable” en cualquier plan de estudios- y, por otro lado, las
necesidades docentes y metodoldgicos que hay que introducir en el ambito universitario para estar a la
altura de esta nueva realidad. Hay que tener en cuenta que la viabilidad de estos proyectos depende,
en ultima instancia, de su sostenibilidad financiera y de mercado (Zhu & Luo, 2025). Asi, el impacto del
emprendimiento universitario debe evaluarse no por el nimero de iniciativas promovidas, sino por su
capacidad para generar empleo y transformacion econdémica a medio y largo plazo. En este sentido, el
valor radica mas en la ejecucion y propuesta de valor que en la idea en si misma. Légicamente, en un
contexto global competitivo y marcado por la incertidumbre, a los riesgos tradicionales —como la falta
de aceptacion del producto o la deficiente planificacién financiera— se suma el riesgo tecnoldgico, es
decir, la dificultad de adaptar el modelo de negocio a un entorno digital en constante cambio (Tenhunen
et al., 2023; Trabskaia et al., 2023). Este aspecto sera clave en el disefio de la propuesta metodolégica.

Finalmente, en el apartado de discusién se presentaran los resultados obtenidos tras la aplicacion del
modelo propuesto, destacando el impacto de las startups universitarias en el desarrollo econémico de
sus entornos y en la evolucién institucional de las universidades participantes.

2. Objetivos

Este epigrafe tiene como finalidad establecer los objetivos generales del presente trabajo. El objetivo
principal consiste en identificar los factores clave que deben concurrir en todos los procesos de
emprendimiento para poder ser definidos bajo el concepto de startup y, ademas, analizar si existen
condiciones especificas que incrementen las probabilidades de éxito de dichos procesos y que faciliten
su implementacion en contextos universitarios.

A partir del objetivo general, los objetivos especificos que se plantean son los siguientes:

- Analizar el papel de la innovacion como elemento central del modelo competitivo. En los
proyectos de emprendimiento con base tecnolégica —particularmente las startups— la
innovacion constituye un eje transversal. Incluso cuando estas iniciativas se desarrollan en
sectores considerados tradicionales, la capacidad de incorporar procesos innovadores
representa el nicleo del modelo empresarial.

- Mostrar que, en este tipo de emprendimiento, la tecnologia no actia como un componente
aislado, sino como un elemento integrador presente en todas las fases del proyecto, de forma
holistica y estructural.

- Promover la inclusién de estas perspectivas como competencias formativas en la educacion
superior, incorporandolas como parte de los resultados de aprendizaje en titulaciones
orientadas al ambito empresarial o tecnoldgico.

Logicamente, los dos objetivos especificos sefialados en primer lugar se refieren a su explicacion y
comprensién como parte de un programa formativo dirigido a desarrollar no solo el espiritu
emprendedor sino su aplicaciéon con éxito en el entorno universitario. Tal como se ha argumentado
previamente, la interrelacion entre emprendimiento e innovacion tecnoldgica queda reflejada de forma
paradigmatica en el concepto de startup, por lo que sera en este modelo de empresa en la que nos
centremos en los epigrafes siguientes.

3. Desarrollo de la innovacion

Se ftrata, en primer lugar, de establecer las bases para una propuesta metodolégica de innovacion
docente orientada a la promocion efectiva del emprendimiento en el contexto universitario. Es
fundamental destacar que el propdsito ultimo de dicha metodologia no debe centrarse exclusivamente
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en incrementar el numero de iniciativas impulsadas, sino en garantizar la calidad, viabilidad e impacto
de los proyectos desarrollados. El verdadero indicador de éxito no debe reducirse al porcentaje de
estudiantes que acceden a ayudas o financiacion para lanzar sus proyectos —aunque este dato sea
relevante—, sino al analisis del efecto econdmico real que estas iniciativas tienen sobre el entorno a
medio y largo plazo. En otras palabras, lo que se pretende es evaluar la capacidad de estas
experiencias emprendedoras para generar valor afiadido, empleo y desarrollo sostenible, mas alla de
su mera existencia cuantitativa.

Todos los elementos que se van a desarrollar en este epigrafe deben considerarse en el andlisis del
emprendimiento universitario, especialmente en el disefio de estrategias de innovacion docente
orientadas al desarrollo de starfups sostenibles dentro del entorno académico. Hay que tener en cuenta
que este tipo de iniciativas encuentran en la tecnologia no solo un soporte operativo, sino el motor que
impulsa la diferenciacion y la disrupcién en los modelos de negocio. Por otro lado, hay que tener en
cuenta que los procesos de innovacion aplicables a las startups pueden manifestarse en multiples
dimensiones de la cadena de valor ya que no se restringen exclusivamente a la produccion, sino que
también pueden incidir en areas como la logistica, la comercializacion, la organizacion empresarial o la
gestion del talento. Esta nueva vision amplia considerablemente el alcance del concepto de innovacion
y es lo que debe integrarse en las distintas areas de estudio donde se aplican estos conceptos, no solo
desde el punto de vista tedrico, sino desde un punto de vista de innovaciéon en modelo de negocio e
integral y holistico toda la organizacién, permitiendo su aplicaciéon en cualquier sector econémico y en
cualquier modelo de negocio.

Una vez abordados los elementos tedricos y practicos fundamentales para la implementacién de
procesos emprendedores universitarios, se plantean una serie de acciones imprescindibles para
garantizar su viabilidad y sostenibilidad.

En primer lugar, resulta esencial articular el proceso mediante una estructura institucional especifica
dentro del ambito universitario que permita no solo el seguimiento de cada una de las etapas del
emprendimiento, sino también el acompafiamiento continuado de los estudiantes una vez formulada la
idea de negocio. Tal como se ha sefialado previamente, esta fase es determinante, ya que condiciona
de forma decisiva la eficacia de la estrategia adoptada. En este sentido, contar con profesionales
especializados en ambitos como la creacion y gestion de spin-offs, incubadoras y aceleradoras de
empresas, atraccion de inversion privada, asi como en mecanismos de transferencia de conocimiento
universidad-empresa, representa un factor diferencial que incrementa de forma significativa las
probabilidades de éxito. En contraste, la limitacién del proceso a contenidos tedricos genéricos
impartidos en el aula, como ha sido habitual, supone un riesgo elevado de fracaso. Parece demostrado
que el cortoplacismo basado Unicamente en aspectos formativos, clases tedricas, talleres, etc. no tiene
una relevancia significativa en el objetivo de convertir a la Universidad en el epicentro del
emprendimiento tecnoldgico, siendo necesarios procesos a medio y largo plazo centrados en procesos
reales y competitivos.

Asimismo, es imprescindible que el proceso universitario esté conectado con el ecosistema
emprendedor del entorno en el que se inserta. Esta integracion exige la coordinacion de todos los
recursos y actores disponibles, tanto del sector publico como del privado. Ello implica el conocimiento
actualizado de las fuentes y mecanismos de financiacion existentes, de las convocatorias especificas
dirigidas a las distintas fases del ciclo emprendedor, asi como la disponibilidad de programas de
formacién complementaria y la colaboracién con socios estratégicos. También deben considerarse las
estructuras organizativas existentes (como camaras de comercio, observatorios econdémicos,
asociaciones empresariales u oficinas publicas de apoyo) que puedan ofrecer soporte especializado a
lo largo del proceso. Todo ello siendo la Universidad acompafiante, no informante. Es decir, la clave
del éxito es basar estos procesos de innovacién docente con el objetivo de vincular las Startups de los
alumnos y egresados con la propia Universidad, no como algo independiente del alumno.

En sintesis, esta seccién metodolégica se ha centrado en destacar el papel de la innovaciéon docente
aplicada desde las instituciones universitarias como herramienta clave para incrementar las
posibilidades de éxito de los proyectos emprendedores de base tecnolégica surgidos en este dmbito
formativo.
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4. Resultados y Conclusiones

Dado que este trabajo se enmarca en un proceso de investigacion complejo y de caracter longitudinal,
cuyo objetivo no se limita a contabilizar el numero de startups surgidas en el entorno universitario sino
que busca evaluar su impacto en la estructura socioeconémica a medio y largo plazo, se ha considerado
oportuno presentar conjuntamente los resultados obtenidos, su discusién y las principales
conclusiones. Es importante subrayar que se trata de una investigacion en curso, cuyos resultados
podran ser profundizados y ampliados en futuras publicaciones.

No obstante, los hallazgos preliminares permiten identificar con claridad ciertas tendencias
significativas. Tal como se ha argumentado previamente, el desarrollo de ecosistemas de startups
vinculados al ambito universitario adquiere especial relevancia por las siguientes razones:

- La creacion de nuevas iniciativas empresariales tiene un efecto directo en la generacion de
empleo y en el fortalecimiento del tejido econdmico del entorno inmediato. En el ambito
universitario, la participacion de las propias Universidades a través del desarrollo de Spin-Off,
incubadoras de empresa, centros de emprendimiento, etc. tiene un efecto directamente
proporcional en el emprendimiento con éxito en el alumnado (incluyendo egresados que
mantienen su vinculacién con la Universidad).

- En el caso concreto de las startups, su surgimiento suele darse inicialmente en contextos
locales, para luego proyectarse hacia mercados mas amplios. Este patron de crecimiento
escalonado genera efectos multiplicadores en las economias locales, consolidando sinergias
que refuerzan el desarrollo regional. Este fendmeno constituye la base conceptual para el
disefio y promocién de ecosistemas universitarios de emprendimiento.

Como proyeccion futura de esta linea de investigacion, se propone explorar en mayor profundidad la
relacién entre la proliferacion de startups y la emergencia de nuevos ecosistemas empresariales en los
territorios donde estas tienen lugar. En este sentido, la intervencion de los poderes publicos y otras
entidades de apoyo resulta crucial para incrementar las posibilidades de éxito de dichos ecosistemas.
Esta dinamica se estructura en dos direcciones complementarias: por una parte, la integracion activa
de las universidades en los ecosistemas de emprendimiento existentes; y por otra, el papel de estas
instituciones como agentes impulsores en la configuracidon de nuevos entornos emprendedores.

Es evidente que el desarrollo y consolidacién de startups requiere de un ecosistema favorable. Aunque
no existe un modelo unico que garantice el éxito, es posible identificar ciertos factores clave cuya
presencia resulta determinante: un marco regulatorio adecuado, politicas econémicas favorables,
infraestructuras especializadas, acceso a financiacion y mercados alternativos, y una oferta formativa
adaptada a las necesidades del emprendimiento tecnoldgico. La articulacion de estos elementos por
parte de administraciones publicas, asociaciones empresariales, camaras de comercio y otros actores
relevantes, contribuye a la creacién de un entorno propicio para el surgimiento de iniciativas
emprendedoras con impacto territorial positivo.

En definitiva, la generacion de nuevos ecosistemas empresariales en zonas con alta densidad de
startups constituye un elemento estratégico en el disefio de metodologias de innovacion docente
orientadas a potenciar la capacidad emprendedora dentro del sistema universitario. Las sinergias
derivadas de la colaboracién entre multiples actores se perfilan como un factor esencial para aumentar
la sostenibilidad y el éxito de dichos ecosistemas.
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Resumen

Este trabajo presenta los resultados de un proyecto piloto orientado a abordar un reto clave en el Grado
en Administracién y Direccién de Empresas (ADE): el Trabajo de Fin de Grado (TFG) como cuello de
botella en la graduacion del alumnado. Para mitigar este problema y mejorar las tasas de titulacién, se
propone el uso de Juegos de Simulacion Empresarial (BSG por sus siglas en inglés) como alternativa
innovadora al TFG convencional. Esta aproximacién, ensayada durante dos cursos académicos (2023-
24 y 2024-25), ofrece al estudiantado una experiencia de aprendizaje mas estructurada y formativa.
Los BSG permiten un enfoque de aprendizaje experiencial, mediante el cual los estudiantes simulan
escenarios empresariales reales, toman decisiones estratégicas y evallan los resultados en varias
rondas. Se recogieron las opiniones y percepciones de los estudiantes sobre el TFG y este proyecto.
En términos generales, el estudiantado se mostr6 satisfecho, valorando positivamente la estructura
clara, los plazos definidos y la cobertura transversal de multiples asignaturas. El proyecto se realizd
durante dos convocatorias diferentes y los resultados muestran las mayores dificultades de
comunicacion y seguimiento de los estudiantes ya desvinculados de la Facultad.

Palabras clave: Educacién en Administraciéon de Empresas, Aprendizaje Experiencial, Juegos de
Simulacién Empresarial, Trabajo de Fin de Grado, Innovacién Educativa, AACSB

1. Introduccion

Este articulo presenta los resultados de un proyecto piloto cuyo objetivo es abordar un desafio en el
Grado en Administracion y Direccion de Empresas (ADE): el Trabajo de Fin de Grado (TFG) como
cuello de botella en la graduacion del estudiantado. La realizacién y defensa del TFG como hito final
del curriculo de grado representa una dificultad que excede el mero niumero de créditos asignados.
Aspectos como la eleccién del tema y del tutor, el trabajo auténomo y la autogestion, asi como la propia
defensa, se convierten en barreras que afectan significativamente a la tasa de rendimiento del TFG y,
en consecuencia, a la tasa de graduacion del grado. La alta empleabilidad de los egresados conduce
a que muchos comiencen a trabajar antes de finalizar sus estudios, lo que retrasa o demora de forma
indefinida la realizacion del TFG. La tasa de rendimiento del TFG, definida como la proporcién de
estudiantes que defienden el TFG respecto al total de matriculados se halla estancada en torno un
60%. Ademas, la Facultad de ADE se encuentra en el proceso de acreditacion internacional AACSB
para escuelas de negocios y el TFG tiene asignados varios objetivos de aprendizaje fundamentales
que se miden con la realizacion del TFG, por lo que la baja tasa de rendimiento influye asimismo en la
medicion de las referidas competencias.

2. Objetivos

Este proyecto piloto tiene como objetivo mejorar la tasa de finalizacién del TFG en el Grado en ADE,
mediante la integracion de Juegos de Simulacion Empresarial (Business Simulation Games, BSG)
como alternativa metodoldgica al TFG tradicional. La innovacion docente propuesta no solo pretende
mejorar la tasa de graduacion, sino también ofrecer una experiencia de aprendizaje mas estructurada,
practica y alineada con los estandares internacionales de calidad educativa, como los establecidos por
la acreditacion AACSB.

Los BSG han demostrado ser una herramienta pedagdgica eficaz que permite al estudiantado aprender
haciendo, aprender del error, y aplicar el conocimiento a situaciones empresariales realistas (Tao et al.,
2015). Desde el enfoque competencial, fomentan el desarrollo de funciones directivas, el
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establecimiento de objetivos, la formulacién de estrategias y la toma de decisiones en entornos
simulados (Fit6-Bertran et al., 2015). Asimismo, permiten al alumnado tomar control sobre su propio
proceso de aprendizaje, favoreciendo su autonomia y pensamiento critico (Anil et al., 2024; Romero-
Martin et al., 2017).

Estos entornos interactivos mejoran la implicacion del estudiantado en su proceso de aprendizaje. Los
BSG aumentan el compromiso cognitivo, emocional y conductual al ofrecer escenarios donde los
estudiantes participan activamente, conectan teoria y practica, y experimentan consecuencias directas
de sus decisiones (Guttormsen & Weines, 2024; Hsu & Wu, 2023). Este tipo de aprendizaje experiencial
también estimula el pensamiento critico, la creatividad y la reflexion metacognitiva (Huang et al., 2023;
Salunkhe et al., 2024).

Una ventaja clave de los BSG como modalidad de TFG es su estructura por rondas decisionales,
equivalentes a ejercicios contables o ciclos anuales. Estos hitos intermedios permiten una evaluacion
progresiva del desemperio del estudiantado y favorecen la construccion de conocimiento estratégico
acumulativo (Tao et al., 2015). Como consecuencia, se facilita la integracion transversal de contenidos
de distintas asignaturas.

Por ultimo, cabe resaltar que la incorporaciéon de escenarios empresariales realistas y sostenibles
conecta directamente con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), en particular con el ODS 4
(educacion de calidad), al promover practicas de aprendizaje innovadoras y digitales (Hsu & Wu, 2023;
Lau et al., 2023).

3. Desarrollo de la innovacion

Las etapas del proyecto se muestran en la Figura 1. El juego se desarrolla por ciclos anuales, en los
que los participantes gestionan una empresa definiendo objetivos y estrategia desde el inicio. A partir
de ahi, toman decisiones en distintas areas funcionales en un entorno competitivo, donde las decisiones
propias y de los rivales influyen en el comportamiento del mercado.

El BSG se implementé en el segundo semestre del curso 2023-2024 de febrero a junio, con la
participacion de 16 estudiantes y de nuevo en el primer semestre del curso 2024-2025, de noviembre
a marzo, con la participacion de 10 estudiantes. El planteamiento entre ambas convocatorias es
diferente. En la primera el objetivo eran estudiantes con asignaturas pendientes de 42 cuatrimestre B
(o de 52 cuatrimestre B en dobles titulaciones) que estuvieran finalizando el TFG. En la segunda
convocatoria, se trataba de estudiantes que soélo tenian el TFG pendiente y habian estado matriculados
como minimo durante 2 cursos académicos, es decir ya habian obtenido todos los créditos para la
obtencién de la titulaciéon a falta de cumplimentar el TFG.
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Fig. 1. Etapas del proyecto.
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4. Resultados

Desde un punto de vista meramente cuantitativo participaron en el proyecto 26 estudiantes de los
cuales 22 lograron desarrollar su TFG mediante la modalidad de juego de empresa. En la primera tanda
de estudiantes 15 de los 16 inscritos en el proyecto piloto defendieron su TFG en plazo, con una nota
media de 8 sobre 10. En la segunda tanda de estudiantes, 7 de los 10 inscritos defendieron su TFG
con una nota media de 7,9. Pese a que la nota media es similar el porcentaje de lecturas es mucho
menor en la segunda convocatoria (70% frente al 94%). Esta diferencia podria explicarse por el distinto
perfil del estudiantado: mientras que en la primera edicion los participantes aun cursaban asignaturas
y mantenian una vinculacion activa con la universidad, en la segunda ya habian finalizado sus estudios
a falta del TFG. Este hecho sugiere que el grado de conexién con la vida académica y la rutina de
estudio podrian ser factores determinantes en la continuidad y culminacién exitosa del proyecto.

Opiniones de los estudiantes al finalizar el proyecto

Al finalizar la primera convocatoria del proyecto se realizé un focus group con los estudiantes
estructurado en varias dimensiones que se detallan a continuacion.

1. Opinién general y cumplimiento de expectativas

Las expectativas se cumplieron. Se valoré positivamente la planificacion clara, el caracter
multidisciplinar, y la motivacion que generaba el formato de juego competitivo. Se sugirié reducir el
numero de rondas (7 se percibieron como excesivas).

2. Carga de trabajo

La estructura semanal fue Util, aunque las primeras rondas coincidieron con el informe inicial, lo que
aumento la carga. El plazo final para finalizar el documento definitivo fue suficiente.

3. Tutoria y soporte

El acompafiamiento académico fue valorado por quienes lo solicitaron. El soporte técnico fue agil y
eficaz.

4. Funcionalidad del simulador

La herramienta fue considerada intuitiva y bien estructurada, mejor que otras plataformas.
5. Desarrollo de competencias transversales

Se mejoraron la gestion del tiempo, la toma de decisiones y el analisis competitivo.
6. Resultados de aprendizaje

Se consolidaron conocimientos previos y se integré la teoria en un entorno practico. Las asignaturas
mas reforzadas fueron Contabilidad y Finanzas.

8. Deficiencias percibidas
Se sugirieron mas reuniones de seguimiento y una estructura mas clara del TFG desde el principio.
9. Aspectos positivos

Se destaco la motivacion generada por la competitividad, el aprendizaje practico, la organizacién y la
integracion de conocimientos.

Opinion de los tutores

Asimismo, se celebré una reunién con los tutores al finalizar el proyecto. Estos destacaron la
importancia de justificar las decisiones mediante un analisis riguroso de la empresa y de los
competidores, en lugar de emplear enfoques mecanicistas. Sefalaron la ausencia de métodos
analiticos mas profundos, como la prevision de demanda y la elasticidad-precio, asi como la
subestimacién del impacto de la gestion de la produccion. El analisis sectorial y de pais fue insuficiente,
y la toma de decisiones podria enriquecerse con herramientas como arboles de decision para prever
resultados y ajustar estrategias.

Los tutores propusieron mejoras en la estructura del proyecto, como ampliar el tiempo entre la fijacion
de objetivos y la primera ronda, y asegurar la coherencia en el analisis documental entre rondas. Se
recomendd diferenciar mas claramente el proyecto tanto en el documento como en la exposicién oral,
y clarificar las expectativas bibliograficas. Se identificaron como areas de mejora la previsiéon de ventas
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y una mejor alineacion entre decisiones y resultados, con potencial para analisis de correlacién o
modelizacién. Aunque la gestion del tiempo por parte del alumnado fue aceptable, una mayor
orientacion y ajustes estructurales podrian mejorar el proceso de toma de decisiones y los resultados
de aprendizaje.

Proceso de evaluacion

Para evaluar cada TFG se disefid una rubrica con tres dimensiones: Contenido, Exposicion Oral y
Calidad del Documento.

- Contenido: Incluia metas para la empresa, analisis de los estados financieros iniciales, plan de
decisiones, analisis de los ciclos contables, informe global, conclusiones y alineacién con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

- Exposicion oral: Se valoraron dominio del contenido, gestion del tiempo, respuestas al tribunal
y habilidades de comunicacién oral.

- Calidad del documento: Se evaluaron el formato, las referencias y el estilo de redaccion.

Tras la primera convocatoria la ribrica fue recalibrada considerando la opinion de los miembros de los
tribunales.

5. Conclusiones

Los BSG permiten un aprendizaje experiencial practico, en el que el alumnado simula escenarios
empresariales reales, toma decisiones estratégicas y evalua los resultados a lo largo de multiples
rondas. La investigacién respalda su efectividad en el desarrollo de habilidades como la gestién, la
planificacion estratégica y la toma de decisiones. Este proyecto piloto guia al alumnado mediante ciclos
de simulacién periddicos, facilitando un proceso de aprendizaje estructurado e iterativo.

En general, el alumnado se mostré satisfecho, valorando la estructura clara, los plazos definidos y la
cobertura transversal de multiples materias. Encontraron el juego estimulante, aunque algunos
consideraron que las ultimas rondas resultaron repetitivas. La dinamica semanal ayudé a gestionar la
carga de trabajo, pero trasladar las conclusiones al documento final fue un reto. El apoyo del
profesorado fue considerado suficiente, y se valord positivamente el disefo intuitivo del simulador y su
perspectiva global del entorno empresarial.

El profesorado destaco la necesidad de que el alumnado emplee métodos de analisis mas rigurosos,
herramientas para la toma de decisiones y una mejor estructuracion del proyecto, haciendo énfasis en
la claridad de los objetivos y la coherencia entre decisiones y resultados.

Con las debidas precauciones al tratarse de un proyecto piloto, las ventajas del BSG en cuanto a su
proceso estructurado y programado han contribuido a alcanzar una tasa de rendimiento muy superior
a la habitual.

Esta iniciativa tiene el potencial de transformar la forma en que se abordan los TFG en ADE, con
posibilidades de aplicacion en otros programas académicos. Su implementacion exitosa podria dar
lugar a un modelo replicable que fomente un entorno de aprendizaje mas dinamico y colaborativo,
alineado con las demandas actuales del mercado laboral.

Los resultados del proyecto también plantean la problematica especifica de los estudiantes que sélo
tienen el TFG pendiente. Son estudiantes, o mejor, antiguos estudiantes, desvinculados de la vida
académica, inmersos en su vida profesional. Pese a que el proyecto, a priori, parecia adaptarse a sus
circunstancias, la tasa de abandono ha sido considerable. Ademas, el uso de recursos en estos
estudiantes también plantea un interrogante relevante. Uno de los indicadores de evaluacion de la
calidad de los titulos es la tasa de graduacion, definida como el porcentaje de estudiantes de una
cohorte que lee su TFG en el periodo estipulado para el grado mas 1 afio. La cuestion es evidente: las
medidas y recursos dirigidas a estos estudiantes no van a contribuir a la mejora de la tasa de graduacion
del titulo. Obviando las implicaciones de la tasa de graduacion, el proyecto muestra la necesidad de un
mayor seguimiento a estos estudiantes.
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Resumen

La educacion para el emprendimiento (EE) en la universidad es clave para formar estudiantes capaces
de adaptarse y prosperar en entornos laborales cambiantes, ya sea como emprendedores o
intraemprendedores. En este contexto, la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV) reformulé en 2024
sus competencias transversales, situando la actitud emprendedora como eje central de la nueva
competencia trasversal CT-02 “Innovacion y Creatividad”. En respuesta, se impulsé un Proyecto de
Innovacién y Mejora Educativa (PIME) que incluyd un diagnéstico sobre la presencia del
emprendimiento en las aulas. Se realizé una encuesta anénima a estudiantes de 177 asignaturas
consideradas puntos de control de dicha competencia, en la que participaron 746 alumnos. Los
resultados muestran una elevada concienciacion sobre la importancia del emprendimiento (78,1%),
aunque solo el 44,9% identificé haber trabajado esta competencia en clase. A pesar de que estas
asignaturas eran puntos de control, el 12,9% no percibié contenidos de emprendimiento. Entre las
actividades destacadas por los alumnos figuran planes de empresa, desarrollo de ideas de negocio y
trabajo con emprendedores. Asimismo, se subraya la necesidad de fortalecer su autoconfianza, contar
con referentes reales y aplicar herramientas practicas. Se concluye que, aunque los estudiantes valoran
la EE, es necesario mejorar la implementacion docente y revisar la asignacion de asignaturas para
garantizar que se desarrollen eficazmente estas competencias. El acompafamiento formativo, el
trabajo sobre casos reales y el desarrollo de habilidades como la resiliencia, la creatividad o la tolerancia
al riesgo son claves para fomentar una verdadera mentalidad emprendedora.

Palabras clave: emprendimiento, innovacién, creatividad, educacion superior, competencias.
1. Introduccién

La educacion para el emprendimiento (EE) en las instituciones de educacion superior juega un papel
fundamental en la formacion de los graduados, tanto para ser capaces de convertirse en
emprendedores independientes como para incrementar sus oportunidades en el mercado laboral. La
figura del intraemprendedor, aquel que tiene las capacidades del emprendedor dentro de las
organizaciones, aporta un valor diferencial al identificar, intuir, crear e implementar soluciones que dan
respuesta a las necesidades de la empresa. Este proceso es gradual y evolutivo, y moldea el desarrollo
de habilidades en los estudiantes, asi como su perspectiva profesional, mediante la internalizacion del
espiritu y la mentalidad emprendedora (Pan et al.,, 2024). La EE incluye habilidades practicas,
conocimiento empresarial y una actitud proactiva, necesarios para convertirse en lideres e individuos
gestores de sus vidas y carreras, capaces de adaptarse y prosperar en un entorno dinamico (Saputra
etal., 2023).

El espiritu emprendedor se entiende a la capacidad de identificar oportunidades, asumir riesgos y
emprender acciones orientadas a la creacién de valor y a la obtencion de resultados innovadores. Esto
implica una mentalidad proactiva, orientada al logro de metas y a la busqueda de soluciones creativas
a los problemas (Lazo-Fernandez et al., 2020). Una capacidad de generar y evaluar ideas de negocio,
planificar estratégicamente su implementacién que requiere una gestion financiera y comercializacion
de sus propuestas. La formacién debe basarse en pedagogias de aprendizaje activa y experimental,
con métodos de ensefanza basados en competencias, que impliquen la resolucién de problemas reales
y el desarrollo de habilidades de pensamiento de orden superior, para lograr un impacto positivo y
significativo en la mentalidad emprendedoras de los estudiantes. Una adecuada propuesta es el
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aprendizaje colaborativo con proyectos que interactien en experiencias cercanas al emprendimiento
para su desarrollo cognitivo (Ripollés & Blesa, 2024). La EE requiere el desarrollo de habilidades que
incluyen el pensamiento critico, resolucion de problemas, creatividad, gestion de riesgos, liderazgo, la
adaptabilidad, la resiliencia, proactividad (Palova, 2024), que requieren una auto-realizacion y
tolerancia al riesgo (Karki et al., 2023) y donde modelos a seguir cercanos de emprendedores inspira a
los estudiantes (Heesen, 2006).

La Univestitat Politécnica de Valéncia (UPV) integré las competencias transversales en 2014-2015
dentro de la formacion de todas sus distintas titulaciones. Inicialmente se establecieron 13 CTs, siendo
la CT-04 “Innovacién, Creatividad y Emprendimiento”. En el afio 2024, la universidad reformd su
proyecto de competencias trasversales reduciendolas a cinco CT y 20 resultados de aprendizaje, 4
resultados de aprendizaje por competencia. En el nuevo marco de CT el emprendimiento se encuentra
como resultado de aprendizaje en la competencia CT-02 “Innovacion y Creatividad”. Concretamente,
el estudiantado debera “Demostrar una actitud emprendedora en el disefio, desarrollo y ejecuciéon de
soluciones que supongan una novedad o avance en el ambito de la disciplina”. En respuesta a estas
iniciativas, se impulsé un Proyecto de Innovacion y Mejora Educativa (PIME), denominado "Propuestas
y disefio de actividades para la innovacion, creatividad y emprendimiento en el aula" (01/09/22 -
31/08/24), con el objetivo de avanzar en el disefio de actividades que de forma trasversal permitan
mejorar los resultados de aprendizaje en emprendimiento.

2. Objetivos

En este marco, una primera fase del PIME se dedicé a la elaboracién de un diagnéstico de situacion
sobre las metodologias y actividades en marcha relativas a la formacién en emprendimiento en las
aulas. A través de las guias docentes se identificaron metodologias y mecanismos de evaluacion.
También se realizaron entrevistas a profesores implicados en la CT y, en el trabajo que ahora nos
ocupa se muestran los resultados de un cuestionario al estudiantado sobre la percepciéon de su
formacién y aprendizaje en emprendimiento. El cuestionario pretende proporcionar una vision del grado
de conocimiento e implicacion del estudiantado con el emprendimiento, asi como la valoracién de su
relevancia para el futuro profesional. Ademas, pretende determinar el grado de satisfaccién del
alumnado sobre la formacion recibida. La informacién obtenida sera de utilidad para la puesta en
marcha de acciones dirigidas a la mejora de los resultados de aprendizaje.

3. Desarrollo de la innovacion

La metodologia empleada recoge la percepcion del alumnado mediante un cuestionario anénimo
dirigido a los estudiantes cursando asignaturas definidas como punto de control de la CT en las distintas
titulaciones impartidas en los 12 centros participantes durante el curso 2022-2023. Esta actividad fue
posible gracias a la implicacion de los subdirectores de emprendimiento de cada centro, en
colaboracion con el profesorado responsable de dichas asignaturas y su predisposicién a participar en
este proyecto de innovacién docente. En conjunto, el cuestionario engloba un total de 49 titulaciones
de grado y doble grado, con 177 asignaturas definidas como puntos de control de la competencia
transversal de innovacion y creatividad, todas ellas participantes en el PIME.

La competencia transversal en innovacion y creatividad forma parte del conjunto de competencias
presentes en todas las titulaciones de la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV). En cada titulacion,
la Comisién Académica del Titulo (CAT) determina las asignaturas punto de control de las distintas CT.
Estas asignaturas deberan trabajar y evaluar la o las CTs asignadas en conjunto con sus propias
competencias especificas. Cada titulacion cuenta con una o varias asignaturas punto de control de
cada CT, distribuidas a lo largo de los diferentes cursos del itinerario curricular.

La encuesta se llevd a cabo mediante un cuestionario en linea, utilizando la herramienta «Encuestas
UPV», permitiendo realizar la encuesta andnimamente entre los estudiantes matriculados en las
asignaturas. El cuestionario fue disefiado y sometido a una prueba previa con un grupo de control.
Posteriormente, se aplico a toda la muestra objetivo, una vez finalizada la docencia de las asignaturas.
La recogida de datos se realiz6 en dos fases: una primera fase, al concluir las asignaturas del primer
semestre, y una segunda, al finalizar el curso, que incluy6 tanto las asignaturas anuales como las del
segundo semestre. De las 177 asignaturas definidas como puntos de control de la CT-02, un total de
78 asignaturas se imparten durante el primer semestre, cuya docencia finaliza entre los meses de enero
y febrero, cuentan con 6.771 estudiantes matriculados. Las otras 99 asignaturas incluyen 4 de caracter
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anual y el resto corresponde al segundo semestre, cuya docencia concluye entre mayo y junio, cuentan
con un total de 7.489 estudiantes matriculados.

En la fase de encuestas, antes de su activacién, se envié un correo electronico interno a todos los
profesores responsables de las asignaturas, pidiéndoles que animaran a sus alumnos a participar en
las encuestas y recordandoles el objetivo del PIME. Posteriormente, una vez habilitados los enlaces a
las encuestas en la intranet del alumnado dentro de cada asignatura, se solicitd su participacion
mediante un correo electrénico interno. En dicho mensaje, se les informé que la encuesta era
completamente anénima y de su finalidad era contribuir a la mejora de la formacion integral que ofrece
la UPV. Unos dias antes de finalizar el periodo de recogida de encuestas, se envi6é un segundo correo
interno de recordatorio. En él, se solicitaba nuevamente la participacion del alumnado, se agradecia a
quienes ya habian participado y se reiteraba que la encuesta era completamente anénima. Ademas, se
destacaba su propésito era contribuir a la mejora de la formacién para futuras generaciones de
estudiantes.

La primera fase se realizé entre el 10 de febrero y el 10 de marzo de 2023, obteniendo respuesta de
285 estudiantes, lo que representa un 4,21 % del alumnado matriculado en esta fase. La segunda fase
se desarrolld entre el 25 de mayo y el 23 de junio de 2023, dirigida a las 99 asignaturas anuales con la
participacion de 461 estudiantes, lo que equivale al 6,16 % del alumnado correspondiente a esta fase.

4. Resultados

3.1. Andlisis cuantitativo de las respuestas obtenidas

De los encuestados, el 50,9% se identificaron como hombre y el 48,4% como mujer. Se puede observar
que el proyecto de competencias transversales de la UPV es conocido por la mayoria de los estudiantes
(93,2% de los hombres y un 92,2% de las mujeres). Sin embargo, la situacion es distinta si se trata de
identificar la competencia o competencias trasversales concretas que se trabajan (55,7% de las mujeres
y un 55,5% de los hombres). Mas aun, cuando se le pide confirmar si la competencia CT de Innovacién,
Creatividad y Emprendimiento CT04 se trabaja en la asignatura, el resultado desciende aun mas (43,9%
de los hombres y un 41,0% en el caso de las mujeres). Las respuestas han sido agrupadas por género
(Figura 1).

Fig. 1. Resultados cuantitativos por género. Fuente: Elaboracion propia

En cuanto al emprendimiento propiamente, la percepcion de los alumnos refleja que solo un 41,8% vy
un 48,2% de hombres y mujeres, respectivamente, identificaron que se habia trabajado la competencia
de emprendimiento en la asignatura. Incluso, un 12,1%-13,6% afirman que no se habian trabajado los
valores de innovacion, creatividad o emprendimiento en las asignaturas, a pesar de que estas
asignaturas son puntos de control de la competencia transversal. Si atendemos a la valoracién de la
formacién recibida en innovacién, creatividad y emprendimiento los resultados identificados por género
son los siguientes: 66,2%-62,9% consideran minimamente adecuada su aprendizaje en innovacion, un
70,1%-67,5% en creatividad y un 58,9%-60,4%. Si atendemos a la importancia que el estudiante otorga
al aprendizaje en emprendimiento, los resultados indican que lo consideran importante para su futuro
profesional un 76,3%-80,2%. Estos resultados son coincidentes con estudios realizados como el de la
Comision Europea, donde los encuestados sefialan en un 66,2%-62,9% que las habilidades en
emprendimiento son claves para acceder a un empleo o mejorar las oportunidades laborales (European
Commission, 2015). Al preguntarles si se ven emprendiendo en el futuro, el 67,1%-64,9% de los
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estudiantes respondid afirmativamente, un valor similar al 65% identificado entre universitarios del
Reino Unido que consideran la posibilidad de iniciar su propio negocio a lo largo de su vida profesional
(Santander Corporate Website, 2020).

En cuanto a las diferencias de género, se observan algunas variaciones significativas, no paramétricas
en sus medianas. En cuanto a que a la diferencia de la percepcion sobre el trabajo en emprendimiento,
mayor en las mujeres que en los hombres, los resultados son significativos (valor-p=0.037 de la prueba
W de Mann-Whitney (Wilcoxon) para un alfa=5%). Ademas, también es significativa, la mayor
importancia del emprendimiento para el futuro profesional por parte de las mujeres (valor-p=0,040). Sin
embargo, la diferencia en la que se indica que los hombres se ven emprendiendo en el futuro mas que
las mujeres (67.1%-64.9%) no es significativa, p =0.106.

3.2. Anadlisis cualitativo de las respuestas obtenidas

Con respecto a las preguntas abiertas, solo algo mas del 20% de los estudiantes encuestados
recordaba alguna actividad relacionada con el emprendimiento en la asignatura. Respecto a las
actividades recordadas se han agrupado en las siguientes 5 categorias: i) Plan de Empresa; ii)
Desarrollo de la idea de negocio o producto innovador; iii) Uso del modelo Canvas; iv) Proyectos con
emprendedores y v) Simuladores empresariales.

Cuando se les ofrecio a los estudiantes la oportunidad de proponer mejoras sobre la formacion en
emprendimiento, los estudiantes destacaron la necesidad de fortalecer la confianza en sus propias
capacidades, sefialando como elemento clave trabajar modelos de éxito, ya sea mediante charlas con
emprendedores o a través del analisis de casos practicos llevados al aula. En menor medida, también
se mencionaron herramientas de gestién del emprendimiento, como la elaboracion de planes de
negocio, el uso de simuladores o la realizacién de debates. Por otra parte, resulta relevante que algunos
estudiantes sefialaron que determinadas asignaturas no eran adecuadas para la formacion en
emprendimiento.

5. Conclusiones

A partir de las respuestas obtenidas, se observa que los alumnos estan sensibilizados con respecto a
las competencias transversales y reconocen la importancia de las habilidades emprendedoras, ya sea
con miras a emprender su propio negocio en el futuro o como herramienta para mejorar su formacion
y favorecer su desarrollo profesional. Sin embargo, a partir de sus observaciones, se destaca la
necesidad de reforzar las habilidades para la implementaciéon de propuestas emprendedoras. Los
estudiantes expresan la importancia de contar con modelos y/o situaciones con los que puedan
identificarse personalmente, lo que les permitiria ganar confianza para detectar necesidades y disefiar
soluciones viables. Asimismo, sefialan la relevancia de considerar la viabilidad de los proyectos,
adaptarse a las circunstancias, y desarrollar competencias como la resiliencia y la tolerancia al riesgo.
Se deduce que el desarrollo de estas habilidades debe integrarse en un proceso de acompanamiento
formativo, en el que se exponga a los estudiantes a situaciones complejas que fomenten el
fortalecimiento de sus capacidades personales.

Por otro lado, sigue pendiente una revision y mejora en la sistematica para la asignacion de las
asignaturas designadas como puntos de control de la competencia, con el fin de evaluar si estas son
adecuadas en cuanto a su contenido y a la preparacion del profesorado para transmitir de manera
efectiva las habilidades de emprendimiento al alumnado.
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Resumen

Este estudio analiza el papel de la Inteligencia Artificial (IA) Generativa en el ambito universitario,
centrandose en su aplicacién como herramienta de apoyo al aprendizaje activo. A través de videos
interactivos en la aplicacion “Edpuzzle”, se promovié la reflexion critica del alumnado sobre el uso de
herramientas como ChatGPT. El objetivo fue contribuir a desarrollar competencias clave como el
pensamiento critico, la ética, la creatividad y el uso responsable de la IA, integrando también la
alfabetizacion digital y la conciencia sobre la privacidad. Durante dos sesiones con expertos en IA en
la Universitat Politécnica de Valéncia, se plantearon preguntas abiertas y cerradas para valorar la
comprension del alumnado y su capacidad para identificar oportunidades, riesgos y conceptos clave
asociados a estas tecnologias. Los estudiantes reconocieron el valor de la IA para el aprendizaje, pero
también expresaron preocupaciones sobre la pérdida de habilidades humanas, la dependencia
tecnoldgica, la desinformacion, los sesgos, la saturacion de contenido y los riesgos para la privacidad.
Asimismo, manifestaron inquietud sobre su futuro laboral, destacando la necesidad de nuevas
competencias para adaptarse a un entorno cada vez mas automatizado. Las respuestas evidencian la
importancia de formar a los estudiantes en una interaccion critica, analitica y ética con la IA,
considerando sus limitaciones técnicas. Esta experiencia de aprendizaje demuestra que el uso
combinado de herramientas digitales y contenidos especializados facilita la comprensién de fenémenos
tecnoldgicos complejos, promoviendo una participacion activa y un aprendizaje significativo en la
educacion superior.

Palabras clave: Ensefianza superior, universidad, pensamiento critico, inteligencia artificial.

1. Introduccion

Lairrupcion de tecnologias emergentes como la inteligencia artificial (IA) y la transformacién digital esta
generando cambios profundos en el ambito educativo, exigiendo a los sistemas de ensefianza una
rapida adaptacion. Para afrontar estos retos y aprovechar el potencial de la IA, es clave que los
estudiantes desarrollen competencias como el pensamiento critico (PC). Como apuntan Spector y Ma
(2019), aunque el valor del PC es reconocido, rara vez se refuerza en los planes de estudio. Ante este
panorama, la educacioén superior debe avanzar hacia modelos mas activos y centrados en el estudiante.

En cuanto a su potencial, diversos estudios sefialan que herramientas como ChatGPT pueden mejorar
la eficiencia en sectores como el turismo, la tecnologia o la educacion (Dwivedi et al., 2023). Ademas,
los modelos de lenguaje a gran escala pueden enriquecer los entornos digitales educativos (Ahuja et
al.,, 2023). Sin embargo, también existen riesgos como problemas de privacidad, sesgos,
desinformacion y limitaciones técnicas (Dwivedi et al., 2023; Chaparro-Banegas et al., 2024). La
generacion de contenidos erroneos o no verificados representa un desafio importante.

Con una gestion adecuada, estos riesgos pueden transformarse en oportunidades educativas. Incluir
en la formacion competencias como la alfabetizaciéon digital, el PC y la ética tecnoldgica resulta
necesario para preparar a los estudiantes ante un entorno profesional cambiante. Este estudio,
realizado en el contexto de estudiantes de grado en la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV), se
centra en reforzar estas competencias mediante metodologias de aprendizaje activo, como ponencias
de expertos y el uso de herramientas interactivas. Estas metodologias buscan fomentar la comprension
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critica sobre el uso de la IA en la educacién, implicando activamente al alumnado. Asi, se espera
favorecer el aprendizaje eficaz y preparar a los futuros profesionales para usar estas tecnologias de
forma ética, critica y reflexiva.

2. Objetivos

El objetivo de este trabajo es analizar el papel de la IA generativa en el ambito universitario, poniendo
el foco en su uso como herramienta para fomentar el PC, la alfabetizacién digital y una actitud ética y
reflexiva antes las tecnologias emergentes. A partir de una experiencia de aprendizaje activo
desarrollada en el aula, se busca evaluar la eficacia de metodologias participativas para promover
dichas competencias entre el alumnado. El anadlisis de las respuestas estudiantiles permite identificar
percepciones, preocupaciones y oportunidades vinculadas al uso de la IA en contextos académicos,
con el fin de generar conocimiento util para el disefio de estrategias docentes adaptadas a los desafios
del entorno digital.

3. Desarrollo de la innovacion

Las actividades se desarrollan en la asignatura multidisciplinar de Economia de la Union Europea.
Concretamente, se han impartido en el segundo curso del grado en Gestiéon y Administracion Publica
de la UPV.

Se estructurd en torno a dos ponencias expertos en |A en el entorno empresarial y educativo. La primera
ponencia titulada “IA generativa: navegando hacia una era conversacional” y la segunda
“Aprovechando las capacidades de la IA para el aprendizaje y el analisis” se impartieron a través de
Microsoft Teams y se grabaron para su posterior utilizacion con fines académicos. Concretamente, se
publicaron los videos en “Edpuzzle”, herramienta que permite crear videos para la ensefianza. En esta
plataforma, se lanzan preguntas de opcién multiple o de respuesta abierta para determinar que los
estudiantes estaban realizando una escucha activa y para comprobar que asimilaban las ideas y
conceptos. Asi, los estudiantes pudieron trabajar mas en profundidad las dos ponencias interactivas
sobre la IA, afianzando asi los conocimientos tedricos.

4. Resultados

En el analisis de las respuestas de los estudiantes en Edpuzzle se seleccionaron aquellas preguntas
directamente relacionadas con los contenidos tratados en las ponencias y con los aprendizajes
esperados. En la ponencia sobre IA generativa en el ambito empresarial, por ejemplo, una de las
preguntas fue: “4Qué se entiende por ‘alucinaciones’ en los modelos de IA generativa?”. Los
estudiantes que respondieron reconocieron que se trata de la generacion de informacién falsa con
apariencia veraz. Comprender este fendmeno es necesario para promover un uso responsable de estas
herramientas, especialmente en contextos académicos. Otro bloque de preguntas abordaba el
concepto de “realidad sintética”. Los estudiantes que respondieron correctamente definieron este
fendmeno como la creacién de contenidos generados por IA que resultan indistinguibles de la realidad.
Esta comprension indica una mejora en la alfabetizacién mediatica y la conciencia digital, al mostrar
que los estudiantes son capaces de cuestionar la autenticidad de los contenidos digitales y reconocer
los riesgos de la manipulacion informativa. Este aprendizaje es clave para fomentar un uso ético,
consciente y reflexivo de estas tecnologias en el ambito académico y mas alla.

En cuanto a las preguntas de respuesta abierta, se han analizado las respuestas de los estudiantes a
la pregunta “s Qué retos enfrenta la IA generativa para los estudiantes y su futuro en el mundo laboral?”
y se han sistematizado las respuestas en cuatro categorias (Tabla 1). Las respuestas se circunscriben
al marco de las conferencias realizadas.

Tabla 1. Agrupacién de los retos relacionados con la IA en categorias

Adquisicion de nuevas . . Dependencia Transformacién del
L Pensamiento critico, .
habilidades y . . e excesiva y brecha mercado laboral y
.. f creatividad y ética . Ry
aprendizaje continuo digital automatizacién
- Habilidades tecnolégicas | - Pensamiento critico - Uso excesivo de la IA | - Automatizacion
- Nuevas competencias - Etica digital - Pérdida de - Eliminacion de empleos
- Reentrenamiento - Etica académica habilidades humanas - Cambios en el tipo de
- Capacitacién constante - Juicio ético - Desigualdad trabajo
- Reskilling - Creatividad tecnoldgica - Competencias requeridas
- Aprendizaje continuo - Innovacién
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El Grafico 1 muestra la frecuencia de los principales retos que plantea la IA generativa en el futuro
académico y profesional de los estudiantes. Destacan especialmente la preocupacion por la adquisicion
de nuevas competencias, el pensamiento critico y los efectos de la automatizacion.

De esta manera, se identifican las areas de mayor preocupacion para los estudiantes, destacando que
los retos giran en torno a la adquisicion de nuevas competencias, especialmente habilidades digitales,
PC vy creatividad. Estos resultados evidencian la necesidad de preparar a los estudiantes para un
entorno laboral donde la formacién continua y el uso critico y ético de la IA seran necesarios. Los
resultados reflejan que el alumnado es consciente de los desafios que plantea la IA generativa.

Grafico 1. Frecuencia relativa de retos relacionados con la IA generativa para los estudiantes respecto a los
retos en el ambito laboral

Adquisicion de nuevas habilidades y aprendizaje continuo [

Pensamiento critico, creatividad y ética
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6 7 8
Frecuencia
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El ultimo bloque aborda un tema importante en relacion a la privacidad: “sPor qué con el uso de la IA
generativa la sociedad se enfrenta a un problema de privacidad?” Estudiando las respuestas, se ha
elaborado la Tabla 2, agrupando los riesgos relacionados con la privacidad en el uso de la IA generativa
en cinco categorias. Esta clasificacion permite identificar con mayor claridad los principales riesgos
vinculados al uso de la |A generativa en relacion con la privacidad, facilitando el disefio de estrategias
formativas que aborden estos desafios desde una perspectiva critica.

Tabla 2. Agrupacién de los riesgos relacionados con la privacidad en el uso de la IA generativa

Falta de Desconocimiento

Uso sin

Falta de control

Suplantacion de

. . . s del
consentimiento de sobre la identidad o mal regulacion y . .
. i . funcionamiento de
datos personales informacion uso normativa clara 1a IA
- Recopilaciéon y uso | - Dificultad para - Creacion de - Necesidad de - Usuarios que no

de datos personales
sin permiso

- 1A que genera
contenido basado en
datos privados

- Informacion
sensible que puede
ser expuesta sin
autorizacion

- Generacion de
contenido falso con
apariencia de
veracidad

saber como se usan
los datos

- Problemas para
eliminar la
informacién una vez
cedida

- Falta de
transparencia en el
entrenamiento de
los modelos de IA

identidades falsas
- Uso malicioso de
los datos por
terceros

- Peligros de
filtracion de
informacion que
pueda
comprometer la
identidad

establecer
marcos
regulatorios

- Preocupacion
por el vacio legal
ante el uso de IA
- Problemas
éticos derivados
de la falta de
regulacién

prestan atencion al
tipo de informacion
que comparten

- Falta de
conciencia sobre
que se esta
compartiendo datos
con servicios de
terceros

- Uso imprudente
sin evaluar las
consecuencias

En relacion a la frecuencia de riesgos de privacidad, se observa en el Grafico 2 una alta conciencia
entre el alumnado sobre los problemas de privacidad asociados al uso de la IA generativa. La mayoria
destaca el riesgo derivado del uso de datos personales sin consentimiento y la falta de control sobre la
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informacion proporcionada. También se identifican como preocupaciones importantes la suplantacién
de identidad, la ausencia de una regulacién clara y el uso imprudente por desconocimiento. Todo ello
pone de manifiesto la necesidad de una formacion critica y ética sobre la IA.

Grafico 2. Frecuencia relativa de riesgos de privacidad asociados a la IA generativa
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Continuando con la segunda ponencia, que analiza las capacidades de la |IA en el sector educativo, se
han sefialado las preguntas de respuesta cerrada y abierta mas pertinentes para su analisis,
adecuandose también al objetivo de la innovacién. Para ello se ha realizado una clasificacion por
preguntas, tipologia, objetivo y respuestas (Tabla 3). Dicha clasificacion refleja la comprension critica
del alumnado sobre el impacto y el uso eficaz de la IA en contextos educativos.

Tabla 3. Analisis de las preguntas relacionadas con las capacidades de la IA

Pregunta Tipologia Objetivo Respuesta

Explica la relaciéon | Respuesta Fomentar el | Los alumnos coinciden en la idea de que a
entre el nivel | abierta pensamiento critico y | mayor nivel educativo, mayor avance de la IA.
educativo 'y la la capacidad de los | Los trabajos que requieren alta cualificacion
exposicion al estudiantes para | son mas vulnerables a la IA porque implican
avance de la analizar el impacto de | tareas intelectuales, analiticas o creativas, en
Inteligencia la IA en el empleo | las que esta tecnologia esta avanzando.
Artificial. segun el nivel | Segun el World Economic Forum (2023), la 1A

educativo. no solo automatiza tareas simples, sino que

también transforma el trabajo cualificado al
integrarse  en procesos de analisis,
decisiones e innovacion.

,Como se puede | Opcion Fomentar la | Respuesta “Dandole una buena instruccion y

mejorar la | multiple competencia creativa | ejemplos”.

generacion de ideas y el pensamiento

en ChatGPT? critico, al reflexionar | Es importante que los estudiantes conozcan
sobre cémo | cémo funciona la herramienta ya que no
interactuar deben fiarse de una primera respuesta sin
eficazmente con | contrastarla o perfeccionar la instruccion.
herramientas de IA
para obtener
resultados mas utiles
y originales.

5. Conclusiones

Este estudio ha permitido reflexionar sobre el papel de la IA en el ambito académico y su impacto en la
formacion universitaria. A través de metodologias de aprendizaje activo, como el uso de Edpuzzle, se
ha favorecido el desarrollo de competencias vinculadas al uso critico, ético y responsable de la IA. Los
resultados muestran que el alumnado reconoce el potencial de la IA para mejorar el aprendizaje,
desarrollar competencias y los riesgos y desafios asociados a su uso. Esta conciencia evidencia la
necesidad de formar a los estudiantes en un uso critico y ético de la IA, adquiriendo competencias que
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permitan discernir, interpretar y utilizar la 1A de forma efectiva y reflexiva. La IA debe entenderse como
un recurso complementario, no sustitutivo, del pensamiento humano. Formar al estudiantado en su uso
ético, junto con habilidades como la creatividad, la responsabilidad o el compromiso social, resulta clave
para afrontar los desafios del contexto digital actual. A partir de estos resultados, se abren nuevas
lineas de investigacion: cémo integrar la IA generativa de forma ética en el proceso educativo; qué
papel jugara en la redefinicibn de competencias clave; o como evoluciona su uso en distintas
titulaciones. También se propone disefnar programas formativos para docentes y comparar el impacto
de metodologias activas con IA. Estas iniciativas contribuiran a una educacion superior mas consciente,
adaptada y ética en la era digital.
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Resumen

La asignatura de Econometria en el grado de Administracion y Direccion de Empresas de la Universitat
Politécnica de Valéncia ha presentado histéricamente bajos niveles de motivacion y aprendizaje
significativo entre el alumnado. Para revertir esta situacion, se implement6 un Proyecto de Innovacion
y Mejora Educativa centrado en la incorporacion del método del caso como eje vertebrador de la
docencia. Esta metodologia, ampliamente utilizada en entornos formativos orientados a la toma de
decisiones, permite al alumnado enfrentarse a situaciones reales y desarrollar competencias clave
como el pensamiento critico, el trabajo colaborativo y la aplicacién practica del conocimiento. El
proyecto, de dos afios de duracion, se estructuré alrededor del disefio e implementacién de casos
practicos alineados con los contenidos de la asignatura, acompafiados de dinamicas de grupo y un
sistema de evaluacion orientado al aprendizaje por competencias. El analisis de resultados, tanto
cualitativos como cuantitativos, demostré una mejora sustancial en la percepcion de la asignatura, del
nivel de participacion del alumnado y de la distribucion de calificaciones, con una notable reduccién en
el porcentaje de suspensos. Asimismo, el grupo de discusion con el alumnado evidencié una valoracion
muy positiva del enfoque, destacando el caracter realista de las actividades y su aplicabilidad futura.
La experiencia ha contribuido significativamente al desarrollo competencial del estudiantado y presenta
un elevado potencial de transferencia a otras asignaturas de contenido estadistico del mismo o de otros
grados. Este trabajo pone de manifiesto la utilidad del método del caso como estrategia pedagdgica
transformadora en la ensefianza de materias cuantitativas.

Palabras clave: estadistica, econometria, competencias, formacion, metodologia, evaluacion, caso.

1. Introduccioén

La Econometria es una disciplina cientifica que aplica métodos estadisticos y matematicos al andlisis
de datos econdmicos, con el objetivo de dar contenido empirico a las teorias econémicas y permitir su
verificacion o refutacion (Maddala, 1996). En la Escuela Politécnica Superior de Alcoy (EPSA) de la
Universitat Politécnica de Valéncia, la asignatura de Econometria se imparte como materia obligatoria
en el grado de Administracion y Direccion de Empresas (ADE) y en los dobles grados asociados (ADE
+ Turismo y ADE + Ingenieria Informatica). La asignatura cuenta con 9 créditos ECTS, distribuidos
equitativamente entre teoria y practica, y enfatiza la aplicacion practica de métodos estadisticos y la
resolucion de problemas reales, utilizando herramientas de software de analisis estadistico.

A pesar de la relevancia transversal del analisis de datos en los entornos académicos y profesionales,
las asignaturas estadisticas son percibidas habitualmente por los estudiantes como poco utiles para
sus intereses y excesivamente complejas o abstractas (Scheaffer & Stasny, 2004; Evans, 2005). Esta
percepcion negativa, conocida en la literatura como statistics anxiety (Nesbit & Bourne, 2018), se ha
asociado a distintos factores. Entre ellos, destaca la falta de conocimiento sobre la utilidad y
aplicaciones reales de la estadistica, asi como la dificultad para comprender incluso los conceptos mas
basicos. También influyen el disefio de asignaturas centrado en la repeticién mecanica de técnicas sin
comprension profunda, el protagonismo del calculo manual frente al uso de software actual, la
utilizacion de ejercicios artificiales alejados de contextos aplicados y un enfoque docente
excesivamente tedrico, sin conexiéon con problemas reales (Chew et al., 2018; Harter & Asarta, 2022;
Cladera et al., 2021; Babalola et al., 2022).
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En este contexto, los conocimientos especificos de estadistica que los estudiantes de ADE adquirieron
tras cursar las asignaturas previas (Introduccion a la Estadistica y Métodos Estadisticos en Economia)
resultaron, en promedio, muy limitados. Esta situacién era coherente con resultados observados en
estudios internacionales, que también evidenciaron dificultades generalizadas en el aprendizaje
significativo de la estadistica (Peiré-Signes et al., 2021; Levpus€ek & Cukon, 2022; Kotecha, 2012).

Para afrontar este problema, y con el objetivo de avanzar en la contextualizacién de los contenidos y el
desarrollo de habilidades profesionales, se disefid un Proyecto de Innovacién y Mejora Educativa
(PIME) de dos afios de duraciéon (2023—-2025). Este nuevo proyecto se centré especificamente en la
implantacion del método del caso como eje metodoldgico en la asignatura de Econometria, con el fin
de reforzar el aprendizaje aplicado y la conexién entre teoria y practica en un entorno profesional
simulado.

2. Objetivos

El objetivo general de este PIME fue disefiar todas las unidades didacticas de la asignatura de
Econometria del grado de ADE (y los dobles grados asociados) de forma que cada una se organizara
en torno a uno o varios casos a resolver mediante el método del caso (De Miguel, 2006; Juan, 2011;
Fawcett, 2017; Herreid, 2007).

Para lograr este objetivo general, se establecieron los siguientes objetivos especificos:

OE1.1: Disefar y elaborar casos especificos para cada unidad didactica. El resultado esperado
es que cada unidad didactica esté estructurada alrededor de uno o varios casos, lo que mejora
la capacidad de los alumnos para trasladar la teoria a la practica en un entorno profesional y
relacionar conceptos tedricos abstractos con aplicaciones practicas.

OE1.2: Implementar dinamicas de grupo que permitan abordar los distintos casos de manera
que los estudiantes estén motivados y se fomente su participacion activa.

OE1.3: Analizar y verificar la eficacia y utilidad de cada uno de los casos implementados, asi
como su adecuacion a los objetivos de aprendizaje de cada una de las unidades didacticas de
la asignatura. Los casos deben ser considerados apropiados tanto desde el punto de vista
didactico como profesional.

OE1.4: Realizar un seguimiento del proyecto y evaluar la idoneidad del nuevo disefio de las
unidades didacticas tomando datos de resultados de evaluacion, participacién en clase,
asistencia, etc. El resultado esperado es una sustancial mejoria en la percepcion que tienen los
alumnos de la asignatura, asi como un aumento de la motivacion, de la participacion y del
aprendizaje real (profundo) alcanzado por los alumnos. Especificamente, se espera que los
resultados de evaluaciéon mejoren, la participacion en clase sea mas elevada y diversa, haya
una menor tasa de abandono de la asignatura y una mayor tasa de asistencia a clase. Estos
objetivos se alinean con las prioridades institucionales de mejora de la docencia universitaria,
la implementacion de metodologias activas y el fomento de la formacion orientada a la
adquisicion de competencias profesionales.

3. Desarrollo de la innovacion

El proyecto de innovacién tuvo una duracién de dos afos (2023-2025) y contempld un plan de trabajo
detallado con siete actividades distribuidas entre los objetivos especificos. Su desarrollo combind tareas
de preparacién antes del inicio de la docencia, implementacion durante el curso y evaluacién posterior
para asegurar un proceso de mejora continua.

Actividad 1: Revisién de contenidos de cada unidad didactica (OE1.1)

En una primera fase, se llevd a cabo una revision exhaustiva de los contenidos de todas las unidades
didacticas. Esta tarea, realizada por el profesorado responsable y los miembros del equipo docente,
tuvo como finalidad identificar los conceptos clave de cada unidad y orientar su contextualizacion en
situaciones reales. El resultado fue una serie de listados organizados por unidad, que sirvieron de base
para disefar los casos que estructurarian el nuevo enfoque metodoldgico.

Actividad 2: Redaccion de los casos sobre la base de los resultados de la actividad 1 (OE1.1)

A partir de los elementos identificados en la fase anterior, se procedi6 a la elaboracién de los casos de
estudio. Cada unidad se estructurd en torno a uno o varios casos construidos a partir de datos reales o
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simulados, cuidadosamente seleccionados para representar con fidelidad situaciones propias del
ejercicio profesional. Estos casos permitieron integrar los contenidos tedricos y practicos de forma
aplicada, y se convirtieron en el eje vertebrador de las actividades en el aula.

Actividad 3: Investigar y poner a prueba distintos tipos de dinamicas de grupo (OE1.2)

Durante esta fase se reviso la bibliografia especializada y se exploraron diversas técnicas de trabajo
en grupo con el objetivo de fomentar la participacion activa del alumnado. Se seleccionaron dindmicas
con potencial para mejorar la implicacion, el razonamiento colectivo y el aprendizaje cooperativo, que
fueron puestas a prueba en sesiones piloto con estudiantes voluntarios. Esta experimentacion previa
permitié ajustar las dinamicas antes de su implantacion general.

Actividad 4: Poner en marcha dinamicas de grupo efectivas (OE1.2)

Una vez validadas, las dinamicas se aplicaron de forma sistematica a lo largo del curso como
complemento metodolégico del método del caso. En el aula se fomentaron el debate, la toma de
decisiones en grupo y la exposicion de conclusiones. La efectividad de estas dinamicas se evalu6
mediante encuestas tras cada sesion y a través del seguimiento directo por parte del profesorado,
observandose mejoras en la implicacién y en la calidad del trabajo colectivo.

Actividad 5: Analisis critico de los casos implementados (OE1.3)

Los casos utilizados durante el curso fueron sometidos a una evaluacién critica desde mudltiples
perspectivas. Antes de su aplicacion, docentes del area y expertos externos revisaron la adecuacion
de los materiales. Durante la docencia, se recogieron valoraciones del alumnado mediante rubricas y
grupos de discusion. Esta revision cruzada aportd informacién util para mejorar la formulacion y la
adecuacion pedagdgica de los casos de cara a la segunda anualidad.

Actividad 6: Evaluacién de Resultados (OE1.4)

El seguimiento del impacto del proyecto se llevé a cabo mediante indicadores tanto cuantitativos como
cualitativos. Se analizaron las calificaciones, la asistencia, la tasa de abandono y la participacion en
clase, asi como la satisfaccion del alumnado a través de encuestas especificas. Ademas, se organizo
un grupo de discusion al final del curso con representacion estudiantil, lo que permitid recoger
valoraciones cualitativas sobre el cambio metodologico y su efecto en el aprendizaje.

Actividad 7: Mejora continua (OE1.4)

A partir de los resultados obtenidos en la primera anualidad, se inicié un proceso de mejora continua
orientado a optimizar la segunda fase del proyecto. Se revisaron los casos, se ajustaron las dinamicas
de grupo y se reestructuraron algunas sesiones para reforzar la conexidon entre competencias,
contenidos y aplicacion practica. Este enfoque iterativo de redisefio garantiza una adaptacion
progresiva del modelo docente a las necesidades reales del alumnado y a los objetivos de aprendizaje
planteados.

4. Resultados

La evaluacion del impacto del proyecto se ha abordado desde una doble perspectiva: cualitativa y
cuantitativa. Ambas dimensiones permiten valorar los efectos del cambio metodolégico tanto en la
percepcion del alumnado como en sus resultados académicos.

Analisis cualitativo: grupo de discusién

Al finalizar el curso 2023-2024, se organizé un grupo de discusion con representacion del alumnado
participante en la asignhatura, moderado por un miembro externo al equipo docente. En este espacio, el
estudiantado compartié sus valoraciones sobre el uso del método del caso como eje central de la
docencia. Los participantes destacaron de forma unanime que el enfoque basado en casos contribuyd
a una mayor implicacion en el aprendizaje, al percibir los contenidos como mas cercanos a situaciones
reales y profesionales. Valoraron positivamente el trabajo con datos auténticos, que les obligd a pensar
de forma critica, interpretar resultados en contexto y tomar decisiones justificadas. Asimismo,
manifestaron que el uso de dinamicas de grupo fomenté la colaboracion, la discusion argumentada y
el contraste de ideas, mejorando su capacidad de comunicacion y resolucion conjunta de problemas.

Entre los aspectos mas destacados se encuentran la conexion entre teoria y practica, el caracter
aplicado de las actividades, el trabajo cooperativo y la sensacion de que “la clase tenia sentido”. Como
areas de mejora, algunos estudiantes indicaron la necesidad de una mayor orientacién inicial sobre
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como afrontar un caso complejo y una mejor planificacion de los tiempos dedicados a cada tarea,
especialmente en las semanas de mayor carga académica.

Analisis cuantitativo: resultados académicos

Para evaluar el impacto del proyecto en el rendimiento académico, se compararon los resultados de la
asignatura en el curso 2023-2024 (con implantacién del método del caso) con los del curso anterior
2022-2023 (con metodologia tradicional), utilizando como referencia las calificaciones finales. Tal y
como se observa en la Figura 1, los resultados muestran una mejora significativa en la distribucion de
notas tras la implementacion del nuevo enfoque. El porcentaje de estudiantes con calificaciones de
Notable aument6 del 35.1% al 41.2%, y reaparecieron calificaciones de Sobresaliente (4.7%). Las
Matriculas de Honor aumentaron (5.9% frente al 5.2%). Al mismo tiempo, la tasa de suspensos se
redujo de forma notable del 18.2% al 7.1%. El numero de alumnos no presentados se mantuvo
constante (4.9% frente a 4.5%). En cuanto a la nota media, esta mejord desde un 6.09 en el curso
2022-2023 a un 6.81 en el curso 2023-2024. El analisis estadistico de la diferencia entre ambos afios
se realiz6 mediante el ajuste de un modelo de regresion ordinal. Los resultados del modelo mostraron
que en el curso 2023-2024 los resultados académicos experimentaron una mejora estadisticamente
significativa respecto a los del curso anterior, con un OR = 1.84 (IC 95% [1.03, 3.30], p-valor = 0.041).
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Fig. 1. Distribucion de las notas de Econometria de los alumnos presentados en los cursos 2022-2023 (curso
previo al PIME) y 2023-2024 (método del caso). Fuente: elaboracién propia

Estos datos refuerzan la hipétesis de que la incorporacién del método del caso ha favorecido no solo
una mayor motivacién y percepcion de utilidad por parte del alumnado, sino también una mejora en el
rendimiento académico y en la calidad de los aprendizajes.

5. Conclusiones

A la espera de la evaluacion y analisis de resultados correspondientes al segundo afio (curso actual),
con los resultados obtenidos podemos concluir que la implantacion del método del caso en la asignatura
de Econometria ha resultado ser una estrategia docente eficaz tanto para mejorar el aprendizaje como
para potenciar el desarrollo competencial del alumnado. La contextualizacion de los contenidos en
situaciones reales, el trabajo con datos auténticos y el enfoque activo centrado en la resolucién de
problemas han favorecido una comprensién mas profunda y mayor implicacion por parte del
estudiantado.

Los resultados del grupo de discusion muestran una percepcion claramente positiva del nuevo enfoque,
y los indicadores cuantitativos reflejan una mejora sustancial en la distribucién de calificaciones,
especialmente en los tramos superiores. Todo ello permite concluir que la innovacién ha contribuido no
solo a mejorar los resultados académicos, sino también a generar un cambio de actitud hacia la
asignatura, tradicionalmente percibida como abstracta o dificil.

La experiencia del método del caso en Econometria presenta un alto potencial de transferencia. No
solo puede ser adoptada en otras asignaturas de estadistica presentes en numerosos grados, como
Introduccion a la Estadistica, Métodos Estadisticos en Economia o Métodos Cuantitativos para la Ayuda
a la Toma de Decisiones, sino que el problema de la docencia en estadistica es comun, lo que sugiere
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un considerable impacto potencial a nivel institucional en las mas de 100 asignaturas de estadistica
que se imparten en la UPV. Este proyecto demuestra que es posible transformar la ensefianza de
asignaturas cuantitativas mediante metodologias activas que acerquen los contenidos a la realidad
profesional y contribuyan a formar profesionales mas preparados, reflexivos y competentes.
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Resumen

Esta innovacion docente aporta un nuevo enfoque de la enseianza del analisis contable, transformando
el aula en un entorno mas dindmico, combinando metodologias tradicionales y activas. En este modelo,
los alumnos aprenden realizando tareas definidas por el profesor, tanto en un entorno virtual como en
uno presencial. El objetivo ha sido combinar el trabajo en equipo y el aprendizaje cooperativo con
experiencias gamificadas (breakouts) para fomentar una mayor motivacion y creatividad de los
estudiantes.

Ha sido creado por diez profesores de cuatro universidades y se ha disefiado para la asignatura de
analisis contable de la Facultad de Administracion y Direccion de Empresas (FADE) de la UPV, con un
alcance previsto de mas de 300 alumnos.

La actividad online organiza a los estudiantes en grupos de cuatro personas, donde cada miembro
asume un rol especifico (administrador, experto en redes, experto en datos o comunicacion). Se trata
de una actividad directamente vinculada a las préacticas de la asignatura, donde los estudiantes deben
analizar empresas del sector de congelados precocinados, culminando en una decisién de inversion,
utilizando plataformas como Breakout EDU o Genially.

Palabras clave: Breakout, Gamificacion, Aprendizaje cooperativo. Educacion contable.

1. Introduccioén

La innovacion propuesta en este proyecto se ha llevado a cabo en la Facultad de Administracion y
Direccion de Empresas (FADE) de la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV), en colaboracién con
investigadores de otras universidades. Esta propuesta se enmarca en proyectos docentes mas amplios,
concretamente un PIME de la UPV titulado “Disefio y desarrollo de escape-rooms en asignaturas de
Contabilidad Financiera”, y otro de ASEPUC sobre metodologias activas y aprendizaje cooperativo en
el entorno de la docencia en contabilidad financiera.

La asignatura relacionada con el proyecto fue Analisis y Consolidacion Contable (11736; Grado en
ADE): 6 créditos, 308 estudiantes en el curso 2023/24. Los perfiles de los estudiantes afectados se
encuentran, en su mayoria, en etapas finales de su formacion, proximos a su insercion laboral.

La innovacién propuesta responde a la necesidad de mejorar la calidad de la ensefanza en asignaturas
de contabilidad financiera, caracterizadas por tener grupos muy numerosos en el Grado en ADE y tasas
de éxito fluctuantes entre el 40% y el 60%. Ademds, estas asignaturas incluyen una importante
componente practica de aula y laboratorio, lo cual demanda métodos innovadores para incrementar la
motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes.
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Esta innovacién se fundamenta en lo multiples beneficios encontrados en la literatura sobre
metodologias activas. En el ambito contable segun Benzanilla et al. (2014) y Calabor et al. (2018), la
gamificacion permite una adquisicion y practica efectiva de multiples competencias y habilidades, tanto
técnicas como no técnicas. En esta linea, los escape rooms (como juegos de accidn en equipo),
proporcionan un entorno interactivo y comprometido, donde los estudiantes resuelven puzzles y
realizan tareas colaborativas en un tiempo limitado, lo que incrementa la significatividad del aprendizaje
(Nicholson, 2015; Duggins, 2019).

En el ambito de la educacion contable, estudios como el de Calabor et al. (2018) evidencian que los
estudiantes perciben que los juegos serios contribuyen significativamente a la adquisicion de
competencias. Asimismo, Moules (2019) destaca el creciente uso de escape rooms en las aulas
universitarias como herramientas efectivas de aprendizaje.

La innovacién propuesta se justifica también por su potencial de transferencia a otras materias
contables y su utilidad practica para los estudiantes. La implementacién de esta metodologia no solo
mejora el aprendizaje tedrico y practico de los estudiantes, sino que también estrecha los vinculos entre
la universidad y las empresas, permitiendo a los alumnos enfrentarse a retos reales del mundo
empresarial.

2. Objetivos

Los objetivos del proyecto estan directamente vinculados a la mejora de los conocimientos y la
adquisicion de las competencias propias de las asignaturas de Contabilidad Financiera, mas
concretamente:

- Aplicar los procedimientos, técnicas y métodos para desarrollar el analisis financiero y
econdmico de una empresa.

- Interpretar los estados financieros.

- Realizar diagnésticos acerca de la situacion financiera y econdmica de la empresa.

- Tomar decisiones adecuadas para cada caso, de forma congruente con los diagnésticos
realizados.

- Elaborar informes econémicos y financieros.

3. Desarrollo de la innovacion

La innovacion planteada consiste en la implementacion de escape rooms y gamificacion en la
ensefanza de la asignatura de analisis contable en la Facultad de Administracion y Direccién de
Empresas (FADE) de la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV). Para ello, se han utilizado la
combinacion de varias metodologias activas (no solo la gamificacion), como son el Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP), el aprendizaje cooperativo y el Aprendizaje invertido o Flipped-Classroom.

Los escape rooms y las actividades gamificadas se disefiaron para complementar y reforzar el
contenido en la asignatura mencionada.

Escape-Room Digital de Analisis Contable.

La edicion de contenidos y recursos del escape-room digital se ha implementado a través de una pagina
web en la plataforma WIX.com (https://upvinnovacioneduca.wixsite.com/analisiscontable).

Esta pagina web sirve tanto para ofrecer todos los documentos sobre los casos a analizar, como para
facilitar los formularios (entregables) que se deberan entregar a lo largo de la actividad.
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Fig. 1. Péagina principal de la web del escape-room digital

Esta pagina web sirve para vincular también todas las herramientas tecnolégicas que permiten el
desarrollo del escape room digital (Genially, Quizziz y Wordwall). EI menu vertical superior permite la
organizacion de las diferentes etapas. En primer lugar, el apartado dedicado al equipo define los
distintos roles del equipo de consultoria, facilita documentos relevantes sobre el trabajo en equipo y
proporciona el formulario de registro de cada equipo en la actividad.

Este escape-room digital tiene entre sus objetivos elaborar informes econdémicos y financieros. En
consecuencia, mediante la pagina web en Wix.com, se proporciona a los estudiantes de formularios
especificos para cada entregable.

3 UNIVERSITAT
Al pouecics

wiia| - ICe gugie  Andlisis y direccién contable  rico e pr iadas  Entregables  Break Qut

Fig. 2. Seccion referente a los informes entregables de la web del escape-room digital

El apartado dedicado a las empresas seleccionadas proporciona abundante informacién sobre los tres
casos reales a analizar. De este modo, se facilita una descripcion sintética de cada empresa, junto a
los documentos que cada una depositan en el Registro Mercantil en el afio analizado. Ademas, para
ofrecer el contexto mas detallado posible a los estudiantes sobre cada empresa y el sector en el que
opera, se facilita un estudio monografico sobre el sector de los alimentos congelados. Por ultimo, con
el animo de ser consciente de la imagen externa que tienen las empresas analizadas se ofrecen a los
estudiantes diferentes noticias sobre ellas en distintos medios de comunicacion.

Por ultimo, finalizados los entregables exigidos, desde la pagina web en Wix se redirige los estudiantes
al Genially donde se ha implementado el Breakout que debe realizar el equipo de consultores creado.
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Fig. 3. Seccion referente al Breakout vinculado desde la web del escape-room digital.

El Genially dispone de tres grandes pruebas a superar (“‘candados” a abrir) sobre el analisis de la
liquidez, la solvencia y la rentabilidad de las empresas analizadas. Dentro de cada prueba se plantean
diferentes retos, mediante preguntas con alternativas con Genially, tipo test con Quizziz e incluso
pruebas dinamicas elaboradas con Wordwall.
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Fig. 4. Seccion referente al Breakout vinculado desde la web del escape-room digital.

Para cada prueba (candado) del Quizziz cada grupo ha de contestar mas de 20 preguntas, en distintos
formatos. Otra de las herramientas integradas ha sido Wordwall, una herramienta online que permite
a los docentes crear actividades interactivas y juegos educativos. Ofrece plantillas personalizables para
gamificar el aprendizaje, facilitando el uso tanto en aulas presenciales como virtuales. Tras cada
respuesta, se provee de la explicacidon oportuna a la pregunta. Cada acierto supone una compensacion
que permite realizar el ranking del conjunto de equipos.

Una de las empresas disponia de una situacién de liquidez general en 2017
un tanto vulnerable y la ha aumentado a lo largo del periodo analizado
hasta un nivel 6ptimo. Esta generacién de liquidez se ha basado en la venta
OUIZIZZ de inmovilizado material (naves) y no por la recurrencia de la propia
= actividad. ¢De qué empresa se trata?

1 2

Fripozo

Fig. 5. Ejemplos de funcionamiento del Quizziz (candado liquidez).
4. Resultados

Valoraciones y evidencias de los estudiantes

Los estudiantes de andlisis contable se sitian mayoritariamente entre los 21 y los 23 afios (tercer y
cuarto curso de grado mayoritariamente. También cabe sefialar que las respuestas a los cuestionarios
tienen un cierto sesgo de género, ya que las mujeres superan ligeramente el 60% de las respuestas.

Entre los estudiantes de la muestra, el 83,3% declaran haber cursado asignaturas anteriormente que
utilizaban la gamificacion para explicar contenidos y/o alcanzar competencias. Sin embargo, el
porcentaje de ellos que habian utilizado escape-rooms era mayoritario pero muy inferior (el 58,3%). Por
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otra parte, su percepcion sobre los beneficios de la gamificacidon en el aprendizaje de los estudiantes
es extremadamente positiva (6,17 de media en una escala Likert de 7 puntos), muy similar a la
percepcion de los beneficios derivados del uso de escape-rooms (6,08 de media).

Pese a esta vision extremadamente positiva, llama la atencion como antes de conocer estas
herramientas percibian como practicamente ‘neutra’ la facilidad de uso de los escape rooms (4,25 de
media en una escala Likert de 7 puntos). No obstante, esta percepcién poco positiva cambio
sensiblemente tras conocerlos (4,92 de media). Al evaluar la utilidad percibida por los estudiantes,
inicialmente calificada como casi neutra (4,25 sobre 7 en la escala Likert) antes de conocer los escape
rooms docentes, esta percepcion mejord drasticamente tras la experiencia (alcanzando una media de
5,75).

5. Conclusiones

La experiencia de innovacion educativa desarrollada en la Facultad de Administracion y Direcciéon de
Empresas (FADE) de la UPV ha puesto de manifiesto el potencial de las metodologias activas, en
particular de la gamificacion y los escape rooms, como herramientas eficaces para mejorar el
aprendizaje en asignaturas técnicas y con alto componente practico, como es el caso del Analisis
Contable.

Los resultados obtenidos reflejan una alta aceptacion por parte del alumnado, con valoraciones muy
positivas tanto de la gamificacion como del uso de escape rooms. Ademas, se observa una mejora
significativa en la percepcion de la facilidad de uso y de la utilidad de estas herramientas una vez
experimentadas en el entorno docente, lo que confirma su potencial transformador.

Desde una perspectiva pedagogica, la integracidon del aprendizaje cooperativo, el aprendizaje basado
en proyectos (ABP) y el modelo Flipped Classroom en un entorno gamificado facilita el logro de
objetivos fundamentales de la asignatura, como la interpretacion de estados financieros, el diagnéstico
economico-financiero y la elaboracion de informes contables. A su vez, ha promovido el desarrollo tanto
de competencias técnicas como transversales, aumentando la motivacién y el compromiso del
estudiantado.

Por ultimo, cabe destacar el potencial de transferibilidad de esta propuesta a otras asignaturas del area
contable, asi como su utilidad para estrechar la relacién entre universidad y empresa, ofreciendo al
alumnado una aproximacion realista y aplicada a los retos del entorno profesional.
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Resumen

Este estudio presenta parte de los resultados del Proyecto de Innovacion y Mejora Educativa bianual
“Desarrollo de las destrezas comunicativas en entornos virtuales a través de simulaciones y juegos de
rol en asignaturas de idiomas en la FADE” que durante los cursos académicos 2023-2024 y 2024-2025
han llevado a cabo las profesoras de las asignaturas de francés e inglés para fines especificos
impartidas en la Facultad de Administracion y Direccién de Empresas de la Universitat Politecnica de
Valéncia. Este proyecto nace de la constatacion del papel predominante de la comunicacion en linea
en entornos profesionales, tanto en la empresa como en la administracion publica, y de la sin embargo
evidente escasez de materiales disefiados especificamente para la mejora de las habilidades
comunicativas virtuales de nuestro estudiantado. Estas acciones de innovacion y mejora educativas se
centran, principalmente, en el uso de metodologias activas y comunicativas (especialmente,
simulaciones y juegos de rol) para promover y reforzar dichas competencias a través de tres unidades
didacticas orientadas a la preparacion de reuniones, presentaciones y entrevistas de trabajo en linea.
Estos resultados permiten no solo evaluar el estado actual de la ensefianza de destrezas comunicativas
en nuestro ambito universitario, sino también disefiar materiales especificos que faciliten la correcta
ordenacion e integracion de las competencias transversales, en concreto la dimensién competencial
“comunicacion efectiva”, en los titulos oficiales del Grado en Administracion y Direccién de Empresas
y del Grado en Gestion y Administracion Puablica.

Palabras clave: comunicacion virtual, lengua extranjera con fines especificos, metodologias activas,
francés, inglés

1. Introduccion

La innovacién docente que presentamos en este trabajo y que recoge el PIME institucional “Desarrollo
de las destrezas comunicativas en entornos virtuales a través de simulaciones y juegos de rol en
asignaturas de idiomas en la FADE” (2023-24 y 2024-25) tiene como objetivo la aplicaciéon de dichas
metodologias activas para fortalecer, dentro del proyecto institucional de competencias transversales,
la “comunicacion efectiva”, principalmente de forma oral y en situaciones de intercambio comunicativo
en linea, en el ambito profesional y empresarial en las asignaturas de francés e inglés para fines
especificos que se imparten en los grados de la Facultad de ADE de la UPV.

Desde hace tiempo, y respondiendo no solo a necesidades profesionales, sino también de intercambio
social, la comunicacion a través de los cada vez mas desarrollados y eficientes medios electrénicos en
todas las esferas de la vida cotidiana, y especialmente tras la pandemia que vivimos en 2020, ha
confirmado un papel determinante y, en ocasiones, prioritario. Ello contrasta, sin embargo, con la
escasez de materiales pedagdgicos existentes enfocados a la mejora de las destrezas comunicativas
virtuales, a pesar de la gran cantidad de herramientas de facil acceso y manejo insertadas en las
plataformas de comunicacion virtual utilizadas tanto en la empresa y administracion publica como en
contextos educativos en todos sus niveles.

Por tanto, si nuestro objetivo es la formacién integral de nuestro estudiantado para su futuro desempefio
profesional e integracién social, resulta imprescindible el disefio de estrategias que le ayuden a mejorar
sus habilidades comunicativas. El uso de metodologias activas, principalmente la simulacion y el juego
de rol, se muestran hoy en dia especialmente Utiles para facilitar la comprension y ejecucion de tareas
en equipo y la negociacion y argumentacion para la resolucion de problemas, fomentando asi el trabajo
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colaborativo y potenciando al mismo tiempo la creatividad y la imaginacion para el desarrollo de nuevas
ideas; esto conlleva una mayor motivacion y alto grado de interés entre el estudiantado y reduce
considerablemente la ansiedad que puede conllevar el uso de la palabra en una lengua no materna.
Todo ello redunda finalmente en un aprendizaje profundo y significativo (Angelini, 2016; Ekker, 2004;
Ekker & Sutherland, 2009; Ishak & Aziz, 2022; Martinez Lirola, 2022; Roussel, 2020). Pero también la
componente intercultural adquiere un lugar primordial, pues, si bien la presencialidad ya no es una
condicién necesaria o indispensable en este tipo de interacciones, la posibilidad de una mayor variedad
de interlocutores ira sin embargo en aumento (Cathro, 2022). Por tanto, hemos de centrar nuestra
formacién en el uso profesional de herramientas digitales en un contexto linglistico, y por tanto cultural,
diferente a aquel en el que se desenvuelve habitualmente nuestro estudiantado, con la garantia de que
consigan comunicarse eficazmente con interlocutores de todo el mundo.

2. Objetivos de la innovacién

El objetivo principal de este trabajo consiste en aplicar diversas metodologias activas y comunicativas
para fomentar y reforzar el desarrollo de destrezas de comunicacion oral en entornos profesionales,
tanto en francés como en inglés, concretamente en la realizacién de:

- entrevistas de trabajo virtuales, focalizando el trabajo en la elaboracion de respuestas
adecuadas, desde un punto de vista pragmalinguistico, a una bateria de preguntas
habituales en este tipo de intercambio comunicativo;

- presentaciones virtuales, remarcando el formato y la estructura de este tipo de interaccion;

- reuniones virtuales, subrayando la importancia de la organizacion y desarrollo de este tipo
de encuentros.

3. Desarrollo de la innovacion

El PIME que ha dado lugar a este trabajo se desarroll6 durante los cursos académicos 2023-2024 y
2024-2025. Sin embargo, el germen del proyecto se fragud ya durante el curso académico 2022-2023,
al constituirse el Equipo de Innovacion y Calidad Educativa “Comunicacion empresarial y profesional
en contextos virtuales (CEPCQOV)” en el marco de la convocatoria Aprendizaje + Docencia 2022 de la
UPV, con el objetivo de desarrollar las competencias transversales de la UPV, y mas concretamente,
la comunicacion efectiva, tanto de forma oral como escrita, adaptada a las caracteristicas de la situacion
y de la audiencia. Durante la primera fase del proyecto, en el curso académico 2023-2024, se llevaron
a cabo diferentes tareas con el fin de analizar y contextualizar el uso de la comunicacién virtual en
entornos de trabajo, tanto en el mundo de la empresa como de la administracién publica, y establecer
las necesidades especificas de formacién de nuestro estudiantado para este tipo de comunicacion.
Dichas tareas consistieron en la realizacidon de entrevistas con profesionales y en el pase de encuestas
al estudiantado de las asignaturas de francés e inglés de la FADE; paralelamente, se procedio6 a la
evaluacion de diferentes manuales y libros de texto publicados en los ultimos afios, asi como al analisis
y valoracion de diferentes metodologias activas y comunicativas aplicadas a la ensefianza de lenguas
para fines especificos; por ultimo, se concluyé con el disefio y creacion de tres unidades didacticas con
la herramienta de creacion de contenidos de PoliformaT, Lessons, para cada asignatura implicada en
el proyecto.

Durante la segunda fase del proyecto, en el curso 2024-2025, se procedié a la implementacion de
dichas unidades didacticas en las tres asignaturas anteriormente mencionadas, Francés para fines
académicos y profesionales B2, English for Business Communication B2, e English for Business
Communication C1, y al analisis de diferentes datos que se fueron recogiendo en el transcurso de
dichas unidades con el fin de medir el rendimiento de nuestro estudiantado, tales como los resultados
de las pruebas pragmalinglisticas previas y posteriores a cada unidad y de las actividades de
valoracion y sintesis y de expresién escrita y competencia linguistica, el pase de encuestas de opinion
al estudiantado y al profesorado, y la evaluacion de las grabaciones realizadas por el estudiantado en
cada tarea final (entrevista, presentacion, reunion) con rubricas especificas desarrolladas para este fin.

4. Resultados

En lo que respecta a las pruebas pragmalinglisticas previas y posteriores a las unidades
implementadas en las tres asignaturas, se ha observado un incremento medio ponderado de 1,05 para
la entrevista de trabajo virtual (147 participantes), -0,12 para la presentacion online (115 participantes),
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y 1,35 para la reunién virtual (89 participantes). El incremento negativo en el caso de la presentacion
en linea, aunque muy leve, puede deberse a varios factores, como la familiarizacion del estudiantado
con la realizacion de las presentaciones en general, el posible desinterés en el tema debido al factor
anterior, asi como la falta de concentracion a la hora de realizar la prueba posterior.

La evaluacion de las grabaciones de las entrevistas de trabajo, presentaciones y reuniones realizadas
por el estudiantado muestra valores medio-altos, con una nota media ponderada de 8,54, 7,57 y 8,52
respectivamente. La rubrica utilizada por el profesorado incluia items que hacian referencia a las
habilidades de comunicacién en entornos virtuales, el conocimiento de la estructura del género virtual,
la coherencia y cohesion discursiva, la comunicacion no verbal, el uso del vocabulario y fraseologia, la
correccion gramatical, la pronunciacion y fluidez en un contexto virtual, asi como la competencia digital
del estudiantado.

La encuesta de opinién realizada al acabar cada unidad arroja resultados positivos en cuanto a cuatro
aspectos a evaluar por el estudiantado utilizando una escala Likert (poco, algo, ni mucho ni poco,
bastante y mucho): 1) Las actividades realizadas en clase me han resultado Utiles para la mejora de la
comunicacién en entornos virtuales; 2) Las actividades para la mejora de la comunicacioén en entornos
virtuales son claras y estan bien organizadas; 3) Me ha resultado Util realizar las actividades para la
mejora de la comunicacion en entornos virtuales; 4) Mi grado de interés y motivacion sobre la mejora
de la comunicacion en entornos virtuales ha aumentado tras la realizacion de las actividades.

La encuesta de opinidon sobre la entrevista de trabajo fue cumplimentada por un total de 120
estudiantes. La Figura 1 muestra una alta satisfaccion del estudiantado en cuanto a la claridad, buena
organizacion y utilidad de las actividades, asi como en relacién con el aumento de interés y motivacion.

4. Aumento del interés y de la motivacion

3. Dificultad de las actividades

2. Claridad y buena organizacion de las
actividades

1. Utilidad de las actividades

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

HMpoco Malgo Mnimuchonipoco M bastante M mucho

Figura 1. Opinién del estudiantado sobre la unidad “Entrevista de trabajo virtual”

En lo que respecta a la unidad “Presentacion virtual” (Fig. 2), los resultados se asemejan a los
mostrados en la Figura 1. Un total de 84 estudiantes cumplimentaron dicha encuesta.
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3. Dificultad de las actividades

2. Claridad y buena organizacién de las
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1. Utilidad de las actividades
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Figura 2. Opinién del estudiantado sobre la unidad “Presentacion virtual”

Finalmente, la encuesta sobre la unidad "Reunion virtual” (Figura 3) fue realizada por 48 estudiantes,
un numero claramente inferior en comparacion con las otras dos encuestas. Esta disminucién en la
participacion se debio a la situacion de emergencia que afecto a la Comunidad Valenciana tras la DANA
del 29 de octubre de 2024. Destaca aqui una alta valoracion de la utilidad de las actividades y su buena
organizacion.

4. Aumento delinterés y de la motivacién

3. Dificultad de las actividades

2. Claridad y buena organizacién de las
actividades

1. Utilidad de las actividades

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% S0% 100%

Hpoco Malge Mnimuchonipoco M bastante M mucho

Figura 3. Opinién del estudiantado sobre la unidad “Reunién virtual”

Finalmente, el profesorado que habia impartido las clases utilizé una ribrica para evaluar las unidades
didacticas implementadas. Dicha rubrica hacia referencia al correcto planteamiento y formulacién de
los objetivos y su relacion con los resultados de aprendizaje, la adecuacion de los materiales elaborados
a dichos objetivos, el grado de dificultad de los contenidos y de las actividades disefiadas para su
consecuciéon o adquisicion, asi como el grado de participacion y motivacion del estudiantado en la
realizacion de las diferentes actividades. Se aplico una escala numérica de 0 a 5. Un total de seis
profesoras cumplimentaron dicha rubrica. Los resultados obtenidos se muestran en la Figura 4.
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39 Participacion y motivacion del estudiantado

Adecuacion dificultad
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3,7

Media
puntuaciéon (0-5)

Figura 4. Evaluacién de los materiales y su aplicacién en clase por el profesorado

Tal y como se muestra en la Figura 4, el profesorado ha evaluado las unidades de forma positiva
destacando la adecuacion del grado de dificultad y la participacién y motivacion del estudiantado por
encima de los otros dos elementos.

5. Conclusiones

Este proyecto, alineado con la dimensién competencial transversal “Comunicacion efectiva” del
proyecto institucional de la UPV, ha demostrado un impacto positivo en la adquisicion y mejora de
destrezas comunicativas virtuales en el ambito profesional, si bien la generalizacion del uso de la IA en
la preparacion y correccion de entrevistas, presentaciones y reuniones nos ha alertado sobre la
necesidad de valorar la gestualidad natural y la expresion facial y la importancia del contacto visual con
el interlocutor y del uso comunicativo de la mirada como rasgos distintivos de un eficaz intercambio
comunicativo. Como aspectos también a mejorar en cuanto a las unidades didacticas implementadas,
se ha destacado la necesidad de ajustar con mayor precision los contenidos a la duracién concreta de
cada sesion.

Todas estas reflexiones nos han conducido a elaborar un manual de buenas practicas para el desarrollo
de estas destrezas comunicativas virtuales profesionales que recogera, por una parte, la importancia
de la simulacion de contextos profesionales auténticos y, por otra, el fomento de la conciencia
intercultural y del registro de lengua en funcién del contexto de interlocucion; obviamente, se hara
especial hincapié en la integracién de competencias no solo comunicativas sino también digitales y en
la formacion en habilidades paralinglisticas y no verbales, todo ello en base al trabajo colaborativo y a
tareas auténticas que desarrollaran la autoevaluacién y coevaluacion entre pares y la reflexion critica
acerca del propio proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Resumen

La ensefianza de la macroeconomia en el Grado en Administracion y Direccion de Empresas (ADE)
representa un reto significativo, debido a la complejidad conceptual y al caracter abstracto de muchos
de sus contenidos. Con el objetivo de mejorar la comprensién de los estudiantes y fomentar su
participacion, se presenta Poli[Macro], un software educativo desarrollado en Python, disefiado para
simular modelos macroeconémicos y visualizar dinamicamente el impacto de distintas variables
economicas. Esta herramienta forma parte de una propuesta de innovacién docente en las asignaturas
de Macroeconomia | y Il de la Universitat Politécnica de Valéncia.

El desarrollo del proyecto se estructura en varias fases: analisis de necesidades, disefio y programacion
del software, implementacion en aula, evaluacion educativa y elaboraciéon de materiales de apoyo. Su
aplicacion busca fortalecer competencias transversales como la toma de decisiones, la innovacion, el
trabajo en equipo y la comunicacién efectiva.

Los resultados esperados incluyen una mejora en el rendimiento académico, mayor motivacion
estudiantil, y la posibilidad de extender el uso del software a otras titulaciones. En definitiva, Poli[Macro]
constituye una propuesta alineada con las estrategias de digitalizacion educativa y representa un
avance significativo hacia una ensefianza universitaria mas interactiva, practica y orientada al
aprendizaje autbnomo.

Palabras clave: Macroeconomia; Innovacion docente; Python; Competencias transversales;
Herramientas interactivas; Modelos econémicos.

1. Introduccion

El aprendizaje de la macroeconomia representa un reto significativo para los estudiantes del segundo
curso del Grado en Administracion y Direccion de Empresas (ADE). Este campo requiere la
comprensién de conceptos complejos y abstractos, como el producto interior bruto (PIB), la inflacion, el
desempleo, el equilibrio general, el consumo agregado, entre otros (Dornbusch et al., 2014). A menudo,
los métodos tradicionales de ensefianza basados en clases tedricas y ejercicios estaticos en papel no
logran captar el interés de los alumnos ni facilitar una comprension profunda y aplicada.

Con el auge de las tecnologias educativas y su impacto posterior en el mercado laboral (Cappelli, 2015;
Oliver et al., 2000) se presenta la oportunidad de desarrollar herramientas interactivas que dinamicen
el aprendizaje y promuevan la participacion de los estudiantes. En este contexto, se propone el disefo
y desarrollo de un software educativo de macroeconomia implementado en Python, que permita a los
alumnos simular modelos macroecondémicos, visualizar datos econémicos y comprender la dinamica
de los principales indicadores econémicos mediante un enfoque practico.

Este proyecto se alinea también con el programa de competencias transversales promovido por la
Universitat Politécnica de Valéncia, que busca desarrollar habilidades generales clave en sus
estudiantes
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2. Objetivos del Proyecto

En el marco de la asignatura de Macroeconomia | y Il, el profesorado de la asignatura plantea el
desarrollo de Poli[Macro], un software educativo que pretende ofrecer a los estudiantes la posibilidad
de analizar de forma interactiva los principales modelos y conceptos macroeconémicos y que implica
los siguientes objetivos:

- Desarrollar una herramienta interactiva en Python que facilite la comprension de los conceptos
fundamentales de la macroeconomia.

- Integrar modelos macroeconémicos clasicos y modernos (IS-LM, modelo DA-OA, modelo del
ciclo econdmico, etc.) en simulaciones visuales y manipulables.

- Permitir el analisis de escenarios macroecondmicos reales mediante el uso de datos
actualizados y bases de datos econdmicas publicas (como Banco Mundial, INE).

- Fomentar el aprendizaje activo, el pensamiento critico y la toma de decisiones econdmicas
basada en evidencias, puesto que ademas responsabilidad y toma de decisiones es la
competencia transversal asignada a la asignatura de macroeconomia ll.

3. Desarrollo de la Innovacion

La presente innovacion se plantea para los estudiantes de las asignaturas de Macroeconomia | y Il que
tienen una matricula de mas de 300 estudiante en cada una de las asignaturas. Dichas asignaturas se
imparten en segundo curso del Grado de ADE UPV en los cuatrimestres A y B respectivamente.

Metodologia

La metodologia del desarrollo del proyecto se dividira en varias fases:

FASE 1: ANALISIS DE LAS NECESIDADES EDUCATIVAS

Revision de los contenidos curriculares del segundo curso de ADE en
asignaturas de macroeconomia.

FASE 2: DISENO DEL SOFTWARE

Arquitectura modular basada en Python.

Interfaz de usuario amigable con biblioteca PyQt.
Visualizaciones interactivas mediante Matplotlibes educativas

FASE 3: DESARROLLO DEL PROGRAMA v
Implementacién de modelos econémicos clasicos.
Integracion con APIs de datos econdmicos.

Compatibilidad multiplataforma: accesible desde distintos sistemas
operativos (Windows, MacOS).

Programacién de escenarios simulados y ejercicios practicos.

FASE 4: ELABORACION DE MATERIALES ~
Manuales de uso para estudiantes y docentes.
Recursos didacticos complementarios.

FASE 5: EVALUACION EDUCATIVA
Recoleccién de feedback cualitativo y cuantitativo v
Revisiéon y mejora iterativa del software.

Caracteristicas del Software

Se adjunta la Figura 1 en la que se observa la portada del programa PoliMacro donde se recogen las
diferentes practicas.
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A Inicio () AcercaDe X configuracién

Bienvenid@ a PoliMacro: el Software Educativo de Macroeconomia

En PoliMacro,encontraras una serie de practicas disefiadas para ayudarte a comprender los conceptos clave de la macroeconomia
de manera interactiva.En cada practica encontraras documentacion y simulaciones para fortalecer tus conocimientos.

poli [ Macro ]

4 iSelecciona una préctica del men( para empezar! 4

PoliMacro 1: Contabilidad Nacional de Espafia d |c

PoliMacro 2: Consumo,renta y gasto: Modelo del multiplicador Unidad de Andiisis Econdmico

» PoliMacro 3: Modelo IS | LM en una economia cerrada

PoliMacro 4: Modelo IS | LM en una economia abierta /\Dt Breccnas

» PoliMacro 5: Modelo Demanda y Oferta Agregada en una economia cerrada

Figura 1: Portada Programa Poli[Macro]

En relacion con las unidades de Poli[Macro] se distinguen temas en los que se puede observar la
evolucién de las series temporales de la economia espanola de la Contabilidad Nacional, como se
observa en la Figura 2, donde ademas de ver la evolucion de las variables se pueden generar nuevas
series a partir de operaciones matematicas y también se puede observar graficamente la
representacion en el tiempo de las variables disponibles y generadas y también la creacion de graficos
que relacionan 2 variables en el tiempo.

Gréfico de Lineas  GraficoXY  Configuracién

Contabilidad Nacional de Espafia
A € > PpQ=Ew

Series disponibles 4 Previsualizacion:
Cotizaciones sociales a cargo de los empleadores Afio Serie
Excedente de explotacién bruto y Renta mixta bruta Evoluciéon Temporal - Series de la Economia Espafiola

1995  460.588
Exportaciones de bienes y servicios
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Figura 2: Ejemplo de practica de Contabilidad Nacional

Todas las unidades de Poli[Macro] referidas a modelos macroeconémicos estan estructuradas en dos
partes fundamentales que facilitan un aprendizaje completo y dinamico:

1. Parte tedrica: En cada unidad se incluye una seccion tedrica que presenta de manera clara y
concisa los conceptos clave del tema en cuestion. Esta parte proporciona la base conceptual
necesaria para comprender los modelos macroecondmicos especificos que se trabajan en
cada unidad. Los estudiantes encontraran una explicacién detallada de los fundamentos
tedricos, las formulas y los conceptos que rigen el funcionamiento del modelo, con ejemplos
ilustrativos que les permitiran conectar la teoria con la realidad econdémica.
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En la Figura 3 se puede ver un ejemplo de la parte tedrica de PolifMacro], en la que observa como el
alumno va pasando pantallas para seguir los contenidos del tema.

W3 Lecein  [1) interactiva %X Configuracién

El Modelo IS/LM en una economia cerrada

* En este tema se profundiza en la interrelacion de los mercados de dinero y de bienes. El tipo de
interés (i), junto con la renta (Y), es ahora endégeno. El modelo de la interaccién parte de las
curvas IS y LM.

* La curva IS representa los posibles pares i e Y compatibles con el equilibrio en el mercado de
bienes y servicios. La curva LM representa las combinaciones de ambas variables compatibles con
el equilibrio en el mercado monetario. La interseccién de estas dos curvas representa el equilibrio
conjunto en ambos mercados.

+ El modelo IS / LM se usa también en este capitulo para mostrar los efectos de las politicas fiscal
y monetaria sobre la demanda agregada de la economia,

Unidad de Andlisis
Econémico

Anterior | 1731 [ Siguiente

Figura 3: Ejemplo de Parte teérica de Poli[Macro]

Parte interactiva: La segunda seccion es una parte interactiva en la que los estudiantes pueden
poner en practica los conocimientos adquiridos. En esta parte se presentan las variables y
parametros del modelo correspondiente a cada unidad, permitiendo a los estudiantes modificar
sus valores segun diferentes escenarios. Esta interaccion no solo permite ajustar variables de
forma personalizada, sino que también facilita un analisis inmediato de los efectos de dichos
cambios. Las variaciones se reflejan de manera instantanea tanto en los resultados
cuantitativos como en las representaciones graficas. En la Figura 4 se incluye como ejemplo la
parte interactiva de la unidad de Poli[Macro].

Cuantitativamente, los estudiantes podran observar como cada modificacion impacta en las variables
del modelo y graficamente, los resultados se plasman visualmente en diagramas claros y precisos, que
representan las interacciones entre las variables y muestran los cambios dinamicos en el equilibrio
macroecondmico.
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Figura 4: Modelo interactivo de Poli[Macro].
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Esta combinacion de teoria e interaccion permite a los estudiantes no solo comprender los modelos
desde un punto de vista estatico, sino también experimentar de manera activa cdmo las politicas
econdmicas y las decisiones estratégicas afectan el funcionamiento de una economia en tiempo real.
Al modificar parametros como el nivel de impuestos, el gasto publico o la propensién marginal a
consumir, los estudiantes obtienen una visién mas profunda y practica de los efectos macroeconémicos,
tanto a corto como a largo plazo. Ademas, la estructura interactiva fomenta el aprendizaje auténomo y
experimental, ya que permite a los estudiantes explorar diferentes escenarios y reflexionar sobre los
resultados obtenidos, lo que contribuye a un mayor entendimiento y retenciéon de los conceptos
macroecondmicos.

4. Resultados

Se facilita el acceso a PoliiMacro] a todos los estudiantes matriculados en la asignatura a través de la
plataforma Poliformat, donde se encuentra también una guia de instalacién y un manual de uso
detallado para asegurar su correcta implementacién en cada uno de los sistemas operativos. Este
software serd utilizado durante todas las sesiones de practicas de laboratorio, y se anima a los
estudiantes a que complementen su estudio personal con esta herramienta para fortalecer sus
competencias en el analisis macroecondmico. De esta forma se espera:

- Mejora en el rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de macroeconomia.

- Incremento del interés y la participacion en las clases.

- Mayor comprension de los mecanismos y relaciones macroeconémicas.

- Reduccion de la tasa de abandono o suspenso en la asignatura.

- Adopcion del software por parte de otros programas o facultades.

- Fortalecimiento de la competencia transversal de responsabilidad y toma de decisiones, al
permitir a los estudiantes experimentar con escenarios econémicos donde deben actuar de
forma autonoma y fundamentada. A través de simulaciones realistas, los alumnos deberan
interpretar informacién compleja, evaluar opciones y actuar de manera auténoma en contextos
econdmicos inciertos. El software promueve la capacidad de asumir decisiones fundamentadas
y reflexionar sobre sus consecuencias.

5. Conclusiones

La propuesta de un software educativo interactivo de macroeconomia en Python representa una
apuesta por la innovacion educativa en el ambito universitario. Permitira a los estudiantes adquirir
competencias analiticas, técnicas y criticas en un entorno practico y motivador, adaptado a las
necesidades del mundo actual. Asimismo, se alinea con las estrategias de digitalizacién educativa y
mejora de la calidad docente.

El uso de Poli[Macro] en las clases es de gran valor pedagdgico, ya que facilita la comprension de
conceptos abstractos a través de un entorno digital, dinamico y visual. Las simulaciones permiten
experimentar con distintas variables y observar sus efectos en tiempo real sobre la economia, lo cual
resulta especialmente util para estudiantes que buscan aplicar la teoria econémica a escenarios
practicos.

Por lo tanto, su uso complementa el contenido tedrico presentado en clase y ofrece a los estudiantes
una herramienta adicional para fortalecer sus competencias en el analisis macroeconémico.

Este proyecto tiene el potencial de convertirse en una herramienta de referencia para la ensefianza de
la macroeconomia en el Grado en ADE y, eventualmente, en otras titulaciones afines.
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