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Resumen. El desarrollo de competencias en el marco de la educacion superior es un
elemento fundamental. Basado en los lineamientos internacionales y especificos
establecidos por la Unién Europea, la Universidad Europea de Madrid (UEM) ha sido
una de las primeras instituciones en implantar el desarrollo de competencias en el aula
asi como también la medicion de las mismas (Baena, et al.; 2011). El presente trabajo
se plantea en el marco de la Teoria del Aprendizaje Experimental, para la evaluacion
del desarrollo de competencias a través de la implantacion de nuevas tecnologias y el
acercamiento a las profesiones en el aula. Se tomara una muestra dentro de la Facultad
de Ciencias Sociales de 50 alumnos, quienes seran sometidos a una simulacion de una
situacion relacionada con su futura profesion. La misma sera grabada y difundida, a
través del uso de videocast y software de grabacion de video y edicion. Se evalla el
impacto de dicha experiencia en alumno, su conocimiento y desarrollo de
competencias; estableciendo las nuevas tecnologias como una herramienta para ser
utilizada en el futuro, como un elemento clave en el desarrollo de competencias.
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1. INTRODUCCION

A finales del siglo XX con la popularizacién del uso de internet en el aula y en
combinacion con la ensefianza tradicional, la educacion y el modelo Universitario han
sufrido cambios. Con la inclusién de las nuevas tecnologias, es posible aumentar la
calidad de la ensefianza y mejorar el aprendizaje de los alumnos. La Teoria del
Aprendizaje Experimental (Experiential Learning Theory) determina que la
experimentacion es un factor decisivo para desarrollar el aprendizaje de los individuos.

En estudios previos se ha demostrado que el aprendizaje puede ser potenciado mediante
el uso de simuladores y distintos software que recrean situaciones reales (experiencias)
con las que los alumnos se encontraran en el desarrollo de distintas profesiones y
carreras; asi como también de qué manera se potencia el aprendizaje mediante el uso de
nuevas tecnologias por parte de la docencia (Ashwin, 2006; Chester et. al, 2011;
Fernandez et. al, 2009; Lin & Lee, 2009; Long & Edwards, 2010; Lonn & Teasley,
2010; McGarr, 2009; Walls et. al, 2010; Polack-Wahl, 2010). Esto se debe a que en
muchas ocasiones, los estudiantes comprenden conceptos tedricos pero desconocen
como sera su aplicacion préactica; o bien puede ocurrir que no comprendan el concepto
tedrico en tanto y en cuanto no se ejemplifique su uso en la vida real.
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El uso de redes sociales esta ampliamente difundido en el marco de las relaciones
interpersonales, tanto formales como informales (Facebook, Tuenti, Linkedin, Google+,
Youtube, iTunes, etc.). A pesar de ello, ain resulta incierta su aplicacion para otras
areas, como por ejemplo el desarrollo de conocimientos o competencias. El objetivo de
éste trabajo es especificamente contribuir a conocer el efecto que pueden tener en el
aumento de competencias desarrolladas al realizar la actividad, en relacion a las
desarrolladas mediante otras actividades tradicionales (estudio de caso, aprendizaje
basado en problemas, explicaciones tedricas y su consecuente aplicacion practica, etc.).

2. REVISION DE LITERATURA

Existen maltiples teorias que delimitan cdmo ha de llevarse a cabo la planificacion de
actividades, cursos, etc. incorporados al proceso de aprendizaje. Algunas, como las
teorias cognitivas (cognitive learning theories), basan sus premisas en la cognicion
como factor predominante sobre la afiliacion. Otras, como las teorias del aprendizaje
por comportamiento (behavioral learning theories), las cuales niegan la existencia de
una influencia directa entre la experiencia (subjetiva) y el proceso de aprendizaje de una
persona.

Por el contrario, la Teoria del Aprendizaje Experimental (Experiential Learning Theory
— ELT- en inglés) enfatiza el rol central que tiene la experimentacion en el proceso de
aprendizaje de una persona. Es en ésta teoria que el presente trabajo desarrollara sus
bases, revision de literatura, hipotesis, metodologia y conclusiones. Si bien no se
especifica en la Teoria el tipo de actividades experimentales que se han de desarrollar,
se considera que el objeto de estudio en el presente trabajo tiene relacion directa con la
experimentacion por parte de los alumnos, su desarrollo competencial y proceso de
aprendizaje.

La Teoria del Aprendizaje Experimental (o T.A.E.) tiene sus origenes intelectuales en
los procesos experimentales de Dewey, Lewin y Piaget. Segun identifica Kolb (1984),
la TAE se centra concretamente en la combinacién entre el pragmatismo filosofico de
Dewey, la psicologia social de Lewin y la genética epistemoldgica sobre el proceso de
desarrollo cognitivo de Piaget; los cuales forman una perspectiva Unica en cuanto
concierne al desarrollo de una personay su proceso de aprendizaje.

Kolb fue uno de los difusores de ésta teoria, quién define el aprendizaje como “(...) el
proceso mediante el cual el conocimiento se crea a través de la transformacion de
experiencias. El conocimiento resulta de la combinacion entre comprender vy
transformar una experiencia (...)” (Kolb, 1984, p.41). En este contexto, la T.A.E. define
dos tipos de experimentacion que dan lugar al conocimiento: Experiencia Concreta
(C.E.), Conceptualizacion en Abstracto (C.A.) y otros dos modelos que relacionan de
qué manera se transforma la experiencia: Observacion con Reflexion (O.R.) y
Experimentacion Activa (E.A.).

En el grafico 1 se puede apreciar de qué manera se interrelacionan los tipos de
experimentacion y las formas de transformar la experiencia para asimilar el
conocimiento; construyendo asi un ciclo que define el proceso de aprendizaje (Kolb et.
al, 2000). Las experiencias concretas son las bases para la observacion con una
posterior reflexion de los hechos. Esta reflexion es asimilada por la persona y separada
en distintos conceptos abstractos, los cuales seran Utiles para determinar futuras
implicaciones en acciones o0 situaciones similares. Dichas implicaciones pueden
testearse de manera activa, sirviendo asi como una plataforma para la creacion de
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nuevas experiencias. De este modo, existe un proceso continuo de experimentacion y
una percepcion (y asimilacion) continua de dichas experiencias.
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Activa (EA)
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Gréfico 1: Experiencias como base para el aprendizaje y desarrollo.
Fuente: Elaboracién propia basado en Kolb (1984)

La Teoria del Aprendizaje Experimental determina que muchos individuos perciben
nuevos conceptos 0 conocimientos a traveés de experiencias concretas, tangibles, con
elementos y cualidades del mundo real, confiando en los propios sentidos y realizando
una inmersion por completo en una realidad concreta. Otras personas perciben o
adquieren esos nuevos conocimientos mediante una representacion simbdlica o
Conceptualizacion en Abstracto. De este modo, estos individuos en lugar de utilizar una
“sensacion” como guia o base para percibir o adquirir conocimientos, usan la
representacion simbolica o Conceptualizacion en Abstracto (Kolb et. al, 2000)..

Asimismo, al transformar o procesar la informacion que derivamos de una experiencia,
algunos individuos tienden a comenzar a actuar y evaluar sus resultados a medida que
implementan distintos conceptos; mientras que otros esperan a observar las acciones
que realizan los primeros y reflexionar sobre las consecuencias. De este modo, en el
proceso de aprendizaje los “observadores” favoreceran la Observacion con Reflexion al
momento de enfrentarse con una experiencia; mientras que los “actores” favoreceran la
Experimentacion Activa ante la misma situacion.

Las distintas etapas descriptas previamente y recogidas en el grafico 1 se evidencian en
distinto grado dependiendo del individuo; dependiendo de la personalidad, de su
educacion previa, su especializacion, carrera profesional, situacion personal y
competencias transversales (adaptativas) previamente desarrolladas. En funcién a estos
factores, existiran distintos comportamientos ante una nueva experiencia, tal y como se
menciono anteriormente.

Si bien existen estudios que analizan el aprendizaje derivado de experiencias que los
alumnos tienen al aprender mediante la aplicacion de nuevas tecnologias a la docencia,
como profesores dando clases magistrales a través de podcast (grabaciones difundidas a
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través de la red) o aprendizaje on-line, entre otros (Ashwin, 2006; Chester et. al, 2011,
Fernandez et. al, 2009; Lin & Lee, 2009; Long & Edwards, 2010; Lonn & Teasley,
2010; McGarr, 2009; Walls et. al, 2010; Polack-Wahl, 2010); queda aun por determinar
si los alumnos aumentan su aprendizaje en cuanto a competencias transversales al
utilizar ellos activamente las nuevas tecnologias como experiencia, en lugar de tener
una experiencia “pasiva’”.

3. DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD

El presente trabajo se basara en la Teoria del Aprendizaje Experimental, utilizando las
nuevas tecnologias para la Informaciéon y la Comunicacion. El objetivo del estudio
consiste en crear una experiencia real para los alumnos de la Facultad de Ciencias
Sociales de la Universidad Europea de Madrid. Dicha experiencia esta basada en las
situaciones reales a las cuales se enfrentaran los estudiantes en sus vidas profesionales
una vez concluida la carrera. De esta manera los alumnos podran evaluar en base a sus
conocimientos previos como han de aplicarlos en una situacion real; a la vez que se
derivaran nuevas conclusiones y conocimientos de la propia experiencia.

Como valor afiadido, la experiencia involucrara elementos de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion, también conocidos como Herramientas Web 2.0.
Concretamente, se tratard de un videocasting, que se define como la grabacion de un
video utilizando herramientas informaticas, el cual serd posteriormente editado y
publicado en un medio masivo de comunicacién. En este caso, los alumnos utilizaran
youtube como medio para difundir el videocasting.

Los alumnos tendran que resolver una situacién de la vida real en el marco de su
titulacion y el area de conocimiento a tratar. Los estudiantes evaluados pertenecen a las
siguientes titulaciones: Grado en marketing, Grado en Direccién y Creacion de
Empresas; Grado en Finanzas, Doble titulo en Ingenieria Industrial y Licenciatura en
Administracion y Direccion de Empresas e Ingenieria Industrial.

Los grupos de alumnos evaluados provienen de distintas titulaciones; la actividad se ha
basado en dos asignaturas concretas: Gestion de la Innovacién y Direccion Comercial,
para contar con informacion méas amplia sobre la transversalidad de la actividad,
basdndose en la premisa que las competencias a desarrollar son también de caracter
transversal y por tanto deberian poder promoverse mediante situaciones similares en
contextos diversos. En el caso de la asignatura Gestion de la Innovacion, el objetivo de
la actividad era mostrar una reunion de directivos de una empresa en la cual tuvieran
que tomar decisiones sobre su patrimonio intangible, es decir su Propiedad Intelectual y
la proteccion de la misma.

En el caso de la asignatura Direccion Comercial el objetivo de la actividad era que
determinaran mediante la realizacion de un plan estratégico de marketing como
incorporar un videocasting les permite desarrollar mejor determinadas competencias.
Los alumnos a la hora de presentar el plan de marketing de las diferentes empresas
seleccionadas, incorporaron en su presentacion un videocasting sobre la
comercializacion de los productos.

El objetivo del trabajo es evaluar el desarrollo de competencias en base a una actividad
que involucra Herramientas 2.0 y comparar dicho desarrollo con las actividades
“tradicionales”. En base a ello, no se determina necesario una participacion equitativa,
en todas las funciones y aspectos todos los alumnos integrantes del grupo. Esto se debe
a las premisas de la Teoria del Aprendizaje experimental que entiende que dentro de un
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conjunto de individuos, es posible crear experiencias y actividades que engloben el
desarrollo de todos ellos, dando la posibilidad que cada uno actie de la manera mas
conveniente a su juicio.

La situacion de cada alumno frente a la actividad dependera de los factores descriptos
previamente, asi como también su percepcion, observacién y resultados derivados de la
experiencia. La colaboracion entre personas con distintas preferencias a la hora de
experimentar, promoverd un desarrollo cognitivo superior, ya que al compartir
experiencias, observaciones, reflexiones, etc., es posible aumentar el aprendizaje
derivado de una misma experiencia, comparado con solamente obtener las conclusiones
personales.

De las competencias transversales identificadas previamente para las carreras de la
Facultad de Ciencias Sociales y en concreto las competencias identificadas dentro de los
programas de las distintas asignaturas de las carreras impartidas en la UEM; se
evaluaran las siguientes: adaptacion a nuevas situaciones; creatividad; analizar, integrar
y evaluar la informacion procedente del entorno juridico y socio-econémico; capacidad
de analisis del entorno empresarial; habilidades comunicativas; trabajo en equipo; y
conocimientos de informaética relativos al &mbito de estudio.

Dicha eleccion se ha basado en los elementos identificados por Secanella (2011) como
claves para el desarrollo profesional e insercion en el mundo profesional actual; el cual
incluye un alto componente de herramientas tecnoldgicas y en particular redes sociales.
Todo ello contribuye a la formacién de un alumno con un perfil orientado hacia la
profesion, la internacionalidad y un elevado potencial de desarrollo.

4. METODOLOGIA

Para verificar la consecucion de los objetivos fijados en este trabajo (elaborar una
actividad docente que favoreciese el desarrollo de determinadas competencias en el
alumnado), se repartid un cuestionario entre los estudiantes que participaron en el
proyecto antes de iniciarlo y después de haberlo finalizado (inicio y final del curso
académico, respectivamente). En dicho cuestionario se les solicitaba que evaluasen del
1 (muy bajo) al 5 (muy alto) su opinidn acerca del modo en que habian desarrollado las
siguientes competencias a lo largo de sus estudios universitarios:

1. Adaptacion a nuevas situaciones.
2. Creatividad

3. Analizar, integrar y evaluar la informacién procedente del entorno juridico y
socio-economico.

4. Capacidad de andlisis del entorno empresarial.
5. Habilidades comunicativas.
6. Trabajo en equipo.

7. Conocimientos de informatica relativos al ambito de estudio.

Tal y como se ha expuesto, el cuestionario se reparti6 al inicio y al final de la actividad
descrita en este trabajo. Para aumentar la tasa de respuesta y garantizar la veracidad de
la informacion recogida, el anonimato fue garantizado en ambos casos. Los datos
obtenidos fueron analizados de dos formas diferentes. En primer lugar, a partir de la
comparacion de los estadisticos descriptivos (méaximo, minimo, media y desviacion
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tipica) obtenidos en ambas muestras: antes y después de su participacion en el proyecto.
Seguidamente, siguiendo el ejemplo de Baena y Padilla (2012), se llevé a cabo un
analisis t-Student para muestras relacionadas. El intervalo de confianza seleccionado
para el contraste por pares fue del 95%. Los resultados se recogen en la siguiente
seccion.

5. RESULTADOS

Los profesores responsables de la direccién y supervision de los alumnos implicados en
esta actividad pudieron comprobar los excelentes resultados obtenidos. En concreto, tal
y como se recoge en la Tabla 1, antes de la actividad descrita en este trabajo mas de la
mitad de los alumnos encuestados consideraban que a lo largo de sus estudios
universitarios no habian participado en suficientes actividades que les permitiese
desarrollar las competencias incluidas en el cuestionario. No obstante, dicha opinion se
vio modificada tras su participacion en la actividad descrita en este trabajo.

Variables Media Desviacién tipica Error tipico de la media
Adaptacion 3,625 0,719 0,180
Adaptacion2 4,000 0,894 0,224
Creatividad 3,688 0,946 0,237
Creatividad?2 4,063 0,929 0,232
Analizar 3,438 1,031 0,258
Analizar2 3,813 1,109 0,277
Identificar 3,125 0,719 0,180
Indentificar2 3,938 0,929 0,232
Internacional 3,313 1,078 0,270
Internacional2 3,813 0,750 0,188
Habilidades 3,750 0,577 0,144
Habilidades2 4,438 0,629 0,157
Equipo 4,000 0,632 0,158
Equipo2 4,313 0,704 0,176
Informatica 3,625 1,147 0,287
Informatica2 3,938 0,929 0,232

Tabla 1: Estadisticos descriptivos antes y después de participar en la actividad

Junto al analisis de estadisticos descriptivos, los autores realizaron un contraste de
medias relacionadas t-student para comprobar si las diferencias observadas antes y
después de realizar la actividad descrita en este trabajo eran estadisticamente
significativas. Tal y como se recoge en la Tabla 2, el intervalo de confianza
seleccionado para el contraste por pares fue del 95%.
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Las diferencias observadas todos los pares (antes y después de realizar la actividad)
fueron estadisticamente significativas, lo que nos permite afirmar que los objetivos
planteados fueron alcanzados.

95% Intervalo de
confianza para la
diferencia t- grados de | Significatividad
Inferior Superior | student | libertad (bilateral)
Par 1 Adaptac!on- -0,758 0,008 -2,087 15 0,054
Adaptacion2
Par 2 | Creatividad - | g 759 0,008 | -2,087 15 0,054
Creatividad?2
Par 3 Anal!zar- -0,758 0,008 -2,087 15 0,054
Analizar2
Par 4 | Identificar - -1,212 -0,413 | -4,333 15 0,001
Indentificar2
Par5 | Internacional - | g 977 -0,023 -2,236 15 0,041
Internacional2
Par 6 | Habilidades - -1,008 -0,367 -4,568 15 0,000
Habilidades2
Par 7 | Equipo - -0,568 -0,057 -2,611 15 0,020
Equipo2
Par 8 | Informatica - -0,633 0,008 -2,076 15 0,055
Informatica2

Tabla 2: Resultados de la prueba de muestras relacionadas
6. CONCLUSIONES

El presente trabajo se plantea en el marco de la Teoria del Aprendizaje
Experimental, para la evaluacion del desarrollo de competencias a través de la
implantacion de nuevas tecnologias y el acercamiento a las profesiones en el aula.
En base al muestreo de 50 alumnos dentro de la Facultad de Ciencias Sociales que
han realizado una simulacion de una situacion relacionada con su futura profesion;
los resultados han demostrado que las competencias evaluadas se ven potenciadas en
cuanto a su desarrollo respecta, a traves de la experiencia realizada.

En el marco de la Teoria del Aprendizaje Experimental; las experiencias concretas,
tangibles, con elementos y cualidades del mundo real, enlazadas con las nuevas
tecnologias y redes sociales que forman parte ya del mundo profesional; contribuyen
a desarrollar mas efectivamente las competencias transversales relacionadas dentro
de nuestros alumnos. En este contexto, nuestro estudio comprueba que los alumnos
del area de Ciencias Sociales e Ingenieria al realizar la experiencia de videocasting
mejoran en el desarrollo de la adaptacion a nuevas situaciones; creatividad; analizar,
integrar y evaluar la informacion procedente del entorno juridico y socio-
econdmico; capacidad de analisis del entorno empresarial, habilidades
comunicativas; trabajo en equipo; y conocimientos de informatica relativos al
ambito de estudio.
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Todos los items que han sido objeto de estudio se han visto significativamente
incrementados, por lo que las acciones relacionadas con las nuevas tecnologias como
herramienta para ser utilizada en tanto en el ambito académico como en el futuro
profesional, son un elemento clave en el desarrollo de competencias.

Teniendo en cuenta que se trata del desarrollo de competencias transversales se estima
apropiado aplicar la misma actividad en otros campos, titulaciones, facultades y areas
de conocimiento. Queda por lo tanto por analizar el efecto que la experiencia de
videocasting puede tener sobre alumnos que estudien en otras disciplinas y areas de
conocimiento.
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