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1. RESUMEN: Este trabajo presenta una experiencia innovadora de aprendizaje en el
ambito de la asignatura de “Administracion de empresas” dentro del Grado de
Administracion de Empresas y Gestion de la Innovaciéon que se imparte en la Escuela
Universitaria del Maresme-UPF en el TecnoCampus-Matar6. La experiencia se
concreta en la introduccion de diferentes dinamicas y herramientas de aprendizaje
innovadoras: el Visual Thinking, el Storyboarding y un Puppet Show para visualizar,
conceptualizar y evaluar los conocimientos adquiridos en las sesiones teoricas de la

asignatura.

2. ABSTRACT: This paper presents an innovative learning experience during the subject
“Business Administration” as part of the Degree in Business Administration and
Innovation Management, thaught at the Escuela Universitaria del Maresme-UPF in
TecnoCampus-Matard. This experience focused in the introduction of different

dynamics and innovative learning tools: the Visual Thinking, Storyboarding and a
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Puppet Show with the main aim to visualize, conceptualize and evaluate the knowledge

acquired during the theoretical sessions of the course.

3. PALABRAS CLAVE: Pensamiento visual, Guién visual, Teatro de marionetas,
innovacion docente, aprendizaje. / KEYWORDS: Visual thinking, Storyboard, Puppet

show, teaching innovation, learning
4. DESARROLLO
a) Objetivos

El objetivo de este trabajo es presentar el disefio e implementacion de una experiencia de
aprendizaje innovadora en una asignatura de los estudios universitarios de la Escuela
Universitaria del Maresme-UPF, basada en la aplicacion de tres técnicas: el Visual

Thinking, el Storyboard 'y el Puppet Show.

En el entorno del Parque Cientifico del TecnoCampus de Mataré (TCM) donde coexisten
tres centros universitarios, empresas y la administracién publica se ha creado un laboratorio
para la Innovacion denominado InnoLLAB, el cual ha constituido el eje central para el
desarrollo de esta experiencia de aprendizaje. El InnoLLAB, dentro del TCM es un espacio
disefiado para la colaboracién creativa que pretende, entre otros, conectar universidad y
empresa. Destaca por el colorido del mobiliario que invita a ser creativo y a sentirse en un
entorno amigable y confortable, por la flexibilidad que se logra gracias a que el mobiliario
dispone de ruedas y en su mayoria es apilable, y a la existencia de diferentes ambientes en
una misma area: zona de entrada, zona de cocina, zona de escenario y proyeccion, zona de
prototipaje, zona “jardin interior” de inspiracion y zona de co-creacidon, permitiendo
experimentar con distintos formatos de actividades y de distribucion del aula segin las
necesidades de cada sesion. Por ultimo, es un privilegio contar con abundante luz que
incrementa los niveles de energia para el trabajo en equipo, la generacion de ideas y un

estado de animo positivo.
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A primera vista, es un espacio diferente: pero no sélo por su colorido, sino también porque
los trabajos estan expuestos, hay post its en la zona de cafeteria, hay maquetas, es un
laboratorio de creatividad. Es un espacio que permite interactividad, en el que uno se puede
mover libremente, trabajar disfrutando, crear con una taza de café en la mano, un lugar para
sentirse a gusto, un lugar donde poder permanecer mas del tiempo obligatorio, donde
disfrutar con el aprendizaje, donde poder compartir y en el que sentirse como en casa. No
obstante, aunque en una Universidad se disponga de un espacio “diferente” al aula
tradicional, el reto consiste en crear nuevos formatos de aprendizaje con una estructura

horizontal, rizomadtica y abierta a lo inesperado.

Toda la experiencia de innovacion docente que se presenta en esta comunicacion, desde la
fase de analisis de la situacion hasta la fase de implementacion, se ha llevado a cabo en el
InnoLAB del TCM con el fin de aprovechar este espacio para llevar a cabo nuevos

formatos de aprendizaje mas horizontales e interactivos.
b) Descripcion del trabajo
Antecedentes

El distanciamiento entre los profesores y los estudiantes se estd incrementando en el
contexto actual, no sélo por la diferencia generacional, sino por la irrupcion de las nuevas
tecnologias en nuestra vida cotidiana. Con esta preocupacion latente y la inquietud de
varios profesores de los centros universitarios del Tecnocampus Matard, en el curso
académico 2012-13 se llevo a cabo un Workshop de Innovacion docente: “Designing the
learning Experience” (Disenando la experiencia de aprendizaje) con el fin de explorar y co-
crear propuestas de nuevas metodologias que permitieran que las dindmicas de la clases
fuesen mucho mas interactivas, bidireccionales y significativas. Esta actividad fue
fundamentada en la metodologia Design Thinking la cual permitié la interaccion entre

profesores y estudiantes para el disefio de las nuevas metodologias.
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Los profesores se convirtieron en disefiadores emprendedores, a lo largo de 4 sesiones de 4
horas, en las que participaron en actividades creativas, de analisis y de reflexion colectivas.
A este workshop se invitd asimismo a un grupo de estudiantes del TCM, los cuales no so6lo
indicaron la necesidad de sentirse con un mayor protagonismo en clase, sino también
manifestaron el deseo de tener la oportunidad de aprender a través del juego, introduciendo
dindmicas del gaming y del learning by doing (aprender haciendo) que fomentan la
autoexpresion, el trabajo en equipo, las habilidades de comunicaciéon en publico, asi como
la implicacion en la transformacion del entorno de aprendizaje. Por su parte el equipo de
docentes manifesto el interés de incorporar nuevas dinamicas y asumir el riesgo de salir de

su zona de confort con el fin de generar nuevas experiencias de aprendizaje.

Siguiendo las distintas fases de la metodologia Design Thinking, facilitada por Alexandra
Etel, los profesores disefiaron nuevas experiencias de aprendizaje de forma conjunta con

otros profesores y con sus estudiantes.

Durante la realizacion del workshop se crearon diferentes grupos de trabajo, todos ellos
formados por profesores y estudiantes. En las fases de andlisis de la situacion actual,
exploracion de alternativas e ideacion de soluciones se trabajo con la herramienta “Mapa
de la empatia”. El objetivo de la primera fase fue identificar las fortalezas y debilidades del
entorno de ensefanza-aprendizaje en la docencia universitaria del TCM, tanto desde el
punto de vista de los profesores como de los estudiantes. Asimismo, la segunda y tercera
fases sirvieron para explorar posibles alternativas e idear soluciones a partir de los

resultados obtenidos en la primera fase.

En la fase de prototipado y co-creacion entre profesores y estudiantes cada grupo hizo
propuestas especificas para ser aplicadas en diferentes asignaturas concretas de los Grados
universitarios del TCM. La experiencia que se presenta en esta comunicacion es el
resultado de la aplicacion de la propuesta de uno de esos grupos en el que participo la

profesora Dolors Celma, teniendo asi la oportunidad de explorar de forma conjunta con sus
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alumnos qué se podria hacer para que su asignatura de “Administraciéon de Empresas” fuese

una experiencia didactica innovadora y participativa.

La ultima fase del proceso de Design Thinking es la fase de implementacion, la cual
supone para el profesor afrontar el reto de llevar a la practica la solucién propuesta por su

equipo de trabajo para la nueva experiencia de aprendizaje.
El Reto

En este caso, la profesora del TCM, Dolors Celma, durante el curso 2013-14, propuso a sus
estudiantes dentro de la asignatura de Administracion de Empresas el reto de preparar
todas las fases necesarias para la administracion y puesta en practica de un proyecto

empresarial.

El proyecto a realizar consistio en trabajar todo el proceso para la creacion y administracion
de una Fiesta universitaria en el TCM, a la que se denomin6 TECNOFARRA, con el
objetivo de llevar a la practica los conceptos trabajados en la asignatura (planificacion,

organizacion, direccion y control empresarial).

La aplicacion de las nuevas metodologias docentes en el ambito de la asignatura se
concretd en unir esfuerzos entre la profesora Dolors Celma y la facilitadora de creatividad e
innovacion Alexandra Etel, para la introduccion de diferentes dindmicas y herramientas de
aprendizaje innovadoras: el Visual Thinking, el Storyboarding y un Puppet Show para
visualizar, conceptualizar y evaluar la realizacion de la fiesta y de los conocimientos
adquiridos en las sesiones tedricas. Se cred una experiencia de aprendizaje innovadora por
su interactividad y la implicacion de los estudiantes en la creacion de contenido y proceso

de evaluacion.

Los estudiantes tuvieron que visualizar, guionizar y represantar la gestion de la fiesta
universitaria en tres momentos concretos: a) fase de preparacion; b) fase de desarrollo de la

actividad y c) fase de post-actividad.
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En cada una de las fases, los alumnos tenian unos roles y responsabilidades asignadas,

mediante los cuales ponian en practica las competencias de la asignatura:

Planificacion: los alumnos hacen una anélisis previo del entorno y deciden como y

cuando tendra lugar la fiesta universitaria.

— Organizacion: organizan y disefian todas las actividades previas a la fiesta asi como

las que tendran lugar durante y después de la realizacion de la fiesta.

— Direccion: llevan a cabo reuniones para decidir qué roles va desempenar cada uno

de ellos en la realizacion del proyecto.

— Control: establecen las variables clave de la actividad para hacer un correcto
seguimiento antes, durante y después de la realizaciéon de la fiesta. Esta parte
incorpora también el control econdmico-financiero de la actividad, puesto que uno

de los requisitos previos es que la actividad tenia que ser rentable.
La realizacion de las dinamicas

La profesora Dolors Celma y la facilitadora Alexandra Etel aportaron visiones
complementarias para ofrecer a los estudiantes un nuevo formato pedagogico, pasando del
formato en el que el profesor habla y los alumnos toman apuntes a un formato mas
dindmico donde los alumnos, reunidos en grupo en el InnoLLAB, crean el contenido y
generan escenarios de futuro de como llevar a la practica los conocimientos teodricos
adquiridos, con el fin de disefiar e implementar un proyecto empresarial, en este caso, una

fiesta universitaria.

Las sesiones de trabajo se dividieron en dos etapas, llevadas a cabo todas ellas en el

InnoLAB para aprovechar las ventajas del espacio:

a. STORYBOARD: Creacién de un guion visual
b. PUPPET SHOW: Representacion y puesta en escena
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A) El Storyboard

En esta experiencia, los estudiantes fueron invitados a organizarse segun sus grupos de
trabajo habituales y a sentarse en las diferentes mesas de trabajo del InnoLAB.
Seguidamente, a cada grupo se le entrego6 el material de trabajo: Hojas de gran formato (A3
y Al), rotuladores de colores, lapices y celo. Tras una breve introduccion indicando las

actividades a realizar, se abrid paso a la fase practica.

Como el Visual Thinking abarca desde la utilizacion de imagenes, simbolos, dibujos y
textos cortos para agilizar la comprension de un tema, hasta la creacion de contenido media,

se propuso a los estudiantes experimentar con la dindmica del dibujo.

El Storyboarding es la accion de crear un guidn visual. En el contexto de la Asignatura de
“Administraciéon de Empresas” y con el reto de disefar una representacion para ejemplificar
la puesta en marcha de la actividad “Tecnofarra”, se plante6 la realizacion de un guion

visual dibujado. Para el desarrollo del Storyboarding se definieron los siguientes puntos:

a. Las fases a representar : a) fase de preparacion b) fase de desarrollo de la actividad

y b) la fase de post-actividad

b. Las necesidades de contenido, solicitando concretar las responsabilidades de los
miembros del equipo en la organizacion de la actividad, identificando roles,
motivaciones, asi como las personas de apoyo en cada una de las situaciones, las
capacidades de gestion de los recursos y negociacion con proveedores, definiendo
posibles fuentes de financiacion, asi como la obtencién de beneficios mediante la

realizacion del proyecto.

c. El formato de la plantilla: 6 casillas por hoja y en tamafo Al, con espacio paa

escribir los didlogos en la parte inferior

d. Tiempo de trabajo de 1,5 horas.
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e. La valoracién del trabajo realizado en el aula y la respectiva entrega del guion

visual refinado al finalizar la actividad.
B) El Puppet Show o teatro de marionetas

Con las marionetas podemos contar una historia. Para la actividad “Tecnofarra” se quiso
dar la oportunidad a los estudiantes de convertirse en los protagonistas de su propio
aprendizaje, ofreciéndoles la alternativa de transmitir sus conocimientos en un medio de
expresion creativo como una representacion teatral en miniatura. De este modo, como los
estudiantes estaban escondidos detrds del escenario y hablaban mediante los titeres,
pudieron sentirse libres de manifestar sentimientos e ideas, posiblemente reprimidos o

inexpresados en otros formatos.

Concluyendo con la fase de trabajo en el InnoLAB, los estudiantes iniciaron la creacion de
los prototipos de las marionetas, la escenografia (segin las medidas del teatro dadas en
clase) y los didlogos, con la libertad de ultimar todos los detalles por su cuenta antes de la
representacion del Puppet Show. Esta etapa acabo con la representacion del Puppet Show, y
tuvimos la oportunidad de ver la puesta en escena de los temas analizados en la asignatura:
Planificacion, Organizacion, Direccion y Control, asi como Roles y Competencias en los
procesos de gestion. Para las representaciones, se cred una distribucion tipo auditorio con
un teatro de marionetas al frente, creando un ambiente ameno lleno de expectacion para la

puesta en escena de cada uno de los proyectos empresariales de la “Tecnofarra”.

La dindmica consistio en una intervencion durante 10 minutos de cada uno de los 13 grupos
que se habian creado, mientras los compaiieros y profesoras evaluaron la actividad segiin

diferentes criterios, ademas de realizar otras observaciones pertinentes.
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Evaluacion colectiva de la experiencia de aprendizaje mediante el Storyboard y

el Puppet Show

Para las evaluaciones de las dindmicas llevadas a cabo mediante el Storyboard y el Puppet
Show trabajamos con una ficha con dos apartados, que sirvid para realizar una evaluacion
colectiva por parte de los profesores y por parte de los propios estudiantes que evaluaban a
sus iguales (ver anexo 1). Ademas, se evalu6 por una parte la puesta en escena de cada uno
de los proyectos y, por otra parte, la utilidad de las nuevas técnicas de “Storyboard” y

“Puppet Show” para el desarrollo de los proyectos:

Los resultados mas relevantes que se obtuvieron después de la evaluacion de la aplicacion
de estas nuevas formas de aprendizaje mediante el Visual Thinking, Storyboarding y

Puppet Show fueron los siguientes:
APARTADO 1: EVALUACION DE LOS PROYECTOS

El proyecto empresarial de la “Tecnofarra” se evalu6 mediante dos notas. Una fue la nota
de la memoria escrita del proyecto presentado y la otra nota fue la nota correspondiente a la
puesta en escena del proyecto mediante la aplicacion del “Storyboarding” y “Puppet Show”
(utilizando los criterios especificados anteriormente en el apartado 1 del anexo presentado

al final del documento). Los resultados obtenidos fueron los siguientes:
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Nota de Ila memoria | Nota de la puesta en escena de la
escrita  del  proyecto | “Tecnofarra” mediante el
“Tecnofarra” “Storyboarding” 'y “Puppet Show”
(evaluada  por  profesores y
compaiieros)
GRUPO 1 8,6 9
GRUPO 2 8,8 9
GRUPO 3 8 5
GRUPO 4 7,7 8
GRUPO 5 7,3 9
GRUPO 6 6,4 6
GRUPO 7 7,5 8,5
GRUPO 8 10 8,5
GRUPO 9 4,5 7,5
GRUPO 10 8 6,5
GRUPO 11 8,6 8
GRUPO 12 8 8
GRUPO 13 8,6 8

De estos resultados se pueden extraer diferentes conclusiones:

— 6de los 13 grupos (46%) tuvieron una nota superior en las actividades de puesta en
escena del proyecto por encima de la nota obtenida en la memoria escrita
presentada. De ello se puede deducir que las actividades realizadas mediante el
“Storyboarding” y “Puppet Show” les permitieron representar y hacer llegar mejor

el resultado de aprendizaje que la memoria escrita que presentaron paralelamente.

- en 4 de los grupos (31%) la nota de puesta en escena fue inferior a la nota de la
memoria, lo que indica que, a pesar de haber realizado una buena memoria (en la
mayoria de los casos) no fueron capaces de convencer lo suficiente cuando llevaron

a cabo la puesta en escena.

— en 3 grupos (23%) se obtuvieron los mismos resultados en términos de nota.
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APARTADO 2: EVALUACION DE LA APLICACION DEL “STORYBOARDING” Y
“PUPPET SHOW”

- De los 80 estudiantes que participaron en la dindmica, un 68% consideraron que la
dindmica les ayud6 (valoraciones entre A y C) a poner en practica los roles y
actividades necesarias para el desarrollo de la actividad y asimismo a mejorar sus
habilidades sociales en el trabajo en grupo. De, ellos un 25% consideraron de media
que la ayuda fue muy importante (valoracién con una A). Solo un 10% considerd
que no les habia ayudado en nada a poner en précticas los roles y actividades y

mejorar sus habilidades sociales.
¢) Resultados y/o conclusiones

Utilizar el Visual Thinking en la asignatura de Administracion de Empresas fue una
oportunidad para que los estudiantes experimentaran con nuevos formatos de comunicacion
y entrenaran habilidades multidisciplinares, ademds de potenciar las capacidades de
autoexpresion, sintesis y transmision de ideas de forma sencilla y efectiva, asi como las de

comunicacion y empatia.

La herramienta Storyboarding permiti6 disefar una situacion concreta, asi como la
oportunidad de visualizar escenarios de futuro. La parte mas compleja fue la dificultad del
dibujo y poner en practica la habilidad de concretar situaciones determinadas para crear una

historia.

El Puppet show ofrecid la oportunidad de aprender a través del juego, incentivar la
imaginacion, entrenar las capacidades de comunicacidn, interpretacion y dar vida a la

actividad “Tecnofarra” que habian estado preparando.
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Reflexiones sobre Puntos fuertes y débiles de la experiencia de aplicacion del

“Storyboarding” y “Puppet Show” en la asignatura de “Administracion de Empresas”

del Grado de Administracion d empresas y gestion de la innovacion”

Puntos fuertes

Y

2)

3)

4)
5)
6)
7)
8)

9)

La transdisciplinaridad, gracias a la introduccioén de actividades plasticas, en un

entorno caracterizado por actividades de analisis l6gico.

Participacion en formatos de trabajo donde los estudiantes son responsables de crear
y exponer contenido, lo que mejora su motivacion a la hora de trabajar los

contenidos de la asignatura.

Oportunidad para desarrollar y comunicar ideas a través de medios distintos a los

habituales.

La creacion colaborativa de situaciones.

Experimentacion con el learning by doing.

La interaccion con otros de forma eficaz y distendida.

Aprendizaje de nuevas técnicas para la planificacion y control de situaciones.
Mayor implicacion de los estudiantes en el proceso de evaluacion.

El disefio de escenarios de futuro en los que los conceptos tedricos son llevados a la

practica.

Puntos débiles y areas de mejora

Y

Falta de puesta en valor de su aplicacién y mayor utilizacion en el entorno no sélo
de esta asignatura sino de todo el Grado de Administracion de Empresas
(especialmente, teniendo en cuenta la formacion en gestion de empresas

innovadoras que se imparte en este grado).
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2) A pesar de que un alto porcentaje de los estudiantes consideré que las actividades
del “Storyboarding” y “Puppet Show” les ayud6 a poner en practica los roles y
actividades necesarias para el desarrollo de la actividad y asimismo a mejorar sus
habilidades sociales en el trabajo en grupo, los estudiantes encuentran estas

actividades poco relevantes en el entorno académico por su caracter ladico.

3) Falta de tiempo de reflexion grupal sobre los aprendizajes colectivos e individuales

de la experiencia vivida y mejora de la forma de evaluar las actividades.

4) Tiempo escaso de preparacion de las actividades para conseguir mejores resultados,
tanto en el funcionamiento de las actividades como en los resultados del

aprendizaje.

5) Integracion en el proceso de desarrollo de la asignatura, de manera que las
actividades tengan un peso mayor (tanto en nota como en tiempo de dedicacion) en

el funcionamiento de la asignatura.
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ANEXO 1: Plantilla de evaluacion colectiva de la experiencia de aprendizaje mediante
el Storyboard y el Puppet Show

APARTADO 1: Valoracion de cada uno de los proyectos (por parte
de los profesores y los compaferos de clase) mediante la puesta en A= muy bien
escena F= muy mal
Escenografia A|B|C D E F
Representacion de las actividades A|B|C D E F
Representacion de los roles A|B|C| D E F
Claridad de las ideas A|B|C| D E F
Didlogo A|B|C| D E F
Capacidad de conviccion A|B|C| D E F
Implicacion de los miembros del equipo en la actividad A|B|C| D E F
APARTADO 2: Evaluacion por parte de los estudiantes de las A= mucho
actividades Storyboarding y Puppet F=nada
Utilidad para poner en practica roles y actividades
Han ayudado a concretar mejor las actividades de vuestro
proyecto A|B|C D E F
Han ayudado a concretar vuestros roles en el desarrollo del
proyecto A| B | C D E F
Utilidad para mejorar habilidades sociales
Han ayudado a crear consenso A|B|C | D E F
Han ayudado a mejorar la comunicacion del grupo A|B|C| D E F
Han ayuda a trabajar de forma mas distendida A|B|C| D E F
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