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Resumen

En el presente articulo se describe el proyecto de innovacién docente SIMULACRE, financiado por el Vicerrectorado
de Investigacion e Innovacion de la Universitat Oberta de Catalunya (UOC) en la convocatoria anual APLICA 2011.
Dicho proyecto se centra en el disefio, el desarrollo, la implementacién y la evaluacion de una nueva metodologia
de aprendizaje practico en entornos virtuales o de e-learning.

En la primera parte del articulo se introducen las particularidades del modelo educativo asi como las distintas
experiencias de practicas en entornos e-learning existentes en la UOC. En la segunda parte del articulo se expone
una nueva propuesta de practicas llamada SIMULACRE, modelo que combina la teoria de los juegos de simulacion,
el problem solving y el aprendizaje cooperativo. Se explicitan las competencias curriculares que van a desarrollarse,
las fases de docencia en las que se ha dividido su desarrollo y los nuevos materiales para este modelo de practicas.

En la dUltima parte de este articulo se expone el proceso evaluativo que tuvo lugar después de la primera imple-
mentacion del modelo en las aulas de la asignatura de practicas del master universitario de Gestién cultural. Para
dicha evaluacion se planted un analisis en funcién de los objetivos de SIMULACRE, asi como en base a la evaluacion
competencial de los alumnos.

Los resultados indican que SIMULACRE es una propuesta docente que permite desarrollar practicas de forma no
presencial, ofrece la posibilidad de tener contacto directo con los profesionales, asi como de trabajar en equipo y
ejercer la toma de decisiones. También se ha demostrado que es un modelo que permite a los estudiantes adquirir
satisfactoriamente competencias relacionadas con la resolucion de problemas, la toma de decisiones y el analisis
critico. El articulo llega a la conclusion de que SIMULACRE es una propuesta valida para acceder a desarrollar prac-
ticas en entornos virtuales.
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SIMULACRE: A proposal for practical training in e learning environments

Abstract

This article describes an educational innovation project called SIMULACRE, funded by the Office of the Vice President for
Research and Innovation at the Universitat Oberta de Catalunya (Open University of Catalonia, UOC) through a grant
awarded under APLICA 2011. This project focuses on the design, development, implementation and evaluation of a new
methodology for practical training in e-learning environments.

The first part of the article gives an introduction to the features of the UOC’s educational model and to the various
experiences of practical training in e-learning environments within the university. The second part presents a new proposal
for practical training called SIMULACRE, which is based on a model that combines the theory of simulation games,
problem-solving and cooperative learning. This part specifies the curricular competencies to be developed, the teaching
stages into which their development is divided, and the new educational resources that this practical training model
requires.

The last part of this article presents the evaluation process done after the first implementation of the model in the
practical subject seminars of the UOC master's degree in Cultural Management in 2011. This evaluation had a two-
pronged analysis, first of the SIMULACRE objectives, and second of the students’ competency acquisition.

The results indicate that SIMULACRE is an educational proposal that allows practical training to be done online and
offers the possibility of having direct contact with professionals, of team working and of decision making. They also show
that it is a model that enables students to satisfactorily acquire competencies relating to problem-solving, decision-
making and critical analysis. The article concludes that SIMULACRE is a valid proposal for gaining access to and doing

practical training in e-learning environments.
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1. Introduccion. La Universitat Oberta de Catalunya
y los modelos de practicas existentes en entornos e-learning

El proyecto de innovacién docente SIMULACRE' propone un nuevo modelo de aprendizaje de practicas para cur-
sos de postgrado en entornos e-learning, un proyecto cuyo origen surge de la dificultad inherente que plantean
las asignaturas de practicas en un entorno virtual. Este problema adquiere especial relevancia en aquellos masteres
con un claro perfil profesionalizador, como es el caso del maéster universitario de Gestion cultural que ofrecen
conjuntamente la Universitat Oberta de Catalunya (UOC), la Universidad de Girona (UdG) y la Universidad de las
Islas Baleares (UIB).

La UOC desarrolla su modelo docente (Guitert, 2005; Santacana, 2006) a través del uso de las tecnologias de
la informacién y la comunicacion (TIC), un modelo basado en la asincronfa, es decir, los estudiantes y el profesor
del aula no comparten ni el tiempo ni el espacio fisico de un aula convencional. En este modelo de ensefianza, el
estudiante es el centro de la formacién (Duart y Sangra, 2000), mientras que el docente es la persona que le acom-
pafa en el proceso de aprendizaje, en vez de ser el transmisor del conocimiento, como ocurre en la universidad
presencial.

También es importante tener en cuenta que el estudiante de la UOC tiene un perfil especifico (Carnoy, 2012)
que lo diferencia sustancialmente de los estudiantes de universidades presenciales. Suelen ser personas mayores
de 30 afios, profesionales, con estudios previos universitarios y con responsabilidades familiares. Se ha identificado
que en muchos casos, para los estudiantes de la UOC, una de las principales razones para matricularse nuevamente
en una universidad suele ser la promocion laboral y/o personal, por lo que tienen un alto grado de exigencia, tanto
en relacion con la calidad de los estudios que realizan como consigo mismos.

Dadas las caracteristicas del modelo educativo que tiene la UOC, la aplicacion préctica de ciertos contenidos de
aprendizaje, como por ejemplo las précticas profesionalizadoras, puede resultar compleja.

Desde el &mbito universitario se han realizado varios estudios sobre la integracién de las practicas en el curricu-
lum universitario, con el fin de lograr un perfil profesional adecuado (Molina, 2008; Zabalza, 2011), especialmente,
tal y como sefala la Dra. Molina (2008), desde que con el Plan Bolonia se les concede un papel destacado «por
entender que facilitan la recreacion permanente de teorfa y practica y el desarrollo de procesos de investigacion-
accioén, considerados pilares basicos para adquirir competencias profesionales de calidad» (Molina, 2008: 337).

Pero la mayoria de los estudios realizados hasta el momento no tienen en cuenta la incorporacion de las TIC
en el proceso de aprendizaje y, mucho menos, la problemdtica especifica con que se encuentran las universidades
que ofrecen una ensefianza Unica y exclusivamente en un entorno virtual,

A pesar de la complejidad que suponen dichas asignaturas de practicas en un entorno e-learning existen algu-
nos modelos con los que la UOC ha intentado resolver esta problematica. En distintos programas del Departamento
de Artes y Humanidades? se han ofrecido dos tipos de practicas: las presenciales y las denominadas institucionales.

Las primeras son las practicas presenciales entendidas de manera tradicional, en las que el estudiante estd de
forma presencial y durante un tiempo determinado en una institucién, empresa u organizacion. Previamente el

profesor y la institucion pactan las tareas que el estudiante realizard de manera que éste pueda aplicar los conoci-

1. Proyecto financiado por el Vicerrectorado de Investigacion e Innovacion de la UOC en la convocatoria anual APLICA 2011, categorfa PID
(proyecto innovacion docente), codigo del proyecto: IN-PID 1109.
2.Como ocurrfa en el caso de la licenciatura de Humanidades y como ocurre actualmente en el grado de Humanidades.
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mientos adquiridos a lo largo del curso. Ademas, el estudiante esté tutorizado por un profesional de la institucion
donde desarrolla las précticas para poder realizar un seqguimiento real de su proceso de aprendizaje.

El segundo tipo de practicas, que hemos denominado institucionales, se desarrollan virtualmente en colabora-
cién con instituciones. Consisten en la tutorizaciéon del trabajo de un estudiante por parte de una institucion. Estas
practicas se organizan mediante un pacto entre la institucion y el profesor responsable de la asignatura, y existe una
comunicacioén virtual directa entre el tutor designado por la institucion, el estudiante y el profesor.

Por otro lado, algunos maésteres de la UOC, de perfil tecnolégico, plantean practicas Unicamente virtuales con la
creacion de laboratorios virtuales® en los que se plantean ejercicios grupales a través de la utilizacion de las versiones
mas actualizadas del software de uso habitual en estos programas académicos. En otros casos también se ha optado
por ofrecer una doble posibilidad a los estudiantes: la realizacion de précticas presenciales o bien institucionales.

Pero el problema de este tipo de practicas, incluso de las que en teoria son virtuales como las practicas institu-
cionales, reside en que en muchos casos proponen o presuponen un grado de presencialidad que generalmente
suele ser dificil de cumplir para estudiantes de perfil UOCy su modelo pedagdgico basado en la asincronia. Ante esta
compleja situacion, y tras un analisis de las distintas experiencias de practicas que ofrece la UOC, se han detectado
aspectos positivos, asi como varios factores que deberian mejorarse. Haciendo hincapié en los puntos susceptibles
de mejora, los podriamos sintetizar en: (1) el caracter fundamentalmente tedrico de este tipo de practicas, (2) la
escasa relacion entre los estudiantes y los profesionales de las instituciones en las que se realizan las practicasy (3) la
lejania de las practicas que realizan los estudiantes de los aspectos mas relevantes del trabajo diario de la institucion.

Por todo ello, desde el master universitario de Gestion cultural de la UOC-UdG-UIB se planted la necesidad de
implantar un nuevo tipo de practicas para la docencia e-learning, donde se aprovecharan los nuevos escenarios
que ofrece una universidad en linea, asi como las oportunidades que brindan las nuevas herramientas tecnolégicas
para favorecer el aprendizaje. Todo ello teniendo en cuenta que en un entorno virtual es especialmente importante
buscar nuevas formas de interaccion que tiendan a solucionar los puntos susceptibles de mejora detectados y
optar por sistemas de practicas innovadoras y totalmente virtuales que puedan igualar a las practicas presenciales,
o incluso ser mas interesantes para los estudiantes.

Esta es la finalidad con la que nace el proyecto SIMULACRE, pensado como un avance en los planteamientos
metodoldgicos y conceptuales de la asignatura de practicas del master universitario de Gestion cultural a través del
uso de un esquema innovador que tiene como principal objetivo acercar a los estudiantes a la realidad practica de

los profesionales en activo pero de una manera no presencial y asincrona.

2. SIMULACRE, una propuesta innovadora

El proyecto SIMULACRE basa su disefio en una nueva propuesta didactica para el aprendizaje practico de los alum-

nos en entornos virtuales. Este modelo centra el aprendizaje en la simulacion,® entendida como espejo de la reali-

3. Como, por ejemplo, el master universitario de Ingenierfa de telecomunicacion y el méster universitario de Ingenieria informatica.

4. Como por ejemplo el master de Conflictologia y el master universitario de Telemedicina.

5.Enalgunas asignaturas de Derecho y de Ciencias Politicas de nuestra universidad, también se utilizan los juegos de simulacion. En estos casos,
no se trata de asignaturas de précticas y la simulacién no forma parte integrada y esencial del disefo y la estructura docente de la asignatura,
como en SIMULACRE, sino que constituye una metodologia docente més utilizada en el disefio de las PEC (pruebas de evaluacién continuada).
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dad a través de una situacion real en la que los alumnos deben resolver un reto trabajando en cooperacion entre
ellos. Para ello este modelo plantea una combinacion metodoldgica entre los juegos de simulacion (Martin, 1985,
Fraile, 1995; Lopez y Martinez, 2001), el problem solving (Escribano y Valle, 2010; Ferreira de Aradjo y Sastre, 2008) y el
aprendizaje cooperativo (Monereo y Durén, 2003; Pujolas, 2007).

Entendemos la simulacién como una estrategia que aproxima a los alumnos a una situacion parecida a la rea-
lidad y les permite acercarse a las tareas y los retos de la gestion diaria de instituciones, empresas o entidades
culturales. La informacion que los alumnos reciben es veridica, es decir, obtienen datos que los puedan aproximar
a la situacion de una institucion y les permitan realizar una radiograffa real de la entidad (Martin, 1985; Fraile, 1995,
Lopez y Martinez, 2001). La simulacién basada en esta informacion real permite crear un entorno muy parecido a la
realidad en la que se crearan retos con los que se confrontaran los estudiantes.

El problem solving se entiende como una parte del disefo de aprendizaje que permite a los estudiantes apren-
der a través del planteamiento de una serie de problemas o de la resolucién de un reto (Escribano y Valle, 2010;
Ferreira de Araujo y Sastre, 2008). Como especifica Nardone (2010), el problem solving consiste en un método para
hallar soluciones a un problema a partir de las diferentes fases que siguen los procesos de investigacion cientifica.
En este sentido, SIMULACRE basa su modelo en un anélisis de la situacion del caso, propone resolver un reto, analiza
las diferentes soluciones, identifica una propuesta definitiva para solucionar el reto y considera tanto lo propuesto
por los estudiantes como la opcién escogida finalmente por la institucion.

Por ultimo, el aprendizaje cooperativo (Monereo y Duran, 2003; Pujolas, 2007) esta presente en SIMULACRE a
partir del propio disefio del aprendizaje, del modelo docente que propone este proyecto: por un lado a través del
trabajo realizado por los estudiantes, y por otro a partir de la interaccion de los alumnos con los docentes y los pro-
fesionales en activo. En este sentido entendemos este aprendizaje mediante la colaboracién entre los estudiantes,
a partir de su interaccién a través de la plataforma en linea de nuestro entorno virtual de e-learning.

SIMULACRE propone una triangulacion de estas tres técnicas de aprendizaje: la simulacion de una situacion real,
combinada con la docencia a partir de la resoluciéon de problemas mediante el aprendizaje cooperativo entre los
estudiantes y su interaccion con los docentes y los profesionales en activo.

Para ello, la propuesta de este nuevo modelo de practicas en entornos e-learning se centra en el andlisis de un
caso que confronta a los alumnos con el reto veridico de una institucion real. Durante la primera edicion de esta
aplicacion, se escogieron tres casos de instituciones culturales reales segun las especializaciones del master: el
Museo Picasso de Barcelona, para los estudiantes de patrimonio; la Fira de Tarrega, para los estudiantes de industrias
culturales; e Icono Serveis Culturals,® para los estudiantes de turismo cultural.

Mediante la propuesta de SIMULACRE, los estudiantes obtienen una experiencia real de toma de decisiones, argu-
mentando y trabajando de forma cooperativa para resolver una situacion de reto en la que se encuentran las institucio-
nes citadas anteriormente. Siguiendo los parametros del fundamento tedrico de la metodologia utilizada, en este caso el
problemssolving, los estudiantes confrontan distintas posiciones entre sus compaferos y se posicionan por una propuesta
Unica de resolucion, entendiendo sus debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades. Finalmente, para terminar de
cerrarlaaproximacion a la simulacion de las practicas en este caso real, los estudiantes dialogan con el profesional, com-
parando la propuesta que ellos han desarrollado con laque hallevado a cabo el experto, lo que les brinda la oportunidad

de contrastary examinar aspectos concretos de las propuestas, ademdas de adquirir el know- how que aporta el experto.

6. Queremos agradecer la total colaboracion de dichas instituciones, asi como de los profesionales que tomaron parte activa en todo este

proceso.
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Por lo tanto, entendemos que el modelo de aprendizaje que plantea SIMULACRE es un valor ahadido para acer-

caralos alumnos a situaciones de reto que les seria dificil captar en procesos de practicas presenciales.

2.1. El modelo SIMULACRE

El modelo SIMULACRE ha sido disefiado para trabajar y evaluar las distintas competencias curriculares de los alum-
nos, entre las que destacan las siguientes: capacidad para aplicar métodos, herramientas y procedimientos en el
ambito profesional de la gestion de la cultura; capacidad para analizar criticamente soluciones de reto y problemas
reales en el campo y la gestion cultural; capacidad para tomar decisiones y planificar medidas estratégicas en el
ambito profesional de la gestion de la cultura; capacidad de andlisis para resolver problemas; y capacidad para
gestionar y trabajar de forma coherente en un entorno colaborativo.

Con el objetivo de conseguir trabajar estas competencias curriculares se establecen cinco éreas de actuacion
a lo largo del proceso de aprendizaje: (1) descripcion y contextualizacion de empresas, entidades e instituciones
culturales ejemplares; (2) introduccién del estudiante a una situacion o reto complejo de gestién donde se necesita
una solucién; (3) implicacion del estudiante en la investigacion y el disefio de la resolucion o mejora de la estrategia
de la institucion para resolver el reto o la situacion planteada; (4) seleccion argumentada por parte del estudiante
de la mejor propuesta para resolver el reto; (5) y contrastacion entre la propuesta presentada por los estudiantes y
la resolucion llevada a cabo por los profesionales.

Estas dreas se articulan a partir de tres grandes fases de docencia, diselando una estructura que permita or-
denar el ritmo de aprendizaje del alumno en distintos momentos en los que se aplican los fundamentos tedricos
expuestos, asi como unos materiales especificos para poder guiar la simulacién de un caso de reto veridico de una
institucion cultural real.

La primera fase se centra en la introduccién a la institucion en la que los alumnos van a desarrollar sus practicas
e-learning. En esta fase el alumno estudiara las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades del caso que esta
tratando, introduciéndose de forma simulada (Martin, 1985; Fraile, 1995; Lopez y Martinez, 2001) a una situacion
real. Los materiales de que disponen los alumnos en el aula, junto con los datos que puedan adquirir a través de
su propia investigacion, son las bases para desarrollar el debate sobre el funcionamiento y la situacion actual de la
institucion.

La segunda fase estd disefada como una presentacion y confrontacién con el reto, es decir, la exposicion,
andlisis y resolucion de la problemadtica que vive la institucion y con la que se enfrentard el alumno. En esta fase
del proceso de aprendizaje, los estudiantes tienen que afrontar el reto y buscar posibles vias de solucion a través
del trabajo colaborativo, es decir, aprendiendo a través de la cooperacion (Monereo y Duran, 2003; Pujolas, 2007).
Para desarrollar esta actividad los alumnos, de nuevo siguiendo las pautas de los juegos de simulacién, adoptan el
rol de trabajadores de la institucion divididos en los departamentos existentes. Estas propuestas seran discutidas
y consensuadas entre el alumnado para poder concretar una propuesta de accion definitiva, trabajando en todo
momento en la resolucion de problemas (Escribano y Valle, 2010; Ferreira de Araujo y Sastre, 2008). Este proceso,
guiado por los profesores de la asignatura, ha de permitir a los estudiantes confrontar sus decisiones y plantea-
mientos.

En la tercera y Ultima fase, los estudiantes pueden observar cémo ha resuelto el reto la institucion analizada.
En este estadio del proceso de aprendizaje, los alumnos obtienen material complementario en el que se expone

el plan de accion llevado a cabo por la instituciéon y analizan de forma comparativa las dos propuestas de resolu-
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cion. Para ello tienen a su disposicion el contacto directo con un profesional en activo de la institucion con el que
pueden debatir todos aquellos aspectos, cuestiones y temas que hayan surgido durante el proceso de toma de
decisiones.

Para desarrollar este proceso de aprendizaje, a partir de las fases que se acaban de exponer, se han disefiado
como materiales de dichas practicas unos videos que permiten a los alumnos acercarse a la institucion, a las per-
sonas que trabajan en ella, asi como a la situacion en la que se encuentra. La especificidad de estos materiales y lo
que les hace Unicos de este modelo es que se han disefiado y creado siguiendo las distintas fases del modelo de
aprendizaje que propone SIMULACRE. Es decir, se elaboraron unos videos, entre el reportaje y el clip de ficcion, que
permiten a los estudiantes aproximarse a los casos tratados, sus retos y sus problemas, para desarrollar de forma
simulada una participacion directa a través del aprendizaje cooperativo a la resolucion de problemas de las insti-
tuciones reales. Como se ha expuesto anteriormente, las instituciones con las que se colaboré para llevar a cabo la
implementacion de la primera edicion de este modelo fueron el Museo Picasso de Barcelona, la Fira de Tarrega e
Icono Serveis Culturals.

Los profesores del equipo del proyecto de innovacién, junto con los responsables de dichas instituciones cul-
turales, disefaron estos materiales audiovisuales en las tres fases del proceso de aprendizaje para cada una de las
instituciones: la introduccion, el reto vy la resolucion. Durante el proceso de disefo de los materiales se considerd
esencial que las personas de referencia de la institucion analizada fueran el protagonista de los videos y la persona
invitada al aula durante la Ultima fase del proceso de aprendizaje.

Por lo tanto SIMULACRE propone un modelo de précticas e-learning Unico y especifico, ya que combina los
fundamentos metodoldgicos expuestos a través de la aplicacion de casos reales introducidos en las aulas por
medio de videos disefiados para estos cursos, y aproxima a los estudiantes a situaciones reales estableciendo

contacto directo con los profesionales en activo de las instituciones.

3. Evaluacion de la experiencia

Durante la primera edicion de la aplicacion del modelo SIMULACRE contamos con un total de 137 estudiantes
matriculados en la asignatura de practicas.” Estos estaban distribuidos en tres aulas virtuales, segun las especializa-
ciones que cursaban asi como las instituciones en las que iban a realizar las practicas a través del nuevo modelo.

La evaluacion de los resultados de este proyecto de innovacion se propone a partir de la valoracion del proceso
de aprendizaje que llevaron a cabo tanto los estudiantes como el equipo docente. Al finalizar la docencia se inicié
un proceso de andlisis del modelo en la que se combinaron dos elementos: la evaluacion a partir de los objetivos
del modelo y la evaluacion competencial de los alumnos.

Para poder llevar a cabo esta evaluacion se realizd una encuesta entre los estudiantes y también se tuvieron en
cuenta las cualificaciones de los estudiantes para cada una de las competencias. Se propone asi un analisis de estos

datos a través distintos indicadores e instrumentos de evaluacion que se pueden consultar en la tabla siguiente.

7. Esimportante especificar que es el total de alumnos matriculados a la especializaciéon profesional del master, ya que la asignatura de practicas
es obligatoria en esta especializacion.
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Tabla I: Indicadores e instrumentos de evaluacion

Objetivos, competencias y resultados

Indicador

1. Evaluacion a partir de los objetivos

http://dx.doi.org/10.7238/rusc.v11i3.1781

Tipo de indicador

Instrumento de
evaluacion

instituciones por parte de los alumnos.

de conocimiento que han obtenido sobre la
institucion con la que han trabajado ha sido alto
0 muy alto.

Fomentar el trabajo prdctico de los alumnos. % de alumnos que manifiestan que los temas (uantitativo Encuesta a los
practicos trabajados durante la asignatura estudiantes
de prdcticas son relevantes respecto a los
contenidos del master.

Generar interaccion entre los alumnos y los % de alumnos que manifiestan que la (uantitativo Encuestaa los

profesionales de la institucion. interaccion con los profesionales ha sido estudiantes
interesante o muy interesante.

Situar a los alumnos en un contexto real de % de alumnos que manifiestan que han podido | Cuantitativo Encuesta a los

toma de decisiones y fomentar el trabajo en trabajar en equipo y ejercer su capacidad de estudiantes

equipo para gestionar situaciones de cambio. toma de decisiones.

Incrementar el grado de conocimiento de las % de alumnos que manifiestan que el grado (uantitativo Encuestaa los

estudiantes

2. Evaluacion a partir de las competencias

sostenible.

con una nota B.

(apacidad de aplicacién de métodos y % de alumnos que superan esta competencia (uantitativo Evaluacién y notas
herramientas procedimentales. con una nota B. de los alumnos
(apacidad de andlisis critico de la situacion de % de alumnos que superan esta competencia (uantitativo Evaluacién y notas
reto. con una nota B. de los alumnos
(apacidad de toma de decisiones y planificacion | % de alumnos que superan esta competencia (uantitativo Evaluacién y notas
estratégica. con una nota B. de los alumnos
(apacidad de analisis para la resolucién de % de alumnos que superan esta competencia (uantitativo Evaluacién y notas
problemas. con una nota B. de los alumnos
(apacidad de gestionar de forma coherente y % de alumnos que superan esta competencia (uantitativo Evaluacién y notas

de los alumnos

Fuente: elaboracion propia.

3.1. Evaluacion a partir de los objetivos

Al finalizar la docencia se llevd a cabo una encuesta entre los 137 estudiantes matriculados a la asignatura de practicas

donde se habfa implementado el nuevo modelo. Se obtuvieron 80 respuestas utilizables para el andlisis, es decir, un

58,3% del total de los alumnos de la asignatura de practicas de aquel semestre.

Seguidamente pasamos a observar y analizar los datos obtenidos en relacién con cada uno de los objetivos del

modelo SIMULACRE.

Como se puede observar en la tabla |, el primer objetivo trataba de fomentar el trabajo practico entre los alum-

nos. El indicador de andlisis es el porcentaje de alumnos que manifiestan que los temas practicos trabajados duran-

te la asignatura son relevantes respecto a los contenidos del méster.
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Grafico I: Opinion sobre el fomento del trabajo practico de los alumnos

B Muy relevantes

@ Relevantes
Poco relevantes

[ Nada relevantes

Fuente: elaboracion propia a partir de los datos obtenidos de la encuesta

En este grafico sorprende identificar que practicamente un 92% de los estudiantes que respondieron la encues-
ta consideran que los temas practicos tratados durante la asignatura son relevantes (65%) y muy relevantes (27%)
respecto a los contenidos del master.

El segundo objetivo (véase tabla I) era generar interaccion entre los alumnos y los profesionales de las institu-

ciones.

Gréfico Il: Grado de satisfaccion con relacion a la interaccion con los profesionales

B Muy interesante

I Interesante
Poco interesante

71 Nada interesante

Fuente: elaboracion propia a partir de los datos obtenidos de la encuesta
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Este grafico muestra que los alumnos que contestaron la encuesta consideran, con un porcentaje total de un
95%, que la interaccion entre ellos y los profesionales en activo fue interesante (53%) y muy interesante (42%).
El tercer objetivo (véase tabla I) consistia en situar a los alumnos en un contexto real de toma de decisiones y

fomentar el trabajo en equipo para gestionar situaciones de cambio.

Gréfico |ll: Opinidn sobre el trabajo en equipo y la toma de decisiones

Trabajo en equipo

Toma de decisiones

Fuente: elaboracion propia a partir de los datos obtenidos de la encuesta
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Segun estos graficos, un 90% de los estudiantes que contestaron la encuesta consideran que este modelo de
aprendizaje les ofrece la posibilidad de trabajar en equipo. Por otro lado, un 77% de los estudiantes que contestaron
la encuesta creen que esta metodologia de trabajo les permite ejercer la toma de decisiones.

El cuarto objetivo (véase tabla ) era incrementar el grado de conocimiento de las instituciones por parte de los

alumnos.

Gréfico IV: Opinién sobre el grado de conocimiento adquirido sobre la institucion

B Muyalto

M Alto
Bajo

2 Muy bajo

Fuente: elaboracion propia a partir de los datos obtenidos de la encuesta

En este grafico puede observarse que el 79% de los estudiantes que contestaron la encuesta considera que el
grado de conocimiento sobre la institucién cultural donde han hecho las practicas es alto (60%) o muy alto (19%).
Por lo tanto, y segun los datos que se han expuesto hasta aqui, puede deducirse que el modelo SIMULACRE fa-
vorece el trabajo practico entre los estudiantes, ofrece la posibilidad a los alumnos de interactuar con profesionales
en activo, les brinda la posibilidad de trabajar en equipo y ejercer la toma de decisiones, ademas de aportarles un

mayor conocimiento sobre la institucion en la que han desarrollado sus practicas.

3.2. Evaluacion a partir de las competencias

La evaluacion segun las competencias adquiridas por los alumnos nos permite identificar si el modelo de aprendi-
zaje propuesto es el adecuado para generar este tipo de competencias.

Esta evaluaciéon se computa a través de las notas que han obtenido los alumnos en cada una de las compe-
tencias propuestas en esta asignatura. Como también puede observarse en la tabla |, el indicador que permitira
observar la superacion o no de la competencia por parte de los alumnos es el porcentaje de alumnos que han

superado la competencia con una nota minima de B2

8. El modelo docente de la UOC contempla la obtencién de notas cualitativas y numéricas. Las distintas calificaciones que un estudiante puede
obtener son: A (excelente, 10-9), B (notable, 8-7), C+ (aprobado, 6-5), C- (suspendido, 4-3), D (suspendido, 2-1) y N (no presentado).
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Grafico V: Notas asignadas a los estudiantes con relacion a las competencias

Capacidad de aplicacién de métodos y herramientas

Capacidad de analisis critico situacion de reto

0; 0%

38;28%

Segun estos datos podemos considerar que en casi todas las competencias la mayoria de los estudiantes han
obtenido una buena calificacion (B o A). Por ejemplo, en la competencia relacionada con la capacidad de aplicacion
de métodos y herramientas, un 53% de los estudiantes han obtenido una buena calificacién (B o mas elevada). En
el caso de la competencia relacionada con la capacidad de andlisis critico de la situaciéon de reto, los estudiantes
que han obtenido esta calificacion constituyen un 61% del total. Los estudiantes que han obtenido una buena

nota representan un 63% y un 65%, en los casos de las competencias relacionadas con la toma de decisiones y la
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Capacidad de toma de decisiones y planificacion estratégica

36; 26%

Capacidad de analisis para la resoluciéon de problemas

0; 0%

EEE
o

resoluciéon de problemas respectivamente. En cuanto a la capacidad de gestionar de forma coherente y sostenible,
estos estudiantes representan un 52% del total.

Estos datos muestran que hay ciertas competencias que han sido mejor adquiridas por los estudiantes que otras.
Lascompetenciasrelacionadas conelanalisis critico, latomade decisionesy laresolucion de problemastienen un por-
centaje méas elevado de estudiantes que han recibido una buena calificacion, mientras que las relacionadas conlaapli-

cacion de métodosy la capacidad de gestionar de forma coherente y sostenible han recibido un porcentaje mas bajo.
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Capacidad de gestionar de forma coherente y sostenible

0; 0%

EEENER
= o~ o™ >

Por otro lado, si observamos las calificaciones de los estudiantes en el grafico VI, se observa que en algunas
competencias el mayor nimero de alumnos han obtenido la calificacion de C+, como la competencia relacionada
con la aplicacion de métodos y herramientas v la relacionada con la capacidad de gestionar de forma coherente y

sostenible (50 alumnos en cada caso).

Gréfico VI: Notas asignadas a los estudiantes con relacion a las competencias®
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Fuente: elaboracion propia a partir de los datos de las calificaciones de los estudiantes.

9. Como puede comprobarse en estos graficos, las calificaciones C-y D no estan incluidas, ya que se ha entendido que el aprendizaje de esta
asignatura se realiza a través de la participacion activa y que el alumno va adquiriendo estas competencias a lo largo del proceso de apren-
dizaje. Los alumnos que no han seguido la asignatura, no han demostrado el nivel de conocimientos adecuado, o han abandonado el curso
han sido calificados con una N.
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En este gréfico también destaca que las competencias en las que mas alumnos obtienen la calificacion B son
las relacionadas con la toma de decisiones y la relacionada con la capacidad de analisis para la resolucion de pro-
blemas. La competencia con una mayoria de alumnos con una calificacion A es la relacionada con la capacidad de
analisis critico de la situacion de reto.

Segun los datos explotados se observa que todas las competencias han sido trabajadas y superadas por
todos los estudiantes a través del modelo SIMULACRE, por lo que podemos afirmar que este modelo desarrolla
todas y cada una de las cinco competencias analizadas de modo eficiente.

Asimismo podemos identificar que hay competencias que han sido mejor adquiridas por parte de los estudian-
tes que otras. Segun los datos obtenidos se puede afirmar que las competencias que mejor desarrolla este modelo
son la capacidad de resolucion de problemas (con un 65% de los alumnos con buenas calificaciones), sequida de la
competencia relacionada con la toma de decisiones (63% de los alumnos) y de la competencia relacionada con el
analisis critico (61% de los alumnos). También es importante destacar que esta Ultima es la competencia con mayor

numero de estudiantes con la maxima calificacion A (43 alumnos).

4, Reflexiones finales

Tal como se expone al inicio del presente articulo, los principales retos que plantea superar el modelo SIMULACRE
con relacién a las practicas institucionales que hasta el momento se ofrecian en la UOC pueden sintetizarse en tres
premisas: (1) superar la exigencia de la presencialidad, (2) evitar la escasa relacion entre los estudiantes y los profe-
sionales de las instituciones y (3) acercar las practicas a aspectos relevantes de la gestion y el trabajo diario de la ins-
titucion. Como puede observarse, con esta nueva tipologia —basada en una metodologia que combina materiales
docentes en formato video con un aprendizaje a través del juego de simulacion, el problem solving y el aprendizaje
colaborativo—, se ha disefiado una alternativa de practicas totalmente virtuales para aquellos estudiantes que no
puedan realizarlas de forma presencial, que ademas ofrecen a los estudiantes la posibilidad de interactuar con los
profesionales en activo de las instituciones en las que centran su trabajo. Estamos, por lo tanto, ante un tipo de
practicas totalmente virtuales y asincronas que fomentan la interaccion entre los estudiantes y los profesionales a
través de ejercicios que se desarrollan en el aula y se centran en aspectos / retos de gestion de dichas instituciones.
Por lo tanto, es un modelo que ofrece a los estudiantes e-learning la oportunidad de realizar practicas profesionales
que les serfa imposible llevar a cabo de manera presencial; y de realizarlas de manera activa, participando en la
toma de decisiones y en la gestién diaria de las instituciones.

Ademas, tras su aplicacion y el andlisis de los resultados obtenidos, puede observarse que, mediante SIMULA-
CRE, los alumnos adquieren una serie de competencias esenciales para su posterior practica profesional, como por
ejemplo la capacidad de resoluciéon de problemas, la capacidad de toma de decisiones, la capacidad de andlisis
critico de la situacion, la aplicacion de métodos y herramientas para la gestion, y la capacidad de gestionar de forma
coherente y sostenible.

Sin embargo, a pesar de los buenos resultados obtenidos, es importante puntualizar que, tras la primera apli-
cacion, hemos identificado algunas limitaciones tanto en lo referente a la colaboracién con las instituciones como
a su implementacion y a la adquisicion de ciertas competencias. Respecto a la colaboracién, ya se ha destacado
que las instituciones colaboraron desinteresadamente en el disefo y la elaboraciéon de los materiales, asi como en

la participacion en las aulas, pero seria preciso cuestionarse si tanto la colaboracién como la inversion realizada en
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los materiales audiovisuales puede ser sostenible a lo largo de distintos semestres. También deberia resaltarse la
complejidad que implica seleccionar los casos y la dificultad de elegir a expertos que sean buenos docentes y a la
vez participen de forma amplia en los debates. Por otro lado, también se han hallado algunas limitaciones relaciona-
das con la propia aplicacion del modelo, como la dificultad de desarrollar la aplicacion en grupos muy numerosos
de estudiantes: se ha constatado que el modelo funciona en grupos reducidos, pero su aplicacion y viabilidad es
compleja en grupos con un mayor nimero de estudiantes.

Podemos concluir que SIMULACRE ofrece a los estudiantes una oportunidad para acceder a desarrollar préac-
ticas similares a las practicas presenciales, pero de manera asincrona y no presencial, gracias a un seguimiento y
a un disefio didactico intensivo. Se trata de una metodologia e-learning que ofrece al estudiante la oportunidad
de poner en practica sus capacidades, competencias y conocimientos en una situacion real de una institucion
existente. No obstante, y para futuras aplicaciones, tendrédn que tomarse algunas precauciones, como mejorar el
desarrollo de determinadas competencias, y deberdn tenerse en cuenta algunos comentarios de los alumnos de
la primera edicion, como por ejemplo los relacionados con la dedicacion, el nimero de alumnos por aula y su vo-
luntad de tener un contacto aun mayor con los profesionales, sin olvidar la necesidad de asegurar la sostenibilidad
de la colaboraciéon con las instituciones. Se abren asi nuevas vias para futuras investigaciones, como pueden ser
la comparacion del modelo en sus distintas ediciones y muy especialmente su mejora, ya sea a través de nuevas
modalidades de materiales, la aplicacion de tecnologias 2.0, la inclusion de las redes sociales para hacerlo ain mas
participativo o la creacién de nuevos materiales de video generados por los propios alumnos. Estas mejoras haran
que SIMULACRE siga siendo un modelo destacado para el desarrollo de practicas profesionales en la ensefianza

e-learning.
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