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1. INTRODUCCION

La era de la tecnologia en la que estamos viviendo estd marcando la
vida universitaria. En los ultimos afios, la mayoria de universidades,
entre las que se encuentra la UB, ha adoptado la plataforma educativa o
gestor de cursos de distribucién libre denominado Moodle. Se trata de
un sistema de gestién de cursos que permite a los estudiantes y al pro-
fesorado compartir un espacio virtual para trabajar y que ofrece mu-
chas posibilidades para aprender de forma 1til y diversa.

En plena implantacién de los nuevos grados en el Espacio Europeo de
Educacién Superior (EEES), la valoracién de las competencias adquiri-
das por los estudiantes es una preocupacién constante. Por ejemplo:
«;Cémo garantizar que los estudiantes han incorporado los conceptos
que necesitan ser contextualizados, como el de jerarquia o niveles de
mando en una organizacién? ;Cémo son capaces de solucionar proble-
mas y tomar decisiones en temas de estructura organizativa?».

La plataforma Moodle presenta una oportunidad que se ha de aprove-
char con la creacién de espacios —o entornos— virtuales de ensefianza-
aprendizaje, los EVEA. Estos entornos permiten, con el uso intensivo
de la tecnologia, «avanzar desde los modelos de informacién y comu-
nicacién social hacia esquemas descentralizados y mucho mas distri-
buidos que llevan implicitos, como veremos, cambios irreversibles en
los paradigmas de la formacién/informacién convencionales y, de paso,
en la ensefanza-aprendizaje» (Simon, 2007), y, por lo tanto, puede
convertirse en una plataforma que ayude a aproximar la teoria que se
ensefia en las aulas a las situaciones reales que se viven en el mundo
empresarial.

El aprendizaje de los estudiantes es una preocupacién constante por
parte del profesorado universitario. Se ha observado que en diferen-
tes dreas de conocimiento, concretamente, en los estudios de ciencias
sociales, el aprendizaje se ve seriamente marcado por la dificultad de
asociar las nociones teéricas explicadas en clase con la vida real de una
organizacién. Los estudiantes asocian habitualmente las definiciones
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conceptuales dadas en clase con una realidad abstracta muy lejana de
la suya.

La falta de experiencia laboral —especialmente los grupos de mafana-
agrava el problema. Asi, conceptos como conflicto, estructura, poder,
autoridad, jerarquia, o negociacién se comprenden mal o simplemente
se aprenden de forma superficial debido a la falta de experiencia y de
conocimiento préctico de su significado. Esta es una preocupacién que
también comparte la metodologia del aprendizaje basado en problemas
para integrar el conocimiento.

Ante estos hechos, se vio la necesidad de no utilizar inicamente los
métodos pedagdgicos tradicionales. Existe la necesidad de crear una
metodologia docente que no sélo ayude en el proceso de aprendizaje
aproximando el mundo tedrico de las clases al mundo practico de la
vida real, sino que también incremente la motivacién de los estudian-
tes y su rendimiento.

Este cuaderno pretende poner y dar a conocer las bases de una metodo-
logia que sirva para poner en marcha experiencias de aprendizaje con
casos audiovisuales en el entorno del campus virtual. Por este motivo,
se ha definido un protocolo metodolégico para utilizar los casos audio-
visuales dentro del entorno del campus virtual en distintas asignatu-
ras. Se ha de sefialar que el protocolo de la metodologia que se propone
y, en si, los casos visuales utilizados tal y como se presentan se han
de entender como una estrategia metodoldgica interactiva dentro de la
modalidad de anélisis de casos, pero que a la vez sirven como material
docente de apoyo y refuerzo de la metodologia expositiva clasica. Aun
asi, no se ha de olvidar que el uso de los casos visuales dentro del cam-
pus virtual también puede ser una buena excusa para mejorar el tra-
bajo en equipos docentes, ya que si existe la voluntad del profesorado
para colaborar con esta metodologia, se pueden crear equipos docentes
con el objetivo de planificar un tinico caso que sea de utilidad para dife-
rentes asignaturas, donde cada profesor se centra en la parte que tiene
que ver con su asignatura, y asi el alumnado puede acabar teniendo una
visién global y de conexién del caso en siy de las diferentes materias en
las que se ha utilizado.
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Este cuaderno pretende ayudar a los profesores a:

+ Crear una metodologia interactiva con el alumno, con la utilizacién
de la plataforma digital del campus virtual de la UB.

+ Elaborar un protocolo general y basico de actuacién para los casos
visuales, con la aplicacién en el entorno del campus virtual de la UB.

+ Buscar estrategias que faciliten la evaluacién continua en los estu-
dios con un numero alto de estudiantes por aula.

+ Analizar si mejora la interrelacién profesor-estudiante en el analisis
de problemiticas de la empresa favoreciendo el aprendizaje continuo
del estudiante.

La estructura del texto comienza con una introduccién, donde se puede
comprobar cdmo ha sido madurando la metodologia de los casos visua-
les y cémo han sido las experiencias previas hasta llegar al momento
actual. Posteriormente, se describe el protocolo de uso de los casos vi-
suales en la plataforma del campus virtual. Este se ejemplifica a través
de un caso visual utilizado en clase para que sirva de guia al docente
ala hora de aplicarlo, y a la vez se presenta un conjunto de estrategias
que ofrece el campus virtual para la puesta en marcha. Ademais, se in-
troduce una serie de recomendaciones para el uso de la metodologia
que parten de los resultados del andlisis de las encuestas realizadas so-
bre la satisfaccién de los estudiantes, sobre la metodologia y las reper-
cusiones que tiene sobre la evaluacién continua.

1.1. Origen y evolucion del uso de recursos audiovisuales en las
clases

Las licenciaturas de ciencias sociales, y concretamente las asignaturas
ligadas al Departamento de Economia y Organizacién de Empresas, se
enfrentan con la dificultad de conectar conceptos tedricos con la aplica-
cién practica (problematica también generalizable a muchas asignatu-
ras, materias y ensefianzas). Para buscar soluciones, diferentes profe-
sores del departamento han trabajado en el disefio de una metodologia
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docente que permite mejorar la calidad de las clases teéricas y la forma
de llegar a los estudiantes.

Durante el ario 2003 surgié una preocupacién entre los profesores del
departamento: las asignaturas del 4rea de organizacién de empresas
no ofrecian conceptos suficientemente comprensibles a nuestros estu-
diantes, por tanto, no asumian su utilidad practica ni su aplicacién.

Para conseguir solucionar este problema, se decidi6 utilizar recursos
audiovisuales para dar apoyo a las explicaciones tedricas, hacer mas
comprensibles los conceptos y motivar el aprendizaje critico de los es-
tudiantes.

El problema que se debia resolver era la lejania entre la teoria y la pric-
tica, ya que la falta de experiencia de los estudiantes no ayuda a aplicar
los conceptos tedricos. Se optd por mostrar la realidad mediante clips
de peliculas y documentales, entre otros, para constatar con imagenes
la aplicacién tedrica: hacer creibles las explicaciones teéricas y, median-
te las imagenes, captar la atencién de los alumnos, vivir la situacién
como si fuera real y aplicar y practicar la teoria impartida en el aula.

Junto con el disefio de la secuencia pedagdgica, se elabor6 un cuestio-
nario para recoger la opinién del alumnado. Los resultados obtenidos
invitaban al optimismo, ya que consideraban apropiado el uso de re-
cursos audiovisuales y les ayudaba a entender la teoria; les estimulaba
a estudiar la materia y les motivaba a continuar con la carrera. A partir

1. La evolucién de este trabajo puede verse mediante los diferentes proyectos de in-
novacién docente que describen cada uno de los estadios de la investigacién: durante el
curso 2003-05, el proyecto que llevaba como titulo Desenvolupament de casos audiovisuals
per a l'aprenentatge d’Organitzacié d’Empreses (DVOE, 2003PID-UB/04); en el curso 2005-
06, Aprendre mitjancant IExplicacid, Reflexié i Autonomia Intel-lectual (AMERAI, 2005PID-
UB/20); en el 2006-07, La definicié de problemes organitzatius, com eina d’aprenentatge uni-
versitari. Metodologia per desenvolupar el judici critic i avaluatiu de I'estudiant» (DPOXAU,
2006PID-UB/199); en el curso 2007-08, Renovar la il-lusié de l'estudiant universitari amb els
seus estudis. Desenvolupament d’una metodologia que incrementi I’éxit mitjangant la implicacié i
el raonament (RIE, 2007MQD00045) y Creacié d’un protocol metodologic per a la posada en mar-
xa d’experiéncies de casos audiovisuals en l'entorn del Campus Virtual UB (2007PID-UB/07); en
el curso 2008-09, Adegiiacié de la metodologia docent a la cdrrega de treball i aprenentatge: Com
valorar les competéncies en les assignatures d’un Mdster Oficial (2008PID-UB/122).
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de estos resultados, se puede concluir que, en esta primera experiencia,
el uso de los recursos visuales obtuvo una evaluacién positiva por parte
de los estudiantes.?

Ellogro de la primera etapa conllevé el seguimiento del esquema de los
nuevos grados con la incorporacién de un nuevo objetivo: mejorar las
competencias y habilidades de los estudiantes. Este segundo proyecto
queria potenciar el aprendizaje no sélo mediante la explicacién, sino
con la reflexién y la autonomia intelectual.

La novedad de la metodologia reside en la formacién de grupos de tra-
bajo y en la defensa publica; en el caso visual, de la solucién propuesta
por el grupo. Este caso implicaba un «problema» o «situacién de empre-
sa» que resolver con el uso de los conocimientos teéricos explicados en
clase. Existian dos tipos de caso: audiovisual o escrito, aunque la mayo-
ria era audiovisual, ya que se pretendia que los estudiantes experimen-
taran e hicieran suya la situacién y se pusieran en la piel del directivo
para conseguir encontrar una solucién al problema planteado. La alter-
nativa metodolégica que presentamos es muy rica en cuanto al desa-
rrollo y evaluacién de competencias en los alumnos, y puede ayudar a
implementarlas en las diferentes materias de los grados universitarios.

La opinién de los estudiantes respecto a este segundo proyecto conti-
nuaba siendo alta: consideraban adecuada la implementacién de esta
metodologia y exponian su voluntad para que se trasladase a otras
asignaturas de la carrera; por tanto, la adaptabilidad de los casos era
muy buena.?

2. Se puede consultar una explicacién detallada de los resultados obtenidos en: Apa-
ricio, P.; Castan, J. M?; Espluga, C. M?; Gallardo, E.; Guitart, L.; Miravitlles, P.; Nufiez, A,;
Rimabu, E.; Triadé, X. M?; Viu, M. (2004): «Desarrollo de casos audiovisuales para el apren-
dizaje en organizacién de empresas». Comunicacion presentada en el III Congreso Interna-
cional de Docencia Universitaria e Innovacién (CIDUI), Gerona.

3. Se puede consultar una explicacién detallada de los resultados obtenidos en: Apari-
cio, P.; Espulga, C. M?; Gallardo, E.; Guitart, L.; Miravitlles, P.; Nufiez, A.; Rimbau, E.; Triado,
X. M2 (2006): «Aprenent mitjancant 'explicacio, reflexié i 'autonomia intellectual (AME-
RAI)». Comunicacién presentada en el IV Congreso Internacional de Docencia Universitaria
e Innovacién (CIDUI), Barcelona.
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Resulta interesante comentar que este segundo proyecto fue muy sa-
tisfactorio no sélo por la aceptacién de la metodologia y por los resulta-
dos obtenidos, sino por la oportunidad de identificar otra necesidad de
los estudiantes. Se hizo evidente que costaba mucho detectar y definir
el problema de estudio. Asi, surgié un tercer proyecto de innovacién
docente. Los estudiantes también evaluaban positivamente la meto-
dologia, aunque admitian la dificultad de identificar el problema y de
exponer una solucién. Asimismo, manifestaron que habian aprendido
mucho haciendo los dos tipos de informe. Desde el punto de vista de
los profesores, la utilizacién de esta metodologia consiguié que los es-
tudiantes asistieran a clase de forma regular; y, en general, después de
la realizacién de mas de un caso en un mismo grupo, los estudiantes
habian mejorado su habilidad para detectar y definir problemas.

La adopcién de la plataforma de aprendizaje —-Moodle- y la creacién
del campus virtual por la universidad posibilité que los diferentes pro-
yectos entrasen en una nueva fase: adaptar la metodologia a la herra-
mienta virtual. Esta opcién permitié que surgiera un cuarto proyecto
de innovacién docente. El campus virtual proporciona més flexibilidad,
no es necesario mostrar el caso en clase, se puede subir el clip de vi-
deo al campus y los estudiantes lo visualizan desde casa. También se
puede mostrar el clip en clase y subirlo después para facilitar el trabajo
de grupo, ya que podran verlo tantas veces como deseen. Ademas, se
pueden abrir f6rums donde los estudiantes comparten sus opiniones
y dudas. De esta manera, no sélo se gana tiempo en clase, sino que se
favorece el trabajo auténomo, requerido en la implantacién del Espacio
Europeo de Educacién Superior.

Desde el afio 2003 se ha trabajado en el tema y se considera que se ha
conseguido un protocolo de actuacién de la metodologia que puede ser
utilizado por otros docentes, ya que las experiencias previas han ofre-
cido resultados positivos. La aplicacién del protocolo de actuacién de la
metodologia que ahora se presenta facilitara el trabajo docente y, con la
experiencia obtenida en estos afios, se considera que cualquier profesor
puede utilizar los casos visuales dentro de la plataforma del campus
virtual, como una nueva metodologia de aprendizaje de su asignatura.
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2. PROTOCOLO DE ACTUACION DENTRO DE LA
METODOLOGIA DE LOS CASOS AUDIOVISUALES EN EL
CAMPUS VIRTUAL

La metodologia de los casos visuales pretende ser una ayuda para pa-
sar de la clase magistral a una docencia interactiva, donde el alumno
tiene que descubrir el valor y la utilidad de las herramientas que se
han presentado de forma tedrica. También resulta ttil en la evaluacién
continua y en la motivacién de los alumnos para seguir haciendo un
aprendizaje continuo. Como ya se ha puesto de relieve, el profesor ex-
plica la teoria y plantea diferentes problemas con el fin de que el alum-
nado reflexione y se implique en el tema de estudio. De esta manera,
los alumnos participan en clase, repasan la teoria y profundizan en los
diferentes conceptos tedricos que posteriormente tendran que aplicar
en la visualizacién del caso.

La implantacién de nuevas tecnologias y, en concreto, la plataforma
del campus virtual de la UB permiten este cambio docente. El objetivo
principal es dar apoyo presencial y no presencial a toda la comunidad
que forma parte del grupo UB. Para los estudiantes es un nuevo punto
de entrada a sus acciones, estrategias de estudio, informacién, comuni-
cacién y gestién como miembros destacados de la comunidad universi-
taria de la UB.

2.1. Fuente de inspiracion: la metodologia del caso

La metodologia del caso* es muy apropiada e importante en el proceso
de «ensefianza-aprendizaje» en las asignaturas del area de Organiza-
cién de Empresas, ya que permite trabajar objetivos formativos funda-

4. El origen del método de caso se encuentra, a comienzos del siglo pasado, en los pro-
gramas de formacién de directivos de la Harvard Business School, gran referente académico
en nuestra area. Consiste en la presentacién de situaciones o problemas (casos) obtenidos
habitualmente de situaciones reales, ante un grupo de personas, para que, a partir de su
estudio o anilisis, todos los participantes tomen conciencia exacta y ajustada de la situa-
cién, realicen una conceptualizacion «experiencial» e investiguen soluciones eficaces (Pujol
i Fons, 1981, p. 151). El propésito de esta actividad no es otro que el aprendizaje que se
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mentales y ayuda a reducir la distancia existente entre la docencia y el
mundo real. El caricter realista de esta metodologia posibilita que sea
una herramienta util para conseguir que los estudiantes se acerquen a
los problemas reales de las empresas y permite una mejor comprensién
no sélo de su complejidad y multidimensionalidad, sino también de su
dificultad de analisis.

La metodologia del caso se desarrolla en cuatro etapas:

+ Exposicién de la situacién que se ha de trabajar y entrega de diferen-
tes tipos de informacién.

« Analisis y seleccién de la informacién util para el caso.

+ Disefio y analisis de posibles soluciones con el planteamiento de al-
ternativas posibles y eficaces. Valoracién de las ventajas e inconve-
nientes de cada una de ellas.

+ Estudio del plan de accién para la implantacién de las recomendacio-
nes mas adecuadas.

El estudio de casos no sustituye a las clases tedricas, pero constituye
un complemento, ya que resulta un método intermedio entre la ense-
fianza tedrica tradicional y la formacién practica en empresas. Resulta
obvio que se han de cumplir unas condiciones minimas,’ por parte del
profesor y también de los estudiantes, para que el método consiga unos
resultados satisfactorios, independientemente del caso analizado. De

produce durante el proceso de discusién mas que las conclusiones a las que se llega, ya que el
estudiante se enfrenta activamente a diversas contingencias que tiene que entender.

5. Las condiciones minimas a las que se hace referencia son, por un lado, la necesidad
de que los estudiantes tengan unos conocimientos previos y que se enfrentan con seriedad
a los problemas planteados. También han de ser suficientemente maduros y flexibles para
escuchar y analizar las opiniones de sus compaiieros. Por otro lado, el profesor, que es quien
dinamiza el proceso de aprendizaje, ha de mostrar una actitud neutra durante el proceso
-no debe dar su opinién sobre el diagnéstico ni anticipar soluciones-. Ha de asumir su papel
de guia alo largo de la sesion: es el unico que puede dar instrucciones precisas a los grupos,
puede ayudar a focalizar la atencién y, sobre todo, ha de mantener la motivacién de los gru-
pos. Asimismo, ha de escuchar cuidadosamente lo que los estudiantes dicen con la finalidad
de detectar cualquier idea que los estudiantes encuentren dificil de expresar pero no puede
dirigirlos hacia una solucién que no hayan sefialado. Es fundamental respetar el aprendizaje
a través del descubrimiento. Ademads, el profesor también es el encargado de crear un buen
clima en clase para que los estudiantes no tengan ningun tipo de inhibicién a la hora de
expresar sus ideas.
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hecho, el método del caso presenta un valor pedagdgico® incuestiona-
ble, ya que consigue que el estudiante participe de forma activa en el
proceso de aprendizaje (Easton, 1992).

Ahora bien, el método del caso no esti exento de limitaciones, entre
las que destacan: el elevado coste de la aplicacién, a causa, principal-
mente, de la necesidad de actualizar los casos; la inversién de tiempo y
la carga de trabajo tanto para el docente en la preparacién de los casos
como para los estudiantes en el examen y andlisis de éstos. En cuanto a
la elaboracion, resulta dificil incluir todas las acciones que se precisan
para llegar a una solucién real y absolutamente satisfactoria. Ademads,
la informacién que describe la situacién de la empresa llega al estu-
diante de forma estructurada, lo que no se produce en la realidad. Y
por ultimo, el profesor ha de tener los conocimientos, la experiencia
y las habilidades adecuadas para dirigir correctamente la discusién de
un caso complejo.

2.2. Protocolo de actuacion en la puesta en marcha de
metodologias de casos visuales

A partir de la contextualizacién del uso de los casos audiovisuales, se
especifican las bases de la metodologia para poner en marcha las expe-
riencias de aprendizaje con los casos visuales en el entorno del campus
virtual.

En la figura 1 (pdg. 13) se presenta de forma esquematica el protocolo
de la puesta en marcha de las metodologias de casos visuales para fa-
cilitar la comprensién y aplicacién por parte de los docentes de la UB.

6. Ayuda a mejorar los siguientes aspectos: desarrollar capacidades analiticas (clasifi-
car, ordenar y evaluar los datos que el caso presenta), aplicar adecuadamente conceptos,
principios y técnicas (se ha de tener en cuenta que éstas no resuelven problemas por si mis-
mas, por lo que se ha de determinar cuando y cémo utilizarlas); estimular la capacidad crea-
tiva, por ejemplo en la busqueda de soluciones alternativas, en la propia determinacién de
los problemas o para la exposicién posterior de conclusiones; desarrollar las capacidades
comunicativas al presentar el caso, discutir y argumentar con otros, defender una opinién
o escribir un informe razonado y realizar un autodiagnéstico o autoevaluacién de conoci-
mientos.
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Figura 1: Protocolo de actuacion de la puesta en marcha de casos visuales

-

~ Bibliografia 2
adicional

Planteamiento Desarrollo
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Fuente: Elaboracién propia.
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Fase o: Planificacion de los casos en el plan docente

Los casos visuales que se han de incorporar requieren estar presentes
en la planificacién del plan docente de cada asignatura. Hay que sefia-
lar que no se trata de una herramienta independiente o adicional ni
puede ser utilizada en funcién de conveniencias u oportunidades no
programadas ni previamente referenciadas en el marco teérico de la
asignatura. Cada uno de los casos visuales es una oportunidad para
realizar una aplicacién de la teoria, que ayuda y favorece la asimilacién
y la reflexién de los contenidos por parte de los alumnos.

El profesor tiene que preparar un calendario al inicio del curso para
plasmar la programacién de la asignatura, el volumen de materia y el
tiempo de dedicacién a cada tema. A la vez, conocer de qué temas se
pretende realizar una aplicacién y reflexién sobre lo que se est4 trans-
mitiendo al alumno desde la teoria.De esta manera, se pone de mani-
fiesto el conjunto de casos visuales y el tema tedrico correspondiente,
que se pasardn a lo largo del curso. Asimismo tendra que escoger qué
casos son mas adecuados para el tema explicado y argumentar las razo-
nes para su utilizacién. Resulta muy conveniente adaptar el caso al gru-
po de alumnos, ya que las caracteristicas de cada grupo pueden diferir
entre turnos, experiencias profesionales o edades y valorar la carga de
trabajo més adecuada para todos ellos.

De manera grafica, la programacién de la asignatura se puede introdu-
cir en el calendario que el campus virtual permite para cada asignatu-

ra. El grafico 1 recoge una propuesta a modo de ejemplo.

Gréfico 1: Ejemplo de calendario
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Fuente: Elaboracién propia.
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Tenemos que recordar que uno de los requisitos para seguir esta meto-
dologia es no improvisar los casos a medida que pasa el curso, sino que
ha de ser el resultado de una buena planificacién. La decision referente
a cudndo y cuantos casos se han de visualizar, en qué momento y cua-
les son los conceptos explicados previamente y/o a continuacién debe
responder a un plan determinado.

Un aspecto que se ha de remarcar, relacionado con el proceso de pla-
nificacién, es que un caso visual no puede pretender ser universal. No
existe un caso que sirva para todos los alumnos ni para todos los pro-
fesores. Siempre se precisard una adaptacion para el tipo de alumnos,
asignatura, tema y situacién o momento. Légicamente, el trabajo con
un grupo de primero serd diferente que con uno de final de carrera,
donde las experiencias previas se acumulan en el tiempo y pueden apli-
carse a la practica con més facilidad. Ademas, es diferente trabajar con
un grupo de mafiana que con uno de tarde, ya que estos ultimos dispo-
nen de una experiencia laboral mds desarrollada y, por tanto, utilizan

Graéfico 2: Aspectos de los casos visuales

Marco tematico

Tipo de grupo

Temporalizacion PLANIFICACION DEL CASO VISUAL

Tamario del grupo

Necesidades
de planificacién
~Responde a una intencién

Necesidades de adaptacién
~No universalidad del caso-

Caso Visual

~Adaptado a la intencién pedagégica-

meditada—

v

Debate e Mejor asimilacion

intercambio

de los contenidos
de opiniones D
P Reflexion critica

de los contenidos

Mejora en la comprension, aplicabilidad y limitaciones

Fuente: Elaboracién propia.
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los casos con una aplicacién més enfocada a la realidad. A la vez, cada
profesor imparte la docencia de una forma determinada y con un en-
foque propio de la misma teoria. Los razonamientos expuestos indi-
can que no resulta aconsejable copiar los casos sin un proceso previo
de adaptacién para incidir en la eficacia de la metodologia aplicada. Es
muy conveniente que la planificacién de la asignatura se realice de for-
ma transversal, si se quiere impartir a mas de un grupo y que partici-
pen diversos profesores.

Un elemento que hay que tener en cuenta a la hora de realizar la pla-
nificacién es la diferenciacién entre los casos visuales que se van a
utilizar y la seleccién del que se adapte mejor al tipo de asignatura. Se
pueden utilizar secuencias de peliculas,” reportajes o documentales de
programas de televisién que recogen el tema tratado, incluso se pueden
elaborar con material colgado en la Red, etc.

Fase 1: Confeccion del caso visual

Una vez planificado el conjunto de casos que se van a utilizar y el mo-
mento en que se realizardn, se inicia el proceso de elaboracién. El apro-
vechamiento de un caso requiere més trabajo que pasar el documental
por la televisién, ya que después de la eleccién del material, tal y como
fue concebido, requerird una preparacién; concretamente, seleccionar
las escenas m4s adecuadas al problema que se formula y establecer un
guién para el caso que se ha de disefiar. Ademas, se tienen que facilitar
al alumnado elementos complementarios para la reflexién como biblio-
grafia, lecturas de articulos, etc.

La busqueda del material base es el inicio del proceso, aunque las fuen-
tes documentales que se han de consultar son diversas y pueden dar

7. Lareproduccién de textos e imagener se acoge al articulo 32 del Real decreto legislati-
vo 1/1996, del 12 de abril (B.O.E. num 97, del 22 de abril), con las modificaciones hechas en
el mismo porla Ley 5/1998, del 6 de marzo (B.O.E. num 57 del 7 de marzo) yla Ley 1/2000,
del 7 de enero (B.O.E. nim 7, del 8 de enero), cuyo texto dice: «Es licita la inclusién en una
obra propia de fragmentos de otras ajenas de naturaleza escrita, sonora o audiovisual, asi
como la de obras aisladas de caracter pléastico, fotografico, figurativo o analogo, siempre que
se trate de obras ya divulgadas y su inclusién se realice a titulo de cita o para su andlisis,
comentario o juicio critico. Tal utilizacién sélo podra realizarse con fines docentes o de in-
vestigacion, en la medida justificada por el fin de esa incorporacién e indicando la fuente y el
nombre del autor de la obra utilizada».
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lugar a diversos tipos de casos. El material escogido dependera de la
tematica de la asignatura, pero puede ser atil un fragmento de una pe-
licula, un documental o la grabacién de unas escenas en un laboratorio,
entre otros.

Todo este material es util, pero se trata de material en bruto y se debe
adaptar a nuestras necesidades. Las peliculas que son un reflejo de la
realidad o estdn basadas en hechos reales pueden constituir un buen
material para mostrar casos practicos de estudio. Los reportajes de los
espacios de television, demostraciones, exposiciones conmemorativas,
experimentos en laboratorios o entrevistas, entre otros, pueden ser de
gran utilidad, ya que poseen la ventaja de presentar hechos reales que
el reportero ha presenciado o ha investigado directamente.

El primer paso, después de escoger el material, es pensar el esquema
que ha de seguir la exposicién del caso. Se ha de tener en cuenta que

Figura 2: Ejemplo del programa Handbrake
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Fuente: Elaboracién propia.
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las personas que visualizaran el caso no tienen el mismo interés y en-
foque que el profesor, en el momento de su realizacién. Por ello resulta
necesario que el caso incorpore una introduccién, un planteamiento o
definici6n del problema, un desenlace y una propuesta de conclusiones
o debate. Este es el guién que se ha de seguir para crear y trabajar con
casos visuales.

Como se ha indicado anteriormente, es recomendable hacer un mon-
taje con diferentes secuencias. Este método permite interrumpir la vi-
sualizacién a medida que aparecen temas interesantes que tratar. Esto
permite la aportacién de nuevas reflexiones por parte de los alumnos, y
ademais el profesor puede retomar las reflexiones mediante nuevas pre-
guntas para profundizar en el caso visual. Esta opcién permite trabajar
con todo el grupo de forma homogénea y conseguir explicar todos los
conceptos de esta parte del caso visual.

La secuencia de escenas ha de responder a un guién, y puede incorporar
algunas preguntas —puede servir una presentacién PowerPoint o acti-
vidades del campus virtual- para ayudar a la reflexién de los alumnos.

El montaje técnico resulta sencillo, aunque requiere un minimo de
habilidades. Una posibilidad es convertir un DVD o video en formato
QuickTime. Se trata de un programa gratuito que permite visualizar
peliculas y que se puede bajar desde la pagina http://www.apple.com/
quicktime/download/.

También se pueden utilizar otros programas, pero éste es sencillo para
la utilizacién y tratamiento de las imédgenes. Es un formato habitual
para las descargas de video, junto con el Windows Media Player.

Para convertir un DVD a formato QuickTime se puede utilizar el pro-
grama HandBrake, también gratuito, disponible para todas las plata-
formas en la pdgina http://handbrake.fr/?article=download. A pesar
de estas recomendaciones, el docente puede utilizar otros programas
para realizar estas operaciones, segin sus preferencias o acceso.

Instrucciones para la conversién de un DVD con HandBrake. Abrir el
programa HandBrake y seleccionar la carpeta «VIDEO_TS» donde se
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Figura 3: Imagen del DVD
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Figura 4: Cé6mo colgar documentos en el Campus
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encuentran las imagenes del DVD original. Una vez seleccionada la car-
peta, el programa ya esta preparado para hacer la traduccién de forma-
tos. La imagen adjunta recoge lo que se ve en la pantalla del ordenador.

Una vez realizada la traduccién del formato se extrae la secuencia de
imdagenes que se va a utilizar. El programa QuickTime es una opcién
para preparar los «clips» que se quieran utilizar. Sélo se requiere mar-
car el inicio y el final de la escena, copiarla en la memoria (como se hace
con otros documentos), crear un nuevo documento QuickTime y pegar-
la. Estos archivos se pueden colgar en el campus virtual, utilizar en una
presentacién o pasarlos uno a uno cuando convenga, de acuerdo con el
guién establecido previamente. El caso visual ya esta preparado para
trabajarlo con los alumnos.

Para colgar un video en el campus virtual se pueden consultar las ayu-
das, pero sélo se ha de subir el video al Campus, teniendo cuidado con
el peso del archivo (un video, de buena calidad para ver en la pantalla
de un ordenador y de una duracién de unos 10 minutos, puede pesar
unos 10 Mb).

La imagen recuerda cémo se pueden colgar los documentos en el cam-
pus virtual de la UB.

Fase 2: Estrategias de ensefianza-aprendizaje en el campus virtual
Las ventajas que ofrece la plataforma del campus virtual son las dife-
rentes estrategias de enseflanza y aprendizaje. Algunas de las herra-
mientas son los férums, chats, cuestionarios o wikis, dependiendo del
objetivo docente que se pretenda alcanzar.

Fase 3: Puesta en marcha del caso audiovisual
a) Introduccién al caso

En comunicacién y publicidad se sefiala que el principio es fundamen-
tal para captar la atencién sobre el mensaje que se quiere transmitir
(Saperas, 1998). Por tanto, la introduccién al caso es un punto esen-
cial para que se acepte entre los alumnos. El profesor tiene que realizar

CUADERNO 16. ENSENAR CON CASOS AUDIOVISUALES EN EL ENTORNO VIRTUAL: METODOLOGIA Y RESULTADOS 20




un planteamiento del problema que se ha de solucionar y hacer de hilo
conductor del tema tratado en el aula.®

En primer lugar, se presenta en el aula el tema tedrico correspondiente
que servira de enlace con la proyeccién. Habitualmente, esta presenta-
cién por parte del profesor se lleva a cabo por el sistema docente tradi-
cional y suele durar unos dias de clase, antes de trabajar el caso. Finali-
zada la introduccién tedrica, el mismo profesor se encarga de notificar
a los alumnos el dia de la retransmisién del caso.

Gracias a esta introduccion, el profesor consigue que el alumnado repa-
se la teoria correspondiente y busque, si acaso, la parte de teoria mas
concreta del tema tratado. Asi, se llega a hacer de la metodologia de los
casos visuales una buena herramienta para profundizar en los concep-
tos aportados por el docente.

Esta misma informacién también se puede ofrecer mediante el campus
virtual, donde se colgara una noticia con la informacién detallada para
la realizacién del caso. Con esta iniciativa se pretende no perder el con-
tacto con los alumnos repetidores de la asignatura y que, por diversos
motivos, no asisten a clase regularmente.

En este sentido, se pueden dar consejos técnicos basados en la expe-
riencia. Se trata de visionar unas escenas iniciales, que introducen el
problema que se quiere plantear, e incluir preguntas de contexto que
hagan pensar a los estudiantes. La misién de esta introduccién es, fun-
damentalmente, encaminar a todos los alumnos de la clase hacia un
mismo objetivo, despertar el interés por el problema y contextualizarlo
para permitir futuras discusiones.

b) Planteamiento del problema

Tras introducir el caso y despertar el interés del auditorio, el profesor
ha de plantear el problema y conseguir que los alumnos lo identifiquen

8. El profesor puede presentar también una situacién para que los alumnos descubran
el problema, u otras estrategias disefiadas en funcién de sus conveniencias docentes o del
tipo de alumnos a quien se dirige el caso.
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y lo asuman. Hay que tener presente el grupo de trabajo a quien se diri-
ge el caso: los alumnos de primero de carrera no disponen de experien-
cias previas, y puede ser mas dificil hacer una aplicacién de conceptos a
la realidad; en cambio, los estudiantes de final de carrera ya han conso-
lidado la aplicacién de estos conceptos.

En funcién de la planificacién previa, y de nuevo en el aula, el profesor
hace una presentacién mas detallada del caso visual y plantea una se-
rie de problemas y cuestiones antes de la visualizacién. Estas pueden
quedar plasmadas como guién, que permitird a los alumnos disponer
de un material adicional a todos los apuntes anteriores. De esta for-
ma, se inicia un debate con todo el grupo a partir del guién presenta-
do. Los alumnos son los encargados de discutir y analizar el problema,
proponer soluciones y rebatir opiniones de los compafieros, de forma
que el conjunto del grupo llegue a una reflexién final. La realizacién de
este ejercicio conlleva que los estudiantes han de ser capaces de aplicar
los conceptos tratados después de la visualizacién del caso, del plan-
teamiento de otras situaciones y de la realizacién de un debate donde
surgen diferentes puntos de vista.

¢) Desenlace del caso y comentarios

Se recomienda que la duracién de la proyeccién del caso no supere los
20 minutos. Resulta util ver unas escenas iniciales que introducen el
caso en el contexto de la asignatura. Estas pueden estar colgadas en el
campus virtual de la asignatura, y el profesor inicamente tendra que
acceder al campus y proyectarlas. El papel del docente es hacer de guia,
hacer pensar a los alumnos e introducir las preguntas, pero en ningin
momento serd necesario responderlas.

Durante la proyeccién del caso existen dos posibilidades de actuacién:
proyectar todo el caso sin que el profesor intervenga en ningin mo-
mento o proyectar escenas y parar la proyeccién mientras el docente
realiza los comentarios que considera y busca el hilo conductor entre la
teoria y la practica. Ambas opciones son validas, y dependera del caso
concreto y del grupo de alumnos con el que se trabaje.
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Concretamente, el ejemplo que se comenta en el apartado 3.2 de este
cuaderno, el caso se proyecté sin la intervencién del profesor. La tltima
escena, donde el caso muestra la finalizacién de la situacién de la em-
presa, no se pasé en aquel momento.

En la proxima clase presencial, los alumnos reciben los resultados ge-
nerales y las impresiones y comentarios del profesor en el trabajo dado
sobre el caso. En la misma clase, el docente puede hacer una reflexién
final sobre el caso tratado, de forma que cada alumno detecte hechos
en los que no habia reparado. Se ha de destacar que esta reflexién no
pretende dar una solucién unica al problema planteado, sino ser una
guia de orientacién para cada estudiante.

Una vez resueltas las dudas y la problematica de la empresa, ya se pue-
de pasar a la altima subfase de la puesta en marcha.

d) Discusion

Para finalizar el caso visual, los alumnos han de formar grupos de en-
tre cuatro y seis personas. Cada uno de ellos iniciard un debate sobre la
secuencia trabajada durante unos 20 minutos aproximadamente. Los
objetivos de esta actividad son conseguir un enriquecimiento mutuo
con el contraste de la informacién y con el trabajo externo, y el trabajo
cooperativo en el aula, con propuestas y soluciones a los problemas de-
finidos. El profesor puede considerar la necesidad de pedir un informe
a cada grupo, con las soluciones propuestas a la problematica de la em-
presa.

Pasados los 20 minutos, y con todo el grupo, se realiza un feedback de
lo que se ha trabajado y se ponen en comun las soluciones dadas por
los grupos: los aspectos de la secuencia trabajada en casa y las visuali-
zaciones en la clase anterior. Finalmente, se proyecta la tltima escena
del caso. Se trata de una estrategia utilizada para conseguir despertar
el interés de los alumnos por el problema. De esta forma, el profesor
puede colgar en el campus virtual la escena final y abrir un férum de
debate para que el alumnado trabaje de manera participativa (en esta
ocasion, en el aula virtual) expresando sus ideas, impresiones, comen-
tarios e intercambiando puntos de vista sobre la situacién. Esta parti-
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cipacién también puede ser valorada por el profesor en la nota de eva-
luacién continua.

Una vez corregidos todos los ejercicios (las participaciones en el cam-
pus virtual, la entrega del trabajo individual y el informe grupal), el
profesor puede realizar un informe final, con un vaciado de las notas
de todo el grupo, donde se pondridn de manifiesto los resultados de la
aplicacién del protocolo metodoldgico y del uso de los casos visuales en
el entorno del campus virtual.

Fase 4: Control del aprendizaje y satisfaccion
El campus virtual es una plataforma completa para que el profesora-
do controle el aprendizaje de los alumnos. Existen herramientas, como
los informes, que permiten saber qué ha hecho el alumno al acceder
al campus virtual, el tiempo dedicado, los archivos descargados en su
ordenador, etc.

Las tareas que el alumno entrega al profesor en referencia del caso, y
la participacién en los férums o en los debates de la clase presencial,
servirdn para ver si el alumno ha profundizado en la materia y si la
metodologia ha sido util para el aprendizaje. La plataforma ofrece la
posibilidad de crear o colgar una encuesta para obtener el grado de sa-
tisfaccién del alumnado, en relacién con la metodologia y la utilizacién
de este protocolo en los casos visuales proyectados. El inconveniente
que presenta es que el campus virtual no permite el anonimato y esto
puede incidir, de manera negativa, en el nimero de respuestas. Por este
motivo, sefialamos que mediante el servidor SurveyMonkey® se pueden
realizar encuestas anénimas.

2.3. El uso de la plataforma Moodle como herramienta de
trabajo

La metodologia de los casos visuales pretende ser una herramienta que
ayude a la reflexién sobre los conceptos y situaciones que el alumno tie-

9. Disponible en <http://www.surveymonkey.conf>.
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ne que aprender, asumir y asimilar competencias y habilidades. En este
sentido, el campus virtual ha de servir de ayuda a los alumnos para rea-
lizar esta reflexién y enriquecer a los otros compafieros.

Esta plataforma permite que el profesor suba una de las partes del caso
al espacio virtual de su asignatura —o cualquier otra combinacién- y
que los estudiantes trabajen en grupos o individualmente fuera de las
horas de docencia; y favorece el trabajo auténomo de los alumnos. El
campus también ofrece una serie de estrategias que puede utilizar el
profesor para crear actividades sobre el caso, como se presenta en el
capitulo 3 de este cuaderno.

La escena, o escenas del caso, colgadas en el campus virtual, se podran
trabajar individualmente por el alumno, independientemente de la rea-
lizacién de posteriores debates en grupo u otros tipos de trabajo coope-
rativo.

La intencién de esta actividad es que los estudiantes apliquen una si-
tuacién concreta de manera individual, y contrapongan sus opiniones,
respecto al trabajo previo, realizado en clase. Esta forma de trabajar
consigue aportar al alumno nuevas ideas y la observacién del caso, des-
de otro punto de vista, en un entorno sin presién, fuera del &mbito aca-
démico.

La realizaciéon de esta tarea posibilita la calificacién por parte de los
profesores y la inclusién de comentarios dentro del mismo texto y for-
mato. Esta accién consigue que todos vean la secuencia y den su opi-
nién; y entonces permite controlar el trabajo del estudiante y, por tan-
to, la evaluacién final individualizada.

Las experiencias llevadas a cabo han sido positivas, aunque la parti-
cipacién de los alumnos en los férums no es habitual e intercambian
informaciones por otras vias. Aun asi, los alumnos asisten a clase con
unos conceptos basados en la reflexién y una opinién que pueden poner
en comun en un grupo reducido de alumnos.
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3. ESTRATEGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE EN EL
CAMPUS VIRTUAL MEDIANTE UN EJEMPLO DE CASO
VISUAL

3.1. Recursos de ensenanza-aprendizaje complementarios para
el estudio de casos visuales en el campus virtual

El campus virtual permite disefiar una gran variedad de estrategias
para motivar al alumnado y conseguir que se implique en la asignatura.
El profesor, dependiendo del tamarfio y necesidades del grupo, decidira
qué estrategias seran mas adecuadas a lo largo del curso. Asimismo, el
campus virtual permite un amplio abanico de posibilidades utiles para
el aprendizaje del alumnado, el fomento de la participacién y el com-
promiso con la asignatura.

El aprovechamiento de las herramientas del campus virtual es una de-
cisién del profesor, que utilizara las que considere mas adecuadas para
cada caso. Las herramientas son instrumentos que ayudan al profe-
sor en las tareas de planificacién del calendario, control y calificacién
(cuestionarios), entre otras. Asimismo, una secuencia ordenada y cohe-
rente de aprovechamiento de los recursos por parte del profesor puede
convertir el espacio virtual en una estrategia global de aprendizaje pla-
nificada por el alumnado.

Una de las herramientas més utiles que ofrece el campus virtual es la
opcién del calendario. Permite al profesor poner de manifiesto su es-
trategia de organizacién y planificacién temporal del caso: el dia que se
ve el caso, el dia de la presentacién, los dias de trabajo auténomo... El
calendario y el resto de recursos del campus posibilitan la preparacién
de actividades por grupos por la mafiana y por la tarde (pequefios gru-
pos de trabajo dentro de una misma asignatura), y marcar en el calen-
dario la planificacién referente a cada grupo por separado.

Una vez visualizado el caso en clase, el profesor tiene la opcién de con-
feccionar un cuestionario para verificar la correcta interpretacion de
éste por parte del alumnado. En referencia al trabajo del alumno, esta
estrategia es de caricter individual. El cuestionario puede contener
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todo tipo de preguntas: abiertas, cerradas, verdadero o falso, de res-
puesta multiple, etc. El profesor elige el disefio de las preguntas, el tipo
de respuesta, el tiempo y los datos para rellenar el cuestionario. Es una
opcién util y adaptable a todo tipo de grupos, pero sobre todo a grupos
grandes, ya que si se escogen preguntas cerradas, la correccién y califi-
cacién es una tarea directa, que no requiere mucha inversién de tiempo
por parte del profesor.

En un entorno de ensefianza-aprendizaje, es importante la interaccién
ofrecida al alumno. Esta estrategia inicial sirve al profesor para com-
probar el nivel inicial de interpretacién del caso visual y en clases pos-
teriores, o mediante el campus, aclarar ideas a los alumnos y guiarlos
hacia la direccién correcta.

El uso de casos audiovisuales es una estrategia que pretende fomentar
el trabajo cooperativo y la colaboracién entre alumnos, ya que es una
herramienta de ensefianza-aprendizaje basada en el ejercicio de la ar-
gumentacién y el espiritu critico. Ante esta situacién una herramienta
que ofrece el campus virtual muy utilizada por el profesor es el forum
de debate sobre el caso visualizado en la clase presencial. Este férum
puede ser general para toda la clase, o particular para cada grupo de
trabajo. De esta forma, los alumnos pueden poner en comun sus ideas,
fomentar el juicio critico y aprender a cooperar con el resto de la clase.
Esta herramienta puede resultar muy interesante cuando el profesor
hace grupos de trabajo (de cuatro a seis alumnos, por ejemplo) y crea
férums separados para cada uno de ellos. La informacién emitida en
el férum de cada grupo es visible sélo por los participantes. Se trata de
una férmula que favorece el trabajo en equipo sin la necesidad de una
ubicacion fisica conjunta, y elimina los problemas de espacio y horarios
de los alumnos.

Dada la importancia de la colaboracién entre estudiantes en esta meto-
dologia, otra herramienta que permite a los participantes disponer de
un espacio de trabajo conjunto es la creacién de un wiki. Se trata del
uso de un navegador web para trabajar de forma cooperativa en pagi-
nas web. Es una opcién interesante para grupos que quieran compar-
tir conocimientos sobre el caso, sus puntos de vista, sus opiniones e
incluso apuntes. El papel del profesor en este caso puede limitarse al
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andlisis de la participacién y, sélo cuando lo considere necesario, a emi-
tir su opinidn, correccién, guia o propuesta. Se trata de un instrumento
atractivo para el alumnado y puede ser visto por cualquier persona aje-
na al &mbito académico, hecho que quizds aumente su nivel de motiva-
ci6én e implicacién en la asignatura.

Los chats constituyen otra posibilidad que ofrece el campus virtual
para promover el trabajo en grupo sin los problemas de encontrar un
lugar de reunién en comun y a la vez alcanzar una interaccién fluida
entre los alumnos, manteniendo conversaciones en tiempo real. El pro-
fesor puede establecer horas concretas para la resolucién de dudas de
forma inmediata sobre el caso y abrir chats para cada uno de los grupos,
para que los estudiantes puedan utilizarlo sin tener que desplazarse a
un lugar comun.

En la linea de favorecer el trabajo cooperativo y la evaluacién entre los
estudiantes que utilizan los casos visuales, el taller es una opcién inte-
resante. En la plataforma del campus virtual, un taller es una actividad
de evaluacién entre iguales que permite que los participantes evalien
los proyectos de los demés. Por tanto, el profesor podria abrir una he-
rramienta como ésta en el campus para que los estudiantes valoren la
respuesta que se da al caso del resto de grupos. Esta estrategia favorece
el aprendizaje entre iguales, ademds de promover una interdependen-
cia positiva mediante la evaluacién entre alumnos. De esta manera se
fomenta de nuevo el espiritu critico.

Una herramienta util y original para unir conocimientos de todos los
estudiantes sobre el tema del caso es la creacién de un glosario. Este
instrumento permite a los participantes crear y mantener una lista de
definiciones de los conceptos visualizados en el caso. El alumnado se
familiariza con el argot especifico de la asignatura que estudia y es ca-
paz de interpretar textos con conceptos propios del drea, sobre todo
si el caso visual contiene vocabulario técnico. Es una manera de que
el alumno se acerque al mundo profesional, después de su paso por la
universidad.

El objetivo de todas estas herramientas es que los estudiantes que uti-
lizan los casos visuales tengan la posibilidad de aplicar una situacién
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concreta de manera individual y remarcar y contraponer sus opiniones
respecto al trabajo previo realizado en clase. Esta nueva metodologia
de trabajo consigue aportar al alumno nuevas ideas, de forma que es
capaz de observar, desde un punto de vista y en un entorno sin presién
(fuera del ambito académico), nuevos conceptos que no habia observa-
do en clase.

La entrada en vigor del EEES y el fomento de la evaluacién continua
del alumnado hace necesario un cambio en las estrategias de ensefian-
za-aprendizaje. El campus virtual es un conjunto de herramientas que
ofrece multiples posibilidades de comunicacién entre estudiantes y
profesorado. Ademads, la participacién y el seguimiento de los alumnos,
gracias al campus, deja de ser una tarea dificil para el profesor, ya que
puede obtener informes de las actividades realizadas periédicamente,
tanto de forma individual como grupal. El campus virtual ha roto las
barreras en el nimero de alumnos por clase, porque los foros permi-
ten la creacién de grupos de diversos participantes, desde cuatro hasta
120, por ejemplo. La posibilidad de combinaciones es amplia, y los li-
mites y la decisién en la utilizacién de las herramientas las establece
el propio profesor. El uso del campus facilita la ensefianza de grandes
grupos (que hasta ahora no habia sido posible) y el establecimiento de
estrategias para grupos de estas magnitudes.

3.2. Ejemplo de un caso visual

El caso visual presentado como ejemplo, para situar al docente en el
desarrollo préictico de esta metodologia, se titula «Dins la crisi». Este
documental fue emitido en el programa «30 minuts» en 1993 por TV3,
Televisié de Catalunya. Se trata de un caso que incluye similitudes con
la situacién econémica mundial actual y que se puede trabajar desde
diferentes perspectivas docentes. Concretamente, se trata de la empre-
sa SMD Enginyers, ubicada en El Vendrell, fabricante de componentes
electrénicos, que se encontr6 en una situacién financiera grave a causa
de la crisis que tuvo lugar en aquellos afios.

Este tema permitié poner en contexto a los alumnos de la asignatura
Economia de la Empresa II, de la licenciatura de Administracién y Di-
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reccién de Empresas, para trabajar el bloque del equilibrio financiero.
También se utiliz6 en la asignatura de libre eleccién Taller de Creacién
de Empresas, por el tema de la financiacién de negocios emergentes.

Una vez escogido el caso visual para cada profesor, se hizo una pre-
sentacion a los alumnos para situar el caso en el contexto tedrico de la
asignatura. Ademds, para seguir esta metodologia, una de las estrate-
gias que se recomienda utilizar, desde el principio, es que haya un gru-
po de alumnos dispuesto a trabajar el caso con profundidad y a exponer
las ideas y los argumentos finales a sus comparieros.

A continuacién, y antes de la emision del documental, se pasé el trailer
del anuncio de Televisi6é de Catalunya para presentar el programa. Este
video sirvi6 para introducir el caso visual y para que los alumnos cono-
cieran un poco mas lo que se deberia trabajar posteriormente.

Después, se prepar6 una pequefa introduccién con los datos maés re-
levantes del caso para enmarcarlo y centrar al alumnado en el tema a
tratar.

En la introduccién se incorpord una breve resefia, con la ficha técnica
del caso visual y una presentacién de la empresa, de los personajes y de
los roles. De esta manera se consigue que el alumno conozca, a priori, la
situacién en la que se encuentra la empresa y sus trabajadores. A la vez,
se formularon una serie de preguntas para resolver una vez visualiza-
do el documental. El objetivo de este sistema es seguir una secuencia
l6gica a la hora de realizar la actividad. Los alumnos ven el documental
y se espera que sean capaces de conectar el caso con la teoria explicada
en el aula.

En este caso, las preguntas propuestas se refieren a la identificacién de
los problemas financieros en los que incurria la empresa o cémo afecta-
bala crisis de entonces a la sociedad del momento y, para acabar, cudles
eran las propuestas de posibles soluciones.

A partir del primer acercamiento al caso visual y de la introduccién teé-
rica, se facilit6 a los alumnos la documentacién para trabajar el caso.

Estos documentos sirven de ayuda para seguir el caso con atencién a
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la hora de la proyeccién del video. La documentacién facilitada ha de
servir de guia para saber para qué necesitan la informacién que se les
ensefiaba al principio.

Obviamente, ésta es la estrategia seguida por este equipo, pero se pue-
den utilizar muchas otras que escogera el profesor, en funcién de dife-
rentes variables, como por ejemplo el grupo de trabajo, el tiempo dispo-
nible o el tema, entre otros.

A continuacién, en la misma clase o en la préxima, de forma planifica-
da, se proyecta una secuencia del caso, seleccionada con anterioridad,
y que a criterio del profesor presenta el tema de estudio, pero no revela
la solucién al problema planteado. En el caso visual presentado como
ejemplo tiene una duracién de 18 minutos y plantea todas las dificul-
tades financieras en las que incurre la empresa, asi como las acciones
que llevan a cabo los gerentes para conseguir salir de esta situacién. Es
recomendable que el caso visual no supere los veinte minutos de dura-
cién, para que el alumno siga activo y concentrado.

Durante la proyeccién se presentan dos posibilidades: proyectar el caso
entero y que el profesor no intervenga ni comente nada, o proyectar las
escenas mientras el docente realiza comentarios y busca el hilo con-
ductor entre la teoria y la practica. Concretamente, en este ejemplo se
proyecté el caso sin la intervencién del profesor.

Después, se comenta el caso con los alumnos para conocer el més rele-
vante y trabajarlo. A la vez se utiliza la documentacién proporcionada
que ayudard a continuar profundizando en el caso visual. El objetivo de
este trabajo conjunto es conseguir revisar la teoria impartida en clase
para extraer la parte mds aplicada y practica.

En la aplicacién de este caso, un grupo de alumnos se ofrecié volunta-
rio para trabajarlo en profundidad y exponer las ideas y los argumentos
finales a sus comparnieros de clase. Asi, una vez visualizado, el grupo
prepara la propuesta de ideas relevantes. Otra estrategia posible es que
cada alumno trabaje individualmente la propuesta de ideas desde el
campus virtual.
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La duracién total de la actividad realizada en clase oscila entre 35 y 40
minutos. Incluye 18 minutos de la visualizacién de las secuencias del
caso y 20 minutos para comentarios y la aportacién de ideas. A conti-
nuacion, si se ha utilizado una nueva clase para esta actividad, se puede
continuar con la explicacién convencional de teoria hasta el final.

Una vez fuera de clase, se puede colgar la secuencia de video proyectada
en el campus virtual, para que los alumnos tengan la posibilidad de vol-
ver averla, y dar la posibilidad de visualizarla al alumno que no ha asis-
tido a clase. En el capitulo 2 se encuentra la explicacién detallada para
incorporar los casos visuales en el campus, donde se puede proponer
una tarea individual y aportarla al resto del grupo en la préxima clase.
En el ejemplo que se presenta, el ejercicio serd el siguiente:

1. Detectar los cinco problemas principales.
2. Analizar el/los motivo/s por los que se ha llegado a esa situacién.

La entrega de la tarea por parte de los alumnos finaliza antes de la si-
guiente clase. De esta forma, el profesor puede analizar y clasificar los
trabajos individuales y hacer llegar a los alumnos un feedback de sus
respuestas.

En primer lugar, en la clase del dia siguiente, el grupo voluntario hace
una explicacién sobre una propuesta de ideas relevantes que ha traba-
jado durante un periodo determinado. Una vez el grupo la ha expuesto,
el resto de alumnos que ha entregado la tarea a través del campus ex-
presa sus opiniones en funcién de la exposicién de sus comparieros y
de su propia opinién. Asi, se inicia un pequefio coloquio en clase, para
encontrar la solucién del caso. Para realizar esta actividad, los alum-
nos han de formar grupos de entre cuatro y seis personas. Cada uno
de ellos iniciard un debate sobre la secuencia trabajada durante aproxi-
madamente unos veinte minutos. El objetivo de esta actividad es con-
seguir un enriquecimiento mutuo con la discusién y el contraste de la
informacién con lo que se ha trabajado externamente. También sirve
para que los alumnos trabajen de manera cooperativa en el aula propo-
niendo soluciones a los problemas definitivos. Si el profesor lo conside-
ra necesario, puede pedir un informe a cada grupo con las soluciones
que consideren adecuadas a la problematica de la empresa.
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Pasado el tiempo correspondiente, y con todo el grupo, se realiza un
feedback de lo que se ha trabajado, para poner en comun las soluciones
expuestas por cada grupo y todos los aspectos de la secuencia trabajada
en casa con las visualizaciones de la clase anterior.

En ese momento, sélo falta ver la secuencia final del caso. En el ejem-
plo, se proyect6 en la propia clase con una duracién de 3,30 minutos. Al
finalizar, todos los alumnos participaron con sus opiniones, impresio-
nes y comentarios. Esta estrategia se utiliza para mantener el interés
de los alumnos respecto del problema planteado hasta el dltimo mo-
mento. Una alternativa a la visualizacién en clase seria colgarlo en el
campus virtual y abrir un foro de debate para que el alumno trabaje de
forma participativa en el aula virtual, aportando sus ideas e impresio-
nes y haciendo intercambio de puntos de vista sobre la situacién. Esta
participacién puede ser valorada por el profesor para la nota de la eva-
luacién continua.

Para dar por finalizada la participacién de los estudiantes, queda la
realizacién de un informe final y la exposicién de la accién final de
la empresa. Cada profesor puede jugar con las diferentes situaciones,
cambiar la estrategia y combinar el trabajo en grupo e individual. Esta
forma de trabajar permite observar el desarrollo de los alumnos en di-
ferentes situaciones y contextos.

En cuanto a la valoracién de cada actividad, se evaliia en primer lugar
al grupo voluntario. Este grupo, integrado por dos, tres o cuatro perso-
nas (tres es el nimero éptimo de integrantes para trabajar de manera
eficiente), serd evaluado por la exposicién oral en clase con los argu-
mentos que aporten a sus compafieros relacionados con el caso visual,
ademds de un comentario critico en relacién con éste.

En el caso de que la primera actividad se realice de manera individual,
se evaluara la tarea que cada alumno haya realizado con el campus
virtual, asi como su participacién en los foros, debates en la clase pre-
sencial, etcétera, en funcién de las ideas que haya aportado. Esta va-
loracién permite dar a conocer al profesor si el alumno aprende y si la
metodologia es util para esta finalidad.
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Por dltimo, se valorara el informe final que han de realizar todos los
alumnos una vez acabada la visualizacién de la ultima escena del caso,
en funcién de su capacidad de andlisis y vision critica.
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4. ANALISIS DE LA’OPINIC')N DE LOS ESTUDIANTES ANTE
ESTA METODOLOGIA

4.1. Analisis de la opinion de los estudiantes que han seguido
esta metodologia

En el mundo tecnolégico actual el uso de casos audiovisuales facilita la
«lectura» a los estudiantes, acostumbrados a utilizar estas herramien-
tas. Ademads, se anade el uso del campus virtual como herramienta de
trabajo y los estudiantes se sienten mas implicados en el estudio; lo que
conlleva un mejor rendimiento en el caso.

Para demostrar esta afirmacién, se presentan a continuacién los resul-
tados obtenidos de la experiencia del curso académico 2007-08 en dos
asignaturas diferentes. La primera, Teoria y Sistemas de Organizacién,
asignatura obligatoria de segundo ciclo de la licenciatura en Documen-
tacién, con una dimensién de grupo normal y acostumbrados a traba-
jar con el campus virtual, tanto el grupo de mafiana como el de tarde.
La segunda asignatura es optativa, de primer ciclo, de la licenciatura en
Administracién y Direccién de Empresas: Administracién Empresarial,
un grupo no habituado a trabajar con esta herramienta.

1. Resultados de la experiencia docente en asignaturas de segundo ciclo con
dimension grupo normal y habituado a trabajar con el campus virtual (grupo
de mariana y de tarde)

La opini6én de los estudiantes sobre la metodologia que se presenta
hace referencia a alumnos de una asignatura de segundo ciclo, dimen-
sién de grupo normal y acostumbrado a trabajar en el campus virtual
(grupo manana y tarde). En este caso, se trata de 80 alumnos (37 gru-
po de manana y 43 grupo de tarde), matriculados en la asignatura de
Teoria y Sistemas de Organizacién de la Facultad de Biblioteconomia y
Documentacién.

Durante los cursos han utilizado la plataforma del campus virtual, uti-
lizando casos visuales y casos repartidos de forma homogénea.
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Para recoger la opinién sobre la satisfaccién en el uso de esta metodo-
logia docente, se utiliz6 un cuestionario. La encuesta se pas6 por me-
dio de la plataforma SurveyMonkey (ver apartado 2.2. del capitulo 2 de
este libro) al finalizar la asignatura.

El perfil de los estudiantes de este grupo (turno de mafiana y de tar-
de) es: el 75,50% son mujeres, la edad media del grupo es de 26,80, el
91,80% de los alumnos afirma trabajar, un 67,34% del total tiene un
trabajo relacionado con sus estudios. Este perfil de estudiantes es de
un grupo normal, de segundo ciclo y habituados a trabajar con el cam-
pus virtual, ya que son de la licenciatura de Documentacién y la facul-
tad donde se imparte es un centro donde casi el 100% de las asigna-
turas utilizan esta herramienta. Por tanto, se puede concluir que son
estudiantes representativos de este segmento.

A la pregunta sobre qué formato de caso ha sido mads util: visual, es-
crito o indiferente, un 55,1% ha contestado los casos visuales y a un
32,7% les ha resultado indiferente. Parece que todos son ttiles, pero los
casos visuales gustan mads y sirven como herramienta de aprendizaje
de acuerdo con la metodologia propuesta.

El formato QuickTime de los casos ha sido una parte de la innovacién
docente. Ala cuestién sobre si el uso de esta plataforma ha sido oportu-
no, la respuesta es inequivoca: un 90% de los estudiantes ha contestado
afirmativamente.

Sobre la opinién de los estudiantes respecto a si el uso de esta metodo-
logia les ha parecido 1til, las puntuaciones obtenidas se pueden califi-
car de notables y la metodologia ha gustado a los alumnos. Las valora-
ciones obtenidas se muestran en la siguiente tabla (pag. 37).

Una vez analizada la opinién media del estudiante que ha utilizado la
metodologia del caso visual, y con el objetivo de profundizar en su es-
tudio, se han realizado comparaciones de medias de los estudiantes de
los grupos de manana y de tarde, segtin la edad del alumno, para in-
tentar saber si existe alguna diferencia estadistica que permita afirmar
que a un grupo le ha gustado mas que a otro.
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Tabla 2: Evaluacién del uso del campus virtual

Media Std. Desviation

1. Mejora mi capacidad de analisis y sintesis. 6,57 1,307

2. Mejora mi capacidad critica y de evaluacién. 6,18 2,744

3. Mejora mi habilidad para analizar y buscar informa- 5,78 1,992
cién de fuentes diversas.

4. Mejora mi capacidad para tomar decisiones. 6,37 1,74

5. Mejora mi capacidad para trabajar en equipo. 6,57 1,814

6. Me permite aplicar conocimientos a la practica. 7,55 1,276

7. Mejora mi estudio por la comprensién de los concep- 6,98 1,548
tos de la asignatura.

8. Estoy mas motivado/a para asistir a las clases dela 6,8 2,309
asignatura.

9. Estoy més motivado/a para continuar estudiando la 6,18 2,138
carrera.

10. El hecho de saber cuando se harian los casos me ha 6,27 2,456

permitido revisar los conceptos explicados en clase
para venir mds preparado.

11. Los casos utilizados me han servido para ver la aplica- 7,49 1,609
bilidad de los conceptos teéricos explicados en clase.

12. La metodologia empleada me ha ayudado a estudiar 6,78 1,874
y/o profundizar en el tema.

13. Estaria bien hacer mas actividadess como ésta en 7,41 2,111
otras asignaturas de la carrera.

14. La correccién del trabajo que he tenido que devolver 6,59 2,01
me ha ayudado a asimilar mejor los conceptos.

15. Me ha ayudado a darme cuenta de aspectos que mi 6,41 1,957
grupo no habia detectado.

Fuente: Elaboracién propia.

Al comparar opiniones entre estudiantes de grupos de mariana y de
tarde, llama la atencioén la diferencia de puntuacién® de las preguntas:

+ Mejora mi capacidad critica y de evaluacién.
» Mejora mi estudio por la comprensién de los conceptos de la asignatura.

10. De media, hay un 1,5 de diferencia entre la opinién de los estudiantes de mafiana
y los de tarde.
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« Estoy mas motivado/a para asistir a las clases de la asignatura.

« Estaria bien hacer mas actividades como ésta en otras asignaturas
de la carrera.

+ La correccién del trabajo que he tenido que devolver me ha ayudado
a asimilar mejor los conceptos.

+ Me ha ayudado a darme cuenta de aspectos que mi grupo no habia
detectado.

El grupo de tarde da mas valor a estos items con una diferencia esta-
disticamente significativa entre los grupos, por tanto, son grupos de
opinién diferentes.” De todos los grupos, el de tarde valora de forma
mads positiva estos aspectos de la metodologia que los alumnos del gru-
po de mafiana.

El analisis de las opiniones por edades'” presenta unas afirmaciones
significativamente diferentes entre el primer y segundo grupo de edad:

+ Estoy mas motivado/a para continuar estudiando la carrera.

+ El hecho de saber cuando se harian los casos me ha permitido revi-
sar los conceptos explicados en clase para venir méas preparado.

+ La metodologia empleada me ha ayudado a estudiar y/o profundizar
en el tema.

+ Me ha ayudado a darme cuenta de aspectos que mi grupo no habia
detectado.

Los dos grupos creen que la metodologia es correcta en la mayor parte
de aspectos, pero los alumnos de tarde y/o con mas edad valoran estos
aspectos de forma mads positiva que los mds jévenes. Esta diferencia
podria ser a causa de un factor de experiencia, donde los conocimientos
adquiridos por la préictica profesional y/o personal les ayudan a dispo-
ner de una opinién mis amplia que los alumnos mds jévenes y/o que no
la han adquirido.

11. Mediante un estudio de comparacién de medias, se comprueba la diferencia entre
las mismas.

12. Se agrupa alos estudiantes en dos grupos: en el primer grupo, los estudiantes entre
20y 25 afios, y en el segundo grupo, los de 26 a 47 afios.
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En el espacio para la realizacién de comentarios abiertos, el 39,62% de
los encuestados (21 comentarios de 53 encuestas) han expresado sus
opiniones. En funcién del tema expuesto en los comentarios, se han
realizado cuatro grupos analizados de forma concreta, y se observa
c6mo la gran mayoria considera que el Moodle y la metodologia em-
pleada es una ventaja a la hora de cursar y seguir la asignatura. A conti-
nuacioén, desarrollamos los grupos de comentarios:

GRUPO 1: El Moodle es una herramienta muy buena para seguir la
asignatura, tanto por lo que concierne a la organizacién como a la co-
modidad de encontrar la informacién que se necesita. Permite un co-
nocimiento progresivo y hacer los ejercicios en el lugar y el momento
que uno escoge. (9 comentarios)

GRUPO 2: No hay mucho tiempo para contestar, iria bien un plazo de
entrega con mds margen de tiempo. (5 comentarios)

GRUPO 3: En algunos casos no han quedado claras las fechas de entre-
ga. (2 comentarios)

GRUPO 4: El inconveniente de no poder asistir a todos los casos realiza-
dos en clase ha hecho que algunos alumnos perdieran la nota. Recomen-
damos que se pueda entregar de manera individual. (2 comentarios)

2. Resultados de la experiencia docente en asignaturas de primer ciclo,
dimension de un grupo grande y no habituado a trabajar en el campus
virtual (grupo maniana)

Durante el primer semestre del curso 2007-08, se puso en préctica la
metodologia docente en la asignatura optativa, de primer ciclo, en el
grupo de mafiana, Administracién Empresarial de la licenciatura de
Administracién y Direccién de Empresas.

El numero de estudiantes matriculados en el grupo de mafiana de esta
asignatura es de 73, mds tres de intercambio Erasmus. Estos estudian-
tes pueden escoger entre la evaluacién tnica o cursar la asignatura me-
diante la evaluacién continua. Al principio del curso, los datos eran los
siguientes: 58 estudiantes habian escogido la opcién de evaluacién con-
tinua y 18 la opcién de evaluacién unica.
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Al final del semestre, en el momento de realizar la encuesta, seis estu-
diantes se habian descolgado de la evaluacién continua y asistian muy
poco a las clases. La poblacién de estudiantes del grupo, que ha trabaja-
do durante el semestre con esta metodologia, ha sido de 52.

Durante el curso se elaboraron cuatro casos escritos (mis diferentes
problemas que refuerzan los casos escritos) repartidos de manera ho-
mogénea:

. Arboles de decisién (tema 2)
+ Ejercicios de Pert (tema 4)

« Entorno (tema 3)

« Hoteles Golf (tema 5)

En la tabla 3 se pueden ver las principales caracteristicas de cada caso.
Una vez desarrollada la metodologia durante todo el curso, se pasoé la

encuesta para analizar el objetivo tres del proyecto «Analizar el fun-
cionamiento de la nueva metodologia». Se colgé la encuesta en la pla-

Tabla 3: Principales caracteristiques de cada caso

Caso 1: «Arboles | Caso 2: «Pert Caso 3: Caso 4:
de decision» y Pert-cost» «Cortefiel» «Hotels-Golf»
Individual Individual Individual Grupal Grupal
0 en grupo
Temdtica | Toma de decisién | Planificacién Diagnéstico Estructura
del entorno organizativa
Tipologia Numérica- Numérica- Teoérica- Tedrica-
cuantitativa cuantitativa cualitativa cualitativa
Dias 6 de noviembre 3 dediciembre | 20 de noviembre | 11 de diciembre
de 2007 de 2007 de 2007 de 2007
Calificacion 7,74 7,77 7 7,82
media
Evaluacion | Lasuma de los resultados de cada caso representa un 25% de la nota final
de la asignatura.
Porcentaje de 82,76% 94,83% 86,21% 96,55%
participacion

Fuente: Elaboracién propia.
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taforma SurveyMonkey el tltimo dia de clase; por tanto, las respuestas
recogidas no son bastante representativas del grupo. E1 15% de los es-
tudiantes respondié a la encuesta; de los que el 62,5% son mujeres y la
media de edad es de 19,7 afios. Se comprueba que es un grupo joven y
con ganas de aprender.

Un 75% de los estudiantes afirman trabajar, pero sélo el 14,3% lo hace
en temas relacionados con sus estudios. Estos valores son el incentivo
para elaborar este tipo de proyectos, ya que en las aulas universitarias
no es habitual que los alumnos trabajen en temas relacionados con los
estudios. Esta realidad dificulta la puesta en practica de los conoci-
mientos explicados, y la teoria de clase queda inactiva, sin la aplicacién
del uso, por lo que el nivel de implicacién personal es menor.

Respecto a las preguntas realizadas sobre la metodologia empleada en el
proyecto, los resultados obtenidos son los de la tabla 4 (pag. 42).

La media de todos los items es de 6,73, y se puntuan por encima de la
media los siguientes: 4, 5, 6, 7,10, 11, 12 y 14.

+ Mejora mi capacidad para tomar decisiones.

+ Mejora mi capacidad para trabajar en equipo.

+ Me permite aplicar conocimientos a la practica.

+ Mejora mi estudio por la comprensién de los conceptos de la asignatura.

+ El hecho de saber cudndo se harian los casos me ha permitido revi-
sar los conceptos explicados en clase para venir méas preparado.

+ Los casos utilizados me han servido para ver la aplicabilidad de los
conceptos tedricos explicados en clase.

+ La metodologia empleada me ha ayudado a estudiar y/o a profundi-
zar en el tema.

+ La correccién del trabajo que he tenido que devolver me ha ayudado
a asimilar mejor los conceptos.

El primero estd relacionado con la mejora de la capacidad para tomar
decisiones. Los estudiantes que no trabajen en lugares relacionados con
sus estudios no pueden tomar decisiones «econémicas», y, por tanto,
esta metodologia les permite solucionar esta falta.
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Tabla 4: Evaluacién de la utilizacién del campus virtual

Media
1. Mejora mi capacidad de analisis y sintesis. 6,125
2. Mejora mi capacidad critica y de evaluacién. 6
3. Mejora mi habilidad para analizar y buscar informacién de fuentes di- 6

versas.

4. Mejora mi capacidad para tomar decisiones. 6,875
5. Mejora mi capacidad para trabajar en equipo. 7,625
6. Me permite aplicar conocimientos a la practica. 7,25
7. Mejora mi estudio por la comprensién de los conceptos de la asignatura. 6,75
8. Estoy mas motivado/a para asistir a las clases de la asignatura. 6,25
9. Estoy mas motivado/a para continuar estudiando la carrera. 6

10. El hecho de saber cudndo se harian los casos me ha permitido revisar los 7,75
conceptos explicados en clase para venir mas preparado.

11. Los casos utilizados me han servido para ver la aplicabilidad de los con- 7,625
ceptos tedricos explicados en clase.

12. La metodologia empleada me ha ayudado a estudiar y/o profundizaren 6,875

el tema.

13. Estaria bien hacer mas actividadess como ésta en otras asignaturas de 6,5
la carrera.

14. La correccién del trabajo que he tenido que devolver me ha ayudado a 7

asimilar mejor los conceptos.

15. Me ha ayudado a darme cuenta de aspectos que mi grupo no habia de- 6,375
tectado.

Fuente: Elaboracién propia.

El segundo item también esta por encima de la media general; es la me-
jora de la capacidad de trabajo en equipo. Las empresas valoran de for-
ma primordial la capacidad de sus empleados para trabajar en equipo, y
esta preocupacion se recoge en esta metodologia: el 50% de los casos se
han realizado en grupo.

La conclusién del tercero, cuarto y sexto items es que la metodologia ha
ayudado a los estudiantes a mejorar la aplicacién de los conocimientos
tedricos que se imparten en clase (en la practica real) y en la mejora de
la comprensién de los conceptos de la asignatura. Por tanto, la meto-
dologia acorta la distancia entre la teoria de las clases y la practica y
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aumenta la comprensién de los conceptos, a la vez que permite ver la
aplicabilidad de la teoria explicada en clase.

En referencia al sexto item, el hecho de citar que «conocer el dia exac-
to que se harian los casos ha permitido a los estudiantes revisar los
conceptos explicados en clase» y, por tanto, llegar mas preparados, ha
significado:

+ Que los estudiantes hayan estudiado antes del examen — aspecto
positivo.

+ Que se hayan preparado mejor para hacer la evaluacién continua y,
por tanto, obtener mejor nota en ésta — aumento de la motivacién
del estudiante sobre la evaluacién continua — seguimiento masivo
de la evaluacién continua — no abandono de la metodologia ni de la
asignatura.

La percepcién de los dos ultimos items analizados: «La metodologia
empleada me ha ayudado a estudiar y/o profundizar en el tema» y «La
correccién del trabajo que he tenido que devolver me ha ayudado a asi-
milar los conceptos», podrian ser un resumen de los objetivos, ya que
demuestran la satisfaccién de los estudiantes con la metodologia crea-
da en el proyecto.

Los resultados de la encuesta indican que la metodologia presentada
cumple los objetivos principales y los subobjetivos del proyecto, ya que
han mejorado los procesos de atencidn, retencién, reproduccién motor
y de refuerzo de los estudiantes universitarios. A la vez, significa un
fuerte incremento del interés y el mantenimiento de un elevado nivel
de asistencia y de satisfaccién de los estudiantes. Por tanto, es una for-
ma indirecta de reducir las tasas de absentismo, de abandono y tam-
bién de mejorar las tasas de éxito (superacién de las asignaturas).

4.2. Repercusiones sobre la evaluacion continua
Respecto a la repercusion del uso de la metodologia de los casos visua-
les en el campus virtual, sobre el sistema de evaluacién continua, la

metodologia creada ha permitido, por un lado, la aplicacién de este tipo
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de evaluacién, incluso en grupos numerosos; y por otro lado, establecer
evaluaciones «interpares» entre los diferentes grupos que se han for-
mado, de manera que se ejercita su juicio critico y se refuerzan sus co-
nocimientos mediante el razonamiento evaluativo.

En cuanto a los resultados finales de las dos asignaturas citadas en el
apartado anterior, los datos que se han obtenido son los siguientes:

Tabla 5: Teoria y Sistemas de Organizacion

2007-08 2006-07
Excelente 8% 3%
Notable 29% 5%
Aprobado 23% 26%
Suspenso 8% 10%
No Presentado 34% 56%

Fuente: Elaboracién propia.

En esta licenciatura, tal y como se desprende de los resultados, exis-
te un problema respecto a la no presentacién al examen. El principal
motivo de esta situacion es que muchos alumnos compaginan los estu-
dios con el trabajo, y es habitual que se presenten a oposiciones durante
el curso. No obstante, la tasa de no presentados se reduce considera-
blemente de un curso a otro, asi como el porcentaje de suspensos, que
también disminuye en dos puntos porcentuales. El resto de tasas mejo-
ran de forma considerable.

Tabla 6: Administracién Empresarial

2007-08 2006-07
Excelente 3,08% 5,13%
Notable 32,31% 26,15%
Aprobado 24,62% 36,92%
Suspenso 26,15% 19,49%
No Presentado 13,85% 12,31%

Fuente: Elaboracién propia.
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La tabla 6 muestra unos porcentajes muy correctos del curso 2007-08,
ya que sélo el 13,85% de los estudiantes no se presentd, y superaron la
asignatura mds del 60% de los estudiantes matriculados, que represen-
taun 70% de los que se presentaron al examen. Respecto a las diferen-
cias entre otros cursos, cabe citar que los resultados son muy similares,
pero se ha de enfatizar que durante el curso 2006-07 esta asignatura
ya habia aplicado la evaluacién continua en los casos escritos, pero no
en los visuales, y por eso este porcentaje es similar.
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5. CONCLUSIONES, PUNTOS FUERTES Y DEBILES

El uso de la metodologia de los casos visuales dentro del entorno del
campus virtual es una herramienta para acercar los conceptos tedricos
de una realidad empresarial a los estudiantes. Gracias al uso de esta
metodologia —teniendo en cuenta la opinién de los estudiantes que la
han utilizado- se mejoran cinco competencias importantes en los estu-
diantes. Estas competencias se enumeran a continuacién:

1. Aprender a detectar problemas relacionados con la materia de tra-
bajo en el aula mediante el uso de casos, audiovisuales preferente-
mente.

2. Desarrollar el aprendizaje auténomo y critico del estudiante.

3. Mejorar la capacidad de analizar y de proponer vias de solucién a los
problemas identificados, con la aplicacién de todos los conocimien-
tos asimilados hasta el momento.

4. Desarrollar habilidades de comunicacién y de expresion.

5. Desarrollar aptitudes y habilidades para el trabajo en equipo.

En relacién con las fortalezas y las debilidades del uso de esta metodo-
logia mediante el campus virtual, se han de destacar las siguientes:

Puntos fuertes:

« Ofrecela oportunidad de realizar una aplicacién practica de la teoria
ayudando a los alumnos a incorporarla y favorecer su reflexién.

+ Permite llevar una planificacién adecuada de la asignatura.

+ Esunaherramienta que ayuda a la reflexién sobre los conceptos y las
situaciones en las que el alumno ha de aprender, asimilar y trabajar
competencias y habilidades.

En relacién con los puntos débiles, se ha de sefialar que un caso visual

no es universal. La eleccién de cada caso depende del tema y del grupo
de clase, entre otras variables.
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