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“‘Uno de los panicos que mas presente tengo es dejar de aprender,
apoltronarme en lo que ya sé, olvidar que la curiosidad es el motor del

entusiasmo (...) Ojala nunca pensar que sé mas que el otro, eso seria el fin”.

(Terrés, 2023)
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1. JUSTIFICACION

La industria del turismo es una de las mas importantes y dinamicas en la
economia global, y se espera que continte creciendo en los préximos afos. En
este contexto, es fundamental que los alumnos de formacion profesional
adquieran las habilidades blandas necesarias para desarrollarse con éxito en
este campo y competir en un mercado laboral cada vez mas exigente y

cambiante.

Las habilidades blandas, también conocidas como habilidades
interpersonales, son aquellas que no estan directamente relacionadas con el
conocimiento técnico especifico de una profesion, pero que son cruciales para el
éxito en el mundo laboral. Entre ellas se incluyen competencias como la
comunicacion efectiva, la resolucion de problemas, el trabajo en equipo, la

adaptabilidad, la creatividad y la empatia, entre otras.

En el ambito del turismo, estas habilidades son especialmente
importantes debido a la naturaleza de la industria, que involucra constantemente
el trato con personas Yy situaciones diversas. Los profesionales que trabajan en
el turismo deben ser capaces de comunicarse correctamente con personas de
diferentes culturas, resolver problemas de manera rapida y efectiva, adaptarse a
situaciones imprevistas y trabajar en equipo para brindar una experiencia

satisfactoria al cliente.

Por lo tanto, es esencial que los alumnos de formacién profesional en
Hosteleria y Turismo desarrollen estas habilidades blandas a través de
programas educativos innovadores que fomenten la practica y el aprendizaje
activo. Un enfoque centrado en el desarrollo de competencias personales no solo
mejorara la empleabilidad de los alumnos en el mercado laboral, sino que
también les permitira destacarse en un entorno de trabajo cada vez mas

competitivo y exigente.

En la actualidad, es comun observar que muchos jovenes carecen de
habilidades sociales sélidas y efectivas. Estos jévenes que estudian un ciclo
superior de formacion profesional generalmente estan buscando adquirir las

competencias necesarias para comenzar sus carreras profesionales y tener éxito
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en el mundo laboral. A su vez, estan desarrollando su identidad y tratando de
entender su papel en la sociedad, ya que estan en una etapa importante de
desarrollo psicoevolutivo, y se encuentran trabajando activamente para construir

una base solida para su futuro.

Esta falta de competencia en habilidades interpersonales puede tener un
impacto negativo en su vida personal y profesional, ya que la comunicacion
efectivay las relaciones sociales son fundamentales para tener éxito en cualquier

ambito.

Por este motivo, desde este proyecto de innovacion consideramos que es
crucial que las habilidades interpersonales se trabajen desde las aulas. Las
escuelas y los profesores pueden proporcionar a los estudiantes oportunidades
para practicar y desarrollar estas habilidades mediante diversas estrategias

pedagdgicas.

Entre las distintas metodologias de ensefianza-aprendizaje que podemos
utilizar en el aula, este proyecto innovador se va a centrar en la técnica del role-
playing, ya que la consideramos una herramienta excelente que implica que los
alumnos asuman diferentes papeles y situaciones para simular experiencias del
mundo real. Al asumir diferentes roles, los alumnos tienen la oportunidad de
practicar y mejorar habilidades como la comunicacion, la empatia, la resolucion
de problemas y la adaptabilidad, de las que habldbamos al comienzo de esta
justificacion, al mismo tiempo que se vera incrementada su motivacion en el aula
gracias a su caracter ludico, creativo, y aplicado desde una perspectiva

innovadora al ambito de los eventos.

El role-playing también permite a los alumnos recibir retroalimentacion
constructiva de sus compaferos y de los profesores, lo que les permite identificar
areas de mejora y seguir desarrollando sus competencias sociales. Al trabajar
juntos en un ambiente seguro y de apoyo, los alumnos pueden mejorar su
confianza y autoestima en su capacidad para manejar situaciones reales en el

mundo laboral del turismo.

Por lo tanto, potenciar las habilidades blandas desde las aulas en los

alumnos de formacion profesional en turismo es fundamental para que puedan
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acceder al mundo laboral lo més formados posible. Este tipo de habilidades son
una parte clave del éxito en la industria del turismo, y su desarrollo debe ser una
prioridad en la educacion para asegurar que los alumnos estén bien preparados
para competir en este mercado laboral en constante evolucion (sin dejar de
mencionar las consecuencias positivas que supondrd a su vez en la vida

personal del estudiante).

Este proyecto de innovacién se va a centrar en los alumnos del ciclo
superior de formacion profesional en Gestion de Alojamientos Turisticos,
concretamente en el modulo de Comercializacion de Eventos y en su unidad
formativa “Planificacion de Eventos” que los alumnos van a estudiar en su
segundo curso, justo antes de tener contacto con el mundo real a través de sus

practicas profesionales en centros de trabajo.



UCAM

2. MARCO TEORICO

2.1. Lasociedad del conocimiento y la educacién actual

La sociedad actual en la que nos encontramos, ampliamente conocida
como sociedad del conocimiento, se caracteriza por los crecientes cambios
econdémicos, sociales, culturales y politicos a nivel mundial, consecuencia de la
globalizacion en la que estamos inmersos (Monarca, 2020), y podemos afirmar
de igual manera, que la educacidbn no es ajena a estas transformaciones
(Goémez, 2014).

Nos referimos a una sociedad en la que el conocimiento y la informacién
son recursos esenciales para el crecimiento econdémico, la innovacién y el
desarrollo. Es por tanto que el conocimiento se erige como un bien valioso y

esencial para el progreso social y econémico.

En esta sociedad, en la que se puede acceder a la informacion de manera
facil e inmediata, se hace necesario un cambio del sistema educativo. Es
necesario evolucionar del modelo memoristico y unidireccional a uno que trabaje

las competencias cognitivas de los alumnos (Bauman, 2015).

La educacion actual de los jovenes esta intimamente relacionada con la
sociedad del conocimiento. Es esencial que los jovenes adquieran habilidades y
cultura que les permitan ser competentes y productivos en un mundo en
constante cambio y evolucion. La juventud debe aprender a manejar y utilizar las
nuevas tecnologias, a resolver problemas complejos y a trabajar en equipo para

poder enfrentar los desafios que plantea el paradigma actual.

Por lo tanto, la educacion debe estar enfocada en fomentar el desarrollo
de habilidades, conocimientos y valores que les permita a los estudiantes ser
ciudadanos activos y responsables en esta sociedad del conocimiento (Mena y
Espinoza, 2019). Esto implica la promocion de una educacién centrada en el
aprendizaje dinamico y significativo, el desarrollo de habilidades sociales y

emocionales, y la incorporacion de tecnologias educativas innovadoras.

Necesitaremos preparar a los jovenes para enfrentar los desafios del

mundo actual y para que puedan contribuir de manera efectiva al progreso y

12



UCAM

desarrollo de la humanidad. Para lograrlo, el profesor se convertirh en un
facilitador del aprendizaje y su papel sera guiar al estudiante a lo largo del
proceso de ensefianza-aprendizaje disefiando actividades que estén orientadas
a la construccion de conocimientos y su aplicacion en la vida real (Mena y
Espinoza, 2019).

2.2. Las habilidades blandas en la juventud y en la adultez temprana

En la actualidad, la mayoria de empresas buscan contratar a
profesionales cuya inteligencia emocional sea mas destacada que su coeficiente
intelectual. Esto se debe a que necesitan que sus empleados sean capaces de
tomar decisiones acertadas y mantener relaciones efectivas con sus colegas y
clientes. La capacidad de manejar emociones y comunicarse efectivamente se

considera cada vez mas importante en el mundo laboral actual.

Daniel Goleman (2010) fue uno de los autores que popularizé el término
“inteligencia emocional" argumentando que este tipo de inteligencia es tan
importante  como la inteligencia cognitiva o el coeficiente intelectual,

especialmente en el ambito laboral y en las relaciones interpersonales.

Ademas, este autor también relaciond la inteligencia emocional con las
habilidades blandas, ya que estas habilidades implican la capacidad de manejar
las emociones propias y ajenas, asi como de comunicarse y relacionarse

efectivamente con los demas (Goleman, 2010).

Las habilidades blandas o soft skills se refieren a un conjunto de
habilidades que las personas pueden adquirir y que les ayudan a mejorar su
desempeiio en diferentes aspectos de sus vidas. Estas habilidades incluyen
tanto aspectos académicos y profesionales, como emocionales y psicoldgicos, y
pueden ser beneficiosas tanto en el &mbito laboral como en el ambito personal
(Rodriguez-Siu et. al, 2021).

Dentro de las habilidades sociales, existen varias competencias que son
importantes para tener éxito en el ambito laboral y en las relaciones

interpersonales. Estas competencias incluyen la capacidad de ponerse en el

13



UCAM

lugar de los demas (empatia), la disposicion a ayudar (orientacién hacia el
servicio), la habilidad para fomentar el desarrollo de otros (desarrollo de los
demas), la habilidad para trabajar de manera 6ptima con personas de diferentes
culturas y perspectivas (aprovechamiento de la diversidad), la conciencia de la
situacién politica y social, asi como la capacidad para comunicarse
efectivamente, liderar, catalizar el cambio, resolver conflictos y trabajar en equipo
(Espinoza y Gallegos, 2020). Es por ello que estas competencias sociales son
importantes para tener éxito en el trabajo y en las relaciones interpersonales y
mas aun cuando nos referimos al sector de la Hosteleria y Turismo, area que

vamos a tratar en este proyecto de innovacion.

Las instituciones educativas son los principales proveedores de
trabajadores en el mercado laboral, ya que, durante los afios de escolarizacion,
los estudiantes desarrollan habilidades técnicas y blandas que son muy
valoradas en la actualidad.

La cantidad de estudiantes que buscan educacién superior ha aumentado
en las ultimas dos décadas, y muchos estudiantes permanecen en la escuela por
mas tiempo (Rouco, 2018). También es importante destacar que las personas
consideran cada vez mas importante obtener una formacién profesional para
conseguir un buen empleo, lo que lleva a mas estudiantes a completar sus

estudios para alcanzar este objetivo.

Los cambios fisicos y psicologicos que experimentan los adolescentes y
los jévenes, implican que tengan que cambiar su papel en la sociedad y en sus
relaciones con los demas. Deben entender como se ven a si mismos, cOmo
perciben el mundo y como los demas los ven. Esta transiciébn es un momento
critico en el desarrollo de habilidades sociales mas complejas debido a los
cambios que experimenta el sujeto en su fisico, su psicologia y su percepcion de
si mismo y de los deméas (Martinez-Guzman (2007) citado por Lacunza y de
Gonzélez, 2011).

Durante esta etapa, las personas son especialmente vulnerables y es
importante desarrollar habilidades sociales efectivas para poder interactuar con

los demas de manera adecuada.

14
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Existen estudios que han demostrado que hay una fuerte relacion entre
tener un buen desempefio educativo y poseer habilidades sociales bien
desarrolladas (Esteves et. al, 2020). Esto significa que, a medida que las
personas adquieren habilidades sociales, es mas probable que tengan éxito en

su educacioén y en su vida en general.

Por lo tanto, es importante prestar atencion al desarrollo de habilidades
sociales durante la adolescencia y juventud, publico objetivo de este proyecto,
ya que en Espafa, segun datos del Ministerio de Educacion y Formacién
Profesional, la edad media de los estudiantes de Formacion Profesional esta
alrededor de 20 afios, lo que indica que la mayoria de los estudiantes son
jovenes que han completado recientemente la educacion secundaria y que
buscan una formacién profesional para mejorar sus oportunidades de empleo y

avanhzar en su carrera.

2.3. Lagamificaciéony el role-playing

El término "gamificacion", en inglés “gamification” proviene de la palabra
"game", que significa "juego” (Carreras, 2017). La mayoria de la literatura que
existe sobre la gamificacion coincide en que se trata de la utilizacién de
elementos y técnicas propias de los juegos en situaciones que no son ladicas.
Es decir, se trata de incorporar caracteristicas del juego, como la competicion, la
retroalimentacion constante y la motivacion intrinseca, en contextos fuera del
ambito de los juegos, como el trabajo o la educacién (Foncubierta y Rodriguez,
2014).

En la actualidad, la gamificacién ha sido aceptada y se ha consolidado en
el ambito educativo. Se encuentra en un proceso de desarrollo y crecimiento
continuo, lo que demuestra que esta madurando como herramienta pedagogica
y que cada vez es mas utilizada por los docentes y estudiantes (Moyano et. al,
2019).

La consideramos una técnica innovadora, que involucra diversas

disciplinas, y tiene numerosas ventajas para la sociedad actual.

15
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Entre estas ventajas se encuentra la posibilidad de desarrollar habilidades
y competencias cruciales a través del juego, lo que es especialmente relevante
en una sociedad que valora cada vez mas aspectos fundamentales como la

colaboracion, la creatividad o la resolucion de problemas (Arias et. al, 2020).

En cuanto a su implementacion practica y siguiendo un estudio de Arias,
(2020), las tendencias actuales de gamificacion se centran en tres areas clave
para promover: (a) la socializacion y la cooperacion, (b) la transformacion de
sistemas, servicios y actividades, y (c) el fomento de comportamientos
beneficiosos a nivel individual y social. Es decir, se busca utilizar la gamificacion
para mejorar la interaccion social, transformar sistemas existentes y promover

comportamientos positivos tanto en el ambito individual como social.

La metodologia traslada la mecéanica del juego a las aulas, aumentando
el compromiso del alumnado, involucrandolos a un mayor nivel y en dltima
instancia, aumentando su motivacion. La acogida del juego en el mundo
académico apoya el aprendizaje inmersivo y experiencial (Ortiz-Col6n et. al,
2018). Por lo tanto, la gamificacion es una herramienta que convertira el

aprendizaje en una actividad inmersiva.

Los estudiantes se transformaran en jugadores activos que se sumergen
en entornos ludicos enfrentAndose a retos y misiones atractivas. Buscaremos el
aumento de su nivel de compromiso con las tareas propuestas e incrementando
su participacion en las actividades a través de estrategias similares a las que se

adoptan en los juegos competitivos (Pérez, 2016).

Coincidiendo con Rivera-Vargas (2018), es esencial no restringir la
comprension de esta metodologia a meros conceptos tedricos, ya que la Unica
manera de evaluar su eficacia serd cuando la aplicamos en un entorno real.
Enfrentar a los alumnos a vivencias reales, podra ofrecerles mas informaciéon a
la hora de enfrentarse a situaciones similares que se puedan presentar cuando

se adentren, tras la finalizacién de su formacién, en un entorno laboral.

El juego de rol (Role-Playing en inglés) puede considerarse un tipo de
gamificacién, ya que implica la utilizacion de elementos ludicos y de juego en un

contexto no ludico, como en el ambito que nos ocupa: la educacion. En el caso

16



UCAM

del juego de rol, los participantes asumen roles ficticios y desarrollan historias y
dramatizan situaciones a través de la interaccion y el dialogo (Gavira et. al,
2018).

Entendemos el juego del rol como un juego en el cual, tal como indica su
propio nombre, “‘uno o mas jugadores desempefian un determinado papel’
(Murphi (2011), citado por Alvarez, 2020). Siguiendo esta misma linea, Brell
(2006, citado por Gavira et al., 2018), definia los juegos de rol como “aquellas
actividades ladicas en que los participantes interpretan modelos de

comportamiento que no son los suyos”.

Se ha demostrado que la motivacién por aprender aumenta en el
alumnado cuando se incrementa el placer que sienten con las actividades
desarrolladas (Ricoy y Couto, 2018). Es por ello que, para el desarrollo del
presente proyecto de innovacion educativa, de las metodologias emergentes que
cada dia se utilizan con mas frecuencia en la actualidad, destacamos el Juego
de Rol, considerando que es la herramienta idénea para mejorar las habilidades
sociales del alumnado, al convertirse en el protagonista del proceso ensefianza-

aprendizaje sucedido en el centro educativo.

En la educacioén, la gamificacion y el juego de rol pueden utilizarse para
motivar a los estudiantes a aprender y participar en el aula. Los juegos pueden
presentarse como un desafio divertido para los estudiantes, lo que puede
aumentar la motivacién y el compromiso de los mismos. Ademas, el juego de rol
puede ser util para ensefar habilidades sociales y emocionales que es el fin

altimo que pretendemos con este trabajo.

Hemos escogido esta técnica, cada vez mas demandada por profesores
y alumnos, ya que éstos ultimos podran complementar la informacién adquirida
previamente en clase, con nuevos conocimientos, transformando una asignatura

a simple vista teodrica, en una ludica y entretenida.

Ademas, los alumnos pueden recibir retroalimentacion tanto del profesor
como de los comparieros que actian como espectadores. Esta retroalimentacion
puede ser valiosa para ayudar a los estudiantes a mejorar su actuacion en el

juego de rol y también puede ser util para que los estudiantes aprendan a dar y

17
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recibir comentarios constructivos. La retroalimentacion del profesor puede
ayudar a los estudiantes a entender como aplicar los conceptos tedricos en
situaciones practicas, mientras que la retroalimentacion de los compafieros
puede proporcionar diferentes perspectivas y enriquecer la experiencia de

aprendizaje en general.

Por ello creemos que al utilizar una metodologia de juego de rol junto con
las TICs (necesarias para llevar a cabo las actividades propuestas a lo largo de
la unidad (Planificacion de Eventos)) y que se detallaran en la metodologia del
presente proyecto), fomentaremos la participacion de todos los estudiantes y
crearemos un ambiente que fomente el trabajo en equipo, la colaboracién, las

habilidades comunicativas y tecnolégicas.

Es importante recordar que, para ser efectivo, el uso de esta metodologia,
debera estar cuidadosamente disefiada y ejecutada para lograr los objetivos de

aprendizaje. Profundizaremos sobre ello en la metodologia de este proyecto.

18



UCAM

3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo General

Adquirir técnicas de captacion y persuasion en las relaciones comerciales

con clientes mediante metodologias de role-playing.

3.2. Objetivos Especificos

- Introducir al alumno en el mundo de la hosteleria conociendo la estructura

interdepartamental de los hoteles con salones de celebraciones.

- Potenciar las habilidades administrativas del alumno con la elaboracién

de una cotizacién real de un presupuesto para un evento social.

- Adquirir las habilidades comunicativas orales y escritas, para la correcta

atencion al cliente y éxito en el cierre de la venta.

- Aprender a preparar la Orden de Servicio de un Evento y a coordinar el

mismo con todos los departamentos de la empresa implicados.

- Aumentar la implicacion y participacion de los alumnos en las actividades
propuestas, mejorando la asimilacion de los contenidos curriculares a

través de la metodologia del role-playing.

19
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4. METODOLOGIA

Como hemos comentado en apartados anteriores, las competencias
interpersonales tienen una importancia crucial en los trabajadores del ambito
turistico y, en consecuencia, el desarrollo de estas habilidades blandas por parte
de los estudiantes de hosteleria y turismo antes de adentrarse en el mundo
laboral, es vital.

Para abordar este problema, se proponen una serie de actividades
basadas en el juego de rol, en las cuales los estudiantes experimentaran de
manera directa las situaciones estudiadas en clase, interpretando modelos de
comportamiento que, aunque todavia no sean los propios, lo seran una vez que
ingresen al mundo laboral. Estas situaciones estaran inspiradas en escenarios

reales que indudablemente se pueden presentar en establecimientos hoteleros.

Consideramos importante impulsar la participacion activa de los
estudiantes en clase a través de la aplicacion de situaciones reales y la
realizacion de trabajos en equipo, siempre fomentando la empatia, la habilidad

de escuchay el respeto hacia las opiniones de los demas.

Los juegos de rol seran aplicados siguiendo la teoria del aprendizaje por
descubrimiento de Bruner, la cual se enfoca en el aprendizaje a través de la
accion y promueve el desarrollo de habilidades de autoaprendizaje en los
estudiantes (Rodriguez et. al, (2020)). En este enfoque, el docente guia a los
alumnos en un proceso de descubrimiento, estableciendo metas que deben ser
alcanzadas por los estudiantes a través de la recoleccion de datos e informacién

relacionada con el tema en cuestion.

Lo que pretendemos conseguir a través de esta metodologia sera lograr
gue el alumno tenga una motivacion intrinseca por el tema y que el aprendizaje
no sea percibido como una tarea obligatoria, sino como un proceso que despierte
su interés y curiosidad. Si bien es verdad que el docente dara unas pinceladas

tedricas para guiar a los alumnos en el desarrollo de las distintas actividades.
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4.1. Contenidos

El presente proyecto de innovacion se fundamenta en una propuesta con
la que llevaremos a cabo un juego de rol en el ciclo formativo de grado superior
correspondiente al titulo de Técnico Superior en Gestion de Alojamientos

Turisticos, concretamente en su médulo (0178) de Comercializacion de eventos.

Nuestra actividad se desarrollara en la unidad formativa de Planificacion
de eventos en el segundo semestre del Ultimo afio de los alumnos matriculados

en la Region de Murcia.

Se llevard a cabo durante todo un mes el proceso de desarrollo, con el
objetivo de lograr que los estudiantes se adhieran a la actividad de manera

permanente y duradera debido al impacto generado.

Los contenidos del curriculo que se van a desarrollar seran
principalmente: la concrecidbn de los servicios generales que ofrecen los
establecimientos de turisticos y su organizacion departamental, asi como las
cuatro fases del proyecto de un evento (planificacién, organizacién, desarrollo y
evaluacion final del evento), donde profundizaremos sobre: los documentos de
planificacion y control de la disponibilidad, la elaboracion del presupuesto
general del evento y servicio por servicio, los métodos de comunicacion con los
clientes, los sistemas de montaje en funcion del evento a organizar y por ultimo
en métodos de supervision y control de servicios una vez el evento se esté

desarrollando en nuestras instalaciones.

Proponemos a continuacion una serie de criterios metodolégicos que
guiaran la actuacién docente para asegurar el cumplimiento de los objetivos

establecidos:

. Antes de plantear actividades, el docente examinara la motivacion
de los estudiantes por haber elegido esa formacion en particular,
con el objetivo de proponer tareas atractivas que se ajusten a sus
preferencias y eviten la repeticion y el aburrimiento asociados con

las tareas que no les resulten interesantes.
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. Al comienzo del tema, el docente describird los objetivos a
alcanzar, relacionandolos con los conocimientos previamente
adquiridos en las unidades anteriores del mismo médulo formativo.

. Todas las actividades planteadas seran realizadas en grupo, con
el propdsito de fomentar la cooperacion y el trabajo en equipo entre
los estudiantes.

. Se promovera la autonomia en los alumnos, con el objetivo de
aumentar su autoestima y hacer que se sientan comodos al realizar

las actividades propuestas.

4.2. Temporalizacion y actividades

Como hemos adelantado previamente, planeamos llevar a cabo un juego
de rol entre los estudiantes del ciclo, en el que cada grupo de alumnos se
convertirda en un departamento comercial de un negocio de hosteleria
previamente asignado y deberan investigar informacion relevante sobre el lugar

del futuro evento ficticio.

Los estudiantes tendran libertad para crear su propia propuesta comercial
y decidir qué aspectos del lugar quieren destacar. Finalmente, cada grupo
presentara su propuesta y representara su personaje comercial ante el docente

y los demas compafieros del ciclo.

Aplicaremos esta técnica en la unidad de planificacion de eventos,
introduciendo la variable COVID-19 en el planteamiento del enunciado que dara
lugar a las 5 actividades, ya que creemos que esta situacion imprevisible puede
presentar un desafio adicional para los estudiantes a la hora de enfrentar un

evento social donde las emociones de los clientes estan ain mas implicadas.

El proyecto "CASATE CONMIGO" consiste en 5 ejercicios practicos que
se realizaran en grupos de 4 a 5 estudiantes. Estos ejercicios derivan de un
mismo enunciado que permitiran a los estudiantes aplicar los conocimientos
adquiridos durante la unidad de Planificaciéon de Eventos, en la que se habran

estudiado las distintas fases que la componen.
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Planificaremos el desarrollo del proyecto de la siguiente forma:

1. El profesor brindara una explicacion de la teoria minima necesaria
a lo largo de cuatro de las doce sesiones que abarca la unidad para proporcionar
a los estudiantes una vision general sobre los eventos y las fases que implican.
Posteriormente, los alumnos tendran acceso al temario completo a través de la

plataforma educativa utilizada por el centro.

2. Se crearan grupos de entre 4 y 5 estudiantes dentro de la clase. El
profesor serd el encargado de seleccionar durante la primera sesion a los

miembros de cada equipo para garantizar la diversidad de los mismos.

3. Mediante la aplicacion de la plataforma educativa del centro, y con
el fin de que se familiaricen con las nuevas tecnologias -imprescindibles en el
mundo tan globalizado en el que vivimos-, se enviara a los estudiantes el

siguiente enunciado sobre el que trabajar:

“Maria y José son una joven pareja de Murcia, que tenian su boda
planificada para el sGbado 24 de julio de 2021 en una finca ubicada a las afueras

de la ciudad.

Desafortunadamente, debido a la situacion provocada por la COVID-19 y
las multiples restricciones que supuso tuvieron que cancelar el evento y han
decidido retomarlo ahora, con intencién de celebrarlo el sabado 22 de julio de
2023, pero la finca que tenian reservada no tiene disponibilidad para la
celebracion de su enlace en esta nueva fecha, por lo que tienen que buscar una

alternativa.

Tras conseguir recuperar el depésito entregado, la pareja ha pedido
presupuesto a los siguientes hoteles especializados en la celebracion de eventos

de la Region de Murcia:

. Hotel Grand Hyatt La Manga Club Golf & Spa.
. Hotel Nelva Murcia.

. Parador de Lorca.

. Balneario de Archena”.

Se han seleccionado esas cuatro opciones por varias razones:
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En primer lugar, son establecimientos ubicados en Murcia y en este
proyecto de innovacion educativa se considera que es importante
gue los estudiantes se familiaricen con las opciones laborales que
ofrece nuestra Region.

Ademas, todas las instalaciones propuestas son hoteles, lo que es
fundamental para los estudiantes del ciclo de Gestion de
Alojamientos Turisticos, ya que deben tener conocimientos sobre
establecimientos que incluyan habitaciones.

Por ultimo, cabe destacar que se han seleccionado cuatro opciones
con caracteristicas muy diferentes, incluyendo un resort, un hotel
urbano, un parador y un balneario, para ofrecer diferentes
propuestas y permitir que los estudiantes que escuchen las
presentaciones de sus otros compafieros aprendan sobre

diferentes formatos de hoteles.

A patrtir del enunciado anterior, previa asignacion de un capitan de

equipo (director comercial), los estudiantes deberan resolver los siguientes

ejercicios, utilizando para ello cuatro de las doce sesiones, tras una reunién en

la que sera e

llos mismos los encargados del reparto de tareas (sin perjuicio de

si necesitan tiempo adicional fuera del horario lectivo):

1. El
organigrama
del hotel

Figura 1: Ac

2. La 3. Lafactura 4. L%\é's'ta 5. La or_de_n
cotizacion proforma inspeccion de servicio

tividades para la elaboracion del Proyecto "CASATE CONMIGO".
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Actividad 1: EL. ORGANIGRAMA DEL HOTEL

En este primer ejercicio, los equipos deberan elaborar un organigrama

detallado del establecimiento hotelero que les ha sido asignado por el profesor.

Esta actividad debera incluir adicionalmente la descripcion detallada de
las caracteristicas del emplazamiento del hotel, asi como informacion sobre su

pertenencia a algun grupo hotelero, su historia y sus fortalezas.

Asimismo, los equipos deberan proporcionar informacion sobre el nimero
de trabajadores del hotel y sobre los diferentes departamentos que componen el
establecimiento, incluyendo las funciones que desempefia cada uno de ellos. Se
requerira una atencion especial a las actividades llevadas a cabo por el

departamento comercial.

Finalmente, se solicitara que los equipos realicen una presentacion de
duracion media de treinta minutos en la que intervengan todos los miembros,

utilizando un soporte visual como PowerPoint.

Esta actividad 1 esta intimamente relacionada con el cumplimiento del
primer objetivo especifico de este proyecto de innovacion educativa: ‘introducir
al alumno en el mundo de la hosteleria conociendo la estructura

interdepartamental de los hoteles con salones de celebraciones”.

Actividad 2: LA COTIZACION

En su segunda actividad, los coordinadores de eventos deberan redactar
la mejor propuesta para los prometidos, resaltando los motivos por los que la
pareja deberia elegirlos para celebrar su enlace y teniendo en cuenta las
caracteristicas del evento a cotizar que también les llegaria por la aplicacion del

centro educativo:

. Tipo de evento: boda.

. Dia: sabado 22 de julio, 2023.
. Hora: 20:00.

. Ceremonia civil: si.
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. Numero de invitados: 150 pax.
. Montaje: coOctel en jardin y posterior banquete en salon.
. Tipo de menu: coctel de bienvenida, entrante individual,

pescado, sorbete, carne, postre.

. Afadir opciones de menus especiales: vegano, celiaco e
infantil.

. Barra libre: si.

. Centros de mesa.

. Presupuesto aproximado por comensal: 85€-100€.

Adicionalmente, los novios estan interesados en recibir informacién de los

siguientes servicios externos, que trabajen habitualmente con los locales:

. Maestro de Ceremonias.

. Grupo de musica en directo para el céctel.

. Megafonia para la Ceremonia + DJ para la fiesta.
. Fotografo.

. Monitor/a para los nifos.

. Fotomaton.

. Estacidon de Gofres para la recena.

Se solicita a los alumnos informacion adicional sobre proveedores
independientes en el &mbito de bodas y animacién para enriquecer su actividad
formativa. El objetivo es que los alumnos realicen una blusqueda activa de
empresas en la Region de Murcia, donde residen y posiblemente trabajaran en
el futuro, que ofrezcan los servicios requeridos. De esta manera, se busca que
adquieran un conocimiento practico de las opciones disponibles en el mercado y
que puedan aplicarlo, a la finalizacion de la formacion, en situaciones reales en

su carrera profesional.

Los equipos redactaran su propuesta en un archivo de Word, el cual
deberan convertir en formato PDF antes de cargarlo en la plataforma para que
el docente pueda evaluarlo. Se evaluara la claridad en la presentacion de la
propuesta, la calidad de las imagenes utilizadas, la redaccion empleada y la
capacidad de responder a todas las necesidades y preocupaciones de la pareja

en cuestion.
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La elaboracién de la actividad 2 podemos relacionarla con dos objetivos
especificos de este proyecto educativo: indudablemente con el objetivo nimero
2, que buscaba “potenciar las habilidades administrativas del alumno con la
elaboracion de una cotizacion real de un presupuesto para un evento social” y
también con parte del 3, que pretendia que los alumnos adquiriesen “las

habilidades comunicativas (...) escritas, para la correcta atencion al cliente (...)".

Actividad 3: LA FACTURA PROFORMA

Cada equipo llevara a cabo una factura proforma del evento mediante el
uso de una hoja de céalculo en formato Excel. En dicha hoja de célculo se reflejara
el presupuesto del evento, que debera ajustarse a las limitaciones econdémicas
establecidas por los clientes. Asimismo, se registrardn en detalle los costos
asociados a cada una de las partidas identificadas en la cotizacion realizada en

la actividad anterior.

Una vez elaborada la hoja de céalculo y manteniendo el formato Excel, los
equipos deberan subirla a la plataforma educativa para que el docente pueda
revisar la precision y correccion de las formulas utilizadas en los calculos. Seran

evaluados tanto la exactitud y la coherencia de los datos presentados.

Al igual que en la actividad anterior, en esta tercera tarea se pretende
alcanzar el objetivo especifico numero 2, relacionadas con las habilidades

administrativas del alumno.

Actividad 4: LA VISITA DE INSPECCION

Cada equipo debera llevar a cabo una representacion de una visita de
inspeccion ficticia de los futuros novios a las instalaciones del complejo turistico
asignado. Durante la simulacién, los estudiantes (ahora coordinadores de
eventos) deberan persuadir a la audiencia (el docente y el resto de compafieros
del ciclo superior) de por qué su opcion debe ser la elegida para celebrar el

evento.
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Se evaluara la defensa de la propuesta presentada en la actividad 2, la
calidad de la presentacion visual, las habilidades comunicativas y de persuasion
de los alumnos, la originalidad, la coordinacion entre los miembros del equipo y

la imagen personal.

Ademas, los estudiantes seran responsables de presentar los menus
propuestos y demostrar asi su conocimiento gastronémico (jNo olvidemos que
la restauracion viene implicita en el sector de la hosteleria y turismo!). Deben
utilizar material visual para apoyar su presentacion y no excederse en mas de

treinta minutos por equipo.

Con la superacion de esta cuarta actividad los alumnos estaran
alcanzando el objetivo especifico nimero 3 del presente Trabajo de Fin de
Master: “adquirir las habilidades comunicativas orales (...), para la correcta

atencion al cliente y éxito en el cierre de la venta”.

Actividad 5: LA ORDEN DE SERVICIO

Para finalizar la Ultima parte del proyecto "CASATE CONMIGO", se
espera gue los equipos de trabajo creen una Orden de Servicio para el enlace
de Maria y José y la defiendan posteriormente en una presentacién simulando
estar en una reunion interna "10 days" con comparfieros del resto de los

departamentos del emplazamiento hotelero.

En la primera parte de esta quinta actividad, los alumnos deberan
colaborar para desarrollar conjuntamente un documento en Word que contenga
toda la informacion relevante para asegurar el éxito del evento y que sea
facilmente interpretable por otros departamentos. En este proceso, deberan
crear su propia plantilla y convertirla en PDF antes de subirla a la plataforma para

su evaluacion.

En cuanto a la defensa de la Orden de Servicio, los estudiantes emplearan
treinta minutos a lo sumo por grupo y proyectaran el documento en la pantalla

del aula, dividiéndose en diferentes roles:
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. Alumno 1: presentara las caracteristicas generales del evento (tipo
de evento, fecha, perfil de los clientes, nimero de invitados, etc.) y
la agenda del mismo para clarificar el cronograma.

. Alumno 2: proporcionard instrucciones a los departamentos de
Recepcion, Limpieza y Mantenimiento.

. Alumno 3: se encargara de presentar todo lo relacionado con la
comida y bebida (F&B) junto con el correspondiente plano para el
montaje.

. Alumno 4: aclarard todo lo relacionado con el Departamento de
Contabilidad, explicando las partidas, las cantidades ya abonadas,

las pendientes y la forma de cobro.

Con la dltima actividad se alcanzara el objetivo especifico nimero 4:
“preparacion de la Orden de Servicio del Evento y Coordinaciéon del mismo con

todos los departamentos de la empresa implicados”.

Terminamos la descripcion de las 5 actividades mencionando que en el
desempeiio de todas y cada una de ellas estaremos contribuyendo a la
consecucién de nuestro objetivo especifico nimero 5 que recordamos a
continuacion: “aumentar la implicacion y participacion de los alumnos en las
actividades propuestas, mejorando la asimilacion de los contenidos curriculares

a traves de la metodologia del role-playing”.

5. Después de llevar a cabo y presentar cada una de las cinco
actividades en sus fechas correspondientes, se dedicara una sesion para que
los estudiantes compartan sus sentimientos e impresiones sobre la experiencia.
Durante la misma, los diferentes equipos tendran la oportunidad de brindar
retroalimentacion entre si, destacando tanto las fortalezas como las areas de

mejora de cada equipo.
6. Calificacion final del proyecto.

Una vez que el lector del presente proyecto de innovacion educativa es
conocedor de la tematica del mismo, asi como de las actividades que lo integran,

procedemos a detallar de qué manera proponemos que se temporalice:
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El mdédulo de Comercializacion de Eventos se imparte en el segundo curso
académico del ciclo superior de Gestion de Alojamientos Turisticos. Este médulo
esta regido por la legislaciéon autonémica y consta de un total de 120 horas,

distribuidas en 6 horas semanales.
Se compone de cinco unidades formativas, incluyendo:

La Comercializacion de Eventos.
La Organizacion del Departamento de Comercializacion de Eventos.
La Planificacion de Eventos.

La Supervision de Eventos.

ok~ 0N PF

El Control del Cierre de Eventos.

En septiembre del segundo curso escolar, se iniciara el modulo y las dos
primeras unidades formativas se impartirdn en el primer trimestre del segundo
curso. Después de las vacaciones de Navidad, en enero, comenzara la unidad

de Planificacién de Eventos, que es la que nos ocupa en este proyecto de

innovacion.

De acuerdo con la legislaciéon, las ciento veinte horas del médulo se
dividirdn equitativamente entre las cinco unidades, lo que equivale a
veinticuatro horas por unidad. La ley establece que estas horas se distribuyan
arazén de seis horas a la semana, segun el criterio de cada centro educativo, lo
gue resulta en un total de 4 semanas lectivas, que sera la duracion que abarcara

nuestro proyecto de innovacion.

Se propone que, en la medida de lo posible y dependiendo de las
caracteristicas de cada centro educativo, las horas se distribuyan a lo largo de
tres dias a la semana, especificamente los lunes, miércoles y viernes, de 10:00
a 12:00 horas, por los beneficios demostrados que presenta el turno vespertino

en el aprendizaje de los estudiantes.
Semana 1:

El dia que dé comienzo la unidad el profesor hard una presentacion de la
misma, conformara los equipos y les explicara en qué consisten las diferentes

actividades del proyecto. El tiempo que reste de las dos horas que abarca la

31



UCAM

sesion explicara los conceptos tedricos necesarios para el desarrollo de la

actividad 1.

El segundo dia de esta primera semana se dedicara a que los alumnos
desarrollen su actividad 1 “El Organigrama del Hotel”, en el propio aula y tendran
que exponerla la dltima sesion de esa semana 1, utilizando treinta minutos de

maximo por equipo.
Semana 2:

El profesor empezara la segunda semana impartiendo una sesion en la
que se proporcionara la teoria fundamental necesaria para que los equipos
puedan llevar a cabo las actividades 2 “La Cotizacion” y 3 “La Factura Proforma”
de manera efectiva. Estas dos actividades estan estrechamente relacionadas
entre si y, no requeriran de una presentacion en clase, inicamente su subida a
la plataforma educativa antes de que expire esa misma semana. Los alumnos
haradn uso de las dos horas de la segunda sesién de la semana en curso, en

horario lectivo, para poder llevarlas a cabo.

Para la actividad 4, “La Visita de Inspeccion”, el docente se valdra de las
dos horas de la dltima sesién de esta segunda semana para explicar los

contenidos relativos al ejercicio.
Semana 3:

Los alumnos podran emplear la primera sesion integra de esta semana
para trabajar sobre su actividad 4 y la exposicién de treinta minutos por equipo
en la que simularan la visita en las instalaciones hoteleras tendra lugar la

segunda sesién de la semana 3.

Como hemos sefialado en subepigrafes previos, concluiremos nuestro
proyecto mediante la realizacion de la actividad 5, denominada "La Orden de
Servicio". Para tal fin, el docente ensefiara la teoria necesaria para llevar a cabo

la actividad la tercera sesion de la tercera semana.
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Semana 4:

Los equipos dispondran de la primera sesién de la semana 4 para
desarrollar el ejercicio 5 dentro del aula. Finalmente, se llevaran a cabo
exposiciones en turnos de treinta minutos durante la sesién segunda de la

misma, para presentar los documentos desarrollados por cada equipo.

Durante la ultima sesion de la unidad, coincidente con el Ultimo dia de
imparticién de esta cuarta semana, se llevara a cabo un examen que ocupara la
primera mitad de la sesion. En la segunda mitad, tanto el docente como los
alumnos participaran en un debate en el que podran expresar como se han

sentido durante el desarrollo del proyecto.

Durante este intercambio, se animard a los alumnos a hacer comentarios
constructivos sobre el trabajo de los demas equipos, destacando aspectos
positivos y lo que han aprendido a lo largo de la unidad de Planificacion de

Eventos.

4.3. Recursos

Con el fin de garantizar una ejecucion eficiente y efectiva de las cinco
actividades se requerira la utilizacién tanto de recursos humanos como de

recursos materiales y tecnolégicos:

e Recursos humanos:
% Docente: responsable de brindar seguimiento y asesoramiento a
cada grupo en el proceso de elaboracién de sus actividades, con el
fin de garantizar la calidad y el cumplimiento de los objetivos del

proyecto.

K/

% Los integrantes de cada equipo: que asumirdn el rol de
coordinadores de eventos de los hoteles asignados, interpretando
el papel correspondiente, con el proposito de simular de manera
realista y efectiva la planificacion y coordinacion del evento en el

contexto hotelero.
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% La totalidad de compafieros de clase: que actuardn como
observadores a lo largo de las distintas presentaciones y
proporcionaran retroalimentacion constructiva en la ultima sesion
del proyecto, en la que se discutirdn las impresiones y los
resultados obtenidos en la actividad.

e Recursos materiales y TICs:
% Ordenadores con acceso a internet.
% Correo electronico.
% Acceso a la Plataforma educativa del centro.
% Temario tedrico de la unidad Planificacion de Eventos.
% Programa Microsoft Office.
% Canva, disefio grafico.
% Proyector, pantalla y altavoces en el aula.

% Puntero para las presentaciones.
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5. EVALUACION

Una vez implementada y desarrollada la técnica de role-playing, sera
importante determinar si se han logrado los objetivos establecidos en este
proyecto de innovacion educativa, que busca mejorar las habilidades
interpersonales de los alumnos en la industria de hosteleria y turismo a través

de las actividades sugeridas.

Para ello, se llevara a cabo, a través de una encuesta en linea, una
evaluacion del juego de rol que mediré la satisfaccion y motivacion de todos los

estudiantes que participaron en la actividad.

Esta encuesta constara de diez preguntas y se realizara a través de la
plataforma virtual del centro educativo. Cada pregunta del cuestionario se
respondera en una escala tipo Likert de 0 a 5, donde 0 representa el valor minimo
y 5 el valor maximo (ANEXO 1).

La encuesta se centrara en determinar como se sintieron los alumnos a lo
largo del desarrollo de la actividad, si les gustoé el juego de rol y si se sintieron

motivados para participar activamente en clase.

Para garantizar la honestidad de las respuestas, se mantendra el
anonimato de los estudiantes y los resultados se analizaran de manera global

sin diferenciar por los equipos previamente formados.

A través de un cuestionario, evaluaremos tres momentos clave en el

desarrollo de nuestra actividad:

1. En primer lugar, analizaremos las sensaciones que experimentaron
los alumnos previamente al inicio del juego de rol, cuando el
profesor les explico el tipo de actividad que deberian de llevar a
cabo en la primera sesion de la unidad formativa. Aqui,
evaluaremos si el conocimiento del tipo de actividad provoco algun
tipo de nerviosismo, ansiedad, miedo escénico o verglienza en los
alumnos.

2. En segundo lugar, evaluaremos cémo se sintieron durante las

cuatro semanas de desarrollo de la actividad, en términos de su
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relacion con sus compafieros de equipo, la integracion de los
conocimientos tedricos proporcionados por el docente y la
confrontacion con la realidad.

3. En tercer lugar, evaluaremos de qué manera aceptaron las criticas
recibidas y mejoraron su capacidad de debate después de finalizar
todas las presentaciones y recibir feedback en la dltima sesion por
parte de sus compafieros y del profesor.

4. Por ultimo, incluiremos una pregunta de opinién personal sobre la
satisfaccion general de los alumnos del ciclo formativo con el
proyecto "CASATE CONMIGO".

En paralelo a la evaluacion del proyecto de innovacion por parte de los
estudiantes, consideramos que es esencial conocer la opinidén del docente sobre

los resultados obtenidos después de la implementacion de la actividad.

Para lograr esto, se llevara a cabo una lista de cotejo, en la que el profesor
calificara de manera rapida, sencilla y directa la presencia o ausencia (si/no) de
las habilidades que se pretendian desarrollar en los alumnos, evaluando asi la

efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje (ANEXO II).

Con esta estrategia, obtendremos informacion sobre qué aspectos
necesitan ser reforzados para repetir la actividad en cursos posteriores y obtener

mejores resultados.
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6. REFLEXION Y VALORACION FINAL

El propdsito de este proyecto es fomentar el desarrollo de competencias
sociales en los estudiantes del area profesional de hosteleria y turismo,
simultaneamente a la asimilacion de los contenidos tedéricos, con la finalidad de

prepararlos para su futuro desempefio profesional.

Para optimizar la efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje en la
unidad formativa de planificacion de eventos, se propone la implementacion de
metodologias activas y emergentes que generen un aumento en el interés y

motivacion del alumnado.

Con tal objetivo, se ha disefiado un proyecto que comprende cinco
actividades, destacando el juego de rol como eje central, con el propésito de
incrementar la participacion y compromiso de los estudiantes en las tareas, asi

como promover una mayor implicacion del docente en el proceso.

La implementacién del juego de rol en este proyecto no requiere una gran
inversion en términos de recursos econémicos y materiales, lo que lo convierte
en una propuesta altamente viable. Si los resultados son positivos, la
metodologia puede ser aplicada en otros ciclos formativos y ampliar el nimero
de estudiantes y profesores involucrados en la dinamica.

El proyecto que hemos disefiado se adapta facilmente a las circunstancias
de cualquier centro educativo, alumnado, instalaciones y recursos, sin presentar

obstaculos para su implementacion.

Aunque hemos planteado el desarrollo de un evento social, si
obtuviéramos resultados satisfactorios, podriamos adaptarlo a otras teméaticas
como eventos corporativos, institucionales o de cualquier otra indole que se
ajuste a los contenidos de la formacion y que convierta a los estudiantes en

profesionales mas versatiles del sector de los eventos.

Ademas de la adaptabilidad del proyecto a diferentes tematicas de
eventos en el ambito turistico, como acabamos de proponer, se sugiere incluir
en alguna de las exposiciones de juego de rol el uso de un idioma extranjero,

dado que las habilidades linguisticas resultan esenciales en el sector. De esta
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manera, se fomentaria el desarrollo de competencias comunicativas en el idioma

seleccionado, lo que enriqueceria la formacion integral de los estudiantes y les

permitiria enfrentarse con mayor éxito a un mercado laboral cada vez mas

exigente en este aspecto.

A continuacién, se presentan los hallazgos que se esperan obtener con la

implementacion de este proyecto de innovacion educativa:

1.

3.

La inclusion de la estrategia metodoldgica del role-playing en el
aula, fomenta la participacion activa y la implicacion de los alumnos
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que les permite aportar
opiniones propias y crear su propio conocimiento. Los estudiantes
no se limitan a recibir informacion del profesor, sino que analizan y
aplican el conocimiento de manera auténoma.

El ambiente en el aula mejora significativamente con la interaccion
favorable entre los alumnos y el docente, lo que favorece la
comunicacion y el didlogo entre ellos. Relativo a lo anterior, es
resefiable que el trabajo en grupo a través de este proyecto puede
mejorar significativamente las habilidades sociales de los alumnos
y acercarlos a la realidad de un sector plenamente humano.
Aunque al principio los alumnos pueden sentir cierto temor o reparo
al llevar a cabo este tipo de actividad en la que se ven expuestos y
evaluados por sus compafieros y por el docente, se espera que con
el tiempo estas sensaciones se minimicen y den paso a una mayor
confianza en si mismos.

El role-playing se convierte en una herramienta que permite
interpretar situaciones reales a las que los estudiantes se
enfrentaran en breve y que pueden generar incertidumbre, por lo
gue esta metodologia puede proporcionarle una mayor seguridad

a la hora de enfrentarse a ellas en el mundo real.

Se espera que la implementacion de este proyecto de innovacion

educativa sea efectiva para mejorar las habilidades interpersonales de los

estudiantes del area de hosteleria y turismo, lo que contribuird a su preparacion

para el mundo laboral. Ademas, se espera que los hallazgos obtenidos permitan
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la adaptacion y replicacion de esta metodologia en otras asignaturas y contextos

educativos.

Concluimos mencionando que, de este proyecto de innovacion educativa,
se destaca la aplicacion de la metodologia de role-playing en el ambito del
turismo, pero con un enfoque especifico en el sector de eventos y mas
concretamente en el departamento comercial. A diferencia de los enfoques
convencionales que se centran en situaciones comunes de servicio al cliente
(mayoritariamente de departamentos de recepcion y de servicios de sala), este
proyecto va mas alla al abordar escenarios especializados relacionados con

eventos sociales, los cuales son ampliamente celebrados en nuestro pais.

Este enfoque Unico y especializado permite a los alumnos adquirir
habilidades altamente adaptadas a las demandas del sector de eventos. A través
de la simulacién de situaciones comerciales especificas, los estudiantes tienen
la oportunidad de desarrollar competencias clave que seran directamente
transferibles al entorno laboral. Ademas, este proyecto se posiciona como una
propuesta relevante y oportuna, especialmente en el contexto post-pandemia,
donde se ha producido, sin duda, una reactivacion significativa en el sector de

eventos sociales.
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8. ANEXOS

8.1. Anexo 1. Cuestionario online para el alumno

Se solicita que los estudiantes de segundo afio del del ciclo superior de
formacion profesional en Gestion de Alojamientos Turisticos, que respondan al
siguiente cuestionario mediante la seleccion de una opcidn numérica en una

escala tipo Likert con 5 puntos de medicion.

Tabla de equivalencia:

Criterio Puntuacion

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Indiferente

De acuerdo

Al | WODN

Totalmente de acuerdo

A lo largo del desarrollo de las 5 actividades del proyecto Puntaje
“CASATE CONMIGO”;

1. Durante la sesion inicial en la que el docente 12 3 45
explicé la dinamica del proyecto, experimenté
una sensacion de miedo escénico al tomar
conocimiento de que debia actuar frente a mis
compainieros de clase.

2. Alo largo del proceso de preparacion de mi 12 3 45
primera exposicion y previo a su realizacion,
experimenté una sensacion de ansiedad
motivada por la verguenza de sentirme evaluado
y juzgado por parte de mis companieros y del
docente.

3. La dinamica de trabajo en equipo que he 12 3 45
experimentado con mi grupo de clase ha sido
satisfactoria, habiendo conseguido un alto grado
de colaboracion y coordinacion entre todos los
miembros del grupo.

4. Desde mi perspectiva, la integracién en una 12 3 45
actividad practica de los conceptos tedricos
ensenados previamente por el profesor en cada
sesidén magistral, ha mejorado significativamente
mi capacidad de retener y comprender dichos
conocimientos.




. Considero que las actividades propuestas han
demostrado ser muy utiles en cuanto a mi
preparacion para la transicion al mercado laboral,
al ofrecerme la oportunidad de confrontar
situaciones y circunstancias reales que se
pueden presentar en ese ambito.

12 3 45

. Considero que después de terminar la actividad,
he mejorado mis habilidades comunicativas de
forma significativa.

12 3 45

. Considero que las actividades han contribuido al
desarrollo de mi capacidad para tomar
decisiones efectivas y resolver problemas,
mejorando asi mi habilidad para enfrentar
situaciones imprevistas en el futuro.

12 3 45

. Mi percepcion coincide con la retroalimentacion
recibida por parte de mis companeros y profesor
en relacion a mi desempefo en las exposiciones
de clase.

12 3 45

. Tras haber concluido este proyecto, considero
que mi nivel de interés y motivacion hacia el
sector de los eventos ha aumentado.

12 3 45

10. Recomiendo al centro educativo continuar este

proyecto como una practica pedagodgica para los
estudiantes de la especialidad de Hosteleria y
Turismo, debido a que he encontrado su
realizacion altamente efectiva y enriquecedora, a
la vez que entretenida.

12 3 45




8.2. Anexo 2. Listado de Cotejo para el Docente
Indicadores a evaluar Si/ No Observaciones /
Propuestas de mejora
1. ¢He considerado las caracteristicas y

necesidades de mi grupo de estudiantes en
relacion a las tareas asignada?

2. ;La propuesta de este proyecto tiene una
aplicacién practica en el futuro de los alumnos?

3. ¢ He disefiado 5 actividades del proyecto de
manera que aumenten gradualmente en
complejidad?

4. ;Latemporalizacion establecida ha sido
adecuada para desarrollar todas las etapas del
proyecto de manera efectiva?

5. ¢He observado mejoras en las habilidades
comunicativas de los estudiantes?

6. ¢He notado un incremento significativo en las
habilidades analiticas de los estudiantes?

7. ¢ He detectado mejoras en sus habilidades de
trabajo en equipo?

8. ¢ He percibido mejoras en su capacidad de
empatia?

9. ¢He notado una mayor capacidad de
autocritica en los estudiantes?

10. ¢ Los estudiantes me han hecho conocedor de

haber disfrutado con el desarrollo del proyecto?




