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Resumen

En este trabajo se presenta y analiza el proceso de evaluacion de la competencia Creatividad e
Innovacién en el Grado en Administracion y Direccion de Empresas, competencia gue se enmarca en
el contexto de las nuevas titulaciones adaptadas al Espacio Europeo de la Educacion Superior. Estas
destacan la importancia que representa la adquisicion de competencias y la necesidad de evaluar el
progreso de los estudiantes en dichas competencias utilizando instrumentos que permitan la mejora
continua del aprendizaje. Se describe el instrumento de evaluacion y criterios utilizados en el
contexto de una asignatura del plan de estudios, sociologia del consumo que pertenece a la rama de
marketing. Los resultados permiten afirmar que implicar activamente al estudiante en la
autoevaluacién mejora el proceso de aprendizaje. Las conclusiones destacan en qué medida el
proceso de evaluacién ha repercutido en la mejora del aprendizaje y las acciones llevadas a cabo
como resultado de la evaluacion.

Palabras clave: evaluacion, proceso de aprendizaje, creatividad e innovacion, instrumento de
evaluacion, competencias.

Learning process of the skill Creativity and Innovation
within the framework of an adapted degree to the
European Higher Education Area

Abstract

This paper presents and analyzes the evaluation process of the competence Creativity and
Innovation in the major of Business Administration and Management, competence included in the
context of the new professional titles adapted to the European Space for Higher Education. These
emphasize the importance that represents the acquisition of competences and the need of assessing
the students' progress in these competences using tools that allow the continuous improvement of the
learning process. The evaluation tool and the criteria used in the context of a course of the curricula,
consumption sociology of the marketing area. The results allow to state that actively involving
students in self-evaluation improve the learning process. The conclusions emphasize how the
evaluation process has improved the learning process and the actions carried out as a result of the
evaluation.
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INTRODUCCION

Un aspecto clave del cambio que se ha producido en el Espacio Europeo del Educaciéon Superior
(EEES) es que el proceso de aprendizaje se centra en el estudiante y destaca la importancia que
representa la educacion en términos de adquisicion de competencias que le preparen para ejercer
con éxito su vida profesional. Un sistema educativo de calidad requiere necesariamente la
implementacion de procesos de evaluacion que contemplen la utilizacion de instrumentos que de
forma sistematica y rigurosa ofrezcan informacion del desarrollo y logro de los estudiantes en las
diferentes competencias que conforman los objetivos de aprendizaje de una titulaciéon. En este
sentido, las Agencias de Calidad estan adquiriendo cada vez un papel mucho mas activo en el
sistema europeo de educacidn superior con el objetivo de garantizar la calidad de los procesos
formativos (Ala-Vahéala y Saarinen, 2009).

El proyecto Tuning Educational Structures in Europe eligié el término “competencia” como el
representativo de los nuevos objetivos de la educacién europea. En dicho proyecto las competencias
representan una combinacién dinamica de atributos —con respecto al conocimiento y su aplicacién, a
las actitudes y a las responsabilidades— que describen los resultados del aprendizaje de un
determinado programa, o como los estudiantes seran capaces de desenvolverse al finalizar el
proceso educativo. Dicho proyecto propone que los créditos ECTS se formulen en términos de
competencias que son los que guian los logros en el aprendizaje. (Gonzélez y Wagenaar, 2005).

En la literatura reciente se encuentran numerosas aproximaciones del concepto y clasificacion de
competencias. Lasnier (2000) las define como un saber hacer complejo resultado de la integracion,
movilizacién y adecuacion de capacidades y habilidades y de conocimientos utilizados eficazmente
en situaciones que tengan un caracter comun. Para Perrenoud (2004) la competencia es una aptitud
para enfrentar eficazmente una familia de situaciones analogas, movilizando a conciencia y de
manera a la vez rapida, pertinente y creativa, multiples recursos cognitivos: saber, capacidades,
microcompetencias, informaciones, valores, actitudes, esquemas de percepcién, de evaluacion y de
razonamiento. En linea con esta apreciacion Gofii (2005) entiende la competencia como la capacidad
para enfrentarse con garantias de éxito a una tarea en un contexto determinado. Este autor
considera que la competencia hace referencia a una capacidad y ello implica que la competencia es
algo que poseemaos en potencia y que se manifiesta en acto cuando hace falta.

Respecto a la clasificacion de las competencias, destaca la diversidad de enfoques que se han
formulado al respecto. El proyecto Tuning diferencia entre competencias instrumentales,
competencias interpersonales, y competencias sistémicas. Las instrumentales hacen referencia a
habilidades cognitivas, metodoldgicas, tecnolégicas y linglisticas. Las competencias interpersonales
estan relacionadas con habilidades sociales de interaccion social y cooperacion y las competencias
sistémicas comprenden habilidades que conciernen a sistemas complejos, lo que requiere una
combinacién de entendimiento, sentido y conocimiento.

Tobdn (2005) las clasifica en basicas, genéricas y especificas. Las primeras son aquellas que nos
ayudan a vivir en sociedad y a ser capaces de desenvolvernos en cualquier ambito laboral. Las
competencias genéricas son las que se encuentran en la interseccion de ambitos cientificos préoximos
siendo comunes a varias profesiones y las competencias especificas se refieren a aspectos
directamente relacionados con el campo de cada profesion. Algunos autores se refieren a las
competencias genéricas como transversales, ello se debe a que por competencia transversal se
entiende que es aquella que queda recogida en todas las materias, es decir, que recorre el
curriculum horizontalmente. Para Gofi (2005) no representa una tercera opcion de clasificacion
porque considera que lo mas logico es que las competencias transversales sean genéricas porque,
en caso contrario, no podrian trasladarse de una materia a otra. Independientemente de la
clasificacion seguida, un aspecto en el que coinciden los diferentes autores es que la formacion
integral del estudiante debe contemplar obligatoriamente diversos tipos de competencias.
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El desarrollo de la capacidad creativa en los estudiantes es una de las competencias transversales
del titulo de Graduado en Administracion y Direccidon de Empresas (ADE) que imparte la Facultad de
Economia 1QS (Universidad Ramon Llull) desde el curso 2008-09 y que fue el resultado de la
adaptacion del titulo de Licenciatura en ADE que se impartia desde el curso 1991-92. El plan de
estudios de Grado contempla 240 créditos ECTS que se estructuran en cuatro cursos (disponible
plan de estudios en http://www.igs.edu ). La aplicacion del método evaluativo a una asignatura
concreta de dicho plan de estudios puede aportar una vision practica de utilidad para otros docentes
que busquen instrumentos que permitan valorar el progreso de los estudiantes en la competencia
creativa.

La creatividad se promueve desde diferentes escuelas de negocios por ser considerada hoy dia una

competencia esencial para sobrevivir y prosperar en los mercados internacionales (Riordan et al.,
2004). La creatividad es imprescindible para el cambio y la innovacién, aspectos fundamentales para
competir en el mundo de los negocios. Son muchas las oportunidades de innovacién en el &mbito de
la empresa. Por ejemplo, en el desarrollo constante de nuevos productos, resolucion de problemas
de cualquier tipo (financieros, de produccién, de atencién al cliente, etc.), en el desarrollo estratégico,
en la comunicacién y publicidad....

Varios autores han realizado aproximaciones diversas al concepto y dimensiones de la creatividad.
Mufioz (1994) hace una magnifica sintesis de todas ellas en su libro “El pensamiento creativo”. Para
Ponti (2001), la creatividad es una habilidad humana que permite generar de forma facil ideas,
alternativas y soluciones a un determinado problema. Destacadas son las aportaciones de De Bono
(1989) sobre el “pensamiento lateral” que denomind asi para diferenciarlo del pensamiento légico o
vertical. Este (ltimo caracterizado por el andlisis y el razonamiento presenta una gran limitacion
cuando trata de buscar soluciones a problemas diferentes que necesitan nuevas ideas. Por ello,
dicho autor encuentra en el pensamiento lateral una respuesta al actuar éste liberando la mente del
efecto polarizador de las viejas ideas y estimulando las nuevas. En consecuencia, propone el uso del
pensamiento lateral de manera consciente y liberada, como una técnica. El pensamiento creativo
busca constantemente lecturas distintas y alternativas de la realidad. En un estadio mas avanzado se
encuentra la innovacion. Esta se produce cuando gracias al nuevo enfoque producido por la
creatividad, se consiguen unos resultados originales, satisfactorios y con aplicabilidad.

La creatividad es una capacidad superior del pensamiento imprescindible para crear y promover la
cultura, transformando el medio y al sujeto en si mismo. Asi, el aprendizaje creativo debe ser
auténomo y personalizado, demostrar independencia y originalidad en el descubrimiento y o
produccion del conocimiento en correspondencia con una situacion social dada, siendo el resultado
de un aprendizaje significativo y desarrollador (Lopez, 2007).

PROCESO DE APRENDIZAJE DE LA CREATIVIDAD COMO COMPETENCIA

El discurso sobre evaluacion de competencias ha irrumpido con fuerza en el contexto universitario
en estos Ultimos afios. Poblete y Villa (2007) nos proporcionan métodos para evaluar el
comportamiento de los estudiantes en las diferentes competencias, Tobon et al., (2006) abordan
desde la perspectiva de la calidad universitaria el proceso de evaluacién por competencias y la
construccion de mdédulos formativos bajo este enfoque. Otros autores como Alvarez (2008), Yaniz y
Villardon (2006), De Miguel (2006) y Delgado (2006), describen desde una perspectiva general el
proceso evaluativo.

El aprendizaje y evaluacién de competencias es un punto clave que afecta directamente a la calidad
de los programas educativos. No obstante, sobre la evaluacién de la creatividad e innovacién como
competencia universitaria las aportaciones son bastante escasas, Porto (2008) en su estudio sobre
la formacién y evaluacion de la competencia creatividad manifiesta su sorpresa por la escasa
presencia de dicha competencia en los nuevos planes de estudio de las universidades espafiolas.
Reconoce que en el proyecto Tuning la creatividad se ha contemplado como una competencia
genérica a desarrollar en todos los estudiantes universitarios (independientemente de su rama de
estudio) y sin embargo afirma que su inclusion entre las competencias a desarrollar en los estudios
de grado espafioles esta siendo mucho menor de lo esperable. Por otra parte, investigadores de
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diferentes paises ya habian manifiestado la reducida contribucion en el sistema educativo
universitario del desarrollo de la creatividad. (Cheung et al., 2003; Soler, 2003; Rinaudo y Donolo,
1999). Cabe destacar la labor realizada por De la Torre y Violant (2006) con el objetivo de
proporcionar directrices Utiles a los docentes para investigar y evaluar la creatividad. Contribuciones
interesantes sobre dicha competencia se encuentran en los estudios de Lopez (2007), Margalef y
Alvarez (2005) y Porto (2008).

Algunos estudiantes inicialmente manifiestan sentirse muy poco creativos y se muestran cerrados a
la generacion de nuevas ideas. Guilford (1986), uno de los primeros estudiosos sobre la materia, ya
manifestd que la creatividad esta presente en distintos niveles en todos los individuos. Este aspecto
es de especial importancia para que los estudiantes asuman que la creatividad puede y debe
desarrollarse. Segun Ricarte (1998), esta competencia puede ser desarrollada en graduaciones
variables en cada persona en funcion de una serie de circunstancias. Durante el proceso de
aprendizaje deben ofrecerse oportunidades para promocionar dicha competencia y concienciar a los
estudiantes de que buena parte del éxito de los resultados depende de la implicacion que ellos
muestren con las actividades formativas y tareas que se planifiguen para desarrollarla. Su Ya-Hui
(2009) considera que la creatividad no solo es importante en el marco de una asignatura o profesion
concreta sino que es clave en el aprendizaje a lo largo de toda la vida.

Un aspecto fundamental en el logro de esta competencia es el rol activo que debe asumir el
estudiante. Mentkowski et al., (2000) insisten en el cambio de actitud que deben experimentar los
estudiantes al pasar de la cultura del “profesor me ensefa” a la de “yo aprendo y me desarrollo en el
aprendizaje”. Las nuevas titulaciones que se imparten bajo el marco de Bolonia asumen ese principio
y el profesorado adopta un nuevo rol para enfrentarse a nuevas experiencias de aprendizaje. En este
caso el profesor debe promover experiencias de aprendizaje y crear un marco 6ptimo para que el
estudiante esté motivado y se implique en las tareas planificadas. Las investigaciones de Umbach y
Wawrzynski (2005) evidencian que se obtienen mejores niveles en el aprendizaje en la medida que
los profesores utilizan metodologias activas en las que haya una interaccion continua con los
estudiantes y se establezca un clima de colaboracion entre el docente y el estudiante

El aprendizaje de la creatividad se promueve desde las distintas materias de la titulaciéon de ADE
planificadas a lo largo del curriculum como son por ejemplo las asignaturas de Marketing, Gestion de
la Innovacion, Creacidén de Empresas, Investigacion de Mercados, Publicidad y Medios, etc. Sin
embargo, nos vamos a centrar Unicamente en el sistema de evaluacién utilizado en la asignatura
Sociologia del Consumo que pertenece a la rama de Marketing. En el &mbito de Administracion y
Direccion de empresas las actividades de marketing requieren de la aplicacion de dicha competencia.

En cada una de las asignaturas anteriormente mencionadas se han planificado una serie de
actividades formativas en las que los estudiantes trabajan el aprendizaje de la competencia
buscando soluciones creativas al problema planteado. En cada una de ellas, los profesores
responsables utilizan sus instrumentos de evaluacion y comunican previamente a los estudiantes los
criterios de evaluacion utilizados. Los estudios de Walker y Gleaves (2008) nos muestran lo
desconcertados que pueden estar los estudiantes respecto a las expectativas que se tienen en el
desarrollo de esta competencia por lo que sugieren que se expongan con extrema claridad los
criterios de evaluacion y nivel de logro esperado porque ello les orientard en el desarrollo y
aprendizaje. A continuacion, tal como se ha comentado anteriormente se detalla el proceso de
evaluacion de la competencia en la asignatura “Sociologia del Consumo” que se imparte en el tercer
curso de la titulacién con el objetivo de tener una referencia cercana del instrumento y metodologia
de evaluacién aplicada a un caso concreto.

Cabe destacar que la comunicacion entre profesor y estudiante adquiere una importancia relevante
en el proceso de aprendizaje. Haworth y Conrad (1997) aportan interesantes reflexiones sobre la
relacién entre ambos destacando el alto compromiso que deben asumir los dos. El profesor debe
comunicar claramente los objetivos que se persiguen y ser concreto y claro en la asignacion de las
tareas o actividades dirigidas a los estudiantes para que éstos puedan demostrar el desarrollo y logro
de la competencia que es objeto de evaluacion. Los estudiantes conocen desde el inicio de la
asignatura las expectativas de resultado que se esperan respecto a la adquisicion de la competencia
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de creatividad e innovacion y son informados de los aspectos que se evaluaran y la escala de
valoracién correspondiente para cada uno de ellos. Palomba y Banta (2001) insisten en la
importancia de involucrar al profesorado y estudiantes conjuntamente en el programa de evaluacién.

Es necesario describir como se materializa la competencia dentro de los objetivos de esta asignatura.
Las competencias especificas que se persiguen en la misma son que “los estudiantes seran capaces
de crear un producto que satisfaga una necesidad en el consumidor y seran capaces de disefiar una
estrategia de marketing creativa para el nuevo producto”. Los estudiantes desarrollan tareas en las
que la creatividad se desarrolla a través de diferentes actividades; blusqueda de nuevos usos de un
producto, ejercicios de brainstorming para generacién de ideas de nuevos productos, analisis de
conceptos de comunicacion para reposicionar una marca, etc. Sin embargo, destaca una actividad
clave para evaluar la competencia. Dicha tarea es la presentacion de un proyecto que contemple la
creacion y lanzamiento de un nuevo producto que responda a las necesidades del consumidor, esté
en linea con las tendencias del mercado y destaque por el disefio de una estrategia de marketing
creativa. El proyecto se desarrolla en trabajo en equipo siendo de 4 a 6 estudiantes el numero de
miembros de cada grupo.

Para Kotler y Trias de Bes (2003) una solucion ante la actual saturaciéon de los mercados es
reconocer nuevos mercados creando nuevos productos e innovando. Insisten en concentrarse
menos en el problema de como vender mas productos y adoptar un pensamiento mas creativo. La
tarea de crear un nuevo producto en el marco de la asignatura seleccionada permite a los
estudiantes desarrollarse en competencias especificas y en la competencia creativa que es genérica
y transversal. Se trabaja durante un semestre en el proyecto que los estudiantes presentaran ante el
profesor y resto de comparfieros en el aula. La presentacién, que tiene lugar durante las Ultimas
sesiones presenciales del semestre, es uno de los referentes para poder evaluar la competencia que
es analizada desde tres perspectivas: desde la vision del propio estudiante (autoevaluacién), desde
el juicio del resto de compafieros y en tercer lugar, desde la opinion experta del profesor. Los
aspectos que se evallan son los siguientes:

1.-La creatividad del proyecto. La creatividad aplicada tanto al huevo producto como a la formulacion
de la estrategia de marketing. Se valora la idea para un producto totalmente novedoso que suponga
una innovacion para el mercado 6 bien se puede partir de un producto ya existente pero a través de
la estrategia de marketing mix configurar una nueva oferta diferenciada.

2.-La oportunidad e idoneidad del lanzamiento del nuevo producto en funcion de las necesidades de
los consumidores y las tendencias culturales de la sociedad.

3.-Las posibilidades de realizacion. Se valora que la idea sea realizable a corto o medio plazo.

4.-La estrategia de marketing-mix del producto

5.-Valoracion global de la presentacion (oral y escrita). Se evalla la capacidad de comunicacion.

En todos los aspectos se evalla el desarrollo de la creatividad, unos se centran mas en el grado de
innovacién del producto y otros en el grado de creatividad del disefio de la estrategia de marketing o
de la presentacion realizada. Especificamente, los tres aspectos primeros se relacionan con la
competencia de creatividad e innovacion aplicada al proceso de creacién del producto. El cuarto
evalla la creatividad desarrollada en el disefio del marketing mix e implica saber aplicar en la
practica los conocimientos y principios de marketing adquiridos y el quinto se refiere a la competencia
de comunicacién y evalla la creatividad desarrollada en la preparacion y exposicion de la
presentacion oral y escrita”. La valoracion de cada uno de los aspectos responde a tres niveles de
logro (Tabla 1).

Tabla 1: Escala de valoracién utilizada

Nivel de logro | Descripcion
3 Excede las expectativas.
2 Correcto
1 Por debajo de las expectativas
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Los niveles de logro establecidos para cada aspecto a evaluar son comunicados previamente a los
estudiantes para que tengan claro las expectativas de desarrollo. En la Figura 1 se describen dichas
expectativas.

a) Creatividad del proyecto:

3. El grado de creatividad es realmente relevante y se valora la originalidad del producto
porque supone una auténtica novedad en el mercado

2. El nuevo producto no sorprende por su originalidad pero supone una novedad en el
mercado ya sea en la concepcién del nuevo producto 6 en la nueva oferta que resulta al
haber variado el marketing mix de un producto ya existente.

1. El nuevo producto representa una ligera variacion respecto a algun producto ya existente
y no aporta ninguna dosis de creatividad relevante ni en su concepcioén ni en la formulacion
de su estrategia de marketing mix.

b) Oportunidad e idoneidad

3. El nuevo producto responde a un nicho de mercado. Se corresponde con una oportunidad
todavia no explorada por nadie. O bien, satisface una necesidad que no estaba lo
suficientemente bien satisfecha por ningun otro producto. Esta en linea con las tendencias
del mercado.

2. Es oportuno lanzar este nuevo producto al mercado porque responde a una necesidad
real que aunque pueda ser satisfecha también por otros productos ya existentes se detectan
oportunidades para la apariciéon de nuevas ofertas como la considerada en el proyecto.

1. No se percibe una necesidad que justifique el lanzamiento de este producto 6 bien, el
producto satisface una necesidad que se encuentra actualmente satisfactoriamente
satisfecha por otros productos existentes en el mercado.

c) Posibilidades de realizacion

3. El producto técnicamente puede ser desarrollado actualmente por una empresa.

2. El producto actualmente no podria lanzarse al mercado porque existen problemas
técnicos que se tendrian que resolver, pero a medio plazo seria posible.

1. El producto resulta técnicamente complicado para su desarrollo y posterior lanzamiento.

d) Estrategia de Marketing Mix

3. La estrategia de marketing del producto esta disefiada de forma coherente, de acuerdo al
posicionamiento del producto y se ha trabajado en profundidad las cuatro variables del
marketing mix.

2. En la estrategia del marketing-mix alguna de las politicas deberia revisarse.

1. La estrategia de marketing-mix esta mal formulada 6 bien, se ha tratado de forma
superficial.

e) Valoracion de la presentacion oral y escrita (competencia de comunicacion)

3. La presentacion ha sido creativa, armoniosa y dindmica, en cuanto a contenido y forma.
2. La presentaciéon ha sido correcta pero se pueden mejorar aspectos de forma o
contenidos.

1. La presentacion ha sido incorrecta en varios aspectos que afectan a la forma y
contenidos.

Fig. 1: Criterios de evaluacion
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Para recoger informacion y valorar el desarrollo de los estudiantes en esta competencia se utiliza la
plantilla disefiada reproducida en la Tabla 2 que refleja en las filas los diferentes proyectos
presentados y en las columnas los aspectos que se van a evaluar.Dicha plantilla es la pauta para
gue el profesor evalle el proyecto cuando los estudiantes realizan la presentacion oral por grupos.
Esta misma plantilla es entregada también a todos los estudiantes del aula para que puedan evaluar
el trabajo presentado por los otros grupos y también para que realicen un ejercicio de reflexion y
andlisis sobre su propio trabajo llevando a cabo una autoevaluacion. De esta forma, los estudiantes
se implican también en la evaluacion de su propio proyecto y el de sus compafieros. El hecho de
tener que evaluar los proyectos de los otros grupos les ayuda a tomar en consideracion los criterios
de evaluacién discutidos previamente con el profesor y a ser criticos también con su propio trabajo.
Las investigaciones de Weaber y Qi (2005) evidencian que los estudiantes que activamente
participan en el proceso de aprendizaje y evaluacién, aprenden mas que aquellos que no lo hacen.

Tabla 2: Plantilla de evaluacion para los trabajos por grupos

Oportunidad | Posibilidades | Estrategia de | Valoracion

Creatividad | =\ eidad | realizacion Marketing | Presentacion

RESULTADOS

El instrumento de evaluacion descrito se ha aplicado durante cuatro promociones de estudiantes y se
ha observado una mejora cronoldgica de la calificacion de la creatividad. Se empez6 a aplicar en el
curso 2005-06 con los estudiantes de Licenciatura en ADE y se ha continuado aplicando con la
adaptacion de dicha titulacién al Grado. En los ultimos afios de imparticion de la Licenciatura ya se
empezd a adoptar la metodologia Bolonia en algunas asignaturas para tener experiencias docentes
previas a su implementacion definitiva en el titulo adaptado al Grado. Sociologia del Consumo es una
de las asignaturas que ya aplicaba dicha metodologia desde el 2005-06, por ello, se pueden tener
datos desde dicho periodo. En la Tabla 3 se observa la media de las calificaciones de los proyectos
presentados en los cuatro afios académicos analizados. El nimero de estudiantes de cada
promocién es de 120 que se reparten en dos grupos de 60 estudiantes cada uno, por lo tanto, la
muestra es de 480 estudiantes.

Los resultados obtenidos en la aplicacion del instrumento en la primera promocién ofrecieron niveles
mejorables en las calificaciones alcanzadas en el aspecto directamente relacionado con la
creatividad. Los resultados en dicho aspecto eran relativamente bajos en comparacion a los
alcanzados en otros aspectos como por ejemplo en el de posibilidad de realizacion, aspecto que
preocupaba en exceso a los estudiantes limitando su capacidad creativa. Los estudiantes de la
promocién 2006-07 presentaron proyectos por debajo de las expectativas en cuanto a creatividad. Su
principal interés se centré en crear variantes de productos que ya existian en el mercado con la
finalidad de que la idea fuera posible de realizar a corto plazo. La fuente de inspiracién en ese caso
fue el analisis de los productos actuales del mercado y no las necesidades de los consumidores que
todavia no estaban satisfechas por ningln producto existente. La evolucién positiva en el nivel de
logro de los estudiantes obedece a que se implementaron acciones en las promociones siguientes
para mejorar el desarrollo creativo en el proceso de creacion del nuevo producto. Se destinaron dos
sesiones de seminarios dirigidas a la realizacion de brainstorming y técnicas de pensamiento lateral
para fomentar la aparicion de nuevas ideas en los grupos de trabajo. El objetivo fue generar el
maximo de ideas para poder posteriormente hacer una criba entre ellas.
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Tabla. 3: Medias de las calificaciones de los proyectos en cuatro promociones de estudiantes

. A . Valoracion
Creatividad Oportu_mdad P05|p|l|da_u,jes Estratggla d? Presentacion
Idoneidad realizacion | Marketing-Mix )
Oral/escrita
2005-06 1,5 2 3 2,5 2
2006-07 1,5 1,5 3 2 2
2007-08 2,5 2 2,5 2,5 2,5
2008-09 3 2,5 3 3 2,5

Esta medida se tomé tras haber detectado en la primera promocién que en la primera fase del
proyecto, es decir en “la generacién de nuevas ideas”, se habia destinado un tiempo relativamente
escaso en relacion a otros aspectos del proyecto como era el desarrollo o la estrategia de marketing-
mix. Al guiar la actividad de aprendizaje en las dos siguientes promociones de estudiantes
focalizando especialmente el interés en la primera fase dedicada a la generacién de ideas se
obtuvieron mejores resultados. El instrumento utilizado permiti6 detectar esta area de mejora
interesante para potenciar la creatividad del proyecto.

Otra accion realizada a partir de la cual se ha obtenido una significante mejora en los resultados en
sucesivas promociones fue colgar en la intranet de la universidad los mejores trabajos de cada
promocién. Los estudiantes han podido voluntariamente acceder a proyectos presentados por
estudiantes de cursos anteriores y visualizar la calificacién obtenida en cada criterio junto con la
justificacion de la misma. Esta accion se llevé por primera vez a cabo en la promocion de estudiantes
del curso 2007-08 y como se observa los resultados en cuatro de los cinco criterios mejoran
significativamente.

CONCLUSIONES

La evaluacién de competencias y el disefio de instrumentos de evaluacion propios para cada una de
ellas son aspectos imprescindibles para garantizar que el aprendizaje de los estudiantes es exitoso.
La evaluacién debe ser formativa y estar orientada hacia la mejora continua del aprendizaje.

La evaluacion debe analizarse, valorarse y proporcionar el feedback adecuado a los estudiantes para
mejorar su aprendizaje e implementar las acciones de mejora oportunas. El feedback ofrece
informacién vital al alumno para que tome conciencia de su situacion y evolucion en el proceso de
aprendizaje. Esta informacién debe ser utilizada para retroalimentar los procesos formativos de los
estudiantes. Por tanto, el feedback del profesor sobre los resultados es imprescindible para guiar al
estudiante hacia la mejora en la adquisicién de la competencia.

La posibilidad de que los estudiantes hayan accedido a los mejores proyectos presentados por otros
estudiantes de promociones anteriores y recibieran una justificacion de la valoracion de cada uno de
ellos, ha contribuido a mejorar el grado de comprensién de los criterios de evaluacién y ha
favorecido el proceso de aprendizaje de la competencia.

En definitiva, la capacidad creativa puede potenciarse desde el proceso de aprendizaje mejorando
los niveles de cada estudiante si éstos se implican en el desarrollo de las actividades formativas y su
posterior evaluacion.

Es importante que los estudiantes participen en el proceso de evaluacion de la competencia porque
los resultados demuestran que se consigue una mayor implicaciéon y compromiso de los estudiantes
con el aprendizaje. La creacién de un instrumento de evaluacion que posibilita la autoevaluacion de
los estudiantes y la evaluacion del trabajo de los compafieros ha ofrecido informacion util para que el
alumno tome conciencia de su propio progreso.
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