
Vicerrectorado de Profesorado, Formación y Coordinación 
Dirección de Secretariado de Formación de PDI 

Vicerrectorado de Innovación y Desarrollo Tecnológico 
Dirección de Secretariado de Innovación y Desarrollo Tecnológico 

  
 
 

IV JORNADAS DE INNOVACIÓN EDUCATIVA Y ENSEÑANZA VIRTUAL EN LA 
UNIVERSIDAD DE MÁLAGA 

 
 

DESARROLLO COOPERATIVO DE UN SIMULADOR DE CREACIÓN DE 
EMPRESAS PARA EL APRENDIZAJE DE DESTREZAS TRANSVERSALES 

 
Antonio Peláez Verdet 

Inmaculada Martín Rojo 
Ana Isabel Gaspar González 

 
Facultad de Turismo. Universidad de Málaga 

 
apv@uma.es, icmartin@uma.es, aigaspar@uma.es 

 
 
 

 
TEMA/PROBLEMA 
 
 Propuesta para incrementar el aprendizaje de competencias transversales mediante el 
uso de grupos de trabajo autogestionados y uso del problema distribuido. 
 
 
PALABRAS CLAVE 
 
 Creación de empresas, aprendizaje colaborativo, problema distribuido, destrezas 
transversales, simulación de entrepreneurship. 
 
 
CONTEXTO 
 

La intención de los PIE’s es la de desarrollar nuevas formas de impartir 
docencia, acomodando tanto a docentes como a alumnos a dinámicas más 
interactivas, realistas y flexibles. La piedra de toque de toda esta estructura es el 
cambio de mentalidad que preconiza el EEES, migrando desde una docencia 
basada en la enseñanza estandarizada de conocimientos hacia el estímulo 
personalizado del aprendizaje. 
 
No se debe olvidar que los cambios derivados del proceso de Bolonia están 
trayendo nuevos retos y oportunidades a la labor docente Rute et al (2008), y 
que los alumnos se agregan en grupos más reducidos, dentro de un esquema más 
cercano al aprendizaje y menos a la enseñanza tradicional (Duran et al, 2009; 
Porcheron, 2009). Sobre esta cuestión ya existen voces optimistas, como la de 
Watts (2007), que apunta a un apoyo cada vez mayor en las nuevas tecnologías 
como forma de salvar el gap entre necesidades de atención personalizada del 
estudiante y limitación de recursos docentes. Existen otras alternativas (véase a 
Cameron, 1999, Bjorck, 2001, o Scripture, 2008), que aplican desde hace tiempo 
métodos docentes basados en problemas distribuidos a grupos de alumnos. La 



concienciación en el trabajo continuado y en común es otra de las bases de este 
proyecto, en sintonía con los trabajos de Abukari et al (2008). 
 
Además, estaba abierto a alumnos de varias titulaciones y asignaturas 
(pertenecían inicialmente a las licenciaturas de Ingeniería de 
Telecomunicaciones y Turismo, en total cinco grupos de las asignaturas de 
Organización de Empresas y Recursos Humanos). Finalmente, la población 
discente objetivo total ha sido algo menos de 700 alumnos divididos en dos 
años, de los que un 9% han trabajado directamente en el mismo en ambas 
etapas. 
 
El perfil de los alumnos fue variado, por lo que las tareas fueron descompuestas 
hasta el nivel en que los alumnos podían autoasignárselas. Los grupos 
trabajaron, sobre todo, en los laboratorios comunes de la Facultad de Turismo, 
con materiales proporcionados por el departamento y un ordenador que se 
adquirió para el proyecto con cargo al PIE 08-078. 
 
Además, la materia en sí era muy necesaria. Existen numerosos trabajos que 
avalan la urgencia de sensibilizar y concienciar a los estudiantes sobre la 
alternativa del autoempleo y la creación de empresas, como sugieren Van der 
Sluis (2005), Andretsch (2007) o Mars, Slaughter y Rhodes (2008). En esta línea 
se ha procurado aprovechar el trabajo para dar a conocer las posibilidades que en 
el presente tienen los emprendedores y hacer que los alumnos lo valoren. 

 
 
OBJETIVOS 
 

Los objetivos que se buscaba conseguir con el proyecto son los siguientes:  
a) que el alumno comprenda el proceso de la creación de empresas 

mediante su participación en un proceso de trabajo participativo con un 
resultado concreto que pueda usar en su vida profesional. 

b) que desarrolle habilidades y competencias propias del trabajo 
participativo: trabajo en equipo, capacidad de síntesis, crítica 
constructiva, búsqueda y elaboración de información compartida, etc. 

c) que los docentes de las asignaturas correspondientes amplíen los 
elementos de evaluación y juicio de la evolución de los discentes hacia 
una óptica más asociada al aprendizaje continuo, alejada de la mera 
verificación de la adquisición de conocimientos. 

 
La innovación concreta que propone éste proyecto consiste en aplicar un 
conocimiento que hasta la fecha se impartía de manera sumamente teórica, 
dándole cabida en un instrumento concreto interactivo, que puede servir incluso 
para que otros alumnos en sucesivas convocatorias lo completen y perfeccionen, 
hasta crear una herramienta cada vez más útil desde el punto de vista de la 
creación de empresas y la elaboración de planes de negocios. 
 
Por otra parte, los nuevos planes de estudio hacen hincapié en dos cuestiones 
fundamentales que este proyecto aborda: la necesaria interdisciplinariedad para 
el avance en las habilidades y destrezas de los alumnos y la visibilidad práctica 
de los conocimientos impartidos en el aula. 
 



 
DESCRIPCIÓN DE LA EXPERIENCIA 
 

 
Las fases en las que el proyecto se dividió fueron cuatro: diseño, aplicación, 
desarrollo de la herramienta, y evaluación. 

 
• Diseño: la etapa de diseño abarcaba las primeras cuatro semanas de 

marcha del proyecto, concretamente el primer mes desde la 
inauguración del curso, y consistieron en la creación por parte de los 
profesores de un cuerpo mínimo de contenidos que servirían para 
desarrollar el simulador con la ayuda de los alumnos. En paralelo se 
explicaron el significado y características de la experiencia a los 
alumnos de cada grupo, junto con su cometido y las implicaciones 
que ello tendría para su trabajo en el contexto de los nuevos planes de 
estudio. 
 

• Aplicación y desarrollo del protosimulador: esta etapa alcanzó desde 
el segundo mes de curso hasta la finalización del primer año. 
Mientras que los alumnos de perfiles menos técnicos trabajaban en la 
creación de contenidos suplementarios siguiendo el modelo de las 
propuestas de los profesores, sus compañeros más familiarizados con 
la edición digital crearon una primera versión del simulador usando 
esos mismos contenidos, con una herramienta que eligieron ellos 
mismos. De esta manera unos y otros estuvieron todo el primer curso 
trabajando para producir un resultado común, un rudimentario 
protosimulador, que se perfeccionaría en el segundo año del proyecto 
con nuevos módulos flexibles. 
 

• Desarrollo del simulador: todo el segundo curso los alumnos de las 
asignaturas involucradas estuvieron perfeccionando el protosimulador, de tal 
manera que se efectuase una serie de mejoras en el mismo, tanto en su 
operatividad como en la calidad de los contenidos creados para él. Al final, 
tras el segundo año se debía tener una herramienta informática interactiva 
que permitiera simular, en base a parámetros definidos por el usuario, la 
creación de una empresa y sus correspondientes contingencias a cinco años. 

 
 

No obstante, la preocupación por la adecuación de las tareas, los equipos y la 
obtención de resultados robustos llevó a que se ejecutara un plan de control de 
calidad y seguimiento de los alumnos, como se expresa en la tabla 1.  



 
 
 

Tabla 1: Medidas de control de la calidad y seguimiento 

 



 
 

RESULTADOS Y CONCLUSIONES 
 

Los resultados del proyecto pueden dimensionarse en dos vertientes: el 
aprendizaje de los alumnos y el propio resultado del trabajo. 
 
Con respecto al aprendizaje, cabe decir que no se han hecho análisis 
cuantitativos sobre el desarrollo de las destrezas transversales, aunque las 
referencias directas por parte de los alumnos han sido muy positivas (de los 60 
alumnos que han colaborado en el mismo, 36 han manifestado estar dispuestos a 
seguir haciéndolo en futuras convocatorias, aunque se encuentren en cursos 
superiores). El éxito se ha debido a que: 
 

• Se han asignado tareas de naturaleza puramente voluntaria, muchas de 
ellas recompensadasmediante créditos de libre configuración. 
 

• El trabajo para el alumno podía ser elegido de una ficha (ver anexo 1). 
 

• Los alumnos han tenido acceso, en muchos casos por primera vez, a un 
caso práctico de trabajo en grupo. 

 
• La naturaleza del método del problema distribuido implica la necesidad 

de coordinarse con los demás miembros del grupo y con los profesores.  
 

En cuanto al resultado del simulador, se ha obtenido una herramienta interactiva, 
ligera y flexible, que cumple con los siguientes tres requerimientos: 
 

1. Posee una biblioteca de trámites para la creación de las formas de 
empresas más comunes (sociedades limitadas, anónimas, SLNE, etc.).  
 

2. Compila un cuestionario para emprendedores, donde el usuario puede 
autodiagnosticar sus principales puntos fuertes y débiles, así como 
obtener una relación de las principales habilidades que debe desarrollar. 

 
3. Incluye una aplicación que devuelve los estados contables previsionales 

de la compañía para los primeros cinco años de vida útil. Para ello 
requiere del usuario los datos iniciales de la empresa a evaluar. 

 
Para evaluar la estética de la aplicación, se incluye en el anexo 2 algunas 
capturas de pantalla. 
 
En definitiva, dada la necesidad de estimular el desarrollo de las competencias 
técnicas y transversales de los alumnos, se llegó a la conclusión de ofrecer, a los 
voluntarios interesados, la participación en un proyecto de problema distribuido, 
que debía arrojar como resultado tangible un simulador de creación de empresas 
para emprendedores. 
 
Las áreas en las que esta metodología docente tiene incidencia, especialmente 
para la asignatura de Organización de Empresas, son las siguientes: 



 
• Posibilidad de experimentar el trabajo en un proyecto amplio y duradero. 
• Aprendizaje de la autogestión del trabajo del alumno. Asunción de la 

propia responsabilidad. 
• Incremento de la capacidad de negociación, coordinación de las tareas y 

trabajo en equipo. 
• Participación voluntaria de los alumnos. 
• Beneficios inmediatos para el estudiante (Créditos, resultado, 

sensibilización…) 
 
Así pues cabe concluir que, aunque el desarrollo del simulador empresarial no ha 
estado exento de dificultades e incidencias, la experiencia ha sido muy positiva, 
tanto para docentes como para alumnos, motivo por el que se reeditará y 
perfeccionará para la convocatoria de Proyectos de Innovación Educativa de 
2010. 
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ANEXO 1: FICHA DE TRABAJO SIMPLIFICADA  
 
 



 
ANEXO 2: ESTÉTICA DE LA APLICACIÓN 
 

 
 

 

 
 

 
 
 


