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RESUMEN

El objetivo del articulo es exponer una metodologia para el aprendizaje significativo y la formacién por competencias en
la asignatura Técnicas de Guiar de la Licenciatura en Turismo en Cuba, mediante la aplicacion del juego de roles. Se
utilizaron como métodos para la captacion de la informacién el analisis documental, el analisis bibliogréfico, y la
entrevista no estructurada a docentes, incorporando asi mismo el método vivencial. Se estructura una metodologia
compuesta por tres fases, Preparacion, Implementacién y Valoracion del Juego de Roles, que comprende las actividades
a desarrollar por el docente y los estudiantes.

Palabras clave: formacién por competencias, juego de roles, turismo.
ABSTRACT

The objective of this article is to show a methodology for meaningful learning and competency-based training in the
Guiding Techniques subject of the Bachelor's Degree in Tourism, Cuba, through the application of role-playing. Document
analysis, bibliographic analysis, and unstructured interviews with teachers were used as methods to capture information,
also incorporating the experiential method. A methodology composed of three phases is structured, Preparation,
Implementation and Assessment of the Role Playing, which includes the activities to be developed by the teacher and the
students.

Keywords: skills-based training, role playing, Tourism.
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INTRODUCCION

Los referentes tedricos de la investigacion se localizan en las Ciencias de la Educacién, el
pensamiento educativo cubano, heredado y validado por la Teoria de Educacién Avanzada tales
como la utilizacion de métodos conducentes al desarrollo de habilidades, la utilizacion de la vida
misma como medio esencial y la utilizacion de formas no tradicionales contribuyendo mas facilmente
a la construccién y consolidacion de valores®.

El enfoque integrador del principio de la Educacion Avanzada que relaciona la teoria, la practica y la
conducta en un contexto temporal y social dado y la exigencia hacia la educacion superior de
preparar al individuo, para vivir y trabajar en la sociedad, sustentan de la definicion de competencias
en la educacion.

Martinez y Sauleda? definen competencias, para el contexto educativo como “capacidades internas,
destrezas, habilidades, dominio, practicas o expertidad alcanzada por el aprendiz, por lo que precisa
una ensefianza centrada en el estudiante y de una evaluacion que no tenga en cuenta solo los
conocimientos de los contenidos curriculares, sino del saber hacer procedimental”. Los autores citan
al Espacio Europeo de Educacion Superior que amplia “(...) que permiten una formacion integral, y
gue deben ser desarrolladas a lo largo del proceso de formacién (...) a través de la aplicacion de
diferentes dinamicas”

Refiérase este aspecto a la conjuncion y combinacion de los diferentes componentes didacticos que
propicien la formacion de competencias, valorados ante la dinamica del sector turistico y la sociedad
por Alcebo® como aprendizajes renovados e innovadores, actualizacién y blsqueda de nuevos
paradigmas educativos.

Se demanda asi de la Didactica, la busqueda y eficacia de soluciones para formar a un egresado
que responda al encargo social, a traves de su desempefio laboral; de forma previa al mismo. En
respuesta, se potencia un aprendizaje activo, a través de multiples medios y métodos, entre los que
se cuentan el método de casos y la gamificacion.

La revision bibliografica realizada respecto a la gamificacion, muestra difusion conceptual entre esta,
juego y actividades ludicas, centrando la principal diferencia en la creaciéon de un escenario que la
gamificacion demanda. Mejia* valora la actividad lGdica como un proceso que posibilita la
representacion de sistemas reales a, la asociacién de conceptos tedricos, mientras Martin e Hierro

citados por Prieto® orientan la gamificacién al desarrollo de habilidades y destrezas.
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Aun con esas diferencias, los tres términos (juego, actividades ladicas y gamificacion) tributan a
impactos similares en el proceso de ensefianza — aprendizaje: al desarrollo del pensamiento
divergente, la creatividad, la motivacion, la competencia, la colaboracién, la comunicacién, el
rendimiento, la solucién de problemas, entre otros aspectos. (Ausubel, Novak, y Hanesian®,
Granato’; Ortiz-Colén, Jordan, y Agredal®)

En este constructo, se inserta el juego de roles, conceptualizado por Shaap® como”la promocién de
un enfoque de aprendizaje profundo y holistico que requiere que los estudiantes interactien y
colaboren para completar una tarea asignada. El contexto del juego de roles requiere que los
estudiantes adopten perspectivas diferentes y piensen reflexivamente sobre la informacién que
representa el grupo”.

Ormazabal, Hernandez y zufiga'® valoran el juego de roles para la integracién, creacién y
reforzamiento de conocimientos, generacidn de nueva estructuras mentales y retroalimentacion.
Plantean que “el juego reconoce las diferentes dimensiones del ser humano” (Citando a Boctor,
2013); postulados convergentes con los fundamentos epistemoldgicos y objeto de la teoria de
Educacion Avanzada.

Las dltimas dos décadas han resultado prolificas en cuanto las investigaciones de la utilizacion e
impacto del juego de roles en la educacidon superior, sin embargo; resultan aun escasas las
experiencias difundidas respecto a la formacion turistica.

Los documentos del plan vigente para la formacién del Licenciado de Turismo dictados por el
Ministerio de Educacion Superior en el afio 2016, contemplan entre las principales funciones del
egresado, realizar los procesos de asistencia y guia del viajero, y su esfera de actuacion las
Agencias de Viaje, las cuales insertan esta funcion o labor como fuente de diferenciacion, ventaja
competitiva y posicionamiento, extensiva al destino pais. Estas razones indican la necesidad de
valorar la innovacion didactica en la asignatura Técnicas de Guiar de dicha licenciatura.

La caracteristica de menor duracion del curso 2024, exige por otra parte uno, una mayor efectividad
en cuanto a la combinacién de métodos, procedimientos, medios y formas organizativas, que
contribuyan al aprendizaje significativo y con ello al cumplimiento de los objetivos, de la asignatura
de referencia, definiendose como problema

¢, Como insertar el juego de roles en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura Técnicas
de Guiar de la Licenciatura en Turismo que contribuya al aprendizaje significativo y la formacion por

competencias? El objetivo del articulo es exponer una metodologia para el aprendizaje significativo y
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la formacidén por competencias en la asignatura Técnicas de Guiar de la Licenciatura en Turismo,
mediante la aplicacion del juego de roles.
DESARROLLO
La investigacion realizada se define como una investigacion documental, con un enfoque cualitativo,
de caracter exploratorio y “proyectivo. Fue desarrollada durante el periodo de octubre 2023 — enero
2024, coherentemente con los objetivos de trabajo metodolégico del Departamento de Viajes de la
Facultad de Turismo de la Universidad de La Habana.
Se conforma como fundamento metodoldgico para la investigacion-accion posterior, correspondiente
a la aplicacion y valoracion del juego de roles con la finalidad y campo mencionados.
Se utilizaron como métodos para la captacion de la informacion el andlisis documental, el analisis
bibliogréfico, y la entrevista no estructurada a docentes, incorporando asi mismo las vivencias
resultantes del desempefio profesional de la autora.
Se definieron como variable independiente:
El juego de roles: Técnica didactica de dinamica de grupos, que simula una situacion de la realidad
en un ambiente académico.
El campo de la realidad se circunscribe al guiado turistico: conduccién segura y profesional dentro
de un destino turistico, de uno o mas turistas en un recorrido y/o visitas a lugares de interés de los
clientes guiados, contribuyendo al proceso de conformacion de la experiencia turistica, del cual
emana un conocimiento creativo a partir de la informacion referida a recursos naturales, antrépicos o
de evento.

El ambiente académico estd dado por la imparticibn de la asignatura Técnicas de Guiar y el

cumplimiento de sus objetivos generales, en el quinto afio de la Licenciatura en Turismo de la
modalidad semipresencial
Variables dependientes:

e Aprendizaje significativo: Proceso en el que se insertan las dimensiones emocionales,
motivacionales y cognitivas del estudiante al construir el nuevo conocimiento asociando
conocimientos previos y vivencias, posibilitando su adquisicién y retencion, a través de su
participacion activa.

Indicadores
1. Relacién con conocimientos previos
2. Adquisicion de nuevos conocimientos

3. Habilidades adquiridas
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Necesidad de memorizacion
Retencion de los conocimientos adquiridos
Impacto afectivo del juego

Importancia del conocimiento adquirido

© N o 0 A

Organizacion del conocimiento
e Formacion de competencias: Proceso de ensefianza aprendizaje orientado a la adquisicion de

conocimientos, habilidades y actitudes requeridas para su desempefio ulterior.
Segln Gonzalez' constituye una propuesta de formacion profesional actualizada, de calidad y
pertinencia (referenciando a Huerta, 2011) e implica un replanteo en la did4ctica (referenciando
a Salas, 2006)

Los indicadores de esta variable estan constituidos por las competencias en si (Anexo 2)

La metodologia propuesta se estructura en tres fases:

Fase |. Preparacién: Comprende las actividades a desarrollar por el docente de forma previa del

juego de roles, a partir de los fines a alcanzar con su implementacién.

1. Identificacion de las competencias de los guias de Turismo

Fueron contrastadas fuentes nacionales e internacionales, estableciendo cédigos comunes para la

determinacion de la frecuencia y validez en el contexto cubano. Se seleccionaron a Zarraga, Corona

y Molina'?%; Cornejo™® y Diaz y Salermo'*, donde se aprecia una nomenclatura diferenciada para la

clasificacion de las competencias, de las cuales las que obtienen mayor frecuencia son

e Conocimientos relacionados con Atracciones, Zona geogréfica, Cultura, Historia y Naturaleza,
Primeros Auxilios, Idiomas y Lenguaje Técnico.

e Habilidades; Manejo de Grupos, Manejo de Tecnologia, Liderazgo, Planeacion y Programacion.

e Actitudes: Amabilidad, Empatia, Actitud de Servicio y Compromiso y Entrega.

2. Valoracion de las influencias de los contenidos precedentes para la comprension de la

asignatura Técnicas de Guiar.

Se define como influencia al grado percibido en que una asignatura contribuye a la apropiacion de

nuevos contenidos referentes a Técnicas de Guiar.

Se estudiaron el Plan de Estudio E de la Carrera de Licenciatura en Turismo (Ministerio de

Educacion Superior'® y los planes analiticos de las asignaturas (Facultad de Turismo de la

Universidad de La Habana). Se estructur0 ademas el trabajo metodologico desarrollado por la

Facultad de Turismo de la Universidad de La Habana posibilitando la definicién de los contenidos de

relacion directa con la asignatura de referencia.
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Se incluyeron en el analisis solamente las asignaturas del Curriculo Base. Se discriminaron de esta

forma, las disciplinas Marxismo Leninismo, toda vez que los contenidos y objetivos de la misma, se

incorporan a la formacion de valores de todos los trabajadores del turismo; mientras que los

objetivos de la disciplina Matematica e Informatica Aplicada no se insertan directamente en el Plan

analitico de la asignatura Técnicas de Guiar. Se excluyen ademas las asignaturas siguientes:

e Espafiol Basico; Al resultar el idioma, codigo de la comunicacion y ser valorado a través de esta.

e Emprendimientos turisticos; al coincidir temporalmente en su imparticion con la asignatura
Técnicas de Guiar.

e Contabilidad Financiera, Gestiobn de Recursos Humanos y Direccion Integrada y Evaluacion de
proyectos; al no corresponder sus contenidos directamente con la asignatura de referencia.

Para la valoracién de la influencia de las asignaturas precedentes a Técnicas de Guiar, fue disefiada

una herramienta que permitié estructurada en su totalidad, unidades didacticas y clases. Fue

utilizado el método escalar y se asigno a la relacion cualitativa (influencia) los valores numeéricos

0,1,2 y 3 (Anexo 1); representativos de Nula, Baja, Media y Alta.

Se identifican como las asignaturas de mayor influencia Comunicacién Interpersonal, Gestion de

Agencias de Viajes, Gestion de Destinos Turisticos, Principios, Organizacién y Practica de turismo y

el nucleo conformado por las asignaturas de la disciplina Recursos Turisticos (Panorama de la

Historia Universal, Historia de Cuba, Geografia Turistica y Patrimonio Natural, Patrimonio Cultural de

Cuba y El turismo en la Historia de Cuba)

El mayor numero de influencias se localiza en la Unidad Didéactica 2, El arte de guiar y sus técnicas,

dada el peso que representa en la misma la clase de Comunicacion.

3. Valoracion de los contenidos precedentes para la formacién y desarrollo de los conocimientos y

habilidades identificadas del Guia de Turismo.

Se identificd que las asignaturas Principios, Organizacion y Practica de turismo, Modalidades

Turisticas, Panorama de la Historia Universal, Historia de Cuba, Geografia Turistica y Patrimonio

Natural, Patrimonio Cultural de Cuba, El turismo en la Historia de Cuba, Direccién y Estrategias,

Gestion de Entidades de Ocio, contribuian directamente a la formacion de competencias.

4. Diagnostico del conocimiento previo de los estudiantes en cuanto a las conocimiento y

habilidades del Guia de Turismo

Se realizO0 una entrevista semiestructurada, a una muestra aleatoria no probabilistica (20

estudiantes) que posibilitaba a partir del recuerdo espontaneo, la identificacion del conocimientos y
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habilidades de los Guias, asi como | indagaciones acerca de la motivacion y la curiosidad sobre los

contenidos de la asignatura. Sus resultados se muestran en la Tabla 1.

Tabla 1. Procesamiento de las respuestas a la entrevista preliminar

Conocimientos y habilidades identificados por los|Numero de
estudiantes Respuestas
%

Idiomas 20 100
Cultura 20 100
Historia 14 70
Naturaleza 12 60
Comunicacion clara 8 40
Manejo de grupos 8 40

5. Caracterizacion de los estudiantes

La edad promedio de los estudiantes (42) asciende a 35 afos, apreciandose no obstante una amplia

dispersion. De ellos solo tres (7%) estan vinculados a las Agencias de Viaje, o sea con una relacién

indirecta con la actividad de los Guias de Turismo; mientras que solo el 11 % (5 estudiantes) ha

participado como cliente en viajes organizados, vivenciado la actividad de un guia de turismo.

6. Disefio del juego de roles.

El profesor elaborara un estudio de caso contentivo de

e Breve caracterizacion del grupo de turistas.

e Pautas de comportamiento del grupo de turistas.

e Programa de un producto viajes seleccionado (preferentemente de complejidad media — alta;
Martin™®.

El juego de roles funge como propuesta didactica en la forma organizativa de seminario, en las tres

unidades didacticas que conforman el plan analitico de la asignatura, por lo que los contenidos de la

informacion del caso se ampliaran paulatinamente.

En funcion de ello, el profesor diseiara actividades a realizar en cada uno de los seminarios,

sustentadas en los conocimientos previos identificados y los correspondientes a la unidad didactica.

La autogestién del conocimiento y estudio de la literatura orientada, se conforma como una premisa

para el desarrollo exitoso del juego de roles.

Se constituiran de tres equipos.
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Equipo 1: Guias de Turismo

Obtienen la informacion de la caracterizacion de los turistas y el programa.

Desarrollaran actividades atendiendo la informacion brindada por el profesor.

Equipo 2: Turistas

Su organizacion se sustenta en la presentacion por Diaz y Salerno como primer conocimiento del

guia, en contraposicion con otros autores consultados, el saber qué es y que significa ser turista; lo

cual sustentaria su desempefio empéatico

El equipo recibe la informacion correspondiente a la caracterizacion, las pautas de actuacion y el

programa.

Equipo 3: Evaluadores

Posee toda la informacion del caso. Su rol como evaluadores se despliega a partir de la observacién

no participante al equipo Guia de Turismo. Los resultados seran expuestos al cierre del juego de

roles con la posibilidad de sugerir soluciones o alternativas

Fase Il. Implementacion del juego de roles

En cada seminario, los equipos constituidos cambiaran de rol. Se estructurara el seminario en:

a) Preparacién. Los equipos reciben la informacién, preparan las actividades solicitadas y organizan
Su actuacion.

b) Actuacién: Se desarrolla el juego de roles, concluyendo con la presentacién del informe de los
evaluadores.

c) Cierre: El docente realiza las conclusiones.

Cada equipo elabora un breve informe de sus actividades.

Para cada uno de los seminarios el docente elaborara y aplicard una guia de observacion.

Los seminarios seran filmados.

Se coordina y planifica con el Departamento de Viajes, en el cual esta inscrita la asignatura de

Técnicas de Guiar, la declaracién del ultimo seminario como clase abierta, atendiendo el ciclo

metodoldgico.

Fase Ill. Valoracion de los resultados de la aplicacion

La filmacion de los seminarios sera presentada, comentada y criticada por los estudiantes, como

actividad introductoria de la clase posterior

Se conforma en su integralidad con la triangulacion de la informacion obtenida a través de:

e Observacién del profesor

e Evaluacion de los informes de los equipos.
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e Criterios y comentarios de las filmaciones realzadas

e Cuestionario para la evaluacion de los indicadores

e Pregunta escrita a los estudiantes.

e Criterios de profesores participantes en la clase abierta

La revision bibliografica realizada no arroja resultados similares al obtenido con la metodologia
propuesta, que se conforma como un conjunto de actividades desde la Optica del docente y la del
estudiante, privilegiando a este Ultimo como protagonista del proceso.

Constituye un herramental procedimental, que asimila los resultados de los estudios realizados por
Montiel y Charles®’, Intriago, Romero y Pazmifio'®, Loyola y Oré'®, entre otros autores que validan la
utilizacién de los métodos activos de ensefianza en la formacién turistica, como el impacto de la
misma orientada a las competencias en el desarrollo territorial.

Aparece una limitacion para la generalizacién total de los resultados de estas investigaciones y de la
propia metodologia propuesta, al estar circunscritas a un alcance territorial o un plan de estudios
dado, que refleja la relacién expuesta en la teoria de educacion avanzada entre el desarrollo de la
educacioén y las transformaciones en el entorno socio cultural y econémico.

No obstante, este argumento resulta de importancia valorar la validez de la las actividades de la
primera fase de la metodologia propuesta para su contextualizacion en otras asignaturas de la
Licenciatura en Turismo en Cuba, conservando asi la regularidad de la Teoria de Educacién
Avanzada de que la respuesta a los problemas de preparacion no puede ser reguladas
institucionalmente.

Entre los aspectos que la autora considera de importancia para la aplicacion del juego de roles en la
didactica de la asignatura Técnicas de Guiar se encuentran la convivencia del guia con los turistas,
su rol funcional y relacional, el valor de la comunicacion y la relacion de esta con las actitudes
definidas; no observables en un proceso convencional de ensefianza aprendizaje.

Por otra parte, el estrecho nexo existente entre competencias y desempeio, exigen este caracter
observable, de dificil valoracion en un ambiente académico sin simulacion. La interaccion entre los
equipos guia y evaluador y el docente, propicia la evaluaciéon de la comunicacion en sus aspectos
verbal y no verbal, cuando solo el primero de ellos puede ser comprobado a través de otras formas.
La comunicacion no verbal impacta en las actitudes deseadas tales como amabilidad, empatia,
actitud de servicio, equilibrio emocional que puede emerger de forma negativa, ante la aparicion
paulatina en el ejercicio de situaciones no conocidas previamente por el equipo Guias.

La valoracion de los resultados parciales obtenidos en la fase preparacion, indica que:
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¢ La informacién obtenida valida la necesidad de considerar la caracteristica de adultos jévenes y
maduros para la Andragogia. Se revela asi misma la heterogeneidad de los grupos a partir de su
insercion en todos los negocios turisticos, en menor medida en las agencias de viajes,
instituciones relacionadas directamente con esta asignatura.

Por otra parte, el objeto de la asignatura, no se relaciona con vivencias personales en contraposicion

con otros servicios turisticos (restauracion, hoteleria, ocio) incidentes en la creacion de expectativas.

La motivacion y curiosidad por los contenidos de la asignatura se valoran de altos.

El aspecto anteriormente expuesto, se visualiza en el practicamente inexistente conocimiento

empirico de los conocimientos y habilidades de los Guias de Turismo al identificarse solo el 33% de

los expuestos en el Libro de Texto (Anexo 2)

e Los conocimientos previos a activar por los estudiantes del equipo Turistas no son exactamente
los mismos que los del equipo Guias; mientras que la interaccion, la practica del equipo
Evaluadores y la actividad de la fase de cierre contribuyen al co-aprendizaje

e Este juego constituye para el equipo Evaluadores un caso de estudio “vivo” orientado al desarrollo
de su capacidad de andlisis y evaluacion de la informacién®, del pensamiento critico,
comparacion, contrastacion de referencias, analisis y reconocimiento de la informacion, compara
y discute conocimientos en base a ciertos argumentos?".

La secuencialidad del juego de roles propuesta posibilita la evaluacion desde la concepcion de

Afiorga®? como un conjunto de operaciones del proceso de ensefianza aprendizaje, con un enfoque

integral, holistico, global y contextual, mientras que la metodologia en su conjunto propicia el

aprendizaje significativo y la formacion por competencias, para el cumplimiento del objetivo

expuesto.

CONCLUSIONES

La metodologia exige un alto desempefio por parte del docente, quien debe retroalimentarse de la
practica para establecer la unidad objetivo-contenido- método- contexto, a través de la definicion del
caso inserto en el propio juego de roles. La complejidad de la fase de preparacion, contribuye al
desarrollo y mejoramiento del docente.

El disefio conjuga métodos de exposicion problémica y de busqueda parcial. Desde el punto de vista
didactico por otra parte, posibilita el cumplimiento ordenado de la derivacion gradual de los objetivos
de la clase, la unidad y la asignatura. El disefio del juego de roles posibilita el cumplimiento
ordenado de la derivacion gradual de los objetivos de la clase, la unidad y la asignatura.
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Anexo 1. Determinacion de influencias
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Anexo 2 Conocimientos, Habilidades y Actitudes del Guia de Turismo
Conocimientos Habilidades Actitudes

Saber qué es y que significa ser un turista

Facilidad de comunicarse y/o

interrelacionarse

Controlador

Leyes y Regulaciones de Turismo Expresividad en la Equilibrado
comunicacion emocionalmente

Vocabulario técnico de hoteleria y turismo Argumentacion légica, claray Confiable
articulada

Aspectos histéricos, geograficos, sociopoliticos, Liderazgo Amable

religiosos, naturales y culturales del nicleo receptor

y de la atraccion turistica

Técnicas de conduccién de grupos Planificacién de corto plazo Proactivo

Técnicas de entretenimiento y recreacion Actitud de servicio

Estrategias para solucionar conflictos Comprometido

Técnicas de entretenimiento y recreacion Entregado

Interpretacion de mapas, guias, tiempos e itinerarios

Reglas de protocolo y etiqueta social y cuidados con
la higiene personal

Procedimientos de primeros auxilios basicos

Manejo de equipos electronicos y otras herramientas

Fuente: Diaz y Salermo, 2020
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