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1. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE 
 
1.1. Conocimientos y Contenidos 
 
K1. Conocer los fundamentos del turismo así como comprender su carácter transversal a través 
del estudio de sus diferentes dimensiones: económica, espacial, social, cultural, medioambiental, 
legal, etc. 
 
K2. Comprender el sistema turístico, el mercado y los agentes intervinientes, así como sus 
interrelaciones y comportamientos.  
 
1.2. Habilidades y Destrezas 
 
S1. Interpretar datos cualitativos y cuantitativos que sean relevantes para la toma de decisiones 
en el ámbito turístico. 
 
S6. Utilizar las tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC) en el ámbito 
académico y en los distintos ámbitos del turismo. 
 
S7. Integrar los principios y valores democráticos y los Objetivos de Desarrollo Sostenible en el 
proceso de generación de proyectos turísticos. 
 

1.3. Competencias 
 
C1. Recurrir a las técnicas y métodos aprendidos para tomar decisiones en la práctica de la 
profesión, sea en empresas del sector turismo o instituciones públicas. 

C2. Transmitir a todo tipo de audiencias, nacionales e internacionales, de manera clara y 
precisa conocimientos y soluciones para los problemas que se plantean en el mundo 
empresarial o en los destinos turísticos.  

C3. Participar en proyectos técnicos en el ámbito turístico, asumiendo responsabilidades en la 
toma de decisiones y en la gestión de equipos. 

C4. Producir soluciones creativas para satisfacer las necesidades que planteen lo actores del 
sector turístico, o que emerjan a raíz de situaciones imprevistas. 
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2. CONTENIDOS 
 
2.1. Requisitos previos 
 
No se considera ninguno en especial. 
 
2.2. Descripción de los contenidos 
 
El objeto de esta asignatura es que el alumno sea capaz de entender los procesos de innovación 
que se dan en empresas y destinos turísticos, así como que pueda crear y desarrollar nuevos 
productos turísticos a través de la investigación y análisis del entorno turístico, identificando 
segmentos de mercado estratégicos, nuevas fuentes de innovación (tecnología), necesidades y 
tendencias de la demanda, etc. 
El producto turístico es muy variado en su composición y esto complica su definición, por lo que 
la asignatura abordará los diferentes modelos de productos turísticos para que el alumno pueda 
construir el concepto a través de la realidad y a través de un proceso innovador. Se analizará, 
principalmente, el proceso de construcción de un producto turístico innovador desde la idea a la 
experiencia, la innovación aplicada a los productos y destinos turísticos, la calidad y la eficiencia. 
 
2.3. Contenido detallado 
 

 
1. Introducción a la creación de experiencias turísticas 

2. Del producto a la experiencia 

3. Ejes en la creación de las experiencias turísticas 

3.1. Sostenibilidad 

3.2. Tecnología 

3.2.1. Inteligencia artificial aplicada al diseño de experiencias turísticas 

3.3. Innovación en turismo 

3.3.1. 10 tipos de innovación de DOBLIN 

3.3.2. Herramientas y técnicas de innovación 

4. Fases en el proceso de creación de experiencias innovadoras 

4.1. Empresas que pueden crear experiencia 

4.2. La elección del segmento 

4.3. Temáticas 

4.4. La definición de la propuesta de valor de la experiencia 

4.5. Storytelling de la experiencia 

4.6. División de la experiencia en episodios 

4.6.1. Recursos y atractivos 

4.6.2. Tipos de actividades 

4.6.3. Mediadores 

4.6.4. Cómo provocar emociones 

4.7. Imagen y marca de la experiencia 

4.8. Cálculo de costes y precio de la experiencia 

4.9. La omnicanalidad en la experiencia (comunicación y comercialización) 

4.10. Manual de operación de la experiencia. 

5. Lean Startup como técnica de diseño rápido 
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2.4. Actividades Dirigidas 
 
Durante el curso se podrán desarrollar algunas de las actividades, prácticas, memorias o 
proyectos siguientes, u otras de objetivos o naturaleza similares: 
 

• Actividad Dirigida 1 (AD1): Trabajo integrador en el que, a lo largo del curso, los alumnos 
y alumnas desarrollarán una experiencia turística para una empresa y destino de su 
elección. El proyecto se irá desarrollando atendiendo al desarrollo teórico de las clases 
y deberá presentarse en la última semana de clases, incluyendo en la presentación el 
manual de operación de la experiencia, folleto de presentación y vídeo promocional de 
la experiencia. Actividad a realizar en grupos de 2-3 alumnos/as. 
 

• Actividad Dirigida 2 (AD2): Trabajo individual descripción y análisis de un caso en la 
aplicación de uno de los tipos de innovación de DOBLIN en el sector turístico. 

 
• Actividad Dirigida 3 (AD3): Trabajo individual de elaboración de una infografía referida 

a una de las herramienta de innovación recogida en “The Innovator's Toolkit: 50+ 
Techniques for Predictable and Sustainable Organic Growth” que será asignada a cada 
una de las personas por parte del profesor 
 

• Actividad Dirigida 4 (AD4): Trabajo individual de análisis de uno de los casos recogidos 
en “Experimentando el éxito. Casos de éxito y experiencias innovadoras para el turismo. 
Ministerio de Industria, Energía y Turismo”. Actividad a entregar de manera individual. 
 

• Actividad Dirigida 5 (AD5): Trabajo individual de cálculo de costes y precios de venta 
para una experiencia concreta. 
 

• Actividad Dirigida 6 (AD6): Descripción y análisis de un portal de venta de experiencias 
turísticas. Actividad a realizar en grupos de 2-3 alumnos/as. 
 

• Actividad Dirigida 7 (AD7): Desarrollo de una experiencia turística aplicando la 
metodología Lean Startup utilizando como proceso de validación la modalidad de 
“conserje” o la prueba de “Mago de Oz”. 
 

• Actividad Dirigida 8 (AD8): Diseño de un “prompt” para el diseño de una experiencia 
utilizando Chay GPT. 

 
 
2.5. Actividades formativas 

 
ACTIVIDAD FORMATIVA HORAS % de PRESENCIALIDAD 

Clases de taller teórico- prácticas 45 30 
Tutorías 10 6.6 
Estudio Individual 45 30 
Trabajo de asignatura 50 33.3 

 
 
3. SISTEMA DE EVALUACIÓN 
 
3.1. Sistema de calificaciones 
 
El sistema de calificaciones finales se expresará numéricamente del siguiente modo: 

 
0 - 4,9 Suspenso (SS) 
5,0 - 6,9 Aprobado (AP) 
7,0 - 8,9 Notable (NT) 
9,0 - 10 Sobresaliente (SB) 
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La mención de "matrícula de honor" podrá ser otorgada a alumnos que hayan obtenido una 
calificación igual o superior a 9,0. 
 
3.2. Criterios de evaluación 
 
Convocatoria ordinaria 
 
Sistemas de evaluación Porcentaje 
Participación, prácticas, proyectos o trabajo de asignatura 
Participación en actividades, ejercicios y casos (20%) 
Trabajo final integrador (25 %) 

45% 

Exámenes parciales  15% 

Examen final  40% 
 
Convocatoria extraordinaria 
 
Sistemas de evaluación Porcentaje 

Presentación de trabajos y proyectos (Prácticas individuales y trabajo en equipo) 30% 

Examen final  70% 
 
3.3. Restricciones 
 
Calificación mínima 
Para poder hacer media con las ponderaciones anteriores es necesario obtener al menos una 
calificación de 5 en la prueba final. Asimismo, la media de las actividades dirigidas deberá ser de 
5 para poder promediar con el examen final en la convocatoria ordinaria. 
 
Asistencia 
El alumno que, injustificadamente, deje de  asistir a más de un 25% de las clases presenciales 
podrá verse privado del derecho a examinarse en la convocatoria  ordinaria. 
 
Normas de escritura 
Se prestará especial atención en los trabajos, prácticas y proyectos escritos, así como en los 
exámenes tanto a la presentación como al contenido, cuidando los aspectos gramaticales y 
ortográficos. El no cumplimiento de los mínimos aceptables puede ocasionar que se resten 
puntos en dicho trabajo. 
-Falta ortográfica leve: -0,1 (tildes, puntuación, mayúsculas, etc.) 
-Falta ortográfica grave: -0,5 (estructura y contenido, palabras ininteligibles) 
 
3.4. Advertencia sobre plagio 
 
La Universidad Antonio de Nebrija no tolerará en ningún caso el plagio o copia. Se considerará 
plagio la reproducción de párrafos a partir de textos de auditoría distinta a la del estudiante 
(Internet, libros, artículos, trabajos de compañeros…), cuando no se cite la fuente original de la 
que provienen. El uso de las citas no puede ser indiscriminado. El plagio es un delito.  
 
En caso de detectarse este tipo de prácticas, se considerará falta grave y se podrá aplicar la 
sanción prevista en el Reglamento del Alumno.  
 
4. BIBLIOGRAFÍA 
 
Manual integrador (será entregado por el profesor): 
 
Sixto Sanjosé, V.M. (2022). Manual práctico para la creación y gestión 

de experiencias turísticas innovadoras, sostenibles y digitales [ Texto impreso]. 
Enfoques. 
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