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Abstract

The research evidence that there are teaching practices that encourage greater student
participation, resulting in a motivating work that encourages creative and innovative
thinking, which enhances their autonomy and facilitate cross learning and professional
skills.

Over the past year they have been incorporated techniques of design thinking, visual
thinking and playful thought to the process of teaching and learning of specific contents of
the subject Business Models and Functional Areas of the 4th year of Degree in Computer
Engineering, with the aim of enhancing creative and innovative thinking of students. In this
work the experience of educational innovation occurs.
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Resumen
La investigacion evidencia que existen practicas docentes que estimulan una mayor
participacién de los estudiantes, dando lugar a un trabajo motivador que estimula
el pensamiento creativo e innovador, que potencia su autonomia y facilite el
aprendizaje de competencias transversales y profesionales.
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Implementacidn de actividades de aprendizaje y evaluacién para el desarrollo de competencias
genéricas: un caso practico de aplicacién de técnicas de Pensamiento de Disefio, y evaluacion
mediante rabricas, de las competencias de Creatividad, Innovacion y Emprendimiento

Durante los Gltimos curso se han incorporado técnicas de pensamiento de disefio,
pensamiento visual y pensamiento lidico al proceso de ensefianza-aprendizaje de
determinados contenidos de la asignatura Modelos de Negocio y Areas Funcionales
de 4° curso de Grado en Ingenieria Informética, con el objetivo de potenciar el
pensamiento creativo e innovador de los estudiantes. En este trabajo se presenta
dicha experiencia de innovacion educativa.

Palabras clave: Competencias transversales, creatividad, innovacion,
emprendimiento, rubricas de evaluacion, pensamiento de disefio, metodologia,
evaluacion

1. Introduccién

1.1. Concepto de “design thinking” como herramienta para resolver problemas
complejos

El Design Thinking (DT) es una aproximacion metodolégica a la resolucion de retos y
problemas de forma creativa. A través del DT se pueden investigar problemas que no estan
claramente definidos, obteniendo informacién, analizando contenido y proponiendo
soluciones en los campos del disefio y la planificacion. La metodologia parte de un
pensamiento divergente y objetivos difusos, tratando de buscar soluciones practicas,
conseguidas a traves de un pensamiento convergente. Se basa en los principios de empatia,
imaginacidn, experimentacion, prototipado colectivo, pensamiento integrador y aprendizaje
iterativo. Estos principios integran al usuario dentro del proceso al hacerlo participe tanto
tedrica como materialmente de la accion innovadora. Asi el ser humano es el origen de la
innovacion puesto que se parte del analisis de sus necesidades y, mediante un proceso
imaginativo e integrador, se llega a propuestas revisables para una mejora continua de los
resultados.

Hoy en dia el disefio esta en todas partes. Su importancia desde el punto de vista funcional
y estético es indudable, pero el verdadero poder del disefio radica en su dimensién
estratégica, pasando a ser en estos dias una clave necesaria para enfrentarnos a una realidad
mucho més compleja.

La primera persona que conceptualiz6 y masifico el Design Thinking aplicado a los
negocios fue Tim Brown (2008), profesor de la escuela de Ingenieria de Stanford
University y CEO vy presidente de IDEO, en un articulo publicado por Harvard Business
Review . Segun Tim Brown el Design thinking "es una disciplina que usa la sensibilidad y
métodos de los disefiadores para hacer coincidir las necesidades de las personas, con lo

2015, Universitat Politécnica de Valéncia

Congreso IN-RED (2015)


file:///C:%5CUsers%5Cmarperez%5CAppData%5CLocal%5CMicrosoft%5CWindows%5CTemporary%20Internet%20Files%5CContent.Outlook%5CSLMJRQ3I%5C%3Ca%20rel=%22license%22%20href=%22http:%5Ccreativecommons.org%5Clicenses%5Cby-nc-nd%5C4.0%5C%22%3E%3Cimg%20alt=%22Licencia%20de%20Creative%20Commons%22%20style=%22border-width:0%22%20src=%22http:%5Ci.creativecommons.org%5Cl%5Cby-nc-nd%5C4.0%5C80x15.png%22%20%5C%3E%3C%5Ca%3E%3Cbr%20%5C%3E%3Cspan%20xmlns:dct=%22http:%5Cpurl.org%5Cdc%5Cterms%5C%22%20property=%22dct:title%22%3EI%20Jornadas%20IN-RED%3C%5Cspan%3E%20by%20%3Cspan%20xmlns:cc=%22http:%5Ccreativecommons.org%5Cns%23%22%20property=%22cc:attributionName%22%3EUniversidad%20Polit%C3%A9cnica%20de%20Valencia%3C/span%3E%20is%20licensed%20under%20a%20%3Ca%20rel=%22license%22%20href=%22http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/%22%3ECreative%20Commons%20Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada%204.0%20Internacional%20License%3C/a%3E.

Leonor Ruiz, Mariluz Gordo, Marta Fernandez-Diego, Andres Boza, Llanos Cuenca, Faustino
Alarcén, Maria Del Mar Alemany-Diaz

que es tecnoldgicamente factible y con lo que una estrategia viable de negocios, puede
convertir en valor para el cliente y en una oportunidad para el mercado”

Esto significa contemplar la innovacion como un enfoque holistico donde personas,
tecnologia y negocio convergen en lo que se conoce como disefio. Puede ser aplicado tanto
a productos y servicios, como a procesos o modelos de negocio.

Personas
(problemas,
necesidades,
deseos)
Negocio Tecnologia
(ranete, (Infrae_structura,
. arquitectura,
estrategia de
P procesos y
marketing, .
2 operaciones,
organizacion)
, soporte)

Figura 1. Enfoque holistico de la innovacion

Esta visién holistica se basa en encontrar la solucién mas innovadora teniendo en cuenta:

e Las necesidades, problemas y deseos de los usuarios o clientes.
e El papel que juega la tecnologia en el disefio de la solucién innovadora.
e CoOmo impacta en términos cuantitativos la innovacién en el negocio.

Se trata de un proceso creativo y colaborativo que permite conseguir soluciones mucho mas
innovadoras que las que conseguiriamos siguiendo un proceso convencional, I6gico y
racional.

Desde esta conceptualizacion, se entiende el disefio no como un mero accesorio del
producto sino como un camino hacia nuevos desarrollos centrados en las necesidades reales
de las personas a las que se dirigen la bisqueda de esas mismas soluciones.

Esto se debe a que el verdadero sentido del Disefio no son los objetos, sino las personas.
Todo gira en torno a su realidad, a sus estilos de vida, inquietudes, necesidades, para
precisamente poder crear soluciones que les ayuden a mejorar su calidad de vida.
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A través de una serie de actitudes y habilidades propias de esta disciplina como la empatia,
la creatividad, la colaboracion, la co-creacion, la visualizacion, la experimentacion y el
aprendizaje iterativo, capacita para vivir su potencial en primera persona

1.2. El proceso de disefio

En términos generales los procesos de disefio estan compuestos por una fase divergente y
otra convergente. La primera se hace preguntas, plantea, observa, identifica los problemas y
encuentra inspiracion para la creacidn de alternativas de solucion. La segunda, sintetiza los
hallazgos, evalla, desarrolla, prueba y ejecuta una solucion definitiva.

Design Thinking sigue un proceso que se divide en seis pasos, y que utiliza distintas
herramientas para poder llevar a cabo cada uno de estos pasos.

definir investigar idear prototipar medir aprender

Figura 2. Proceso de Disefio

1.2.1. Definir (y entender)

Es el paso en el que se define formalmente el problema y se busca el vocabulario para
hacerlo. Partiendo de los tres planos del enfoque holistico se pueden plantear las siguientes
preguntas:

Personas: ¢Quiénes estan implicados en el proceso? Definimos los actores principales
(empleados, clientes, socios, usuarios).

Tecnologia: ¢Qué papel juega? Definimos las implicaciones tecnolégicas (montar una
tienda online, redisefiar la web, utilizar otra tecnologia).

Negocio: ;Qué impacto tiene? Definimos si esta innovacién genera directamente ingresos,
reduce costes, mejora el margen de rentabilidad

Es por tanto un enfoque centrado en la actividad, no en el producto. El objetivo es descubrir
oportunidades mas alla del producto.
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1.2.2. Investigar (y observar)

En esta etapa se busca empatizar con las distintas personas implicadas en el proceso de
innovacion. Esta fase se corresponde con el “Customer Discovery” de la metodologia de
desarrollo de clientes creada por Steve Blank (2012), y en ella se utilizan herramientas
como el mapa de empatial, y el lienzo de propuesta-valor.

Se trata por tanto de adquirir empatia con los usuarios, escuchandolos y observandolos.

iQué
PIENSAY SIENTE?
Lo que realmente importa
Principales preocupaciones
Inquietudes y aspiraciones

jQué ;Qué

OYE? VE?
Lo que dicen los amigos Entorno
Lo que dice el jefe Amigos

Lo que dicen las personas influyentes La oferta del mercado

iQué
DICEY HACE?
Actitud en pablico

Aspecto
Comportamiento hacia los demas

ESFUERZOS RESULTADOS
Miedos Deseos/necesidades
Frustraciones Medida del éxito
Obstaculos Obstaculos
Herramienta disefiada por XPLANE

Figura 3: Mapa de empatia

1.2.3. Idear

Ahora se trata de generar ideas para construir posible soluciones al problema del cliente.

En este paso podemos usar distintas herramientas para generar el mayor nimero de ideas
posibles, como el “mapa mental’ si seguimos un proceso de Brainstorming, o metodologias
mas avanzadas como “Lego Serious Play”.

Una vez se han generado todas las ideas, se debe intentar traducir dichas ideas en un
modelo de negocio. Para ello se puede utilizar utilizando el “Lean Canvas” o un “Business
Model Canvas”. Si lo que pretendemos es innovar en un nuevo producto o servicio, el
lienzo ayudara a ver posibles modelos de negocio para traducir esa idea en una idea de
negocio viable.
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Si la innovacién se produce a nivel de modelo de negocio, entonces el lienzo nos muestra
directamente como impacta la idea en el modelo actual, y cuales son los modelos hacia los
que nos podriamos mover.

La idea al final de este paso es tener varios lienzos de modelos de negocio, que nos
muestren alternativas para implantar esa innovacion de manera efectiva en la empresa o
Startup.

Relaciones con clientes

Actividades
Socios Segmentos
,2} Propuestas de clientes
v_g, de valor
<L
Recursos Canales
ra =N
o= Estructura de costos || Fuente de ingresos [T ¥

Source: https/ v busine ssmodelgeneration.com/ mass.pe Modelo de negocios CANVAS

Figura 4. Lienzo de Canvas (en Osterwalder y Pigneur, 2011)

1.2.4. Prototipar

En esta parte, siguiendo la filosofia Lean Startup (Ries 2012), se crea un producto minimo
viable (PMV). Si lo que estamos haciendo es innovar en un producto o servicio, este PMV
puede ser un prototipo de dicho producto o servicio, que tenga la funcionalidad minima
requerida por el cliente.
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1.2.5 Medir

Consiste definir las métricas relevantes para cuantificar los resultados de la innovacion
que pretendemos implantar en el producto, servicio o modelo de negocio.

Medir es un paso imprescindible, ya que si no podemos caer en el “innovar por innovar” y
simplemente cambiar procesos, productos 0 modelos de negocio sin tener claro si tienen o
no un impacto en la organizacién.

1.2.6. Aprender

La ultima etapa consiste en interpretar los resultados de la etapa anterior y ver si son
satisfactorios 0 no. Si son satisfactorios, probablemente se pueda iterar, para disefiar un
solucion final del producto minimo viable, o terminar de implantar la innovacion en el
modelo de negocio.

Si los resultados no son satisfactorios, entonces se puede considerar “pivorar” hacia otros
modelos de negocio mas rentables o disefiar nuevos prototipos.Se puede repetir el proceso
“Prototipar — Medir — Aprender” varias veces teniendo en cuenta que se puede estar
buscando un nuevo producto o modelo de negocio en un entorno de alta incertidumbre.

2. Objetivos

El objetivo de esta comunicacién es mostrar la experiencia realizada para ayudar a
comprender mejor algunas herramientas empleadas en la metodologia del Disefio (técnicas
de Design Thinking), para facilitarle la labor tanto al profesor como a los alumnos a la hora
de dar soluciones creativas, y permitir desarrollar las competencias transversales de
innovacion, creatividad y emprendimiento, junto con la posibilidad de la evaluacion de la
consecucion de la misma mediante ribricas

3. Desarrollo de la innovacion

La poblacion de estudio fueron los estudiantes 4° curso del Grado de Ingenieria Informatica
bajo la asignatura de la rama de Sistemas de Informacién: “Modelos de Negocio y Areas
funcionales”.

La practica la realizaron 35 estudiantes, divididos en tres grupos oficiales de PL (practicas
de laboratorio) con edades comprendidas entre 21 y 45 afios, de los cuales el 77 % eran
varones y el 23 % mujeres.

La practica fue organizada en una actividad de tres horas de duracién del primer
cuatrimestre del curso 2014-2015, La actividad que debian realizar los estudiantes fué
planteada segin enunciado de la tarea, publicada previamente en la intranet de la
asignatura, y a realizar como practica de laboratorio
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Los estudiantes se organizaron en grupos de trabajo de 4 a 6 miembros.

Para poder llevar a cabo la practica, se ofrecid previamente informacion en las clases
tedricas en aula sobre los conceptos de Design Thinking, Mapa de empatia, y el lienzo de
Canvas, destinando para ello seis horas de clases magistrales, repartidas en cuatro sesiones.

El contenido basico de la experiencia es el siguiente:

1. Resultado/s de aprendizaje a alcanzar con la actividad:
a. Aportar sugerencias a las ideas, situaciones, casos o problemas que se

plantean.

b. Utilizar técnicas de creatividad para proponer y defender ideas de calidad,
originales o poco convencionales.

c. Expresar a otro las nuevas ideas que se han generado

d. Proponer ideas y soluciones innovadoras tanto en cuanto al contenido,
como al proceso para llevarlas a cabo.

e. Plasmar de manera formal las ideas que se han generado.

2. Titulacidn, nivel y asignatura en donde se va trabajar esta competencia:
4° curso Grado en Ingenieria Informatica, rama Sistemas de Informacién.

Asignatura: Modelos de Negocio y Areas Funcionales
3. Contenidos que se van a trabajar.
Pensamiento de Disefio, mapa de Empatia, modelo de negocio

4. Nombre o tipo de la actividad:
Ejercicio divergente: Primeras etapas proceso Design Thinking (definir-

investigar-idear)
5. Desarrollo:

1. Escoged y describid caracteristicas de tres perfiles de clientes de un
supermercado de barrio (escenificad con piezas de lego)

2. Realizad el mapa de Empatia planteando las respuestas a las diferentes
preguntas basandose en el perfil de cada uno de los clientes elegidos

3. Explicar la propuesta de valor para cada uno de dichos segmento de clientes,
la forma en que se relaciona con ellos y los canales utilizados para hacerles
llegar las propuestas de valor, (completando asi la parte derecha del lienzo
Canvas).

METODO DE TRABAJO
(En grupos de 4 a 6 personas)

Identificar los segmentos de mercado a los que dirigir nuestro modelo y elegir 3,
escenificando con piezas de tipo Lego
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De los 3 seleccionar 1y asignarle caracteristicas (ingresos, estado civil, aficiones...)
Utilizando un mapa de Empatia y notas autoadhesivas (un color para cada miembro del
equipo), responder a las siguientes preguntas:

$qué ve en su entorno?

¢qué aye? Cémo afecta el entorno al cliente

¢qué piensa y siente en realidad?

¢qué dice y hace? Comportamiento en publico

¢ qué esfuerzos hace? Frustraciones, riesgos, qué obstaculos se interponen entre él
y sus deseos

¢qué resultados obtiene? Qué necesita conseguir en realidad?
La creacion del perfil del cliente deberia permitir completar la parte derecha del lienzo de
Canvas, respondiendo a preguntas como:

¢mi propuesta de valor soluciona algin problema real del cliente?

el cliente estara realmente dispuesto a pagar por esto?

¢como prefiere que se establezca la comunicacion?

6. Material:
a. Piezas de juegos de construccion y figuras tipo Lego

b. Notas autoadhesivas de diversos colores
¢. Mapa de empatia en una cartulina grande
d. Lienzo de Canvas segun plantilla obtenida en la web

7. Tiempo:
3 horas
8. Evaluacion:
a.  (grupo)
Se sube a PoliformaT (tareas) la memoria de la préctica que
contiene
- resultado de los cuatros bloques derecha del lienzo de
canvas
- fotografias de las figuras que representan los prototipos
de clientes y del mapa de empatia
b. (individual)

Se entrega el test de valoracion personal de la practica

c. (profesor)
- Dispone de un diario donde se anotaron observaciones durante
el desarrollo de la sesion
- Aplicacion de las Rabricas

9. Técnicas utilizadas:
1. Analisis de clientes
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El éxito de la innovacion se basa en una profunda comprension de los
clientes, su entorno, sus rutinas diarias, sus preocupaciones y sus
aspiraciones.

Muchos modelos de negocio innovadores han triunfado porque satisfacen
necesidades desatendidas de clientes nuevos o sin explotar

2. ldeacion

Para disefiar un modelo de negocio nuevo o innovador, hace falta un
proceso creativo para generar un nimero elevado de ideas de modelo de
negocio e identificar las mejores..
La innovacion en modelos de negocio no mira al pasado.
No consiste en observar a la competencia para copiarla, sino en crear
nuevos mecanismos que permitan crear valor y percibir ingresos.
Consiste en desafiar las normas para disefiar modelos originales que
satisfagan las necesidades desatendidas, nuevas u ocultas de los clientes.
En la ideacion hay 2 fases

e Generacidn de ideas (lo importante es la cantidad)

* Sintesis. Las ideas se comentan y combinan para escoger un

numero reducido de opciones viables.

3. Pensamiento visual

Los esquemas ayudan a describir, comentar y comprender mejor los
problemas, sobre todo los mas complejos.

Pensamiento visual es el uso de herramientas visuales como fotografias,
esquemas, diagramas y notas autoadhesivas para crear significado o
establecer un debate al respecto

Notas autoadhesivas

« Las notas se pueden pegar, quitar y cambiar de un médulo a otro
con facilidad.

* EIl debate que surge al final del modelo de negocio es tan
importante como el resultado.

e La discusion sobre las notas que se deben colocar o quitar del
lienzo, o sobre como un elemento afecta a los demas
proporciona a los participantes un conocimiento exhaustivo del
modelo de negocio y su dinamica.

Dibujos y figuras

e Las imagenes envian un mensaje instantaneo

e Un sencillo dibujo o una figura o composicién en 3D puede
expresar ideas cuya explicacion requeriria muchas palabras
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Figura 4 Experiencia en aula

4. Resultados

Las técnicas utilizadas permiten la evaluacion de las competencias de creatividad,
innovacion y emprendimiento mediante una serie de rubricas, asi como obtener evidencias
de la consecucién de dichas competencias, mediantes las memorias de los trabajos
realizados, fotografias e imagenes de los resultados obtenidos, dado que la singularidad de
las técnicas utilizadas lo permiten.

Para evaluar esta experiencia hemos utilizado diferentes instrumentos: diario del profesor,
memoria de las tareas, pos-test

Puede aplicarse para varias ribricas sobre Creatividad e Innovacion:
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Implementacidn de actividades de aprendizaje y evaluacién para el desarrollo de competencias
genéricas: un caso practico de aplicacién de técnicas de Pensamiento de Disefio, y evaluacion
mediante rabricas, de las competencias de Creatividad, Innovacion y Emprendimiento

Perspectiva /Resultado Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4

aprendizaje

Aportar sugerencias a las Se han aportado Se han aportado Se han aportado
i ituaci . sugerencias de sugerencias de buena
ideas, situaciones, €asos 0 | N se han aportado | algunas sugerencias, ger ) 9
Gl | problemas que se plantean. sugerencias aplicables a casos muy suf!mente Ca“da.ld y calldgd Y
' aplicables a varios ampliamente
concretos. "
€asos. aplicables.

Se valoran las aportaciones de cada alumno en el mapa de empatia al asignar a cada uno un color diferente
en las notas autoadhesivas

Plasmar de manera formal No se comprenden Se comprenden las ideas

Se comprenden las Se comprenden las

i las ideas generadas | : eneradas y se :
las ideas que se han d ideas generadas pero se | Jeneradasy ideas generadas y se
SIR | generado. Ya que no se describen de manera describen de manera describen de manera
expresan con - adecuada pero poco .
. inadecuada : precisa y formal.
claridad precisa

Analizar la forma de expresion y el numero de propuestas de valor en el lienzo de Canvas

Se propone el

Proponer ideas y soluciones Se propone el contenido | contenido de diversas

innovadarastiantoleniclanto Se propone el contenido de diversas ideas o ideas o soluciones
al contenido, como al No se proponen ni | alguna idea o soluci6n soluciones innovadoras | innovadoras y se
Gl | proceso para llevarlas a ideas ni soluciones | innovadora pero no se se eshoza el define de manera
cabo. innovadoras especifica como Y S .
implementarlas procedimiento para premsa_el_
llevarlas a cabo. procedimiento para

llevarlas a cabo.

A través de las propuestas de valor que anotan en el lienzo de Canvas, analizar cantidad y calidad,
asi como los canales y los tipos de relacion propuestos

Utilizar técnicas de No se utilizan Siempre que es
creauwda_d para proponery | tsenicas de Se utilizan técnicas de | Se utilizan técnicas de necesario, se utilizan
G g?ifgir:'geléslie;igg calidad, creatividad para creatividad creatividad ) técnicas de
' analizar y ocasionalmente, menos | frecuentemente, mas de | creatividad para
convencionales. solucionar de un 50% de las veces. | un 50% de las veces. analizar y resolver
problemas problemas

Una vez conocen las herramientas expuestas en esta practica, en la siguiente con otro planteamiento
observar y comprobar en la memoria e numero de técnicas de disefio utilizadas

Las ideas que se han Las ideas que se han

Expresar a otro las nuevas No se aprecia generado son generado son Las ideas generadas
i redisposicion a expresadas en la son siempre
c ideas que se han generado. p p expresadas en algunas presa p .
expresar nuevas OCASIONES V €N Qrunos mayoria de las expresadas hacia
ideas reducidos y engrup ocasiones en grupos todos los grupos
mas amplios

Mediante observacion el profesor anota las intervenciones de cada alumno en el debate en grupo en
el brainstorming. Hay un turno de palabra para explicar la propuesta de clientes de cada uno

Tabla 1. Rubrica de evaluacion (Adaptado de Cuenca et al., 2015)

La valoracion por parte de los alumnos, medida a través del test, fue altamente positiva en
cuanto al interés, nivel de ejecucion, contenidos y valoracion global, tal y como aparece en
la siguiente tabla (A: de acuerdo. I: indiferente, D: desacuerdo)
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Interes A | D

Considero que esta actividad ayuda en el aprendizaje de la asignatura 74% | 26% | 0%
Considero que es de utilidad para mi futura carrera profesional 46% | 37% | 17%
Me hace pensar 60% | 29% | 11%
Es divertida 94% | 0% | 6%
Es interesante 91% | 9% | 0%
Me hace ver otros puntos de vista 86% | 9% | 6%
Ejecucion A | D

La informacién o documentacidon para su preparacion ha sido adecuada 91% | 6% | 3%
Me ha resultado sencilla la realizacion de la actividad 100% | 0% | 0%
Las condiciones del lugar eran adecuadas 74% | 20% | 6%
El clima de trabajo en el aula era bueno 100% | 0% | 0%
Me he sentido a gusto trabajando 100% | 0% | 0%
Contenidos A | D

Esta préactica/seminario refuerza mis destrezas funcionales 74% | 20% | 6%
Esta préactica/seminario refuerza mis destrezas técnicas 66% | 26% | 9%
Refuerza mi capacidad de comunicacion 89% | 9% | 3%
Refuerza mi capacidad de trabajo en equipo 91% | 6% | 3%
Valoracion global A | D

Considero la actividad muy interesante 77% | 17% | 6%
Estoy satisfecho con el trabajo realizado 86% | 11% | 3%
Ha aumentado mi interés por los temas tratados y por la asignatura 80% | 14% | 6%

Tabla 2 Encuesta de valoracion de los alumnos

5. Conclusiones

En este trabajo se ha presentado una experiencia de innovacion educativa siguiendo una
las competencias
transversales de creatividad e innovacion de los estudiantes en un contexto de ensefianza-
aprendizaje universitario a través del pensamiento de disefio, pensamiento visual y

metodologia que incluye herramientas que permiten potenciar

pensamiento ludico.

Se analizd el problema de la evaluacién de competencias, que requiere una evaluacion
auténtica o realista y una evaluaciéon de la ejecucion o cumplimiento de las tareas,
exigiendo a los estudiantes su implicacion, planificacidn, desarrollo, comunicacion y

argumentacion de las mismas

2015, Universitat Politécnica de Valéncia

Congreso In-Red (2015)



file:///C:%5CUsers%5Cmarperez%5CAppData%5CLocal%5CMicrosoft%5CWindows%5CTemporary%20Internet%20Files%5CContent.Outlook%5CSLMJRQ3I%5C%3Ca%20rel=%22license%22%20href=%22http:%5Ccreativecommons.org%5Clicenses%5Cby-nc-nd%5C4.0%5C%22%3E%3Cimg%20alt=%22Licencia%20de%20Creative%20Commons%22%20style=%22border-width:0%22%20src=%22http:%5Ci.creativecommons.org%5Cl%5Cby-nc-nd%5C4.0%5C80x15.png%22%20%5C%3E%3C%5Ca%3E%3Cbr%20%5C%3E%3Cspan%20xmlns:dct=%22http:%5Cpurl.org%5Cdc%5Cterms%5C%22%20property=%22dct:title%22%3EI%20Jornadas%20IN-RED%3C%5Cspan%3E%20by%20%3Cspan%20xmlns:cc=%22http:%5Ccreativecommons.org%5Cns%23%22%20property=%22cc:attributionName%22%3EUniversidad%20Polit%C3%A9cnica%20de%20Valencia%3C/span%3E%20is%20licensed%20under%20a%20%3Ca%20rel=%22license%22%20href=%22http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/%22%3ECreative%20Commons%20Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada%204.0%20Internacional%20License%3C/a%3E.
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El trabajo con metodologias de innovacién y creatividad, favorecen la implicacion y
motivacion de los estudiantes. Ademas, permiten desarrollar el espiritu emprendedor de los
alumnos en estas fases de formacion académica

Por Gltimo destacar, que desde el punto de vista del profesorado, la experiencia desarrollada
ha sido muy gratificante, ya que hemos visto un alumnado altamente motivado, con
aportaciones creativas e innovadores, y una alta participacion,lo que nos anima a seguir en
esta linea de trabajo.
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