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Resum

Es presenta un projecte d’innovacio educativa realitzat en els cursos 20-21 i 21-22 de primer i segon del Titol Propi
de Lideratge de la Universidad de San Pablo CEU de Madrid. Durant aquest curs académic s’ha engegat en ambdos
cursos un nou projecte educatiu basat en la docéncia virtual mixta (hibrida), on les masterclass o sessions més
teoriques s’han complementat amb un Challenge Based Learning o Aprenentatge Basat en Reptes (ABR) vinculat a
les materies d’ambdos cursos, aplicant la metodologia Design Sprint, per a la realitzacio de la qual s’ha emprat la
plataforma Teams. L’objectiu era fer participar I’alumne del seu propi procés formatiu, en pretendre un aprenentatge
experimental de les soft skills, propies de qualsevol curs de lideratge, aplicant métodes agils de treball, que son cada
vegada més utilitzats a les empreses. En aquest sentit, I’aprenentatge basat en desafiaments ha suposat una experiéncia
on els participants han desenvolupat solucions que requereixen un enfocament interdisciplinari i creatiu per al
desenvolupament d’aquestes habilitats toves.

Paraules clau: Plataforma, Reptes, Docéncia hibrida, Lideratge, Competéncies.

Abstract

An educational innovation project carried out in the first and second courses 20-21 and 21-22 of the Leadership Title
of the San Pablo CEU University of Madrid is presented. During this academic year, a new educational project based
on mixed virtual teaching (hybrid) has been launched in both courses, where the masterclass or more theoretical
sessions have been complemented with a challenge based learning linked to the subjects of both courses, applying
the Design Sprint methodology, for which the Teams platform has been used. The objective was to make the student
participate in their training process, by seeking an experiential learning of soft skills, typical of any leadership course,
applying agile work methods, which are increasingly used in companies. In this sense, challenge-based learning has
been an experience where participants have developed solutions that require an interdisciplinary and creative
approach for the development of these soft skills.

Keywords: Platform, Challenges, Hybrid Teaching, Leadership, Competencies.

Resumen

Se presenta un proyecto de innovacion educativa realizado en los cursos 20-21 y 21-22 de primero y segundo del
Titulo Propio de Liderazgo de la Universidad San Pablo CEU de Madrid. Durante este curso académico se ha puesto
en marcha en ambos cursos un nuevo proyecto educativo basado en la docencia virtual mixta (hibrida), donde las
masterclass o sesiones mas tedricas se han complementado con un Challenge Based Learning o Aprendizaje Basado
en Retos (ABR) vinculado a las materias de ambos cursos, aplicando la metodologia Design Sprint, para cuya
realizacion se ha empleado la plataforma Teams. El objetivo era hacer participe al alumno de su proceso formativo,
al pretender un aprendizaje experiencial de las soft skills, propias de cualquier curso de liderazgo, aplicando métodos
agiles de trabajo, que son cada vez mas utilizados en las empresas. En este sentido, el aprendizaje basado en desafios
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ha supuesto una experiencia donde los participantes han desarrollado soluciones que requieren un enfoque
interdisciplinario y creativo para el desarrollo de estas habilidades blandas.

Palabras clave: Plataforma, Retos, Docencia hibrida, Liderazgo, Competencias.

1. Introduccion
1.1. Planteamiento de la metodologia

El Titulo Propio de Liderazgo es un titulo transversal a toda la Universidad que, hasta el curso 19-20, se
impartia de forma presencial por profesores de la propia Universidad formados en Liderazgo y se
complementaba con sesiones paralelas profesionales de algiin tema especifico de los distintos moédulos.

Alumnos de cualquier grado de toda la USP-CEU pueden cursarlo de forma simultanea a sus titulos,
favoreciendo que se consiga una formacion integral del alumno, independientemente de la titulacion
alcanzada. El curso 20-21 nos replanteamos hacer una transformacion completa del titulo, sin desvirtuar
su razoén de ser: formar a los alumnos de nuestra Universidad de manera integral, complementando sus
estudios con la adquisicion de las denominadas habilidades blandas, teniendo siempre presentes los valores
de nuestra institucion. Los conocimientos técnicos, mecanicos y practicos conocidos como hard skills, ya
no son suficientes para tener éxito. Los empresarios consideran que actualmente los egresados tienen
suficiente preparacion técnica e intelectual, por lo que se concentran en contratar personas que cuenten con
habilidades blandas o soft skills. Si bien esto es considerado como una ventaja competitiva en las empresas,
la comunidad educativa, en general, brinda poca importancia a la ensefianza de estas habilidades y es aqui
donde nuestra institucion tiene un caracter diferenciador.

Estas habilidades blandas incluyen la comunicacion, el trabajo en equipo, la resolucion de problemas, el
pensamiento critico e innovador, la creatividad, la autoconfianza, la comprension ética, la capacidad de
aprendizaje permanente, la capacidad para hacer frente a la incertidumbre, asi como la voluntad de aceptar
responsabilidades (Clarke, 2017; Moore y Morton, 2017).

Este proceso de cambio vino originado por varias circunstancias:

e Los resultados de las evaluaciones realizadas por los alumnos tras finalizar las sesiones del titulo
en el curso 19-20, donde nos ponian de manifiesto el alto grado de satisfaccion con las sesiones
impartidas por profesionales de distintos ambitos. Aproximadamente el 71% de los encuestados
manifesto un nivel de 4 en una escala de 5.

e En la actualidad, los entornos estables estan dando paso al denominado mundo VUCA, que se
caracteriza por la presencia de cuatro factores: Volatilidad, Incertidumbre (Uncertainty),
Complejidad y Ambigiiedad. Estos entornos VUCA plantean el reto de que los stackeholders se
transformen en aprendices agiles que sepan adaptar la forma de trabajo a las condiciones y
objetivos del proyecto, consiguiendo flexibilidad e inmediatez en la respuesta para amoldar su
desarrollo a las circunstancias especificas del entorno (Kucukozyigit, 2020; Deepika y Chitranshi,
2020).

En situaciones adversas y complejas como la que estamos viviendo y a la que nos tendremos que
enfrentar desde distintos ambitos, se necesitan lideres con elevada inteligencia emocional, con
principios y valores, que sean capaces de comunicarse de forma precisa y de tomar decisiones con
rapidez, sin tener toda la informacion posible debido a lo novedoso de la situacion y a la
incertidumbre del futuro.

Saber gestionar equipos, trabajar de forma colaborativa resolviendo de forma ética los posibles
conflictos, con metodologias agiles de trabajo que permitan trabajar on line, contribuyen también
a llegar a ser los lideres que la sociedad necesita en estos momentos. (Succi y Wieandt, 2019)

e En el afo 2030, se estima que la demanda de habilidades tecnoldgicas aumentara en un 55%, los
requisitos para las habilidades sociales y emocionales (liderazgo, gestion, etc.) aumentaran en un
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24% y la demanda de habilidades altamente cognitivas (como la creatividad o el procesamiento de
informacion compleja) aumentara en un 8%, segun el informe El futuro del lugar de trabajo, de la
consultora McKinsey.

e Los centros de educacion superior necesitan experimentar con nuevos formatos y estrategias de
ensefanza aprendizaje que proporcionen nuevas formas y experiencias de aprendizaje relevantes,
efectivas y que garanticen una elevada calidad educativa (Redecker ef al. 2011).

Por ello, desde el curso 20-21, el Titulo se esta impartiendo bajo un nuevo prisma mas acorde con las
exigencias de nuestros alumnos, del entorno cambiante y del propio mercado laboral. Durante el primer
semestre ya se han impartido las sesiones correspondientes a los cursos de primero y segundo y para el
segundo estan planificadas las de los cursos tercero y cuarto. Estas sesiones se han conformado para ambos
cursos en dos bloques:

e 1°- Bloque formativo, con una serie de masterclass de profesionales sobre habilidades
comunicativas e influencia en el caso de primero y de liderazgo de equipos y disefio de futuros
para el curso de segundo.

e 2°- Bloque de resolucion de retos de forma colaborativa, utilizando la metodologia Design Sprint
y mentorizados por un profesor del Titulo Propio de la Universidad.

Los retos para primero estan vinculados a la comunicacion, y durante este curso se han lanzado algunos
tan diversos como la comunicacion con clientes en la era digital, la comunicacion responsable y Big Data,
la comunicacion en grupos de edad avanzada, mejorar las redes sociales desde la responsabilidad, la
comunicacion efectiva de los valores empresariales, comunicacion con storytelling, ....

Los retos para segundo se han relacionado con los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible de la ONU, por
lo que los alumnos han trabajado temas sobre la erradicacion de la pobreza, como acabar con el hambre,
conseguir una educacion de calidad, igualdad de género, crecimiento econémico y empleo, entre otros....
En la intranet del alumno (ver Figura 1) en la parte correspondiente a Liderazgo, los alumnos cuentan con
informacion detallada de todas sesiones, junto con sus respectivos enlaces a la plataforma zoom vy,
posteriormente, una vez realizadas las mismas, los videos de todas ellas. De esta forma, el alumno dispone
de un cronograma de sesiones en su propia intranet y puede optar por la visualizacion de las mismas en
forma sincrona o asincrona.

- O ttps/intranet.ceu.es : » @& §

Nosotros Il

Nosotros Il Nosotros |

Figura 1: Vision intranet del alumno con webmaster
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Para las masterclass se usa la plataforma Zoom a través de su opcion Zoom Video Webinars, ya que nos
ofrece alojar eventos en directo, reuniones en tiempo real y conferencias a través de Internet con un mayor
control sobre la audiencia. En vez de interactuar a través de video y audio, los asistentes interactiian con el
anfitrion y entre ellos usando el chat y un panel de preguntas y respuestas. Es de uso sencillo y econémico,
y con ella es posible reunir a hasta 1.000 participantes simultdneamente en la misma transmision.

1.2. Innovaciones aportadas por el modelo metodologico

Las innovaciones que se han planteado suponen mejoras con respecto a la metodologia anterior. El mero
hecho de separar las masterclass, en formato webinar, de las sesiones de mentorizacion para resolucion de
los retos ya ha tenido efectos positivos, ya que los alumnos sabian discernir perfectamente su rol mas
pasivo o activo dependiendo de la sesion a la que acudian y han sido conscientes de que las sesiones
plenarias eran imprescindibles para poder solucionar correctamente los retos.

Ademads, mediante los webinars, los participantes aprenden a incorporar esta herramienta a su sistema de
aprendizaje colaborativo. No se debe olvidar que la educacion virtual (acelerada por la pandemia
provocada por el COVID-19) exige el uso de metodologias que permitan lograr el nivel de calidad no solo
de los contenidos sino también del acceso a los recursos, su disponibilidad y su nivel pedagégico (Campo
y Ceballos, 2011).

Por otro lado, el Challenge Based Learning o Aprendizaje Basado en Retos (ABR) ha supuesto una
motivacidén enorme para los estudiantes, ya que al ser una metodologia activa han tomado las riendas de
su aprendizaje, permitiéndoles, ademas, ser participes de la posible solucion de un reto real importante
para toda la sociedad, lo que también les ha generado un compromiso de llegar a la solucion aun teniendo
que dedicar un tiempo extra.

El ABR fue una iniciativa de Apple dirigida a la educacion primaria y secundaria. Surgio del proyecto
“Apple Classrooms of Tomorrow-Today” (2010) y la finalidad era identificar los principios de disefio
esenciales para las escuelas del siglo XXI, centrandose en la relacion que hay entre estudiantes, maestros
y plan de estudios.

Posteriormente, en el afio 2017, el Instituto Tecnoldgico de Estudios Superiores de Monterrey publico el
Radar 2017, cuyo objetivo fue identificar las pedagogias innovadoras y tendencias tecnolégicas mas
relevantes, para lo que intervinieron 145 profesores de todas las escuelas pertenecientes a esta universidad,
destacando en cuanto a las tendencias pedagodgicas que mas importancia iban a tener en un futuro, el
Aprendizaje basado en Retos, la Educacion basada en Competencias, el Aprendizaje Flexible, la
Gamificacion y el Aprendizaje basado en Proyectos. De todas estas tendencias, se concluyd que la que mas
uso tendria en el futuro sera la primera (Radar de Innovacion Educativa, 2017).

El ABR se basa en abordar el aprendizaje a partir de un tema genérico y plantear una serie de retos,
relacionados con ese tema, que el alumnado debe alcanzar. Dichos retos conllevan el aporte de soluciones
concretas de las que se pueda beneficiar la sociedad o una parte de ella. Para ello el alumnado dispone de
herramientas tecnologicas, recursos (internos y externos a la asignatura) y, por supuesto, de expertos que
les ayudan en el proceso (el profesorado) (Cordray et al., 2009).

Por tanto, esta metodologia se inserta bajo el paraguas del Aprendizaje Experiencial, busca el aprender
haciendo, poniendo en practica los conocimientos teéricos y buscando la adquisicion de aquellos que se
precisen para resolver el problema que se tiene entre manos, al tiempo que se desarrollan numerosas
competencias, que incluyen el trabajo en equipo, la gestion del tiempo y planificacion y la autonomia, entre
otras (Fidalgo-Blanco et al., 2017).

Este enfoque pedagdgico estd también muy relacionado con el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP),
pero parte de un aprendizaje en el que el alumno se involucra en la solucion real de un problema relevante
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vinculado a su entorno; el ABP se plantea también una situacion problematica relacionada con el entorno
fisico o social, pero a menudo utiliza escenarios de casos ficticios, ademas, su principal objetivo no es
revolver el problema en si, sino usarlo para el desarrollo del aprendizaje, (Larmer, 2015), mientras que el
ABR se centra en la adquisicion de nuevos conocimientos y el desarrollo de habilidades (soft skills) y
competencias a partir del surgimiento del reto.

También guarda similitudes con el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) al involucrar a los estudiantes
en problemas existentes en la sociedad elaborando soluciones a dicho problema. Sin embargo, la diferencia
principal entre ambos seria que en el ABR se ofrecen problemadticas abiertas de las que el alumno tiene
que decidir qué reto abordar (Gaskins et al., 2015). Otra diferencia fundamental entre las metodologias
anteriores y el ABR es que este ultimo incluye tecnologia que, generalmente utilizan los alumnos, en el
proceso de buisqueda de la solucion.

En cuanto a los Design Sprints han permitido a los equipos aislar un problema complejo y convertirlo en
un objetivo concreto y enfocado, fomentar la colaboracion y la participacion de personas con formaciones
y puntos de vista diferentes y poner a prueba soluciones innovadoras evaluando la respuesta de usuarios
reales.

El Design Sprint es una metodologia agil de trabajo que los alumnos deben manejar. En el Informe Horizon
2015 (Johnson et al., 2015), que recogia las principales tendencias actuales y futuras en el ambito
educativo, ya se destacaba como uno de los aspectos clave para la Educacion Superior la implantacion de
las estrategias agiles de cambio y proporcionar a los estudiantes contenido de calidad de manera innovadora
que les permita aprender primero y luego aplicar lo aprendido.

2. Descripcion de la experiencia
2.1. Descripcion del proceso de aprendizaje

La metodologia del proyecto ha sido la misma para los dos cursos afectados, siendo la tnica diferencia el
contenido de las sesiones y retos propuestos. Las sesiones de profesionales han tenido un formato
masterclass y se han impartido con periodicidad semanal desde comienzo del semestre, utilizando la
plataforma online zoom, y haciendo a los estudiantes participes del chat. Estas sesiones quedan grabadas
y subidas a la intranet del alumno para poder visionarse de forma asincrona en caso necesario.

Posteriormente, para complementar las sesiones mas teoricas se ha aplicado la metodologia del aprendizaje
basado en retos, considerado un nuevo método de aprendizaje basado en el uso de retos o desafios como
foco de la actividad educativa (Boud y Feletti, 1998). Esta metodologia, en el Titulo Propio de Liderazgo
se ha realizado en distintas etapas: en primer lugar, los propios alumnos de cualquier titulacion de la
Universidad han elegido a través de Google Forms el reto sobre el que querian trabajar, posteriormente se
han formado grupos con las elecciones realizadas, lo que ha permitido que los alumnos aprendieran
también a gestionar la diversidad al constituirse grupos conformados por estudiantes de distintas
especialidades y campus.

En primero se han inscrito casi 282 alumnos, que se han distribuido en 20 grupos, mientras que en segundo
se ha llegado a 478 estudiantes inscritos, a los que se ha repartido en 30 grupos, utilizando los canales que
ofrece la plataforma on line de trabajo colaborativo Teams.

En la Figura 2 aparece a modo de ejemplo cémo se han configurado los canales para los alumnos de
segundo, y en la Figura 3 como se ha trabajado dentro de cada canal, donde se crearon varias carpetas:
documentacion interesante, donde todos los miembros del grupo y el mentor pueden subir articulos,
informes, noticias,..., relacionadas con el reto; entregables, a modo de actas de cada reunion; presentacion

Martin, S. y Bartolome, A. Aprendizaje de soft skills con retos sociales 59



RIDU Revista d’Innovacio Docent Universitaria 14 (2022) 55-69 Rovista dinnovacis Docont Universitaria

final, donde se sube el video que se va a valorar como resultado final de la propuesta; y carpeta de
prototipos, donde los alumnos suben las ideas sobre el producto minimo viable.

Se han utilizado las publicaciones del chat por parte del mentor para recordar horas de sesiones de
mentorizacion futuras tareas a ir realizando, resolucion de dudas, ..., pero sobre todo los mentores han
usado este chat para animar e incentivar a los alumnos en este sprint. Por parte de los alumnos, las
publicaciones han ido encaminadas a resolucion de dudas, pero también les ha servido como nexo de
comunicacion dentro del grupo.

CURSO 2°. TITULO PROPIO ... -+

RETO 14. GRUPO 4
RETO 14. GRUPO 5
RETO 14. GRUPO 6

RETO 15. GRUPO 1

Figura 2: Configuracion de los canales de Teams para los distintos retos
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Figura 3: Documentacion para cada uno de los canales

Para alcanzar el reto y solucionar el problema elegido, los alumnos tendran que realizar diversas acciones
que les ayudaran a una solucion satisfactoria. Entre ellas tendran que investigar acerca del tema, bien por
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paginas web o entrevistando a expertos y personas relacionadas, efectuaran simulaciones de posibles
soluciones que vayan obteniendo, realizando cuestionarios de satisfaccion a posibles usuarios o deberan
contactar con otros estudiantes que hayan tratado temas similares para buscar sinergias. El reto debe de ser
lo suficientemente amplio como para dar cabida a diversas soluciones, las cuales tienen que ser factibles
para implementarse en el contexto en el que se encuentren (Tecnoldgico de Monterrey, 2016).

Una vez obtenidas las soluciones, los resultados de estas son evaluados por el profesor y por otros
evaluadores externos o profesores que hayan intervenido en el proceso. Es evaluado tanto el resultado final
de la solucion como el proceso por el cual ha pasado el estudiante durante todo el proyecto.

En nuestro caso, los retos a resolver para el curso de segundo han estado relacionados con los 17 Objetivos
de Desarrollo Sostenible (ODS) enunciados por la ONU en su Agenda 2030 (Naciones Unidas, 2018). Si
los Objetivos del Desarrollo del Milenio fueron el telescopio que permitieron a los paises ricos ver el
mundo en desarrollo y proyectar su avance, los ODS se pueden considerar el espejo a través del cual todas
las naciones se ven reflejadas en sus propias politicas y en su desempefio (Kroll, 2015).

En el Anexo 1 figura a modo de ejemplo una de las mejores soluciones dadas por un grupo de alumnos al
reto correspondiente al ODS 15: “Integracion de la biodiversidad y los valores del ecosistema de la
planificacion local y nacional, los planes de reduccion de la pobreza y los procesos de desarrollo”, donde
se puede apreciar como siguiendo las fases del Design Thinking se llega a una posible solucion.

Estos objetivos integran, ademas, las tres dimensiones del desarrollo sostenible: la econdmica, la social y
la ambiental, lo que permite que los alumnos que trabajen en ellos puedan pertenecer a distintos grados.
Por todo ello, pensamos que es una propuesta dptima para trabajar en un Titulo de liderazgo donde priman
los valores como forma de actuaciéon y pensamiento.

No debemos olvidar que la pertenencia social fue uno de los puntos fundamentales en la Conferencia
Mundial sobre Educacion Superior de la UNESCO (Paris, 2009). Se promovié que las universidades
desarrollaran una mayor responsabilidad social y generacion de conocimiento para dar respuesta a desafios
globales que abarcan desde la seguridad alimentaria, el cambio climatico, el manejo del agua, asi como el
dialogo intercultural y la salud publica mediante la formacion de ciudadanos éticos comprometidos con la
construccion de la paz, la defensa de los derechos humanos y los valores de la democracia (Tiinnerman,
2010).

La resolucion de los retos ha seguido la metodologia Design Sprint, un nuevo modelo de resolucion de
problemas desarrollado por Google Ventures en 2010, que cobré una enorme popularidad en 2016 con la
publicacion del libro Sprint, de Jake Knapp. Consiste en un proceso que permite validar ideas y problemas
complejos en tan solo cinco dias, a través de la creacion de prototipos rapidos y el testeo con usuarios
reales.

Antes de empezar a aplicar esta técnica definimos cuatro puntos clave:

e Los grandes retos con los que trabajar: deben ser claros y concisos. Cuanto mas concreto sean
mejores serdn las conclusiones que se obtendran del Sprint. Nosotros los teniamos definidos con
anterioridad para que los alumnos eligieran sobre cual trabajar.

e El equipo Sprint: debe ser cuanto mas multidisciplinar mejor, y estar formado por 7-10 personas a
los que se les asignd un mentor (profesor del Titulo de la Universidad). En nuestro caso la media
de los equipos ha sido de 12 alumnos. Estos grupos se corresponden con canales de Teams, cuyo
propietario es el mentor-profesor.

e Tiempo: el equipo debe dedicarse en exclusiva al Sprint, y es preciso bloquear cinco dias seguidos
en el calendario para todo el equipo. Como con los alumnos este paso era complicado, decidimos
hacerlo en cinco sesiones repartidas entre dos semanas, cuyas horas se discutieron en la primera
sesion, fijada unilateralmente por el mentor. La realizacion on line de las sesiones ha permitido
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fijar horas diversas fuera del horario académico e inclusive en dias festivos si el equipo asi lo
decidia, perimiendo también su grabacion por si algin miembro no podia asistir de forma sincrona.

e Espacio: generalmente, hay que reservar una sala para toda la semana, con pizarras, rotafolios y
todo el material necesario, donde el equipo pueda moverse y comunicarse con libertad, en un
ambiente comodo, agradable y distendido.

En nuestro caso, todo ello fue sustituido por el espacio virtual que genera Teams, donde los propios
alumnos compartian la musica que eligieran para concentrase mejor. También se utilizé una aplicacion de
pizarra virtual denominada Whiteboard para compartir ideas y propuestas y Onedrive o Sharepoint para
realizar el trabajo colaborativo definitivo.

Definidos estos puntos, se empezo el proceso de Design Sprint, que incluye los siguientes pasos:

e Comprender: Implica crear un mapa para identificar el problema y elegir un objetivo concreto para
resolver.

e Idear: Incluye la propuesta de soluciones competitivas en papel.

e Decidir: Aqui se busca elegir la mejor opcion disponible y transformar esas ideas en soluciones
testeables.

e Prototipar: Crear un prototipo realista.

e Testear: Poner a prueba el prototipo y obtener feedback de usuarios reales.

Cada uno de estos pasos se hizo coincidir con una sesion de mentorizacion, fijada previamente en el
cronograma decidido por los propios alumnos.

Las sesiones finalizaban con la formalizacién de un entregable que se recoge en una carpeta privada del
canal, donde se especifica los puntos clave de la sesion, las revisiones periddicas realizadas, observaciones,
etc. a modo de acta o diario. Se elige a uno de los miembros de grupo para que se ocupe de rellenar esta
acta de forma que los grupos tengan constancia de que el reto es suyo, no del mentor, que tan solo es un
guia del proceso.

No obstante, el rol del mentor es muy importante en las distintas etapas, pues debe de hacer seguimiento
periddico del trabajo que realizan los alumnos para poder realizar feedback de mejora, ya que cuanto mas
frecuente sea el feedback entre el mentor y el grupo de alumnos mayor sera la ayuda que les pueda ofrecer.

El mentor puede hacer uso de la retroalimentacion individual o grupal, centrandose en la tarea mas que en
el autoestima, ya que aunque las retroalimentaciones que atienden a la autoestima tienen efectos positivos
en el aprendizaje y pueden provocar mejoras a partir del incremento en la autoconfianza y en la capacidad
de logro, pueden inducir a un efecto contrario, en donde el alumno apoyado en comentarios positivos no
reconozca que necesita mejorar algunos aspectos de su trabajo (Anijovich, et al., 2010).

Finalizado el proceso, los estudiantes subieron sus propuestas finales en formato video, cartel, website
wireframe..., a una carpeta a la que se dio acceso a los profesionales que habian impartido las masterclass
para que formaran un jurado y eligieran los grupos que habian dado las mejores propuestas. De esta forma,
conseguimos realizar una evaluacion formativa que es la que se lleva a cabo durante el proceso de
resolucion del reto mediante los entregables de los alumnos y otra evaluacion sumativa que tiene en cuenta
los resultados obtenidos de la resolucion del reto.

La evaluacion formativa se realiza durante el desarrollo del proceso de ensefianza aprendizaje para localizar
las deficiencias, introducir las rectificaciones a que hubiere lugar en el proyecto educativo y tomar las
decisiones pertinentes para optimizar el proceso de logro del éxito por el alumno. En nuestro caso, seria la
retroalimentacion que realizan los mentores a lo largo de las sesiones de Design Sprint.
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La evaluacion sumativa tiene por objetivo establecer balances fiables de los resultados obtenidos al final
de un proceso de ensefianza-aprendizaje. Se basa en la recogida de informacion y en la elaboracion de
instrumentos que posibiliten medidas fiables de los conocimientos a evaluar (Martinez-Melis y Hurtado,
2001; Escudero, 2003), que se corresponden con la elaboracion de un video final que resume la solucion
del reto y que evaluan profesionales ajenos a la institucion.

Finalmente, hay que resaltar que todo este proceso promueve el uso de varias herramientas tecnologicas,
dependiendo del momento del aprendizaje, segiin muestra la Figura 4, pero también podemos afirmar que
su uso ha contribuido a un mejor manejo de todas ellas no solo por parte de los estudiantes sino también
por los propios profesores-mentores. Estas herramientas generan espacios de comunicacion idoneos para
el desarrollo de algunas de las habilidades y, sobre todo, actitudes de un nuevo tipo de alfabetizacion
tecnologica critica, colaborativa y creativa; generando un nuevo marco practico idoneo para la
socializacion y la culturizacion de los jovenes (Pérez-Tornero, 2008).

TEANS
CHALLENGES

Figura 4: Herramientas metodologicas empleadas
2.2. Autoevaluacion realizada para analisis y feedback

La autoevaluacion se realiza a través del equipo de calidad de la Universidad, encargado de redactar las
siguientes encuestas:

e Una primera encuesta para formadores externos de las distintas masterclass (todos en la misma
encuesta donde el alumno elige el ponente a evaluar). Se lanza la segunda semana de noviembre
justo en la semana de finalizacion de las sesiones.

e Una segunda encuesta de profesores (mentores) del titulo de la Universidad; ésta se lanza la Gltima
semana de noviembre al finalizar la mentorizacion.

e La tercera encuesta trata sobre los contenidos impartidos en las distintas sesiones y su forma de
imparticion, y se lanza junto con la de profesores.

Todas las encuestas se realizan de forma sencilla con cddigo QR (sistema para almacenar informacion en
una matriz de puntos) y maximo cinco preguntas de respuesta sencilla entre 1 y 5, ya que se intenta con el
resultado de las mismas hacer un feedback que permita una mejora continua del titulo, sobre todo en una
etapa de cambio importante en su metodologia.

Pretendemos también de esta forma incorporar el uso de los coddigos QR a la ensefianza y conseguir que la
respuesta a una encuesta, de gran utilidad para la universidad, sea algo comodo y facil para el alumno.
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De los resultados obtenidos en la encuesta, cabe destacar, que los alumnos han valorado muy
satisfactoriamente a todos los profesionales externos con un valor medio de 9,1 puntos sobre 10 y a los
mentores cuya labor alcanza practicamente el 10, destacando la facilidad para poder contactar con ellos y
la ilusion compartida en la resolucion del reto como las mejores cualidades.

Por lo que se refiere a las conclusiones extraidas de la tercera encuesta, segin muestra la Figura 5, se
enfatiza la facilidad que encuentran los alumnos para el acceso a las dos plataformas utilizadas, ya que de
los encuestados un 94,8% confirma no haber tenido problemas con su accesibilidad y solo un 2,8% admiten
no haber podido entrar en el webinar.

4 No problema de acceso  MSin acceso  MSe accede con soporte de IT

Figura 5: Percepcion alumnos sobre accesibilidad plataformas

También es interesante la percepcion sobre las distintas webinars, ya que un 83% afirma muy util su
duracion, frecuencia y contenido mientras que solo un 3% no las considera utiles y/o cree que han sido
largas y demasiado frecuentes. El 14% restante considera que estas webinars no les van a resultar utiles
ahora, pero si en su futuro profesional y esta de acuerdo con duracion.

®Muy atiles  wUtiles en futuro profesional 1 No Uutiles

Figura 6: Percepcion alumnos sobre las webinars
En cuanto a la metodologia Design Sprint, un 91% dicen haber aprendido el manejo de una herramienta

agil y colaborativa que pueden usar en cualquier proyecto frente a un 3% que no la encuentran util, y un
6% creen que es util para el APR pero desconocen si su aplicacion es util en otros proyectos.
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M Herramienta agil WAgil para el APR 1 No utiles

Figura 7: Percepcion alumnos sobre la metodologia Design Sprint

2.3. Resultados conseguidos tras el cambio metodologico

Procedemos a distinguir los distintos resultados alcanzados por todos los agentes implicados:

Resultados para la Universidad: fomentar los valores que son la sefial identificativa de nuestra
institucion, haciéndolos publicos a otros estamentos, gracias a la colaboracion de profesionales y
empresas externas y la participacion de los proyectos de nuestros alumnos en concursos
internacionales, aspirando también a conseguir mejorar la empleabilidad como consecuencia del
aprendizaje y manejo experiencial de las soft skills.

Resultados para los docentes: aprender y practicar una nueva metodologia de aprendizaje que,
ademas, se realiza en sprint, con las dificultades que supone acotar el desarrollo de un proyecto
que, en condiciones normales, se realizaria en un semestre. Ser mentores en lugar de profesores
también ha supuesto un verdadero “reto” para los docentes.

Resultados para los speakers externos: para todos ellos, los resultados alcanzados estan por encima
de los esperados, segiin datos de un breve feedback informal que les realizamos al terminar sus
sesiones. Calificativos como gratificante, sorprendidos por la actitud reflexiva de los alumnos o
impactados por su participacion en el chat, ..., son algunas de las respuestas dadas en esta
retroalimentacion.

Resultados para el alumno: muy satisfactorios, tal y como se desprende de algunos testimonios
que hemos puesto en el apartado anterior y que tan solo son una muestra de la opinion de los casi
700 alumnos implicados. Esto también se refleja en que aproximadamente un 83% de los alumnos
han respondido que el contenido visto en su curso les va ha permitido adquirir nuevas habilidades
y capacidades para su futuro profesional. No solo han aprendido con las diferentes masterclass
sino que lo han podido verificar resolviendo retos reales, lo que les ha supuesto una gran
motivacion.

3. Discusion y conclusiones

Los nuevos métodos de ensefianza-aprendizaje constituyen instrumentos factibles para la educacion en
valores en la dimension curricular y esta es la principal razén por la que se decidi6 realizar este proyecto
en el Titulo de Liderazgo; pensamos que el aprendizaje basado en retos no solo ha permitido implantar un
nuevo modelo de aprendizaje, sino también integrar en esta nueva forma de aprender, una actitud critica,
reflexiva y fundamentada en los principios y valores por los que se rige nuestra institucion, puesta de
manifiesto en las ideas planteadas para la resolucion de los distintos retos, independientemente de la
titulacion cursada.
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Ademés, gracias al uso del Design Sprint en la resolucion de los distintos challenges, los estudiantes han
manejado y ampliado competencias sociales como empatia, implicacion, cooperacion y colaboracion. Se
han responsabilizado de la busqueda de soluciones, desarrollando la autonomia y la autoestima.

La busqueda de la mejor solucion para los retos también ha potenciado habilidades como la creatividad o
el pensamiento critico y les ha permitido ser conscientes de que la aceptacion de los errores y/o el fracaso
son parte necesaria del aprendizaje.

Para los mentores (docentes) la utilidad principal ha sido el aprendizaje personalizado que esta metodologia
permite, ya que los distintos grupos han trabajado en soluciones de retos de distinta complejidad,
permitiendo que ellos mismos autorregulasen el grado de dificultad al que enfrentarse, tal y como se
demuestra en la variedad de soluciones que han presentado, que incluyen desde sencillas presentaciones
en formato ppt, hasta otras mas sofisticadas en formato video o inclusive prototipos de aplicaciones o
wireframes.

Finalmente, en cuanto a la utilidad para la universidad en su conjunto, este titulo plantea formar a los
estudiantes siguiendo el planteamiento de las grandes instituciones universitarias existentes a nivel
mundial. Segun The Times Higher Education-World University Rankings 2020, las empresas de cualquier
ambito de actuacion valoran mas las habilidades blandas frente a las duras y consideran también que el
aprendizaje interdisciplinario o basado en problemas es el area clave para el fortalecimiento de las
universidades: el 71% de los encuestados lo calificaron como una medida muy importante para mejorar,
mas que cualquier otro problema.

Este informe concluye en que se esta produciendo un cambio global sustancial en la empleabilidad de los
graduados. Vemos que mejora el rendimiento en el este de Asia y partes de Europa. En términos generales,
los mejores centros son los que forman a los estudiantes con habilidades blandas, cada vez mas valoradas
en las empresas, como el trabajo en equipo.
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Anexo 1

Se incluye, a modo de ejemplo, un pequefio resumen de la solucion dada por uno de los grupos al ODS 15.

{QUIENES SOMOS?

«* Alumnos de la Universidad CEU San Pablo.

“* Reto 15 de la ONU: Integracién de la biodiversidad y los valores del
ecosistema de la planificacién local y nacional, los planes de reduccién de la
pobrezay los procesos de desarrollo.

& Cru

Universidad
San Pablo

NUESTRA PROPUESTA DE VALOR

{QUE PRETENDEMOS?
«* Hemos decidido crear la plataforma EspaBio para dar solucién al reto nimero 15 de

la agenda 2030 de la ONU. “»*Optamos por promover y auspiciar el ecosistema de la dehesa como modelo

«* Y basandonos en el reto que debemos resolver, hemos disefiado el logo de la unico en el mundo de equilibrio entre explotacion econdmica (prados para el
plataforma EspaBio que identificard y pondra sello a todas nuestras acciones. pasto de ganado) y conservacién de la biodiversidad (bosque primigenio pero
“*Hemos escogido la bandera de Espaiia para identificar el pais donde hemos decidido clareado por el hombre)

actuar, y una imagen de la Tierra, para concienciar sobre la biodiversidad en el planeta.

NUESTRO PUBLICO OBJETIVO @I 3C6MO LO VAMOS A HACER? @I
*Q i a toda la poblacién y p que se den cuenta de “Asegurando el mantenimiento del territorio (i limpieza de los montes para
la importancia de la biodiversidad y del mundo natural. su uso péblico o por la misma razén al recoger lefa, ambas formas evitan incendios

forestales de dificil control y ripida gresion) y su

“*Nos gustaria centrar nuestro piblico objetivo en los jovenes. Para educarles en &
(animales pastando en extensivo no degradan el suelo, sino que ayudan a airearlo)

el respeto por la naturaleza. Para ello, emplearemos el uso de redes sociales,
especialmente de Instagram. “*Ademis, se generarin dos polos de 6 (si se 3
‘fo\ﬂHPA)’ pvv{ec-uxdeempleosexzbm(onIa(unpoalsdaddelos.ormkm:)‘e:r\duso
turistica (interesante ante el auge del interés por la naturaleza) que tanto bien hace a
dreas de nuestro pais que cada vez mis son desiertos poblacionales (ireas de interior
como Extremadura --- “la Espafia vacia o vaciada”)

|
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ACCIONES A DESARROLLAR

“sLlevar a cabo un conjunto de historias destacadas en nuestros perfiles de Instagram a modo de
encuesta. De esta manera sabremos cuil es a opinién de nuestro piiblico. Una vez realizado esto, llevaremos a
cabo la generacién de un video.

% Creacion de video para Instagram. Lo que queremos mostrar en este video es una recopilacién de cémo
esta la situacion actual. El objetivo es concienciar a la gente y que sean capaces de abrir los ojos y darse cuenta
de lo que realmente esta pasando.

%A largo plazo, incluso podria llegarse a dar charlas sobre concienciacién, buscar voluntarios para continuar
con el proyecto y actuar en colegios, universidades, etc.

“Con todo esto, pretendemos recoger firmas para llevarlas al Ministerio para la Transicién

Ecolégica y el Reto Demografico, y lograr que el Gobierno llegase a implantar las medidas que
proponemos.

Revista d'lnnovacié Docent Universitaria

ACCIONES A DESARROLLAR

++Sorteos promocionales en Instagram.

“Creacién de una web donde contemos historias sobre investigaciones e investigadores ademds del impacto
alcanzado en nuestras vidas gracias a sus esfuerzos.

“También podriamos organizar a través de las redes sociales, quedadas para limpiar y reacondicionar
parajes naturales.

«“Para fomentar el esfuerzo de la gente que vive en la dehesa, otra accién seria la de aplicar una
denominacién de origen a los productos de las ganaderias de extensivo y que ademis se dediquen a la
renovacion de la arbolada y a su mantenimiento. Por ejemplo, proteger los nuevos brotes de encinas y
alcornogues y hacer podas sanitarias a los ya crecidos.

aprendizaje para ellos.

OTRAS ACCIONES PROPUESTAS

«“*Asimismo, enfocandonos en un publico infantil, hemos pensado que es importante
llevar a cabo acciones que puedan resultar atractivas por ellos, como ginkanas, con las que
jugando puedan ser capaces de a su vez, ir aprendiendo. Es decir, cada paso involucrara un

“+Esto ultimo, porque somos conscientes de que.

PARA PODER CONSEGUIR GRANDES CAMBIOS, ES NECESARIO EDUCAR
SOBRE ELLO

o
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