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El proyecto SEED: innovacion en el aprendizaje basado en el

trabajo

El proyecto Seed "School/Enterprise Experiences go Digital" es un proyecto Erasmus en el ambito de
la educacion y formacion profesional. El proyecto comenzé en mayo de 2021 con una duracion total
de 24 meses. El objetivo del proyecto SEED es innovar las experiencias de aprendizaje basadas en el
trabajo de los estudiantes y tutores europeos utilizando soluciones digitales y metodologias basadas
en la creatividad. El proyecto esta gestionado por un consorcio formado por 7 socios de Italia, Grecia,
Eslovenia y Espafia’.

El proyecto comenzé durante la primera oleada de la pandemia de COVID-19, cuando los gobiernos
se vieron obligados a dedicar mas atencién a un problema que ya existia y que muchos sistemas
educativos europeos conocian bien. De hecho, en 2019, el Centro de Estudios Politicos Europeos
(CEPS) llevd a cabo un analisis de la preparacién para el aprendizaje digital de los sistemas educativos
de toda la UE y el panorama que surgidé no fue muy alentador. En respuesta, cuando los responsables
de la toma de decisiones se dieron cuenta de que los sistemas educativos eran incapaces de hacer
frente a la necesaria transicion de una estructura educativa totalmente tradicional a un aprendizaje
parcialmente digital, se dedicaron muchos esfuerzos a la digitalizacidn de las actividades educativas
curriculares, pero se prestd6 menos atencion a las "actividades extracurriculares”, como la
cooperacioén entre la escuela y el trabajo.

Las propuestas existentes sobre aprendizaje basado en el trabajo son fragmentarias y no siempre
satisfactorias. Por ello, el proyecto SEED propone una metodologia basada en la creatividad y un
conjunto de herramientas digitales adaptables a distintos sistemas educativos. La propuesta de SEED
pretende ayudar a los estudiantes de la UE a aprender cémo trabajan las empresas y, de este modo,
cultivar sus competencias técnicas y transversales.

El objetivo de SEED es adaptar y explotar las metodologias existentes basadas en la creatividad (por
ejemplo, las herramientas y métodos de Design Thinking) para proporcionar soluciones innovadoras
listas para usar, desarrolladas y probadas a nivel europeo, para centros de ensefianza secundaria y
profesional con el fin de innovar el aprendizaje basado en el trabajo y las actividades
extracurriculares también a distancia.

Entre sus objetivos especificos figuran:

1. Reconocer la importancia de la creatividad como competencia transversal crucial para que
los estudiantes puedan hacer frente a la creciente demanda de innovacién en todos los
sectores del mercado laboral y, en general, mejorar su capacidad de recuperacion;

2. Mejorar el uso de la "formacion dual" como pilar fundamental para un acceso mas rapido y
rentable de los estudiantes al mercado laboral, centrandose en el uso de metodologias
digitalizadas y basadas en la creatividad para el aprendizaje basado en el trabajo que puedan
generar beneficios tanto para las instituciones educativas como para las empresas;

! Para mas informacidn, visite https://seedforfuture.eu/
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3. Dotar a los centros de formacidon profesional y a los institutos de secundaria de las

competencias y soluciones digitales necesarias para gestionar experiencias de aprendizaje
dual a distancia guiadas por métodos basados en la creatividad (pensamiento creativo,
pensamiento de disefio, etc.);

4. Contribuir a la mejora de las politicas educativas de la UE probando y proporcionando
soluciones digitales y basadas en la creatividad, en consonancia con el EPALE, para que las
instituciones educativas europeas puedan seguir ofreciendo "educacién dual" y mantener
relaciones fructiferas con las empresas.

Por estas razones, el proyecto comenzo analizando el marco y las practicas del aprendizaje basado en
el trabajo en los paises de la UE implicados y las soluciones digitales listas para ser explotadas con el
fin de crear una metodologia SEED a medida y una plataforma en linea para el aprendizaje basado en
el trabajo.

Comparacion de los sistemas de aprendizaje permanente en

distintos paises

El aprendizaje basado en el trabajo (Work-based learning, WBL) consiste en aprender trabajando
en un entorno laboral real para desarrollar competencias técnicas, académicas y profesionales. El
aprendizaje basado en el trabajo forma parte integrante del sistema educativo de muchos paises
industrializados. La pandemia de COVID-19 ha perturbado y planteado retos importantes para las
actividades de WBL, especialmente en contextos en los que estas actividades tienen que realizarse
en persona. Como consecuencia, se han suspendido muchas practicas y actividades de WBL en
entornos laborales reales. Por lo tanto, el marco de aprendizaje a distancia entre paises debe integrar
herramientas digitales para garantizar la continuidad de la formacién a distancia.

En cuatro paises que forman parte del proyecto School Enterprise Experiences Go Digital (SEED):
Italia, Eslovenia, Espafia y Grecia, los tutores internos (de los centros escolares) se encargan de
supervisar y certificar las actividades de WBL de los alumnos y tienen una serie de tareas reguladas
por las leyes nacionales. Algunos paises (como Italia y Eslovenia) también cuentan con comités
internos en los centros escolares dedicados al aprendizaje permanente y a tiempo completo. En
algunos paises (como ltalia y Eslovenia), también es posible que los estudiantes realicen actividades
de WBL dentro de los propios centros escolares, que pueden actuar como instituciones de acogida.

Teniendo en cuenta las similitudes y diferencias mencionadas anteriormente, las actividades de WBL
realizadas a través de herramientas digitales entre paises plantean retos distintivos y necesitan el
apoyo de una metodologia y una plataforma flexibles que puedan adaptarse y utilizarse de diferentes
maneras segln las necesidades y normativas de cada pais. En la siguiente seccion, presentamos la
propuesta del proyecto SEED de una plataforma digital para apoyar las actividades digitales de WBL,
asi como la metodologia propuesta por el proyecto SEED. Este conjunto de herramientas (plataforma
y metodologia) estd dirigido a profesores, tutores y mentores que participan en experiencias de
aprendizaje basado en el trabajo. Es especialmente adecuado para actividades de aprendizaje
basado en el trabajo basadas en métodos centrados en la creatividad. Aunque el conjunto de
herramientas esta disefiado para adaptarse a un entorno de WBL digital totalmente en linea, las
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actividades también pueden llevarse a cabo integramente en persona, asi como utilizando una
combinacion de actividades digitales y presenciales.
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Plataforma digital

La Plataforma Digital de SEED es una herramienta digital que conecta y permite el trabajo conjunto

entre las tres principales partes interesadas del proyecto SEED: 1) empresas que desean que los
estudiantes realicen actividades de WBL en sus instalaciones; 2) escuelas que necesitan ofrecer
actividades de WBL como parte del plan de estudios de los estudiantes; 3) estudiantes que pueden
completar actividades de WBL a distancia y mediante herramientas y métodos digitales. En esta
seccion, describimos los principales objetivos y caracteristicas de la plataforma y explicamos como
puede apoyar las actividades de aprendizaje permanente y formacion profesional para las distintas
partes interesadas. Se puede acceder a la plataforma digital SEED en el siguiente enlace:
https://seedforfuture.eu/.

¥ amministrazione@alterevo.eu Follow us:f

Home About us Partners Contact us SEED Toolkit

Q¢ »

see

School-Enterprise Experiences go Digital

Welcome to SEED Project

Objetivos y funcionalidad

La metodologia SEED y la plataforma digital que la sustenta se desarrollaron para incluir el

aprendizaje mediante la practica y tener un componente tanto colaborativo como educativo. Los
principales objetivos de la plataforma son:

1. Proporcionar una conexién entre las diferentes partes interesadas

2. Ofrecer distintos tipos de contenidos y métodos de aprendizaje: tanto especificos de una
disciplina como de resolucidn de problemas y habilidades de trabajo en equipo.

3. Permita que las empresas publiquen, revisen y asignen retos a los estudiantes y examinen su
trabajo.

4. Permitir a los profesores supervisar, coordinar y evaluar el trabajo de los alumnos.

5. Permitir el trabajo por proyectos entre alumnos de la misma clase o centro, alumnos de
distintos centros de la misma zona y alumnos de distintos centros de distintas ubicaciones
geograficas.

6. Permitir el seguimiento, la evaluacién y la certificacion de las actividades por parte de
distintos agentes (escuelas, empresas, estudiantes).

S EIS] ) T

T InterMedig 3-_!' eiCaleidoscopio


https://seedforfuture.eu/

o Co-funded by the [
U Erasmus+ Programme [,
seed of the European Union e

Cada usuario de la Plataforma dispone de un panel de control (o interfaz) personalizado segun el
grupo de interesados al que pertenezca. Los usuarios pueden crear un perfil y acceder a la
Plataforma a través de una pdagina de inicio de sesion especifica.

Las empresas colaboran con los estudiantes y sus centros escolares creando y publicando un
proyecto, que se denominara "Reto". Un Reto se define como un proyecto (creativo o técnico) en el
gue una empresa desea que trabajen los estudiantes en un plazo de tiempo definido. La inspiracidon
para un Reto puede ser un problema o una oportunidad a la que la empresa se enfrenta o que le
gustaria explorar. Cada Reto consta de 6 fases diferentes inspiradas en la metodologia Design
Thinking (Brown, 2008).2 . Las fases son:

Introduccién
Empatizar
Idear
Implementar
Evalle

Finalizar

Para que un Reto quede resuelto, deben completarse todos los pasos. La solucidn final del Reto sera
evaluada por las empresas y sus mentores.

3.2

Los tres principales usuarios del Proyecto SEED son:

e Empresas: Las empresas con sus mentores se encargan de crear retos reales que deben
resolver los alumnos ayudados por sus mentores.

e Centros escolares: los centros escolares, con sus mentores, muestran interés por los Retos
-centrados en crear soluciones innovadoras listas para usar- y los resuelven junto con sus
alumnos. A continuacion, asignan el Desafio a sus alumnos.

e Alumnos: se apuntan a los retos y tienen que resolverlos utilizando métodos basados en la
creatividad. Si necesitan ayuda, los tutores del colegio les ayudaran utilizando las
herramientas TIC que proporciona la plataforma.

La plataforma de colaboracion SEED se dedica a dotar a la educacién profesional y superior de las
competencias y soluciones digitales necesarias para gestionar experiencias de aprendizaje a distancia
basadas en metodologias creativas. A través de diferentes retos, los estudiantes obtendran un acceso
mas rdpido y rentable al mercado laboral, especialmente aportando soluciones innovadoras para
instituciones y metodologias educativas. Gracias a esta plataforma, las competencias que los
estudiantes adquiriran a través de los diferentes Retos les ayudaran a mejorar su rendimiento en su
préxima vida profesional.

’Brown, T. (2008). Pensamiento de disefio. Harvard Business Review, 86(6), 84. Visite también:
https://www.ideou.com/blogs/inspiration/what-is-design-thinking
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A través del entorno de aprendizaje del proyecto, los estudiantes reconocerdn la importancia de la

creatividad como una competencia transversal crucial, que les ayudara a afrontar mejor la creciente
demanda de innovacidn en todos los sectores del mercado laboral. En general, comprenderan y
aprenderan mejor como utilizar las herramientas digitales y las metodologias creativas y como
mejorar la capacidad de recuperacion, ya que la OCDE ha afirmado que "la creatividad y el
pensamiento critico son competencias clave para unas economias y sociedades complejas,
globalizadas y cada vez mas digitalizadas".

La plataforma se basa en tres pilares que engloban a empresas, escuelas y estudiantes:

e Comunidad: al acceder a este mddulo, los interesados tienen la oportunidad de examinar los
proyectos (retos propuestos por las empresas), seleccionar los proyectos que les interesan y
ponerse en contacto con escuelas o empresas que podrian trabajar en esos proyectos.

o (Caja de herramientas: Las partes interesadas tienen acceso a una biblioteca de contenidos
educativos relacionados con los métodos basados en la creatividad que se utilizaran durante
el WBL. Esto incluye, por ejemplo, hojas informativas y contenidos de video sobre los
métodos y directrices sobre como y cuando utilizar cada método.

e Entorno digital de aprendizaje: las partes interesadas pueden trabajar juntas y sacar el
maximo partido de la experiencia digital WBL. Este mddulo permite iniciar y desarrollar
proyectos utilizando la metodologia SEED. Cada subseccidn representa una fase de la
metodologia y los alumnos pueden indicar cudando se ha completado cada fase, cuando se
han subido a la plataforma los materiales pertinentes y cudndo estdn preparados para pasar
a la siguiente fase.

Tras completar cada Desafio, todos los participantes recibiran un certificado por su participacion.
Todas las partes implicadas deberan cooperar y trabajar juntas para alcanzar los objetivos del
proyecto. Las soluciones creativas e innovadoras desarrolladas como resultado de esta cooperacién
seran un excelente punto de partida para que los estudiantes tomen contacto con el mundo
profesional, y servirdn como proyectos concretos que las empresas podran decidir poner en practica
mas adelante en .

3.3

3.3.1 Registro Mercantil

La empresa puede registrarse en la plataforma a través de este enlace:
https://seedforfuture.eu/registration

Los datos obligatorios que debe introducir una empresa son:

Nombre de la empresa

Sector

Pagina web

Correo electrénico del usuario
Nombre de usuario

Contrasefia (con confirmacion)
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3.3.2 Crear unreto

Tras registrarse correctamente, las empresas deben establecer/crear retos. En el menu de la barra
superior, las empresas seleccionan la opcidn "Presentar un reto". Cuando una empresa entra en la
pagina de presentacién de retos, el usuario encontrard un formulario de presentacién en dos
formatos diferentes (pdf y doc). Las empresas pueden descargar el formulario, trabajar en el reto y
luego transferirlo al formulario de presentacién de la plataforma. Cuando una empresa presenta un
reto, pasa a un estado pendiente y sélo sera aprobado por los administradores del proyecto SEED si
el reto cumple los criterios generales del reto. Cuando se aprueba un reto, se publica en el "Tablén
de anuncios de retos" del sitio web de SEED (accesible para los usuarios registrados). Cuando una
escuela muestra interés en un desafio, un correo electrénico informara a la empresa del interés y los
administradores emparejaran al mentor de la empresa con el mentor de la escuela.

Tras registrarse correctamente, las empresas tienen la oportunidad de seguir el proceso de registro
para su reto. En el menu de la barra superior, las empresas seleccionan la opcién "Todos los retos". A
continuacién, seleccionan el reto que han creado y se registran. Una vez seleccionado el reto, se
abrira el entorno de aprendizaje del reto y en la parte derecha los alumnos podran pulsar el botén
"Inscribirse".

3.3.3 Acceso y navegacion por el entorno de aprendizaje de las empresas

Cuando las empresas se inscriben en un Reto, son redirigidas automaticamente al entorno de
aprendizaje digital. Cuando las empresas entran en el entorno de aprendizaje, pueden encontrar:

e Alaizquierda, el plan de estudios con las secciones Desafio.
® En el centro se encuentra el espacio principal de aprendizaje, que contiene textos, videos,
cuestionarios, infografias, imagenes, etc.

El primer paso para una empresa es rellenar los formularios de evaluacidn. Hay un formulario de
evaluacion previa y otro de evaluacidn posterior al final del Desafio (ambos obligatorios). Cada reto
tiene 6 etapas diferentes que hay que completar. Las etapas son:

Introduccién
Empatizar
Idear
Implementar
Evalue

Finalizar

Cada seccidn incluye una barra lateral con herramientas de colaboracién que se anima a los alumnos
a utilizar para aportar soluciones al Desafio. Al final de las 4 fases principales (Empatizar, Idear,
Aplicar, Evaluar) hay una tarea obligatoria que completar.
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Navegar por la plataforma SEED para mentores escolares

3.4.1 Registro de tutores

Los tutores (o instructores) se registran en la plataforma a través de este enlace:
https://seedforfuture.eu/registration/

Los datos que debe introducir un tutor escolar son los siguientes:

Nombre

Apellido

Area de ensefianza / Asignaturas
Escuela

Correo electrénico del usuario
Nombre de usuario

Contrasefia (con confirmacion)

N e © o o o o o

w
I

Participar en un desafio

Después de registrarse, los tutores pueden mostrar interés en un reto. En el menu de la barra
superior, los tutores seleccionan la opcién "Buscar un reto".

Cuando un tutor entra en un reto, encontrara un formulario de "Interés en el reto", que tendrd que
rellenar para mostrar su interés en un reto. Una vez enviado el formulario, los administradores de la
plataforma emparejaran las empresas con los centros escolares, que seran informados por correo
electrénico. Tras enviar el formulario de interés, los administradores de la plataforma del proyecto
activan el entorno de aprendizaje.

Después de mostrar interés en un reto, los tutores pueden editar los detalles del reto segun los
métodos basados en la creatividad que hayan seleccionado. Cuando los tutores tienen permisos de
"co-instructor" para un reto, pueden editarlo con el editor frontend. El editor frontend se encuentra
en la opcion "Mi reto" del menu de la barra superior.

Seleccionando el "Frontend Editor", el tutor sélo podra ver los retos a los que esta asignado como
co-instructor. Una vez seleccionado el reto a editar, se abre el "Panel frontal" para editar el reto. El
panel frontal incluye:

e El menu del panel con 3 opciones: General, Plan de estudios y Configuracion

e El disefio del reto (plan de estudios) en la parte izquierda, donde el tutor selecciona las
secciones del reto que desea editar.

e El "panel de edicidn", donde el tutor puede editar el contenido principal de El Desafio en
cada seccion y médulo.

Cuando el contenido esta listo, el instructor sélo tiene que pulsar el botén "actualizar".
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Los tutores que sepan gestionar un sitio web de WordPress pueden editar un reto accediendo al
panel de WordPress para editar el reto como coinstructor. Desde el panel de control, el tutor
selecciona el reto y se desplaza hacia abajo para comprobar el plan de estudios. En el plan de
estudios, el tutor hace clic en la opcidn de edicién (icono del lapiz) para editar la seccién con
Elementor. A continuacidn, los tutores tienen la opcion de ocultar y eliminar las secciones que
deseen conservar y editarlas. Los pasos que deben seguir los tutores son:

Haz clic en los puntos de la "seccién de edicion":

e En el menu de la izquierda de Elementor, haz clic en la pestafia "Avanzado".
En la pestafia "Avanzado", seleccione "Respuesta" y, en "Visibilidad", haga clic en el selector
de "Mostrar" a "Ocultar".

Cuando los tutores finalicen el reto, deben acordarse de guardar (actualizar) todos los cambios
realizados en las secciones. Por ultimo, los tutores envian el enlace del reto final a sus alumnos para
que se registren.

3.4.3 Acceso y navegacion por el entorno de aprendizaje para tutores

Cuando los tutores acceden al entorno digital de aprendizaje, pueden encontrar:

e Alaizquierda, el plan de estudios con las secciones Desafio.
e En el centro se encuentra el espacio principal de aprendizaje, que contiene textos, videos,
cuestionarios, infografias, imdgenes, etc.

El primer paso para un mentor es rellenar los formularios de autoevaluacion. Hay un formulario de
pre-evaluacion y otro de post-evaluacion al final del Desafio (ambos obligatorios). Cada desafio
consta de 6 etapas diferentes que deben completarse. Las etapas son:

Introduccién
Empatizar
Idear
Implementar
Evalie

Finalizar

Al final de las 4 fases principales (Empatizar, Idear, Aplicar, Evaluar) hay una tarea obligatoria que
completar. Cada seccién incluye una barra lateral con herramientas de colaboracidn que se anima a
los alumnos a utilizar para aportar soluciones al Desafio.

Navegar por la plataforma SEED para estudiantes

3.5.1 Inscripcion de estudiantes

Los estudiantes deben registrarse antes de poder navegar por la plataforma SEED. Como estudiante,
debes registrarte en la plataforma a través de este enlace: https://seedforfuture.eu/registration/
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Los datos obligatorios que debe introducir un estudiante son:

Nombre

Apellido

Escuela

Correo electrénico del usuario
Nombre de usuario
Contrasefia (con confirmacion)

N e o o o o o

3.5.2 Participar en un desafio

Tras registrarse correctamente, los estudiantes recibiran de sus tutores el enlace al reto en el que
deben inscribirse. De lo contrario, los estudiantes pueden inscribirse ellos mismos en el reto
seleccionando la opcién "Todos los retos" en el menu de la barra superior. A continuacién,
seleccionaran el reto creado por el tutor y se inscribiran. Al seleccionar el reto, se abrira el entorno
de aprendizaje del reto y, en la parte derecha, los alumnos podrdn pulsar el botén "Unirse".

Cuando el alumno se inscribe en un reto, se le redirige automaticamente al entorno digital de
aprendizaje.

3.5.3 Acceso de los estudiantes al entorno de aprendizaje y navegacién por él

Cuando los alumnos entran en el entorno de aprendizaje, pueden encontrar:

e Alaizquierda el plan de estudios con las secciones de retos
e En el centro se encuentra el espacio principal de aprendizaje, que contiene textos, videos,
cuestionarios, infografias, imagenes, etc.

Cuando los alumnos completan una seccidn, pulsan "Siguiente", que se encuentra en la esquina
inferior derecha. En la parte superior derecha hay un botdn de escape con una "X" que los alumnos
pueden utilizar para salir del proceso.

El primer paso para un estudiante es rellenar los formularios de autoevaluacion. Hay un formulario
de pre-evaluacion y otro de post-evaluacion al final del reto (ambos obligatorios). Como ya se ha
mencionado, cada reto tiene etapas que deben completarse. Las etapas son:

Introduccién
Empatizar
Idear
Implementar
Evalue

Finalizar

Al final de las 4 fases principales (Empatizar, Idear, Aplicar, Evaluar) hay una tarea obligatoria que
completar. Cada seccidn incluye también una barra lateral con herramientas de colaboracién que se
anima a los alumnos a utilizar para aportar soluciones al reto.
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Al final del reto, las soluciones aportadas serdn evaluadas por las empresas y sus mentores. Ademas,
cuando los estudiantes completan todas las etapas de un reto, reciben un certificado de finalizacion.

La Guia del usuario de la Plataforma SEED para empresas, profesores y estudiantes se adjunta a este
documento (véase el Anexo II).

Metodologia SEED, creada para fomentar el aprendizaje durante el WBL y la realizacién de

actividades habilitadas digitalmente que pueden servir como parte de su experiencia WBL. La
metodologia se basa en el pensamiento de disefio (Brown, 2008) y otros métodos creativos y se
desarrollé a partir de los métodos utilizados en los Laboratorios de Contaminacidn de la Universidad
Ca' Foscari de Venecia. La propuesta de SEED esta diseiiada para ser incorporada a los sistemas
comunitarios de aprendizaje basado en el trabajo o para ser utilizada por los centros escolares
como proyecto especial en contextos en los que esto no seria posible.

la metodologia debe poder adaptarse a los distintos contextos institucionales. Los principales

aspectos que se tuvieron en cuenta en el desarrollo de la metodologia son:

o Los métodos deben apoyarse en una plataforma digital e implicar actividades que puedan
realizarse (también) en un entorno digital.

o Los estudiantes deben trabajar en grupos y en funcién de un reto propuesto por una
empresa.

o Los méddulos, métodos y actividades de aprendizaje deben ser flexibles y aplicables a
diferentes contextos y sectores.

o Todas las actividades de formacion que incluyan el uso de herramientas y métodos deben
tener lugar en la plataforma digital de SEED.

o Para cada paso del proceso, la plataforma debe sugerir los métodos adecuados que deben
utilizarse y proporcionar directrices sobre como utilizarlos.

Como ya se ha mencionado, los tres principales interesados en la metodologia son los estudiantes,
los tutores escolares (profesores) y las empresas. Cada uno de ellos tiene necesidades diferentes que
deben tenerse en cuenta tanto en los métodos propuestos como en la plataforma digital que los
soporta. La metodologia apoya a las empresas que proponen proyectos de WBL, los profesores
revisan y asignan proyectos y evaltian el progreso de los estudiantes, y los estudiantes aprenden
diferentes métodos.
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La metodologia SEED se desarrolla a lo largo de cuatro fases principales y se basa en métodos de
pensamiento de disefio. Las fases son:

Preparacioén y lanzamiento del proyecto (Introduccién)
Conocimiento de la empresa y del proyecto propuesto (Empatizar)
Generar ideas para abordar el proyecto propuesto (Idear)
Seleccion y aplicacion de ideas

U GO

Evaluar el proyecto y los resultados del aprendizaje (Evaluar y finalizar)

En la fase de introduccion, las empresas crean un reto (es decir, un proyecto para que los estudiantes
lo lleven a cabo como parte de sus actividades de WBL) a través de la plataforma SEED y se ponen en
contacto con las escuelas y los estudiantes interesados en trabajar en el reto propuesto. Las
empresas son socios clave para implicarse en el disefio y la puesta en préctica de las actividades de
WBL. En el contexto del proyecto SEED, las empresas crean oportunidades para que los estudiantes
aprendan y apliquen habilidades y proporcionan mentores para supervisar el trabajo de los
estudiantes. Ademas, pueden ayudar a identificar las competencias clave necesarias en los mercados
laborales para el desarrollo de los planes de estudios. Los profesores pueden modificar los retos y
seleccionar los métodos creativos que utilizardn los alumnos mientras trabajan en el reto en las
distintas fases.

En la fase Empatizar, los estudiantes utilizan métodos creativos para iniciar actividades de creacidn
de equipos y familiarizarse con la empresa con la que trabajan. En la fase Idear, los estudiantes
aprenden a utilizar técnicas de brainstorming para analizar retos y proponer posibles soluciones. En
la fase de implementaciéon, los estudiantes aprenden a seleccionar ideas y a crear prototipos
(virtuales o fisicos) de la solucién propuesta. En la fase de evaluacidn, los estudiantes reciben
informacion de las partes interesadas, que pueden valorar su trabajo y los resultados que han
obtenido, asi como lo que han aprendido a lo largo del proceso. El resultado del trabajo de los
estudiantes puede presentarse a través de la plataforma SEED al final de cada fase.

Cada fase tiene objetivos y resultados esperados diferentes y, por tanto, métodos distintos. Sin
embargo, las fases Empatizar, Idear e Implementar siguen todas el mismo camino:

Se presentan a los estudiantes los objetivos de cada fase y los métodos que se utilizaran.
Los estudiantes tienen acceso a directrices sobre cémo y cuando utilizar los métodos
creativos propuestos.

e Al final de cada fase, los estudiantes pueden subir a la plataforma los resultados de sus
actividades.

e Cuando todas las actividades estén marcadas como completadas y se hayan cargado los
resultados, los estudiantes podran pasar al siguiente paso.

e Al final del conjunto completo de actividades y cuando se hayan cargado todos los
resultados, los estudiantes pueden concluir el proyecto y proporcionar su evaluacién de la
experiencia de aprendizaje, mientras que los tutores pueden proceder a la evaluacion.

En cada etapa del proceso, los estudiantes avanzan en la actividad desarrollando artefactos que
finalmente se recopilardn en una cartera de logros digitales almacenada en la plataforma. En
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consecuencia, las carpetas de los estudiantes reflejan las actividades que han completado a través de

la plataforma y sirven como medio para verificar su aprendizaje. Ademas de las plantillas y directrices
integradas en la plataforma, el Kit de Disefio de IDEO (https://www.designkit.org/methodsifilter)
también proporciona herramientas practicas y explicaciones sobre diversos métodos y herramientas
que pueden utilizarse en cada fase del proceso, algunos de los cuales se han integrado en la
metodologia propuesta por SEED.

4.3

4.3.1 Definir el reto y subirlo a la plataforma SEED

El objetivo principal de esta fase es permitir que las empresas propongan proyectos en los que
quieren que trabajen los alumnos a través de la plataforma y que los profesores puedan examinar los
proyectos y seleccionar aquellos en los que quieren que trabajen sus alumnos. El proceso comienza
cuando las empresas se registran en la plataforma y empiezan a crear un reto de proyecto. Un reto es
un proyecto (creativo o técnico) en el que una empresa desea que trabajen los estudiantes en un
periodo de tiempo definido. Al articular un reto, tanto la empresa como los estudiantes definen el
alcance del proyecto® .

Los retos pueden ser amplios o especificos y centrarse en diferentes aspectos, entre ellos (pero no
exclusivamente):

® Encontrar soluciones innovadoras a un problema o cuestion a los que se enfrenta o podria
enfrentarse la empresa.

® Desarrollar una nueva propuesta sobre un tema definido (por ejemplo, sostenibilidad,
innovacion digital, etc.).

e Desarrollar un producto o servicio especifico
Mejorar los productos o servicios existentes

Los retos pueden ser propuestos por diferentes tipos de empresas. Sin embargo, a la hora de pensar
en el Desafio que una empresa desea proponer, deben tenerse en cuenta varios aspectos, entre
ellos:

® Resultados esperados: los proyectos deben ser viables para los estudiantes, teniendo en
cuenta la cantidad de tiempo y recursos disponibles y el alcance de sus competencias.

e El plazo de tiempo en el que la empresa espera que los estudiantes desarrollen el proyecto
(los retos mas complejos pueden requerir mds tiempo de desarrollo, lo que puede no ser
coherente con la normativa sobre WBL en algunos paises o para algunos tipos de escuelas).

e El tipo de competencias necesarias para desarrollar el proyecto: para mantener a los
estudiantes motivados y maximizar el aprendizaje, es importante considerar la coherencia
entre el proyecto propuesto y las competencias que pueden ofrecer los estudiantes.

e El nivel de apoyo que cada empresa podra ofrecer a los estudiantes (por ejemplo, en
términos de nimero de tutores u horas de apoyo).

2 https://www.designkit.org/methods/frame-your-design-challenge
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Para definir un reto, las empresas pueden utilizar una guia paso a paso adaptada del kit de disefio de

IDEO. El proceso puede completarse sin la ayuda de un facilitador externo, pero recomendamos que
los profesores y los mentores de la empresa trabajen juntos en el proceso de definicion del reto para
garantizar que el proyecto final sea adecuado para los estudiantes. La siguiente pagina ofrece una
introduccién para que las empresas presenten un Desafio.

Submit a Challenge

Fill in the form to submit your challenge

Thank you for your interest in the SEED project. This form is aimed at identifying a project (which we will
refer to as a “Challenge”), your company could propose to students to work on.

By “Challenge” we mean a (creative or technical) project a company would like students to work on within a
defined time-period. The inspiration for a “Challenge” can be a problem or an opportunity the company is
currently facing or would like to explore.

We kindly ask you to reply to the set of questions below to the best of your ability/knowledge. This will help
both you and the schools to identify a suitable group of students to work on your Challenge. You can
download the submission questions form by clicking the button.

Please take into account that saving incomplete drafts of this form is not possible. Therefore, please make

sure that you have enough time and information to complete the form in full. In case you need a template of
the form, please download it by clicking on the link below.

Las preguntas orientativas del formulario de solicitud se dividen en tres grupos principales: 1) datos
biograficos; 2) alcance del proyecto; 3) expectativas y limitaciones en el desarrollo del proyecto. Las
preguntas especificas del formulario de solicitud incluyen:

1. Titulo del reto: Afiada un titulo a su reto. Le sugerimos que defina un titulo para su Reto
después de haber respondido a las demas preguntas del formulario.

2. Nombre de la empresa: Afiada el nombre de su empresa

3. Pais (Por favor, seleccione una opcion) Grecia | Italia | Espafia | Eslovenia | Otro pais de la
UE (especifique)

4. Sector econdmico (Seleccione una o varias opciones):
® Agricultura y otros sectores primarios

Industria y construccion

Sector cultural y creativo

Tecnologia digital

Transporte y distribucidn

Turismo, restauracion, hosteleria

Seguros y banca, comercio minorista

Servicios sanitarios

Servicios juridicos

Educacion

Administracion publica
e Mais
5. Persona de contacto - Nombre y apellidos: Afiada los datos de la persona de contacto
6. Direccidn de correo electrénico: Direccion de correo electrdonico de la persona de contacto
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7. Sitio web de la empresa
8. Sector del reto (Seleccione todas las opciones aplicables. Considere que el sector de su Reto
puede ser el mismo que el sector principal en el que opera su empresa o un sector
diferente):
e Agricultura y otros sectores primarios
® Industria y construccién
e Sector cultural y creativo
e Tecnologia digital
® Transporte y distribucion
e Turismo, restauracion, hosteleria
® Segurosy banca, comercio minorista
® Servicios sanitarios
® Servicios juridicos
e Educacion
® Administracién publica
e Mas
9. Piense en su trabajo actual y en su empresa e intente reflexionar sobre un problema que
esté intentando resolver o una oportunidad que le gustaria aprovechar. Intente identificar un
problema o una oportunidad a los que se enfrenta su empresa y sobre los que le gustaria
recabar ideas y puntos de vista de los estudiantes, y resimalo en unas 3 frases. Puede
tratarse de un reto especifico o de un tema que le gustaria explorar y que considere
relevante para su estrategia.
10. ¢Por qué cree que su empresa se enfrenta a este problema concreto o quiere aprovechar
esta oportunidad en particular?
11. Informacion que respalde la existencia de este problema/reto (incluidos
datos/hechos/experiencias relevantes).
12. ¢Qué habilidades cree que son necesarias para resolver el problema/desafio que ha
identificado? Seleccione todas las opciones aplicables:
® Busqueda de informacion y datos (navegar, buscar, filtrar, evaluar y gestionar datos,
informacion y contenidos digitales).
e Comunicacidn y colaboraciéon (interactuar, compartir, colaborar con otros a través de las
tecnologias digitales)
e Creacidn de contenidos digitales (desarrollo de contenidos digitales)
® Resolucion de problemas (resolucién de problemas técnicos y uso creativo de las
tecnologias digitales)
e Empatia (comprender las emociones, experiencias y valores de otra persona y ser capaz
de dar respuestas adecuadas).
e Comunicacidon (uso de estrategias de comunicacidn pertinentes, codigos y herramientas
especificos del contexto y del contenido).
® Colaboracién (participacion en actividades de grupo y trabajo en equipo en las que se
reconoce y respeta a los demas).
® Pensamiento critico (capacidad de evaluar informacion y argumentos para fundamentar
conclusiones razonadas y desarrollar soluciones innovadoras).
® Reconocer las oportunidades (utilizar la imaginacién y las habilidades propias para
S|E!
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encontrar oportunidades y crear valor).

Creatividad (desarrollo de ideas creativas y proactivas)
e Valorar las ideas (aprovechar al maximo las ideas y oportunidades)
Pensamiento ético y sostenible (evaluacidn de las consecuencias y el impacto de ideas,
oportunidades y acciones).
Motivacion y perseverancia (concentrarse y no rendirse)
Movilizar a los demas (inspirar, entusiasmar e implicar a los demas)
Planificacion y gestidn (establecer prioridades, organizarse)

Otros (conocimientos y competencias especificos relacionados con el tipo de
trabajo):

13. ¢Qué resultados o repercusiones espera obtener de este proyecto? Sefiale al menos un
objetivo del proyecto que le gustaria ver realizado.

14. Disponibilidad de la empresa: Indique cuando estara disponible el mentor de la empresa
para ayudar en el desarrollo del proyecto.

15. ¢Le gustaria implicar a colegios/estudiantes internacionales en el desarrollo del proyecto?
Si, me gustaria que fuera un proyecto internacional.
No, me gustaria que siguiera siendo un proyecto local.

16. Resumen del reto: Afiada un breve resumen del reto

17. Imagen destacada: cargue una imagen destacada para su Reto (tamafio maximo: 1 MB)

18. Numero maximo de estudiantes: ¢ Cuantos grupos de estudiantes puede gestionar para
apoyar este reto?

o 1
o 2
e 3

® masde3

19. Plazo para manifestar interés: Las solicitudes de los centros escolares estaran abiertas hasta
el

20. Consentimiento GDPR: Consiento el tratamiento de los datos personales que he facilitado y
declaro mi conformidad con la normativa de proteccién de datos en la declaracidn de
privacidad de datos.

El formulario termina con un campo de "Estado de la impugnacion" que indica si la impugnacion ha
sido aprobada o esta siendo revisada por los administradores del proyecto SEED.

Un ejemplo de como aplicar este método al desarrollo de retos podria ser el de una empresa de
transportes cuya actividad principal es llevar a la gente a eventos y viajes regionales, nacionales e
internacionales. A la empresa le gustaria obtener nuevas ideas de los estudiantes sobre formas de
hacer crecer su negocio y temas a tener en cuenta a la hora de planificar su estrategia para los
proximos 5 afios. Podrian implicar a los estudiantes en el desarrollo de algunas de estas ideas a
través de un proyecto de trabajo.

La empresa podria empezar por pensar en un problema al que se enfrentan, por ejemplo el hecho de
que los clientes mas jévenes piden presupuestos para llevarles a fiestas, pero muy a menudo no
confirman el servicio. A continuacidn, podrian identificar tres posibles razones para ello: 1) los
jovenes tienen posibilidades de gasto limitadas; 2) a menudo cambian de opinidn; 3) no valoran el
servicio. A continuacion, podrian pensar en datos que hayan recopilado y que respalden estas
afirmaciones. Por ejemplo, podrian haber observado que estos clientes suelen solicitar cambios en el
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servicio y no conocen el nUmero exacto de participantes, por lo que piden ofertas flexibles, y que a
menudo comparan el coste de un autobus privado con el de los trenes u otros transportes publicos,

lo que les lleva a elegir alternativas de viaje mas baratas o flexibles. Si esta empresa intentara
enmarcar este problema en términos abstractos, la pregunta principal podria ser: "é¢Cémo podemos
hacer que nuestro servicio de transporte sea mas flexible y atractivo para los jovenes que tienen
posibilidades de gasto limitadas, de modo que valoren nuestra oferta y se conviertan en clientes
fieles para nuestra empresa?"

El objetivo final de esta fase es conseguir que las empresas propongan distintos tipos de proyectos
(Retos), siempre que sean viables dentro de unos plazos predefinidos que varian en funcién de las
necesidades de cada centro o pais. Al final de esta fase, los proyectos pasan a ser visibles para los
profesores, que pueden manifestar su interés y modificarlos como se detalla en la seccidn anterior.

La fase de definicion de los retos va seguida de un segundo paso en el que los proyectos son visibles
para alumnos y profesores y ambos pueden examinar, ver y seleccionar los proyectos en los que
desean trabajar. En esta fase, los tutores de los centros escolares pueden seleccionar y editar los
Desafios que se completaran en su centro y formar grupos de alumnos para asignarlos a los
proyectos, y las empresas reciben la manifestacién de interés de los centros escolares.

En esta fase, lo ideal seria que los mentores del centro educativo y las empresas se reunieran para
definir los resultados esperados y el calendario, y crear un acuerdo de aprendizaje para los
estudiantes que participaran en el proyecto. Como resultado de esta fase, la actividad se formaliza
mediante documentacion especifica (de acuerdo con la normativa y los requisitos de cada pais) y se
asignan a los estudiantes los proyectos en los que trabajaran como parte de sus actividades de WBL.
Aunque la plataforma no limita el nUmero de estudiantes que pueden trabajar en un Challenge en un
momento dado, recomendamos que los profesores formen grupos de hasta 6 estudiantes e
identifiquen a un estudiante que actuard como coordinador y punto de contacto del grupo.

4.3.2 Puesta en marcha del proyecto

Una vez asignados oficialmente los proyectos a los estudiantes, pueden comenzar las actividades. Las
empresas, los profesores y los estudiantes pueden organizar una reunién inicial para conocerse y
familiarizarse con el proyecto. En esta fase, las partes implicadas deben definir el calendario y las
actividades relacionadas con el proyecto, asi como la forma en que se evaluaran los resultados
finales. También se recomienda que:

® Las empresas envian a los estudiantes material introductorio para que se familiaricen con la
empresa y el reto en el que tendran que trabajar.

e Los profesores identifican a uno o mdas estudiantes en cada grupo que actuardn como
coordinadores y personas de contacto para el proyecto, y garantizaran que las actividades se
completen a tiempo.

4.4

4.4.1 Empatizar

El objetivo de esta fase es que los estudiantes trabajen en equipo y adquieran un conocimiento
basico de la empresa y del proyecto propuesto. La duracién de esta fase puede variar, pero
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sugerimos que dure entre una y dos semanas, dependiendo de si los estudiantes también asisten a

clase durante esas semanas o no. Al igual que las demas fases del trabajo del proyecto, la fase
Empathise incluye elementos de aprendizaje sincrono y asincrono. En esta fase, los estudiantes
realizan dos actividades principales:

1. Familiaricese con la empresa a través de una o varias actividades favoritas: por ejemplo,
investigando sobre la empresa, analizando su modelo de negocio y/o entrevistando a
representantes de la empresa.

2. Analizar el reto que intentan resolver. Se recomienda encarecidamente a los estudiantes que
primero investiguen el reto y luego reflexionen sobre él para comprenderlo mejor. Para
investigar el reto, se sugiere que los alumnos recopilen datos objetivos sobre el
problema/oportunidad en el que se centra el reto y estudien el publico objetivo del reto
creando personas usuarias. Una vez recopilados todos estos datos e informacion, se sugiere
encarecidamente que los alumnos reflexionen sobre el reto para comprenderlo mejor y
analicen los conocimientos obtenidos a través de la investigacion.

Las herramientas de aprendizaje asincrono que se utilizaran en esta fase pueden incluir:

e Un video pregrabado o una descripcion textual de los objetivos de esta fase y los resultados
esperados de la actividad (en este caso, el resultado esperado seria familiarizarse con la empresa
y el reto al que se enfrenta).

e Material didactico sobre las metodologias basadas en la creatividad que se utilizaran en esta fase
y modelos para que los alumnos completen las actividades requeridas.

Las actividades de aprendizaje sincrdnico en las que los estudiantes pueden trabajar durante esta

fase pueden incluir:

® Hacer una investigacién en linea sobre la empresa y el problema que la empresa les pidié que
resolvieran, ampliando la investigacién a realidades similares.

e Representar el modelo de negocio de la empresa a través de un Lienzo de Modelo de Negocio (o
Lienzo de Modelo de Misidon) que se puede encontrar en linea e integrado en la plataforma SEED.

e Realice de tres a cinco entrevistas con representantes de la empresa para comprender mejor el
negocio y el reto.

e Utilizar otras metodologias basadas en la creatividad (como el método PNI y/o el Modelo de
Pensamiento Productivo) tal y como se detalla en la Caja de Herramientas SEED de Métodos
Creativos para analizar el reto.

e Crear uno o varios "usuarios personas" que sirvan como representacion de la persona que
interactuaria con su solucién utilizando modelos digitales.

e Organizar las ideas recogidas mediante un mapa mental utilizando un modelo digital.

La plataforma digital SEED integra directrices sobre cémo utilizar cada uno de estos métodos,
incluidas las herramientas necesarias y el tiempo sugerido para cada actividad y método.

Al final de la fase de empatia, los estudiantes pueden completar este paso llevando a cabo una
"Tarea de empatia" en la plataforma, que incluye un cuadro de texto para informar de sus
percepciones y un cuadro de carga de archivos para cargar cualquier documento adicional relevante
(combinado en un archivo). Por ejemplo, pueden subir el Business Model Canvas que han creado y/o

un documento escrito digitalmente sobre su andlisis de la empresa y el problema. Al final de esta
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fase, los estudiantes también pueden hacer una revisidn rapida con los mentores de la empresa para

presentar sus progresos y asegurarse de que van por buen camino.

4.4.2 ldear

El objetivo de la fase Idear es permitir a los alumnos realizar una lluvia de ideas sobre posibles
soluciones al reto que les ha presentado la empresa. En esta fase, los alumnos parten del anilisis del
reto realizado en la fase anterior, aprenden técnicas de brainstorming y proponen posibles
soluciones. El resultado de esta fase puede incluir muchas soluciones diferentes, que luego se filtran
hasta que los estudiantes identifican una solucién que desean llevar a cabo en la siguiente fase
(Implementacidn). Al igual que las demas fases del proyecto, la conceptualizacién incluye elementos
de aprendizaje sincrono y asincrono. La duracién de esta fase puede variar de unas horas a unos dias
o semanas en funcion del tipo de proyecto (reto) que estén desarrollando los estudiantes. El periodo
sugerido es de una a dos semanas, con sprints durante los cuales los estudiantes experimentan con
diferentes métodos creativos para generar mas ideas.

Las herramientas de aprendizaje asincrono pueden incluir:

e Un video pregrabado sobre los objetivos de esta fase y los resultados esperados de la actividad
(en este caso, lluvia de ideas sobre posibles soluciones y eleccién de la solucién que desean
llevar a cabo en la siguiente fase).

e Material didactico sobre las metodologias basadas en la creatividad que se utilizardn en esta fase
y modelos para que los alumnos completen las actividades requeridas.

Las actividades de aprendizaje sincronico en las que los estudiantes pueden trabajar durante esta

fase pueden incluir:

e Utilizar métodos basados en la creatividad como el método SCAMPER o el método de generacion
de ideas 4X4X4 utilizando modelos digitales disponibles en la plataforma. En particular, si el reto
consiste en trabajar sobre un producto/servicio existente, se recomienda el método SCAMPER; si
el reto no se basa en un producto/servicio existente, sino que requiere una solucidn
completamente nueva, los alumnos pueden utilizar actividades como brainwriting y/o 4x4xA4.

® Reulna inspiracidon para empezar a producir las mejores ideas mediante el uso de tableros de
ideas y/o técnicas de esbozo.

e Tras el proceso de generacién, los alumnos pueden recopilar ideas potenciales mediante los
métodos de los "6 sombreros para pensar" y el "modelo de pensamiento productivo", o el
método "PNI".

e Por ultimo, si siguen teniendo varias ideas de soluciones potenciales y les resulta dificil elegir la
mejor, pueden seleccionar la mejor solucion utilizando el método 1x1x1 y/o la votacién por
puntos.

La plataforma digital SEED incorpora directrices sobre como utilizar cada uno de estos métodos,
incluidas las herramientas necesarias y el tiempo sugerido para cada actividad y método. Los
alumnos pueden marcar las actividades que han completado en cuanto estén listos para subir el
resultado de sus actividades a la plataforma.

Al igual que en el paso anterior, los estudiantes pueden completar este paso realizando una "Tarea -
Idear" en la plataforma, que incluye un cuadro de texto para informar de sus ideas y un cuadro de
carga de archivos para cargar cualquier documento adicional relevante (combinado en un archivo).
Por ejemplo, pueden subir a la plataforma los resultados de su actividad de lluvia de ideas o los
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personajes de usuario que han creado para que los revise el mentor externo. Los estudiantes pueden

hacer una revisidn rapida con los mentores de la empresa al final de esta fase para presentar sus
progresos y asegurarse de que van por buen camino. Al final de esta fase, los estudiantes deben
llegar a seleccionar una solucion que deseen llevar adelante en la fase de implementacién.

El Apéndice 1 ofrece un ejemplo de cdmo disefiar una actividad de brainstorming para generar ideas.

4.4.3 Implementar

El objetivo de esta fase es crear un prototipo fisico o virtual de la solucién elegida. En esta fase, los
alumnos parten de la solucién elegida en la fase anterior, aprenden técnicas de creacién de
prototipos y aprenden a proponer su solucidn final a la empresa. El resultado de esta fase sera la
presentacion de la solucidon final, que, junto con el resto de materiales desarrollados en las fases
anteriores, puede servir de base para evaluar el trabajo de los alumnos y los resultados del
aprendizaje. Al igual que las demas fases del proyecto de trabajo, la puesta en practica incluye
elementos de aprendizaje sincrono y asincrono. La duracidn de esta fase puede variar desde unas
pocas horas hasta varios dias o semanas o incluso meses, dependiendo del tipo de proyecto (reto)
qgue los estudiantes estén desarrollando. El tiempo sugerido es de dos semanas, pero puede haber
proyectos con un mayor nivel de complejidad que requieran varias semanas antes de que esté listo
un prototipo de solucion.

Las herramientas de aprendizaje asincrono pueden incluir:

e Un video pregrabado o una descripcién en texto de los objetivos de esta fase y los resultados
esperados de la actividad (en este caso, creacion de un prototipo y presentacion de la
solucion elegida).

e Material diddctico sobre los métodos basados en la creatividad que se utilizardn en esta fase
y modelos para que los alumnos completen las actividades requeridas.

Entre las actividades de aprendizaje sincrénico en las que podrian trabajar los alumnos durante esta
fase se incluyen las siguientes:

e Utilizar métodos de desarrollo de ideas, como los 6 sombreros para pensar, la flor de loto, el
lienzo del modelo de negocio y el lienzo del modelo de misién.

e Crear una representacion visual o un prototipo de trabajo de su idea utilizando métodos
basados en la creatividad como moodboards, bocetos visuales, diagramas, dibujos,
animaciones, lienzos de modelos de negocio/mision, storyboards y/o wireframes
combinados con métodos como los seis sombreros de pensamiento para visualizar la
solucion elegida por los estudiantes y considerar los diferentes aspectos de su desarrollo.

e Crea una presentacidon de tu idea, es decir, un relato sobre la esencia de la idea, cdmo
funciona y a quién beneficia. Crear un pitch es Gtil para presentar la idea a los demas, pero
también puede ayudar a aclarar los elementos clave de la idea. El pitch se utilizara al final de
esta fase para presentar los resultados del proyecto. Ademas, los alumnos pueden crear y
presentar una breve guia del prototipo.

La plataforma digital SEED integra directrices sobre cémo utilizar cada uno de estos métodos,
incluido el equipo necesario y el tiempo sugerido para cada actividad y método. Los alumnos pueden
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marcar las actividades que han completado en cuanto estén listos para subir el resultado de su

actividad a la plataforma.

En las etapas anteriores, los estudiantes pueden terminar esta fase completando una "Tarea -
Implementar" en la plataforma, que incluye un cuadro de texto para informar de sus percepcionesy
un cuadro de carga de archivos para cargar cualquier documento adicional pertinente (combinado en
un solo archivo). Pueden, por ejemplo, subir su moodboard y bocetos, el plan del proyecto que han
desarrollado y su presentacidn. Los estudiantes pueden tener revisiones rapidas y recurrentes con los
mentores empresariales para presentar sus progresos y asegurarse de que van por el buen camino.
Al final de esta fase, los estudiantes deben estar preparados para presentar el resultado de su
actividad a los mentores empresariales y a los mentores de la escuela.

El Apéndice 2 ofrece un ejemplo de cémo crear un ejercicio de esbozo para grupos pequefios.
4.5

Al final del proceso, los estudiantes estdn preparados para presentar el resultado de su trabajo a
mentores externos (de la empresa) e internos (del centro educativo). El objetivo de esta fase para
todas las partes implicadas es presentar, revisar y evaluar la actividad de WBL y, por ultimo, certificar
los objetivos de aprendizaje de los estudiantes y las horas de WBL que han dedicado al proyecto. Esta
fase podria comenzar con una reunidon entre estudiantes, tutores y mentores en la que los
estudiantes presenten los resultados de su trabajo. Durante esta reunion, los estudiantes expondran
su propuesta de solucién utilizando la presentacién desarrollada durante la Ultima fase, asi como el
plan del proyecto o el prototipo de trabajo que hayan desarrollado (si lo hubiera). Al final de la
reunion, los mentores de la empresa podran presentar su evaluacion (véase el apartado 4.5.1
titulado "Evaluar"). Los mentores de la escuela pueden revisar las actividades marcadas como
completadas por los estudiantes y el portafolio de materiales que subieron en cada etapa a través de
la Plataforma y proporcionar una evaluacion de la actividad rellenando un formulario en la
Plataforma. Por ultimo, los estudiantes también pueden evaluar la actividad mediante un formulario
de evaluacion disponible en la Plataforma. Una vez completadas todas las evaluaciones, la actividad
concluye y los estudiantes pueden recibir una certificacion de las horas de WBL que han completado.

4.5.1 Evalte

Al final del proyecto, los estudiantes pueden crear un cuestionario o una entrevista para recoger las
opiniones del publico al que han presentado el prototipo y crear un resumen de la evaluacion
recibida. Se sugiere que cada grupo de estudiantes recoja al menos una opinidn sobre la solucion
presentada y que la opinidn se recoja poco después de presentar el producto al publico.

Recoger las opiniones de las partes interesadas externas y reflexionar sobre ellas, tanto
individualmente como en grupo, es una forma importante de que los estudiantes sigan desarrollando
sus competencias, ya que les permite validar los elementos de su propuesta de solucidon que las
partes interesadas externas apreciaron y los que no funcionaron. Ademads, recabar opiniones es
también una excelente manera de que los estudiantes reflexionen sobre su experiencia de
aprendizaje e identifiquen lo que funciond bien y lo que podria mejorarse.
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Hay varias formas de recabar la opinidon de las partes interesadas externas:

- entrevistas individuales con distintos miembros del publico destinatario del proyecto

- entrevistas en grupo con diferentes miembros del publico destinatario

- cuestionarios anénimos en linea (por ejemplo, a través de Google Form, SurveyMonkey o
herramientas gratuitas similares)

La duracidn sugerida de esta fase puede variar de unas horas a unos dias, dependiendo del método
de recogida de opiniones elegido por los estudiantes. Las entrevistas permiten recoger opiniones en
profundidad, pero su planificacidn y realizacién requieren mas tiempo, mientras que el cuestionario
en linea puede distribuirse facilmente y completarse en unos minutos.

Entre las preguntas que pueden incluirse en un formulario de retroalimentacidn se incluyen tanto
preguntas abiertas que requieren respuestas narrativas por parte de los encuestados como
preguntas cerradas, de opcién multiple o basadas en una escala que requieren que los encuestados
seleccionen una o mas opciones de una lista de respuestas previamente rellenadas o que indiquen su
respuesta en una escala de un minimo de uno a un maximo de 3,5 6 7. En el Apéndice 3 figura un
ejemplo de respuesta basada en una encuesta que incluye preguntas de opcién multiple y de escala.
Se sugiere incluir las preguntas mas importantes en la parte central de la encuesta. Suele ser una
buena idea empezar con preguntas faciles que no requieran mucho esfuerzo cognitivo por parte del
encuestado (por ejemplo, preguntas demograficas), incluir después las preguntas mas exigentes
desde el punto de vista cognitivo y concluir la encuesta con otra serie de preguntas "mas faciles". Si
la informacién se recoge mediante una entrevista, se sugiere que los estudiantes preparen una guia
de entrevista con unas 5 preguntas clave para plantear al encuestado.

Algunos ejemplos de temas que pueden tratarse en una encuesta o una entrevista de evaluacién son:

e Datos demograficos del encuestado (por ejemplo, tipo de organizacion, tipo de trabajo,
edad, etc.).
Satisfaccion general con el proyecto SEED

e Satisfaccion general con los logros de los estudiantes
Preguntas especificas sobre la satisfaccion con los resultados obtenidos en cada fase o en
una fase concreta del proyecto.

® Sugerencias o recomendaciones para el futuro del proyecto

Otras preguntas pueden ser, por ejemplo

® Preguntas generales de opinion, como ¢ Qué le parece este concepto? En una escala del uno
al diez, écudnto le gusta esta solucién? ¢Por qué? ¢ Qué es lo que mads recuerda?

® Preguntas sobre las ventajas e inconvenientes percibidos, como por ejemplo ¢Cuales cree
que son los principales beneficios/ventajas de esta idea? ¢ Qué cree que falta o es superfluo?
¢Qué cambiaria o no cambiaria?

® Preguntas sobre la intencion de uso, como En una escala del uno al diez, éicomo de
dispuesto estaria a utilizar este producto/servicio una vez lanzado? ¢ Por qué? ¢Cuales son las
caracteristicas actuales que le harian querer utilizarlo? ¢ Qué caracteristicas echa en falta que
le harian querer utilizarlo?
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® Preguntas sobre reacciones emocionales, como ¢Cémo le hace sentir este

producto/servicio? En una escala del uno al cinco, éicdmo de emocionado, aburrido,
frustrado, etc. se siente con esta idea? ¢ Por qué?

En el Apéndice 3 figura un ejemplo de formulario de evaluacidn para las partes interesadas externas.
Las directrices adjuntas a este kit de herramientas proporcionan mdas informacion sobre este paso
(véase el Apéndice Il).

Un paso posterior a la recogida de opiniones es analizarlas para identificar temas comunes o posibles
dreas de mejora. Los alumnos pueden, por ejemplo, agrupar respuestas similares y contar las mas
frecuentes, calcular la media o las respuestas mds comunes a preguntas de opcién Unica o multiple y
representar visualmente estas respuestas mediante graficos u otras herramientas de visualizacion de
datos. El objetivo del analisis es identificar tendencias en las respuestas de los participantes y crear
un breve resumen de los hallazgos y descubrimientos mas importantes de los alumnos.

4.5.2 Finalizar

Tras completar el reto, se pide a todos los participantes que rellenen un formulario de evaluacién en
la plataforma digital. El contenido de este formulario difiere en funcidn del papel desempefiado en el
proyecto (estudiante, tutor escolar o mentor de empresa).

Se pide a los alumnos que evalien en qué medida el trabajo en el reto les ha ayudado a
desarrollarse:

Competencias digitales
Capacidad empresarial
Competencias de aprendizaje permanente

Competencias y conocimientos relacionados con su campo de estudio y el tipo de trabajo
para el que se estan formando.

Se pide a los profesores que evallen:

e Hasta qué punto su experiencia con el proyecto SEED les motivd para incluir la educacidn
empresarial de forma mas habitual en su trabajo.

® El grado de integracidon de diferentes métodos, tareas y proyectos relacionados con el
espiritu empresarial en sus actividades docentes.

® En qué medida les gustaria incorporar en su ensefianza métodos de aprendizaje activos y
basados en la creatividad (como el trabajo por proyectos y el aprendizaje autonomo).

e (Hasta qué punto creen que el espiritu empresarial y la ensefianza de habilidades
empresariales son importantes para los institutos?

® En qué medida conocen o han intentado implementar actividades de aprendizaje que
incorporen habilidades como la alfabetizacién informacional y de datos, la comunicacion y la
colaboracion, la creacién de contenidos, la seguridad y el bienestar, el uso responsable y la
resolucion de problemas, y si la experiencia del proyecto SEED los motivd a crear mas
oportunidades de aprendizaje para que los alumnos desarrollen estas habilidades.

® En qué medida conocen y han intentado poner en practica actividades de aprendizaje que
incorporen competencias como el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje autorregulado, las
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tecnologias emergentes, la participacion activa de los estudiantes y el aprendizaje
combinado, y si la experiencia del proyecto SEED les ha motivado a crear mas oportunidades

de aprendizaje para que los estudiantes desarrollen estas competencias.

El médulo de evaluacién para estudiantes y profesores concluye con una serie de preguntas sobre la
experiencia del usuario con la plataforma y la metodologia de SEED, personalizadas para cada tipo de
usuario.

A los mentores de las empresas se les pide que evalien en qué medida el proyecto SEED les ha
motivado para fomentar mas actividades de creacién de redes con los centros escolares, asi como
una serie de preguntas relativas a su valoraciéon de la importancia de las distintas competencias para
los estudiantes actuales y futuros.

Probar el kit de herramientas SEED

Para evaluar la facilidad de uso y la eficacia del kit de herramientas de SEED, tanto la plataforma en
linea como la metodologia se pusieron a prueba en entornos concretos de aprendizaje basado en el
trabajo en cuatro paises: Italia, Grecia, Espafia y Eslovenia. Esta fase supuso la implicacién de agentes
educativos locales, como profesores, formadores y mentores empresariales, de los paises socios para
gue participaran en las pruebas del conjunto de herramientas codisefiado, incluida la plataforma en
linea y la metodologia. Estos agentes aplicaron el conjunto de herramientas SEED en el marco de
experiencias de aprendizaje a lo largo de toda la vida.

Durante la fase preparatoria, los tutores escolares y las empresas colaboraron para desarrollar y
proponer a los estudiantes "retos de disefio". Mediante un intenso trabajo en grupo, los alumnos

final del proceso.

La metodologia se inspira en marcos populares de pensamiento de disefo, pero incorpora diversos
métodos basados en la creatividad para ayudar a los estudiantes a aprender a generar, seleccionar y
poner en practica ideas para nuevos proyectos. Este enfoque se ve facilitado por una plataforma
digital que guia a los estudiantes, las empresas y los tutores escolares a través de las diferentes
actividades y pasos del proceso, integrado con el kit de herramientas SEED y las herramientas
digitales. La plataforma incluye directrices sobre el uso de diferentes métodos creativos,
especificando el equipo necesario, el calendario y las actividades sugeridas. Ademas, los estudiantes
podian marcar las actividades completadas y cargar los resultados para su posterior evaluacion.

En total, 9 mentores escolares, 9 mentores empresariales y 75 estudiantes (de 102 registrados en la

plataforma) participaron activamente en la resolucién de 9 retos empresariales (55 completaron el
reto al 100%). Algunos de estos retos se presentan en el Apéndice 4.
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Durante la fase introductoria del proyecto SEED, las empresas participaron activamente creando
retos atractivos para los estudiantes como parte de sus actividades de aprendizaje permanente. En
total, las empresas presentaron un total de 24 retos, la mayoria de ellos relacionados con el sector de
la tecnologia digital, el sector cultural y creativo y la educacién, pero también con la agricultura y
otros sectores primarios, la industria y la construccidn, la alimentacion y la restauracién y otros. La
plataforma SEED se enorgullece de presentar una variada gama de 17 retos, cada uno de los cuales
representa una oportunidad Unica para que los participantes se comprometan y aporten su
experiencia. Entre estos retos, algunos aln esperan ser resueltos por participantes que no participan
actualmente en el proyecto.
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La plataforma SEED facilitd las conexiones entre empresas, escuelas y estudiantes entusiastas que
manifestaron su interés por abordar los retos propuestos. Esta colaboracion dindmica dio lugar a
nueve retos de gran repercusién. Las empresas desempefiaron un papel crucial como socios clave en
el disefio y la puesta en prdctica de las actividades de Aprendizaje Basado en la Empresa,
proporcionando a los estudiantes valiosas oportunidades para aprender y aplicar sus habilidades.
Ademas, proporcionaron tutoria y supervision para guiar a los estudiantes durante su trabajo.

Ademds, las empresas tuvieron la oportunidad de aportar sus conocimientos sobre las competencias
criticas que requiere el mercado laboral, contribuyendo asi a la elaboracién de planes de estudios
pertinentes. Los profesores tuvieron la oportunidad de personalizar los retos y seleccionar los
métodos creativos que los alumnos utilizaron durante las distintas fases del proyecto.

En la fase Empathise, los estudiantes participaron en actividades de creacidon de equipos y se
familiarizaron con las empresas con las que se asociaron, utilizando métodos creativos para fomentar
la colaboracion. En la fase Ideate, los estudiantes aprendieron y aplicaron técnicas de brainstorming
para analizar los retos planteados y proponer posibles soluciones. Durante la fase de
Implementacién, los estudiantes adquirieron una valiosa experiencia en la seleccién de ideas y su
transformacion en prototipos tangibles, virtuales o fisicos, para mostrar las soluciones propuestas.
Cuando el proyecto paso a la fase de evaluacidn, los estudiantes buscaron activamente la opinion de
las partes interesadas que evaluaron su trabajo. Los estudiantes también llevaron a cabo sus propias
evaluaciones, reflexionando sobre los resultados creados y las lecciones aprendidas durante el
proceso. Al final de cada fase, los estudiantes presentaron su trabajo a través de la plataforma SEED,
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mostrando sus progresos y resultados. Debido a los diferentes niveles de dificultad y complejidad, la
resolucion de los retos del proyecto SEED llevé entre tres y seis meses. Cada reto presentaba un
conjunto Unico de complejidades, lo que exigia a los participantes invertir un tiempo y un esfuerzo
considerables para desarrollar soluciones completas y eficaces.

Aunque la mayoria de los retos del proyecto SEED se centraron en las conexiones locales entre
empresas y colegios, también se lanzo un interesante reto internacional para ampliar el alcance de la
colaboracion. Este reto internacional, "Dale una segunda oportunidad al metal", publicado por la
empresa Metalmont, reunié a una empresa y dos colegios de distintos paises, concretamente Italia y
Eslovenia. Fue una oportunidad extraordinaria para el intercambio y la colaboracién intercultural y
puso de relieve el compromiso del proyecto de fomentar las asociaciones internacionales y las
perspectivas globales en las iniciativas de aprendizaje a lo largo de toda la vida. Al traspasar las
fronteras geograficas, este reto ofrecié experiencias y conocimientos Unicos tanto a la empresa
participante como a los centros escolares implicados.

A través del reto Metalmont, los participantes italianos y eslovenos pudieron participar en un
proceso compartido de resolucién de problemas, aprovechando sus diferentes experiencias,
habilidades y competencias. La colaboracidn entre la empresa y las escuelas proporciond un rico
entorno de aprendizaje en el que se celebraron las diferencias culturales y surgieron soluciones
innovadoras. El reto ejemplificé el compromiso del proyecto SEED de fomentar las asociaciones
locales e internacionales, enriqueciendo ain mas las experiencias de aprendizaje a lo largo de toda la
vida de todos los participantes.

A continuacion, en el Apéndice 4, encontrara fichas resumen de los retos desarrollados que ofrecen
una breve vision general de cada reto, las organizaciones participantes, los métodos creativos
empleados y un atisbo de las soluciones innovadoras desarrolladas por los estudiantes y las
empresas participantes.

53

Trabajar en un entorno de aprendizaje digital basado en el trabajo totalmente en linea proporcioné
diferentes experiencias a los distintos grupos destinatarios implicados: estudiantes, tutores vy
mentores. Para evaluar sus experiencias y el desarrollo de competencias relacionadas con este
método de aprendizaje, se utilizaron cuestionarios de autoevaluacion y recopilacion de opiniones
como herramientas de evaluacién primaria.

A la hora de determinar las competencias que debian evaluarse, se prestd especial atencion a las
competencias empresariales, digitales y vitales, ya que constituyen la base del aprendizaje
permanente y de las competencias del siglo XXI. Para garantizar una evaluacidon exhaustiva, se
seleccionaron competencias especificas basadas en marcos de referencia europeos establecidos,
como EntreComp, DigComp 2.2 y LifeComp.

Para evaluar el progreso de los estudiantes en el desarrollo de competencias y medir el impacto en
las practicas docentes para promover las competencias empresariales y digitales, se utilizaron
cuestionarios en linea de evaluacidon previa y posterior. Esta metodologia permitié medir el
crecimiento y el cambio, proporcionando informacidn valiosa sobre el desarrollo de las competencias
de los estudiantes y la eficacia de los enfoques pedagdgicos.
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La misma metodologia de evaluacion se aplicé a los tutores, centrandose especificamente en evaluar
su colaboracion con los centros escolares y su nivel de implicacion en las actividades de aprendizaje
basado en el trabajo. Esta evaluacion permitid a los tutores reflexionar sobre sus contribuciones e
identificar dreas de mejora, mejorando en ultima instancia la eficacia de su orientacion y apoyo a los
estudiantes.

Mediante la recogida activa de las opiniones de los participantes, intentamos reunir informacién
valiosa sobre sus interacciones, su compromiso y su satisfacciéon general con el entorno de
aprendizaje digital. Sus comentarios sirvieron de base para la mejora continua, permitiéndonos
perfeccionar la plataforma digital, los métodos de ensefianza y los sistemas de apoyo para satisfacer
mejor las necesidades y expectativas de los participantes. Al tener en cuenta sus comentarios,
pudimos crear un entorno mas eficaz y atractivo que maximiza los beneficios de la formacién en
alternancia en un entorno digital.

5.3.1 Desarrollo de competencias
Desarrollar las competencias de los estudiantes

El cuestionario de autoevaluacién proporcioné a los estudiantes una valiosa oportunidad para
evaluar sus competencias digitales, empresariales y vitales antes y después de participar en las
actividades de resolucién de retos. Mediante un anadlisis minucioso de los resultados del
cuestionario, pudimos comprender sus puntos fuertes, las dreas en las que percibian debilidades y
las habilidades especificas que adquirieron durante el proceso.

Al comparar las respuestas anteriores y posteriores a la evaluacién, pudimos identificar areas
significativas de crecimiento y desarrollo. Esta evaluacién exhaustiva nos permitié comprender el
progreso de los alumnos, destacar sus logros y determinar las habilidades especificas que mejoraron.
Ademas, el cuestionario de autoevaluacion proporcioné informacidn valiosa que nos ayudd a adaptar
las futuras experiencias de aprendizaje para abordar las dareas en las que los estudiantes
consideraban que tenian carencias. Este enfoque basado en los datos nos permitié identificar
oportunidades para seguir creciendo y proporcionar apoyo especifico para mejorar sus habilidades
en general".

Al comienzo de su trabajo en los retos, los alumnos valoraron sus habilidades con el cuestionario en
linea de la plataforma SEED, utilizando una escala de valoracion del 1 al 5 (1 - No sé lo que es; 2 -
Puedo hacerlo con la ayuda de un profesor o companiero; 3 - Tengo pequefios problemas, pero puedo
encontrar una solucion a los retos por mi mismo; 4 - Resuelvo los retos de esta drea sin problemas, de
forma independiente y sequra; 5 - Puedo ayudar a otros a resolver los retos de esta drea). En la fase
preliminar, se recogieron 58 cuestionarios de los alumnos. Segun su autoevaluacion, los alumnos
desarrollaron bien sus competencias digitales. En particular, las habilidades de comunicacidn vy
colaboracion (que incluyen interactuar, compartir y colaborar a través de las tecnologias digitales)
fueron valoradas positivamente (media: 3,8), ya que la mayoria (66) de los estudiantes son capaces
de resolver retos sin problemas, de forma independiente y con confianza, o incluso ayudar a otros a
resolver retos en este ambito. Le siguen las habilidades de resolucion de problemas (media: 3,7), que
incluyen la resolucién de problemas técnicos y el uso creativo de las tecnologias digitales, donde el
57% de los estudiantes son capaces de resolver retos de forma independiente y con confianza o
ayudan a otros a hacerlo. Mas de la mitad de los estudiantes valoran de forma similar sus habilidades
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de creacidn de contenidos digitales (52%) y la alfabetizacidn informacional y de datos (50%), que
incluye navegar, buscar, filtrar, evaluar y gestionar datos y contenidos digitales.

Grdfico 1: Competencias digitales antes del trabajo de desafio - autoevaluacion de los estudiantes
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Escala de valoracion: sé lo que es; 2 - Puedo hacerlo con la ayuda de un profesor o compaiiero; 3 - Tengo pequefios problemas, pero puedo
encontrar una solucion a los retos por mi mismo; 4 - Resuelvo los retos en esta drea sin problemas, de forma
independiente y segura; 5 - Puedo ayudar a otros a resolver los retos en esta drea

En cuanto a las competencias empresariales, podemos ver que los estudiantes se consideraron mas
seguros de si mismos (con una puntuacion media de 3,8) en creatividad (desarrollar ideas creativas y
con un proposito) y planificacidn y gestion (priorizar, organizar y hacer un seguimiento), donde una
cuarta parte de los estudiantes siempre se sintieron seguros. Con una puntuaciéon de 3,7, se sitdan
las competencias relacionadas con la identificacion de oportunidades (uso de la imaginacion y las
habilidades para identificar oportunidades para crear valor), la explotacidn de ideas (sacar el maximo
partido de las ideas y oportunidades), el pensamiento ético y sostenible (evaluar las consecuencias y
el impacto de las ideas, oportunidades y acciones), la motivacion y la perseverancia (puedo
mantenerme centrado y no rendirme). La movilizacién de los demds (puedo inspirar, entusiasmar e
implicar a los demas) le sigue con un retraso insignificante (3,6).

Grdfico 2: Habilidades empresariales antes del trabajo de desafio - autoevaluacion de los estudiantes
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Escala de valoracion: - Nunca; 2 - Rara vez; 3 - Habitualmente; 4 - Casi siempre; 5 - Siempre

Por lo que respecta a las competencias de aprendizaje permanente (life-long), los estudiantes creen
gue casi siempre son capaces de participar en actividades de grupo y en el trabajo en equipo
reconociendo y respetando a los demas (habilidades de colaboracidn) - 4,2 y de comprender las
emociones, experiencias y valores de otra persona y ofrecer respuestas adecuadas (empatia) - 4,0,
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seguido de ser capaz de evaluar informacién y argumentos en apoyo de conclusiones razonadas y
desarrollar soluciones innovadoras (pensamiento critico) la mayoria de las veces - 3,8 y de utilizar
estrategias de comunicacion pertinentes, cddigos y herramientas especificas del ambito, en funcién
del contexto y el contenido (comunicacidn) - 3,7 habitualmente o la mayoria de las veces.

Grdfico 3: Competencias de aprendizaje permanente antes del trabajo de desafio - autoevaluacion de
los estudiantes
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Escala de valoracion: - Nunca; 2 - Rara vez; 3 - Habitualmente; 4 - Casi siempre; 5 - Siempre

Tras completar el trabajo del reto, se recogieron 31 respuestas de estudiantes que valoraron en qué
medida el trabajo del reto les habia ayudado a desarrollar las mismas habilidades, utilizando una
escala de valoracion de 1 a 3 (1 - No veo ninglin cambio, 2 - He adquirido algunas habilidades y
confianza en esta area, 3 - Tengo mucha mas confianza y habilidad en esta area). En cuanto a las
competencias digitales, los participantes afirmaron haber adquirido algunas competencias y tener
mas confianza en todas las dreas, con una media de 2,3 (de 2,2 a 2,4). Muy similares fueron los
resultados de las competencias empresariales, con un 2,3 (entre 2,2 y 2,4), y los de las
competencias de aprendizaje permanente, con un indice medio de 2,2 (entre 2,1y 2,3).

Grdfico 4: Medida en que el trabajo del reto ayudd a los estudiantes a desarrollar competencias
digitales, empresariales y de aprendizaje permanente - autoevaluacion de los estudiantes
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Escala de valoracién: No veo ningun cambio, 2 - He adquirido algunas habilidades y confianza en esta drea, 3 - Tengo mucha mds confianza
y dominio en esta drea

La mayoria de los estudiantes también afirmaron haber adquirido competencias y confianza en su
campo de estudio, en relacidon con el trabajo para el que se habian formado (media de 2,4 en la
escalade 1a3).

En resumen, podemos concluir que los alumnos mejoraron significativamente sus competencias
digitales, empresariales y vitales trabajando en los retos de SEED.

Desarrollo de las competencias de los tutores

Ademas de la autoevaluacién de los alumnos, los tutores/profesores de los propios centros
realizaron una evaluacidon exhaustiva de diversos elementos relacionados con el fomento del
desarrollo de las competencias emprendedoras y digitales de los alumnos. Respondieron a 13
cuestionarios antes y 7 después de la realizacién de los retos.

En cuanto al espiritu empresarial en sus escuelas, los mentores/profesores afirmaron, en una escala
de 1 a 5, que es bastante importante para sus escuelas (4,2) y que se anima a los profesores a
establecer contactos con empresas (4,1). Algo mas baja fue la valoracién de la afirmaciéon de que los
profesores tienen la oportunidad de participar en cursos de formacion sobre educacién empresarial
(3,8) y la frecuencia con la que se incluye la educacién empresarial en su trabajo (3,8). Después de las
experiencias de SEED, sin duda planificardn cémo incluir la educacién empresarial en su trabajo de
forma mas regular (4,1) y debatirdn mas a menudo con los alumnos como se relaciona el espiritu
empresarial con la asignatura que imparten (4,3).

Con respecto a los métodos de educacion empresarial, los profesores evaluaron los diferentes
métodos de educacién empresarial que ya utilizan y cdmo influyé la experiencia de SEED en estas
practicas. De los resultados se desprende que, aunque los profesores utilizan estos métodos con
frecuencia, la experiencia de SEED reforzé su deseo de utilizarlos ain mas a menudo.

Grdfico 5: Utilizacion de métodos de formacion empresarial en su prdctica docente antes y después
de la experiencia SEED - autoevaluacion de tutores/profesores
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Valores medios en una escala de 1 -5 (1 - totalmente en desacuerdo, 2 - en desacuerdo, 3 - ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 - de acuerdo,
5 - totalmente de acuerdo).

Del mismo modo, se evaluaron los elementos de orientacién de los estudiantes, para los que, a pesar
de la practica ya existente, los tutores/profesores tienen la intencion de llevar a cabo estas
actividades aun mds a menudo.

Tabla 1: Orientacion de los alumnos en su prdctica docente antes y después de la experiencia SEED -
autoevaluacion de tutores/profesores

primero después de
Anime a los alumnos a identificar y analizar las distintas
necesidades de actuacion. 3,8 4,1
Anime a los alumnos a evaluar las ideas y a elegir entre
ellas. 4,0 4,1
Anima a los alumnos a buscar los recursos necesarios
para poner en practica su idea. 3,8 3,9
Anime a los alumnos a trabajar en grupo para alcanzar
objetivos comunes. 4,1 4,4
Animar a los alumnos a creer en sus propias
competencias. 4,1 4,4
Anime a los alumnos a tomar la iniciativa. 4,0 4,4
Crear situaciones de aprendizaje en las que los alumnos
tengan que practicar la tolerancia de la inseguridad. 3,5 3,9
Organizar las clases de modo que los alumnos se
sientan inspirados para realizar actividades creativas. 3,9 4,4

Valores medios en una escala de 1 a 5 (1 - totalmente en desacuerdo, 2 - en desacuerdo, 3 - ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 - de acuerdo,
5 - totalmente de acuerdo).

Al evaluar la importanci | iri mpresarial, los tutores/profesores valoraron mejor todos los
elementos después de la experiencia SEED.
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Tabla 2: Importancia del espiritu empresarial antes y después de la experiencia SEED - evaluacion del
tutor/profesor

Importancia del espiritu empresarial primero después de
El papel activo de los estudiantes es importante en la

planificacion de las actividades empresariales. 4,2 4,4
Es importante que los estudiantes adquieran

experiencias auténticas de espiritu empresarial. 4,2 4,6
Es importante que los estudiantes tengan la

oportunidad de probar, tener éxito y fracasar. 4,0 4,0
Aprender habilidades y competencias empresariales

es importante. 4,2 4,6
El espiritu empresarial deberia fomentarse en mayor

medida en las escuelas. 3,8 4,4

Valores medios en una escala de 1 a 5 (1 - totalmente en desacuerdo, 2 - en desacuerdo, 3 - ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 - de acuerdo,
5 - totalmente de acuerdo).

Al evaluar cdmo estan facilitando las competencias digitales de los alumnos (alfabetizacién
informacional y de datos, comunicacién y colaboracién, creacidn de contenidos, seguridad y

bienestar, uso responsable y resolucién de problemas), los tutores/profesores principalmente
experimentaron con sus alumnos o implementaron diversas actividades de aprendizaje para que los
alumnos pudieran desarrollar estas competencias. Rara vez llevaron a cabo iniciativas basadas en
proyectos para el desarrollo de estas competencias o contribuyeron con sus alumnos a la creacién de
estrategias que promuevan el desarrollo de estas competencias en su centro y entorno. Casi todos
los tutores/profesores (86%) que respondieron al cuestionario afirmaron que querian crear mas
oportunidades de aprendizaje después de la experiencia de SEED.

Casi la mitad de los tutores/profesores (46%) utilizan varias tecnologias digitales para apoyar y
mejorar el aprendizaje colaborativo de los estudiantes, tanto presencial como en linea, y seleccionan
y utilizan tecnologias digitales en sus disefios de ensefianza basandose en sus caracteristicas para
mejorar y apoyar el aprendizaje colaborativo de los estudiantes. Aunque el 57% de los
tutores/profesores que respondieron al cuestionario afirmaron que ya disefian actividades de
aprendizaje para apoyar esta competencia, algunos tienen la intencién de crear oportunidades de
aprendizaje adicionales después de su experiencia con SEED.

La mayoria de los tutores/profesores (62%) afirman que seleccionan y utilizan las tecnologias
digitales en sus disefios didacticos en funcion de sus caracteristicas, para facilitar las habilidades de
autorregulacion y autonomia de los alumnos o incluso reflexionan sobre ellas y les apoyan para
(re)disefiar su aprendizaje, a través del uso de las tecnologias digitales, promoviendo su
autorregulacion y autonomia como aprendices, junto con sus alumnos.

El 69% de los tutores/profesores afirmaron que utilizan diversas tecnologias emergentes para ofrecer
a sus alumnos nuevas experiencias de aprendizaje y nuevos tipos de aprendizaje, apoyando el
desarrollo de competencias transversales o son conscientes de ello. Muy a menudo, ya disefan
actividades de aprendizaje para apoyar esta competencia o planean crear mdas oportunidades de
aprendizaje en el futuro.

El 31% de los tutores/profesores seleccionan y utilizan tecnologias digitales en sus disefios
educativos para fomentar la participacidon activa de los estudiantes en el aprendizaje individual y
colaborativo, mientras que otros intentan utilizar o incluso (re)disefiar actividades de aprendizaje

basadas en los comentarios de los estudiantes, co-crean nuevas formas de interactuar y participar
activamente con las tecnologias digitales, e inician y promueven espacios de aprendizaje mejorados
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digitalmente dentro de la escuela y la comunidad en general, donde los estudiantes participan
activamente en actividades de aprendizaje.

Los tutores/profesores utilizan principalmente diversas plataformas y herramientas digitales para
apoyar los enfoques de aprendizaje a distancia_y semipresencial, mejorando los procesos y
resultados de aprendizaje de los estudiantes, y algunos de ellos las analizan y emplean en sus propios
disefos docentes o incluso reflexionan y redisefian la ensefianza y el aprendizaje. Sin embargo, al
mismo tiempo, el 23% de los encuestados no eran conscientes de esta competencia. Mas de la mitad
(57%) afirmaron que les gustaria crear mds oportunidades de aprendizaje para sus alumnos después
de su experiencia con SEED.

A través de este proceso de autoevaluacidn, los tutores/profesores pudieron identificar las areas
fuertes y las areas que necesitaban mejorar en sus esfuerzos por promover las competencias
empresariales y digitales de los estudiantes. Esta autorreflexion les permitié perfeccionar sus
metodologias, adaptar sus técnicas de ensefianza e introducir nuevos recursos o intervenciones
cuando fue necesario.

Mediante la autoevaluacion activa de sus contribuciones, los tutores/profesores demostraron su
compromiso con la mejora continua y garantizaron un entorno de aprendizaje centrado en el
estudiante. Este proceso de autoevaluacion fue una herramienta valiosa para mejorar las practicas
docentes de los tutores, lo que se tradujo en un apoyo y una orientacién mas eficaces para el
desarrollo de las competencias de los estudiantes.

Desarrollar las capacidades de los mentores

La tercera categoria de participantes, es decir, los mentores de las empresas, también participd en la
actividad de autoevaluacion, respondiendo al cuestionario antes (12 respuestas) y después (5
respuestas) de la colaboracién con los estudiantes y sus mentores/profesores e identificando los
cambios producidos por la participacién en el proyecto SEED.

Los mentores evaluaron algunas de las practicas de colaboracién con alumnos y escuelas en el
presente y en el futuro, lo que demostré que la colaboracién en el proyecto SEED les animaba a
cooperar aln mas.

Cuadro 3: Prdcticas actuales y futuras de colaboracion con los estudiantes y los centros escolares -
evaluacion de los tutores

En nuestra empresa... ahora en el futuro

...nos animan a establecer contactos con las escuelas 4,4 4,6
...apoyamos a los estudiantes en el desarrollo de su propia
miniempresa, actividad empresarial o cooperativa de

estudiantes 4,5 4,6
...5€ nos anima a recibir a estudiantes de diferentes escuelas y

hablarles de nuestro trabajo 4,5 4,6
...n0s animan a visitar diferentes instituciones educativas 4,4 4,6

Valoraciones medias en una escala de 1 a 5 (1 - totalmente en desacuerdo, 2 - en desacuerdo, 3 - ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 - de
acuerdo, 5 - totalmente de acuerdo).

Los mentores también afirmaron que es importante que los estudiantes tengan la oportunidad de
probar, tener éxito y fracasar (4,7), aprender habilidades empresariales (4,4), adquirir experiencia
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auténtica en el campo empresarial (4,3) y desempefiar un papel activo en la planificacién de
actividades empresariales (4,2). Después de su experiencia con SEED, incluso reforzaron su opinion
sobre estos aspectos, asignando una puntuacién de 4,6 a todos los elementos. También reforzaron su
opinién sobre la importancia de promover en mayor medida el espiritu empresarial en las escuelas,
pasando de 4,2 a 4,6.

Grdfico 6: Creencias y opiniones de los tutores sobre la colaboracion con los centros escolares, el
aprendizaje basado en el trabajo y las competencias especificas de los estudiantes.
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Valoraciones medias en una escala de 1 a 5 (1 - totalmente en desacuerdo, 2 - en desacuerdo, 3 - ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 - de
acuerdo, 5 - totalmente de acuerdo).

Ademas, las creencias y pensamientos de los mentores en relacidon con la cooperaciéon con las
escuelas, el aprendizaje basado en el trabajo y las competencias especificas de los alumnos
cambiaron, de modo que estdn aln mas convencidos de que estas cuestiones son importantes
(véase el grafico anterior). La participacion en el proyecto SEED, en general, fortalecié su voluntad de
participar en la educacién empresarial y de ser mas activos en la cooperacion con las escuelas (la
puntuaciéon aumentd de 4,3 a 4,6).

A través del proceso de evaluacidn, los mentores valoraron el grado de implicacién de su empresa en
el apoyo y la colaboracién con los centros escolares en iniciativas de aprendizaje basado en el
trabajo. Al participar activamente en la autoevaluacién, los mentores obtuvieron informacion valiosa
sobre los puntos fuertes y las dreas de mejora de la implicacidon de su empresa con las escuelas y las
actividades de aprendizaje basado en el trabajo. Esto les permitié identificar estrategias para mejorar
el apoyo corporativo, optimizar los resultados de aprendizaje para los estudiantes y fomentar una
asociaciéon mutuamente beneficiosa entre la empresa y las instituciones educativas.

A través de actividades colectivas de autoevaluacién en las que participaron estudiantes, tutores y
mentores, el proyecto SEED fomentd una cultura de mejora continua, promoviendo el desarrollo de
competencias empresariales y digitales y mejorando el éxito general de las iniciativas de aprendizaje
a lo largo de toda la vida.

5.3.2 Experiencia del usuario en el entorno digital de SEED

Dado que la integracion del aprendizaje basado en el trabajo (ABT) en un entorno digital atiin no es
una practica generalizada en las escuelas y empresas, esto supuso un reto Unico para los
participantes. En consecuencia, nos interesaba especialmente recabar sus comentarios y opiniones
sobre su experiencia como usuarios.
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Los principales retos encontrados estaban relacionados principalmente con el entorno digital y las
competencias digitales necesarias para utilizar la plataforma con eficacia.

Experiencia de los estudiantes

Los estudiantes afirmaron que la plataforma SEED era algo facil de usar (3,0 en una escala de 1 a 5);
asimismo, surgid la dificultad de colaborar con otros estudiantes, profesores y mentores
empresariales a través de la plataforma (3,1) y la funcién de comunicacién (2,9). Ademas de la
plataforma SEED, los estudiantes utilizaron principalmente sus teléfonos mdviles para colaborar y
comunicarse, y en algunos casos también servicios de almacenamiento como Dropbox y Google
Drive, asi como otras aplicaciones web (Miro, Canva, etc.). Sin embargo, la posibilidad de colaborar
con otros estudiantes, profesores y mentores empresariales fue la mas apreciada por los estudiantes.
Por el contrario, lo menos apreciado fueron los problemas de acceso y el hecho de que a veces no
fuera tan facil de entender y utilizar.

La experiencia general con la plataforma fue positiva, valorada con una puntuacién de 3,4 (en una
escala de 1 a 5). La experiencia con la metodologia SEED también fue calificada como interesante y
atractiva (3,6) y bastante facil de entender (3,3) y de encontrar en la plataforma (3,2). La mayoria de
los estudiantes (77%) fueron capaces de utilizar eficazmente uno o mas de los métodos basados en la
creatividad propuestos por SEED (Business model canvas, Scamper, Brainwriting, etc.), con los que ya
estaban familiarizados (3,3) y que consideraron utiles (3,5).

En cuanto a la colaboracién con otros estudiantes, los alumnos afirmaron que era interesante y
atractiva (3,9) y aportaba valor afiadido al desarrollo de soluciones a sus problemas (3,9). Sin
embargo, en cuanto a la colaboracién, encontraron cierta timidez en las relaciones en linea y
dificultades para crear grupos de trabajo en linea cohesionados.

Los estudiantes estuvieron muy de acuerdo en que la participacién en SEED contribuird a su
crecimiento profesional o académico (4,1). La colaboracién con la empresa también fue bastante
atractiva (3,8). En resumen, los resultados de su trabajo fueron bastante satisfactorios (3,9). Por lo
tanto, los estudiantes recomendarian la experiencia de SEED a sus amigos (3,6) y probablemente
volverian a utilizar la metodologia de SEED. Los alumnos disfrutaron del proyecto y se mostraron
agradecidos por la experiencia.

Experiencia de los tutores/profesores

Después de utilizar la plataforma y la metodologia de SEED para resolver los retos de la empresa, los
tutores/profesores que rellenaron el cuestionario valoraron en una escala de 1 a 5 la facilidad de uso
de la plataforma (3,3), sus caracteristicas de comunicacidn (3,5) y colaboracién (3,5). Sin embargo, lo
mas probable es que recomendaran la plataforma SEED a un amigo o colega (3,8).

Experiencia del tutor

La experiencia con la plataforma SEED estuvo estrechamente relacionada con las competencias
digitales de los mentores y su capacidad para utilizar herramientas digitales similares. Aunque se
encontraron con desafios, los mentores los acogieron como valiosas oportunidades de aprendizaje.
Vieron estos retos como oportunidades para mejorar sus habilidades de resolucién de problemas y
fomentar la creatividad.

En resumen, debido a su disefio facil de usar, los participantes se familiarizaron rapidamente con la
plataforma SEED, minimizando el tiempo dedicado a navegar por los aspectos técnicos. Sin embargo,
cabe destacar que, en general, los estudiantes demostraron un mayor nivel de empatia y comodidad
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en el uso de la plataforma digital. Parecian mds adaptables al entorno en linea y se mostraban
dispuestos a explorar las funcionalidades de la plataforma y comprometerse con ellas. Su apertura a
las experiencias digitales facilitd una transicion mas suave y una mayor competencia en el uso de la
plataforma para las actividades de aprendizaje basadas en el trabajo. La mejor prueba de ello es la
afirmacion de uno de los tutores:

"Aunque no tengo grandes conocimientos de tecnologia, fue emocionante ver a los estudiantes
debatir y crear ideas para nuestra empresa a través de la plataforma SEED.

El resultado final es realmente sorprendente.

(Tommaso Testi, Dolciaria Artigianale Testi C. & Figli Snc)

Estos retos ponen de relieve la importancia de proporcionar el apoyo, la formacién y los recursos
adecuados para dotar a los participantes de las competencias digitales y la confianza necesarias para
desenvolverse con eficacia en el entorno del aprendizaje digital basado en el trabajo. Al abordar
estos retos, los participantes pueden aprovechar todo el potencial de la plataforma y beneficiarse de
las oportunidades que ofrece para la colaboracidn, el aprendizaje y el desarrollo de competencias.

En algunos casos, los tutores y mentores participantes tuvieron dificultades para comunicarse
eficazmente entre si. Parecia haber falta de motivacidn, debido a las limitaciones de tiempo, para
aplicar plenamente los planes de clase y proporcionar el apoyo adecuado a los estudiantes. A pesar
de estas dificultades, los estudiantes consiguieron realizar un trabajo encomiable. Se mostraron
especialmente entusiastas a la hora de abordar los retos internacionales. Su deseo de completar las
tareas y ofrecer resultados de buena calidad era evidente. Participar en la metodologia SEED les
proporciond un cambio refrescante en su enfoque de la resolucién de problemas y les ofrecié una
valiosa experiencia practica.

En general, el proyecto SEED reconoce la importancia de superar los retos digitales y sigue
esforzdndose por mejorar la experiencia del usuario, garantizando que todos los participantes
puedan utilizar la plataforma digital de forma segura y eficaz para obtener resultados satisfactorios
en el aprendizaje basado en el trabajo.

5.4

El kit de herramientas de SEED fue probado por varias organizaciones educativas en distintos
entornos escolares, lo que les proporciond valiosos conocimientos sobre la posible integracion de
este método de aprendizaje en linea basado en el trabajo (WBL) en el curriculo escolar, adaptado al
sistema educativo especifico de cada pais.

En diferentes contextos educativos, los participantes reconocieron numerosas posibilidades para la
futura aplicacion de la metodologia y el conjunto de herramientas de SEED. En el caso de Italia, una
via prometedora para su aplicacién son las unidades de aprendizaje obligatorias conocidas como
Unita di Apprendimento (UDA), organizadas y planificadas por cada centro de ensefianza secundaria.
Las UDA incluyen temas multidisciplinares que afectan a varias asignaturas y los profesores suelen
tener dificultades para generar ideas innovadoras. Incorporar la metodologia y los retos de SEED
podria ser una opcidn interesante para las UDA de cuarto y quinto de bachillerato. Este enfoque
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motivaria a los estudiantes a enfrentarse a un escenario real desafiante en linea con el plan de

estudios.

Se han detectado oportunidades similares en Eslovenia, donde todos los centros de secundaria
incluyen una actividad de aprendizaje obligatoria sobre ciudadania activa durante el tercer curso. En
este contexto, los estudiantes podrian abordar los retos planteados por las ONG, las instituciones
gubernamentales o los municipios. Ademas, la naturaleza flexible de los planes de estudios abiertos
en Eslovenia permite la integracion del conjunto de herramientas y retos de SEED. Podria designarse
como una asignatura independiente, que como tal se convirtiera en obligatoria para todos los
estudiantes. Ademads, la metodologia podria incorporarse a los médulos de formacién profesional
existentes, lo que permitiria experiencias de aprendizaje auténticas y practicas.

Durante la fase de prueba, los profesionales de la educacién pudieron identificar actividades que
podrian incentivar a los centros escolares y a las empresas a utilizar la plataforma y la metodologia
de SEED. Sus ideas para un uso sostenible de la metodologia y el conjunto de herramientas de SEED
incluyen:

e Sesiones gratuitas de formacidn y facilitacion para tutores escolares, con el objetivo de
profundizar en métodos y procesos basados en la creatividad y el uso de herramientas
digitales de apoyo.

® Proyectos de ciudadania activa, en los que partiendo de los centros escolares ya implicados,
se podrian desarrollar retos internacionales relacionados con temas de educacion civica que
por su naturaleza son interdisciplinares y flexibles.

e Retos relacionados con los ODS, que pretenden abordar los Objetivos de Desarrollo
Sostenible.

e Visitas de estudio a empresas cuyos retos hayan resuelto los estudiantes para obtener una
impresion en directo y establecer contactos.

® SPROUT Online Festival, en el que la "semilla" del proyecto podria "brotar" en un festival
online promovido por los socios del proyecto en el que -a través de la modalidad de
hackathon- podrian participar nuevas empresas, tutores y estudiantes para experimentar con
la plataforma SEED y generar nuevas ideas creativas con un enfoque de empoderamiento de
los estudiantes.

e Vinculacidn con los proyectos de movilidad Erasmus+ KA1, en los que se presta apoyo a las
experiencias de prdcticas en el extranjero integrando el uso de la plataforma SEED para
vincular las practicas breves a un reto empresarial real y concreto.

® Intercambio internacional de estudiantes participantes para enriquecer su educacion,
proporcionandoles valiosas habilidades, conocimientos y perspectivas globales y
preparandoles para convertirse en ciudadanos globales capaces de contribuir de manera
significativa a los retos y oportunidades de nuestro mundo interconectado.

En general, el kit de herramientas SEED representa una solucién prometedora para las instituciones
educativas que deseen mejorar sus planes de estudios incorporando métodos de aprendizaje
dindmicos y pertinentes, fomentando el compromiso de los estudiantes y prepardndolos para los
retos del mundo real. Para garantizar el éxito de la aplicacién, son cruciales varios pasos.
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En primer lugar, es esencial proporcionar una formacién completa a los profesores para que utilicen

eficazmente el conjunto de herramientas de SEED. Se recomienda desarrollar un mddulo de
aprendizaje especifico que pueda incluirse en el catdlogo de programas para profesores. En muchos
paises, la participacion en este tipo de programas permite a los profesores recibir créditos o
desarrollo profesional, lo que aumenta su motivacion para comprometerse con la metodologia SEED.
Al ofrecer un programa de formacién estructurado, los profesores pueden desarrollar las habilidades
y la comprensién necesarias para maximizar los beneficios de las Herramientas SEED en sus aulas.

Ademads, es fundamental implicar a los organismos educativos que tienen influencia y poder de
decisién sobre los contenidos educativos. La colaboracion con estas entidades ayudard a integrar la
metodologia de SEED en los programas educativos y planes de estudio oficiales. Al alinearse con los
marcos educativos establecidos, el conjunto de herramientas de SEED puede obtener una mayor
aceptacion y reconocimiento dentro del sistema educativo. La participacion de estos organismos
influyentes en el programa garantiza que la metodologia de SEED se convierta en parte integrante del
panorama educativo, lo que permitird que mas escuelas y profesores la adopten.

Ademas, la presentacion de casos de éxito y testimonios de escuelas y empresas que ya han aplicado
la plataforma SEED puede ser muy influyente. Al destacar los resultados positivos y el impacto de la
metodologia SEED, los profesionales de la educacién pueden generar interés y motivacién en otras
escuelas y empresas para que adopten este enfoque innovador.

Al combinar la formacién del profesorado, el compromiso con las instituciones educativas y la
presentacién de implantaciones exitosas, los profesionales de la educacion pueden crear un
ecosistema de apoyo que fomente la adopcion generalizada de la plataforma y la metodologia de
SEED, lo que en ultima instancia conducird a la mejora de los resultados educativos de los
estudiantes y a una mayor colaboracidn entre las escuelas y los socios de la industria.

Para maximizar el impacto del kit de herramientas de SEED, es esencial aprovechar las numerosas
oportunidades de reuniones y eventos en los que las escuelas pueden intercambiar ideas y buenas
practicas con los comités cientificos escolares, las autoridades nacionales, las empresas y otras
partes interesadas. Estas reuniones sirven como valiosas plataformas para mostrar las fortalezas y
oportunidades asociadas con el uso del Conjunto de herramientas de SEED. Al participar activamente
en estos eventos, las organizaciones educativas pueden presentar eficazmente los beneficios y las
posibilidades de aplicar el kit de herramientas de SEED en sus respectivos contextos. Pueden
destacar cémo el kit de herramientas promueve métodos de ensefianza innovadores, fomenta la
colaboracion entre las escuelas y los socios externos, y mejora las habilidades practicas de los
estudiantes y sus capacidades para resolver problemas del mundo real. Ademas, la presentacion del
kit de herramientas a empresas y representantes de la industria puede poner de relieve la relevancia
de las habilidades y competencias desarrolladas a través de la metodologia SEED. Esto puede
fomentar las asociaciones y colaboraciones entre los centros educativos y el sector privado,
permitiendo a los estudiantes exponerse a retos del mundo real y a multiples trayectorias
profesionales.

Al aprovechar estas oportunidades de creacidon de redes e intercambio de conocimientos, las
escuelas pueden comunicar eficazmente las ventajas y oportunidades asociadas a la adopcién del
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Conjunto de herramientas de SEED, fomentando su adopcidn generalizada y su sostenibilidad a largo
plazo en los entornos educativos.

El éxito del reto internacional también puso de relieve el potencial de futuras colaboraciones
transfronterizas dentro del proyecto SEED. Demostrd la capacidad del proyecto para reunir a
participantes de distintos paises, fomentando el entendimiento mutuo, el intercambio cultural y el
desarrollo de competencias empresariales y digitales a escala internacional.
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Apéndice 1 Ejemplo de actividades de brainstorming para la
generacion de ideas en grupo

General instructions

1. Grab a piece of paper to write down your ideas individually

2. Choose one person in your group who's going to keep track of time and write
jamboard's pre-created post-its

3. Do the activity in 4 rounds:

- Round 1: everyone writes their first idea on paper (2 mins) and then shares with the group
(1 min), writer reports ideas on the jamboard

- Round 2: everyone writes their second idea on paper (2 mins) and then shares with the
group (1 min), writer reports ideas on the jamboard

- Round 3: everyone writes their third idea on paper (2 mins) and then shares with the group
(1 min), writer reports ideas on the jamboard

- Discuss as all ideas as a group and assign a score from 1 to 5 to each idea based on how
much you like the idea as a group (10 mins)

Final goal: generate 12 ideas individually and converge to those that everyone likes the
most as a group.

Idea 1 Idea 1 Idea 1

You are a
transportation
company whose
main business is to Idea 2 Idea 2 Idea 2
bring people to
events and trips at
the regional,
national, and
international level.
Your design
challenge is: how
might we make our
business more Idea 3 Idea 3 Idea 3
environmentally
sustainable in the
next 5 years?
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General instructions

1. Grab a piece of paper to draw your sketches individually
2. Choose one person in your group who's going to keep track of time
3. Do the activity in 2 rounds:

- Round 1: everyone draws a sketch of the SEED platform dashboard for one user

One person draws the student’s dashboard

One person draws the teacher's dashboard

One person draws the company's dashboard

Try to put yourself in the shoes of the stakeholder you are less familiar with (e.g., teachers design
company, companies design teachers/students)

Take 10 minutes to sketch your designs

- Round 2: Discuss everyone's sketches as a group for 15 minutes (5 minutes each)

You may take a picture of your designs and copy the picture in your room jamboard (optional)

Ly by
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Apéndice 3 Ejemplo de formulario de evaluacion para las partes

interesadas externas

Modelo de cuestionario de evaluacidon para empresas

Se trata de un modelo de cuestionario de evaluacidn que los estudiantes pueden pedir a las
empresas que cumplimenten al final del proyecto. Los estudiantes también pueden complementar
este modelo con preguntas adicionales destinadas a recabar informacion de la empresa sobre
aspectos concretos del proyecto en el que han trabajado y sobre los que les gustaria recibir
comentarios, o sobre competencias especificas que les gustaria que la empresa evaluara.

Nos gustaria agradecerle su participacion en el proyecto de SEED como empresa y por ofrecer a los
estudiantes un reto en el que trabajar. Su participacion es muy apreciada. Con este formulario, nos
gustaria recoger su evaluacion de su experiencia con SEED y su valoracidn de los resultados que
recibid de los estudiantes que colaboraron con su empresa en este proyecto. Tu opinion serd una gran
oportunidad de aprendizaje para estudiantes y facilitadores.

Seccion 1. Datos demogrdficos

® Nombre de la empresa
® Nombre de la escuela
e Nombre del proyecto

Seccion 2. Satisfaccion general con el proyecto SEED (escala 1-7 En desacuerdo-De acuerdo)

El proyecto me parecid util para mi empresa
Participar en este proyecto me ayuddé a mi/mi empresa a fomentar la interdisciplinariedad y
la colaboracidon entre departamentos

® Participar en este proyecto me ayudo a comprender mejor las necesidades del personal, los
estudiantes y las partes interesadas externas.
Participar en este proyecto me ayudd a mi/mi empresa a desarrollar nuevas estrategias
Participar en este proyecto me ayudo a mi o a mi empresa a identificar oportunidades que no
habia considerado antes.

Seccion 3. Satisfaccion general con el rendimiento de los estudiantes (escala 1-7 En desacuerdo-De

acuerdo)
® [La solucidon propuesta por los alumnos me parecio estimulante
® La solucion propuesta por los alumnos se ajusta bien al problema
® Estoy satisfecho con el abanico de soluciones consideradas por los alumnos
® FEstoy satisfecho con el nivel de conocimientos y competencia demostrado por los alumnos

durante su participacion en este proyecto.
e FEstaria dispuesto a aplicar en mi empresa la solucion propuesta por los estudiantes

Seccion 4. Satisfaccion especifica por etapas
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Por favor, valore en una escala de 1 (nada satisfecho) a 5 (extremadamente satisfecho) el grado de
satisfaccion con los resultados proporcionados por los estudiantes en cada una de las siguientes
fases:

e Empatizar (proporcione ejemplos de resultados para esta fase, por ejemplo, investigacion
documental / modelo de negocio / lo que atestigiie la investigacion realizada en la empresa
asociada) - 1-5 + NA
Definir e idear (propuesta de solucion final, etc.)

Aplicacion (prototipo, plan de aplicacion, presentacion, etc.)

Seccion 5. Otras observaciones y recomendaciones

A. (Como ve la posibilidad de aplicar en la empresa la solucion propuesta por los estudiantes?
(pregunta abierta)
B. ¢Tiene alguna sugerencia, recomendacion o comentario adicional que hacer?

Pregunta final. Como seguir participando en SEED

¢Qué probabilidad hay de que proponga mas desafios a los estudiantes utilizando la plataforma
SEED? Indique la probabilidad en una escala de 1 (nada probable) a 5 (extremadamente probable).

- Nada probable

- Insdlito

- Muy posiblemente
- Muy probable

- Muy probable
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AMPLIACION CABLEWORLD
Nombre de la empresa: Cableworld

Descripcion del reto:

Cableworld es una de las principales empresas de telecomunicaciones de las provincias de Alicante y
Murcia. Opera en estas zonas desde 1988, comercializando lineas de fibra dptica, Wimax, TV y
telefonia mavil.

Dado que el sector de las comunicaciones se ha convertido en un servicio indispensable en la vida de
las personas, la intencion de la empresa es ofrecer un servicio de calidad, con un precio competitivo y
asequible para la mayoria de los hogares, cuidando siempre los valores de la empresa y la excelencia
en la atencidn al cliente. La empresa tiene la intencion de seguir ampliando su red de fibra dptica en
varias ciudades.

Para satisfacer la creciente demanda de conectividad, Cableworld tiene previsto ampliar su red de
fibra dptica y abrir nuevas oficinas en la ciudad de Alicante. Este esfuerzo implica un estudio
exhaustivo de la poblacidn local, la logistica y la identificacion de clientes potenciales, asi como un
estudio de marketing para comprender el mercado objetivo y desarrollar estrategias eficaces para
llegar a los clientes potenciales.

e Numero de mentores: 2

e Papel del tutor en la empresa: responsables de RRHH y de formacidn

e Centros escolares implicados: 2
e Numero de participantes: 4
e Perfil de los participantes: Estudiantes de marketing y administracién y finanzas

e Numero de tutores escolares: 2
e Areatematica de los tutores: Marketing, administracién y finanzas
e Duracion de la actividad: Noviembre 2022 - Abril 2023

e Tiempo dedicado al Desafio (horas aproximadas):
Estudiantes: 80
Tutor: 10
Mentor: 20

e Metodologias utilizadas en las distintas fases:
Empathise: Esbozo del modelo de negocio, entrevista a
representantes de la empresa, creacién de
un perfil de usuario
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Ideate: Moodboard, PNI, 1x1x1
Implementar: flor de loto, diagrama de flujo de usuario,
wireframe, guia breve de prototipos

Presentacion de la idea/servicio/producto final:

Durante el reto, los participantes realizaron un estudio centrado en la posible apertura de una tienda
fisica en la Playa de San Juan. El estudio identifico varios elementos clave que ponen de relieve las

ventajas y oportunidades asociadas a esta iniciativa:

Nueva zona: oportunidad de crecer en un nuevo entorno y generar mas clientes; nuevo entorno
de trabajo; lugares turisticos.

Relacidn humana: relacion estrecha con el cliente; lenguaje personal.

Consultoria: consultoria personal y directa; asesorar a nuestros clientes hacia un futuro mejor.
Empleo: Fomentar el crecimiento del empleo en la zona, promover la innovacidn, la cualificacién
y el desarrollo empresarial.

Atencidn al cliente: Crear proximidad con el cliente, trato amable, etc.

Nuevas oportunidades y posibilidades: aumentar la cartera de clientes y ampliar
geograficamente el nimero de sedes de la empresa.
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AUTOMATIZACION DE LAVANDERIAS

Nombre de la empresa: Grupo Henkel - Henkel Slovenija

Descripcion del reto:

Henkel, fabricante lider de diversos productos, como productos para el cuidado del cabello,
detergentes para la ropa, suavizantes y adhesivos, se enfrenta a dificultades en su proceso de lavado
de envases. Actualmente, la empresa utiliza un método manual para lavar los envases utilizados en
sus procesos de produccién. Este método manual implica a varios trabajadores que trabajan por
turnos para limpiar envases de diferentes tamafios y formas. Sin embargo, este sistema ha
demostrado ser anticuado, ineficaz y no se ajusta a los objetivos de la empresa.

El reto consiste en encontrar una alternativa mejor que aborde varios aspectos, como la mejora de las
condiciones de trabajo de los empleados, la minimizacién del impacto medioambiental, la mejora de
la eficiencia global y la reduccién de los costes adicionales. Henkel reconoce la importancia de
encontrar una solucién que esté en consonancia con sus objetivos y valores.

e Numero de mentores corporativos: 2

e Papel del tutor en la empresa: técnicos especializados

® Centros escolares implicados: 1
e Numero de participantes: 4
o Perfil de los participantes: direcciéon econémica

e Numero de tutores escolares: 2
e Areatematica de los tutores: espiritu empresarial, contabilidad

e Duracion de la actividad: 4 meses

Tiempo dedicado al Desafio (horas aproximadas):
Estudiantes: 20,5
Tutor: 20.5
Mentor: 10

° %odologias utilizadas en las distintas fases:

Empatizar: entrevista con el representante de la
empresa, recopilacién de datos hos
Ideate: brainwriting, 6 sombreros pen
votacion
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Implementacién: sombreros pensantes, preparacion
de un lanzamiento

Presentacion de la idea/servicio/producto final:

Durante el reto, los participantes realizaron un analisis sobre la introducciéon de un sistema de
lavanderia, que supondria un paso importante para Henkel hacia el desarrollo sostenible y la
reducciéon de costes. El estudio demostré que una lavanderia aporta numerosas ventajas y
oportunidades, al tiempo que presenta riesgos y desventajas minimos.
Ventajas:
® menores costes laborales
® reduccion de la carga de trabajo de los empleados
e proteccion del medio ambiente
e mayor seguridad y salud en el lugar de trabajo
® automatizacion
Oportunidades:
® subvenciones
® asociacion cooperacion
Debilidades:

e costes de inversién
e interrupcion de la produccion en caso de averia
e formacién de empleados

Desventajas:

e dificultades para obtener documentacion

Evaluando cuidadosamente las ventajas, oportunidades, debilidades y desventajas potenciales,
Henkel puede tomar decisiones informadas sobre la introduccidn de un sistema automatizado de
lavanderia. Al adoptar la automatizacion y las practicas sostenibles, la empresa puede lograr

reducciones de costes, mejorar la eficiencia operativa y mantener su compromiso con la
responsabilidad medioambiental.
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GESTION DE LA ASISTENCIA EN RECURSOS HUMANOS

Nombre de la empresa: Integro srl

Descripcion del reto:

Integro Srl es una empresa de TIC especializada en desarrollo de software ERP, gestion de proyectos y
soluciones digitales. Con el objetivo de mejorar los procesos de produccidn y organizacién, Integro
aspira a crear un entorno propicio para la realizacidon de proyectos de desarrollo de éxito.

En la actualidad, Integro busca una solucién completa: un sistema combinado basado en escritorio y
app para gestionar la asistencia de los empleados, las hojas de asistencia y los reembolsos de viajes.
El objetivo de este reto es desarrollar un sistema integrado que cumpla eficazmente estos requisitos.
El sistema debe apoyar la colaboracién y el intercambio de informacidon entre empleados y
departamentos, fomentando la eficiencia y la transparencia dentro de la organizacion.

e Numero de mentores corporativos: 2

e Papel del mentor en la empresa: gestor de proyectos, desarrollador de software
e Centros escolares implicados: 1

e Numero de participantes: 10 *

e Perfil de los participantes: direccion informatica

e Numero de tutores escolares:: 2
e Area de conocimiento de los tutores: TIC
e Duracion de la actividad: 6 meses

e Tiempo dedicado al Desafio (horas aproximadas):
Estudiantes: 100
Tutor: 50
Mentor: 60

e Metodologias utilizadas en las distintas fases:
Empatizar: brainwriting
Idea:
Implementar: esbozo
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Presentacion de la idea/servicio/producto final:

Durante el reto, los participantes desarrollaron la app "PIPLO", una solucién innovadora para
gestionar eficazmente la asistencia de los recursos humanos de la empresa. Con PIPLO, la empresa
obtiene una plataforma completa para seguir y controlar la asistencia de los empleados, gestionar las
solicitudes de vacaciones, gestionar el tiempo libre y simplificar las reclamaciones de gastos, todo en
una sola app.

Para la empresa, PIPLO proporciona un sistema centralizado que recoge y resume los datos de
asistencia de cada empleado. Con esta valiosa vision de conjunto, la empresa obtiene informacidn
sobre los patrones de asistencia, los saldos de vacaciones y la disponibilidad general de la plantilla.
Esto permite una planificacidon eficaz de los recursos y ayuda a identificar cualquier problema o
tendencia relacionados con la asistencia que requiera atencidn.
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DAR UNA SEGUNDA OPORTUNIDAD AL METAL

Nombre de la empresa: Metalmont Ltd.

Descripcion del reto:

Metalmont es una renombrada empresa especializada en el disefio, producciéon y comercializacion de
magquinas y soluciones para la manipulacién y limpieza de grano en instalaciones de almacenamiento,
silos y almacenes planos, tanto en Italia como en el extranjero. Sin embargo, durante el proceso de
trabajo del metal, es inevitable que queden residuos, que suelen convertirse en desechos. Consciente
del valor potencial de esta chatarra, Metalmont busca ideas innovadoras para reutilizarla o reciclarla
con el fin de crear objetos cotidianos con un fuerte valor sensorial y un disefio atractivo, propuestos
de forma original. El objetivo es reducir los residuos y mejorar el impacto ambiental encontrando
formas creativas de reutilizar la chatarra y aprovechando la demanda del mercado de objetos
metalicos Unicos y sostenibles. Mediante la exploracion de nuevas vias para el desarrollo de
productos y la adopcion del comercio electronico, Metalmont pretende ampliar su negocio vy
diversificar su oferta. La empresa estd profundamente comprometida con los principios de una
economia circular, en la que los recursos se utilicen de forma eficiente y los residuos se reduzcan al
minimo.

e Numero de mentores corporativos: 1

e Papel del tutor en la empresa: marketing

e Centros escolares implicados: 2
e Numero de participantes: 12
e Perfil de los participantes: informatica y marketing (3+3 estudiantes)

e Numero de tutores escolares: 5
e Areatematica de los tutores: 2 TIC, 1 ingenieria eléctrica, 2 economia
e Duracion de la actividad: 6 meses

e Tiempo dedicado al reto (horas aproximadas):
Estudiantes: 100

Tutor: 100
Mentor: 100

e Metodologias utilizadas en las distintas fases:
Empatizar: brainwriting
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Idea:
Implementar: esbozo

Presentacion de la idea/servicio/producto final:

Mediante la aplicacion de las Herramientas SEED, los participantes en el proyecto utilizaron su
creatividad y su capacidad de resolucion de problemas para desarrollar un producto Unico: una ardilla
decorativa hecha con residuos metalicos. Esta fascinante escultura se disefié para embellecer jardines
o como llamativo adorno para fachadas de casas. El proceso comenzd con sesiones de brainstorming
e ideacidn, en las que los alumnos colaboraron para generar el concepto de la escultura ardilla. A
continuacién, crearon un boceto detallado en el que se esbozaban los cortes y los pasos de montaje
necesarios para dar vida al proyecto.

Ademads de los aspectos de disefio y produccion, el proyecto incluia también el desarrollo de un
completo plan de ventas y marketing. Reconociendo el mercado potencial de su innovador producto,
los estudiantes utilizaron canales de comercio electrénico para promocionar y vender las esculturas
ardilla. Se adentraron en el dmbito del emprendimiento en linea, considerando factores como la
fijacién de precios, la identificacion del publico objetivo, las estrategias de marketing y la logistica.
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APLICACION DE GESTION DE PEDIDOS DE BOCADILLOS
Nombre de la empresa: Dolciaria Artigianale Testi C. & Figli Snc

Descripcion del reto:

Dolciaria Artigianale Testi esta especializada en el suministro de productos alimenticios para diversas
ocasiones, como ceremonias, refrigerios y colegios. El reto consiste en mejorar la comodidad para los
clientes desarrollando una aplicacion dedicada exclusivamente a los estudiantes matriculados. A
través de esta aplicacion, los estudiantes pueden acceder facilmente a nuestra carta y navegar por
ella, seleccionar sus bocadillos favoritos para el dia siguiente y especificar los lugares de entrega y los
detalles de la clase. Mientras tanto, el equipo comercial puede preparar los pedidos de forma
eficiente, organizarlos por clases y empaquetarlos para una entrega sin problemas.

Ademas, se pretende simplificar el proceso de pago implementando la gestion automatica de pagos
en la app. El objetivo final es ofrecer una plataforma facil de usar que optimice el proceso de pedido,
simplifique la logistica de entrega y facilite pagos seguros y eficientes.

e Numero de mentores corporativos: 1

e Papel del mentor en la empresa: jefe de ventas

o Centros escolares implicados: 1 %
e Numero de participantes: 7

e Perfil de los participantes: técnico informatico

e Numero de tutores escolares: 1
e Area de conocimiento de los tutores: TIC
e Duracion de la actividad: 6 meses

e Tiempo dedicado al Desafio (horas aproximadas):
Estudiantes: 90
Tutor: 45
Mentor: 60

e Metodologias utilizadas en las distintas fases:
Empatizar: brainwriting
Ideate: , Votacion por puntos
Implementar: esbozo
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Presentacion de la idea/servicio/producto final:

Utilizando técnicas innovadoras como brainwriting, 1x1x1, Dot Voting y sketching, los participantes
idearon con éxito una nueva aplicacién llamada "Paninapp". Esta aplicacidn de facil uso permite a los
estudiantes registrados pedir comodamente sus bocadillos diarios de un menu amplio y detallado. La
aplicacion acelera de forma inteligente el proceso de pedido a partir de pedidos anteriores, lo que
permite a los estudiantes elegir rapidamente y sin esfuerzo. Sin embargo, la aplicacién no incorpora
actualmente un sistema de gestion de pagos.

Desde el punto de vista operativo, la empresa recoge y organiza eficazmente los pedidos por clases,
gracias a la funcionalidad de la app. El programa es una valiosa herramienta para seguir y gestionar el
estado de preparacidn de cada pedido, garantizando una entrega puntual y precisa.
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ANIMAR A LOS JOVENES A PARTICIPAR EN LAS ACTIVIDADES DE LAS
ASOCIACIONES TURISTICAS

Nombre de la empresa: Rajzefiber

Descripcion del reto:

Rajzefiber desarrolla proyectos en la interseccion de la cultura y el turismo, reconociendo la
importancia de presentar el patrimonio material e inmaterial de forma innovadora. Rajzefiber se
compromete a crear enfoques atractivos y accesibles para dar a conocer el patrimonio, ofreciendo
apoyo a los agentes locales e internacionales del sector del turismo creativo y ayudandoles a
materializar sus ideas.

Rajzefiber pretende reforzar las asociaciones turisticas en Eslovenia, trabajando en estrecha
colaboraciéon con la Asociacion de Turismo de Eslovenia. Para ello, la organizacion propone la
digitalizacion de los procesos y una mayor participacidon de los jovenes en las asociaciones turisticas.
Solo en Eslovenia hay mds de 500 asociaciones turisticas dedicadas a preservar las tradiciones locales,
pero los jévenes muestran un interés limitado por participar activamente en ellas.

El reto consiste en inspirar y motivar a los jévenes para que se impliquen mas en sus comunidades
locales a través de asociaciones turisticas, ya que Rajzefiber reconoce el inmenso potencial que
tienen los jovenes para impulsar iniciativas turisticas y quiere crear un entorno que fomente su
participacidn activa.

e Numero de mentores corporativos: 2

e Papel del tutor en la empresa: vicepresidente de la asociacion
o Centros escolares implicados: 1

e Numero de participantes: 6

o Perfil de los participantes: direccién econémica

e Numero de tutores escolares: 2

e Areatematica de los tutores: espiritu empresarial

o Duracidn de la actividad: 3 meses

e Tiempo dedicado al reto (horas aproximadas):
Estudiantes: 23
Tutor: 35
Mentor: 48

e Metodologias utilizadas en las distintas fases:

Empatizar: entrevista con el representante de la
empresa, recopilacion de datos y hechos
Ideate: brainwriting, 6 sombreros pensantes,
votacion
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Implementar: 6 sombreros para pensar, preparar un
lanzamiento

Presentacion de la idea/servicio/producto final:

Para implicar y motivar a los jévenes a participar mds en las asociaciones turisticas locales, se
organizd una jornada SEED. Durante el acto, se presentaron a los estudiantes el concepto y las
actividades del turismo creativo, ofreciéndoles una visidn general de su potencial. Se presentd un
caso ejemplar de utilizacidon de un evento de éxito en el albergue de Pekarna para mostrar el impacto
positivo de este tipo de iniciativas. Ademas, se organizd una mesa redonda en colaboracién con
Rajzefiber, en la que se compartid informacion y consejos valiosos. El objetivo de estas actividades era
inspirar y animar a los jovenes a participar activamente en las asociaciones turisticas locales. Para
recabar mas informacidn, se realizé una encuesta entre los estudiantes para conocer su participacion
actual en la gestion de las actividades turisticas de la localidad. A partir de los resultados de la
investigacidn, se extrajeron algunas conclusiones clave:

® Las asociaciones de turismo deberian organizar una jornada de puertas abiertas en la que puedan
presentar las asociaciones a los estudiantes.

e Los jovenes podrian participar en asociaciones turisticas si se les pagara por su trabajo.
Organizando actos interesantes, las asociaciones de turismo también convencerian a los jovenes
para que se apuntaran.

e Las asociaciones turisticas deberian ser mas activas en las redes sociales.
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PLANIFICADOR DE CONTENIDOS TIKTOK PARA INTERMEDIAKT
Nombre de la empresa: InterMediaKT

Descripcion del reto:

Como ONG, InterMediaKT siente la necesidad de promover sus actividades a través de los canales de
las redes sociales para llegar a mds gente, especialmente a los jovenes. Por ello, su presencia en los
canales mediaticos mas populares es de gran importancia. Sin embargo, con la rapida evolucién de las
tendencias juveniles, a InterMediaKT le resulta dificil seguirlas todas y, por ello, le gustaria pedir
ayuda a los jévenes, también conocidos como expertos en tendencias de los medios sociales.

Al final del reto, InterMediaKT pretende obtener inspiracidn e ideas creativas de los jovenes para
crear un planificador de contenidos digitales con videos de muestra, de modo que nuestro canal
llegue a mas gente y tenga asi una mayor repercusion en el trabajo y el voluntariado juveniles.

e Numero de tutores: 1

e Papel del tutor en la empresa: Asistente de juventud y educacidn ; l

o Centros escolares implicados: 1

e Numero de participantes: 41

o Perfil de los participantes: 38 estudiantes, 2 profesores/tutores, 1 mentor empresarial
e Numero de tutores escolares: 2

e Area temadtica de los tutores: Inglés como lengua extranjera

e Duracion de la actividad: 2 semanas

e Tiempo dedicado al Desafio (horas aproximadas):
Estudiantes: - 10

Tutor:
Mentor:

e Metodologias utilizadas en las distintas fases:
Empatizar: , Business Model Canvas

Idea:
Implementar: 6 sombreros para pensar
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Presentacion de la idea/servicio/producto final:

A través del reto del proyecto SEED, los participantes comenzaron su investigacion de la pagina TikTok
de InterMediaKT. Para aumentar su impacto, se les pidié que crearan un planificador de contenidos
para que lo utilizara el equipo de comunicacion de InterMediaKT. Con la ayuda de métodos basados
en la creatividad, identificaron el problema, determinaron el grupo objetivo, hicieron un estudio de
mercado para ver cuales son las necesidades y los intereses, investigaron para ver qué tipo de
soluciones existen y, por ultimo, basdandose en sus conclusiones, trabajaron en equipo para crear un
planificador de contenidos que pudiera utilizar la empresa.

Para aumentar el impacto, los participantes también buscaron consejos y trucos utiles para mejorar |
situacién. He aqui algunos ejemplos:
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Aprendizaje en el trabajo

en ltalia, Eslovenia, Espafa y Grecia
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1. Contexto: el aprendizaje basado en el trabajo en los paises

implicados

El aprendizaje basado en el trabajo (Work-based learning, WBL) consiste en aprender trabajando
en un entorno laboral real para desarrollar competencias técnicas y académicas relacionadas con la
empleabilidad. El aprendizaje basado en el trabajo forma parte integrante del sistema educativo de
muchos paises industrializados. La pandemia de COVID-19 ha perturbado considerablemente las
actividades de aprendizaje basado en el trabajo (ABT), especialmente en contextos en los que estas
actividades deben realizarse en persona. Como consecuencia, se han suspendido muchas practicas y
actividades de WBL en entornos laborales reales. Por lo tanto, el marco del WBL en los distintos
paises debe integrar herramientas digitales para garantizar la continuidad del aprendizaje a distancia.
En esta seccion, presentamos como funciona el WBL en cuatro paises que forman parte del proyecto
School Enterprise Experiences Go Digital (SEED): Italia, Eslovenia, Espafia y Grecia. A continuacion,
presentamos una metodologia que permite a tutores empresariales, estudiantes y profesores llevar a
cabo actividades de WBL en estos paises utilizando herramientas digitales y actividades habilitadas
digitalmente. Este conjunto de herramientas esta dirigido a profesores, tutores y mentores que
participan en experiencias de educacién dual o de escuela a trabajo. Es especialmente adecuado
para actividades de aprendizaje a lo largo de la vida basadas en métodos creativos. Aunque el
conjunto de herramientas esta diseiiado para adaptarse a un entorno digital de aprendizaje
permanente totalmente en linea, las actividades contenidas en este conjunto de herramientas
también pueden llevarse a cabo en persona o utilizando una combinacidn de actividades digitales y
en persona. El documento comienza incorporando los resultados de una investigacion realizada en
los cuatro paises sobre los diferentes sistemas nacionales de WBL.

1.1 Italia

1.1.1 Informacién general sobre la formacion en alternancia en Italia

En el sistema educativo italiano, el aprendizaje basado en el trabajo (WBL) se denomina "Caminos
para las competencias transversales y la orientacion" (P.C.T.0.), como se indica en la Ley de
Presupuestos para 2019, art. 57, parrafo 18.' . Esta regulado por la Ley 107 / 2015 (también conocida
como "La Buona Scuola"), reforma del sistema nacional de educacion y formacién. EIl WBL es
obligatorio en cualquier escuela secundaria (ISCED 3) e involucra a los estudiantes en los udltimos 3
afios de la escuela secundaria - generalmente de 15 a 18 afios. La duracion de las practicas varia
entre 90 y 210 horas, dependiendo del tipo de centro. Las actividades de WBL pueden tener lugar
dentro del calendario del curso escolar o durante los periodos de vacaciones, dependiendo del
proyecto educativo personalizado de cada centro o estudiante. Durante las actividades WBL, los
individuos mantienen su condicidn de estudiantes, el centro escolar es responsable del programay la

! Para mds informacién, visite:
https://www.miur.gov.it/-/linee-guida-dei-percorsi-per-le-competenze-trasversali-e-per-l-orientamento
https://www.miur.gov.it/documents/20182/1306025/Linee+guida+PCTO+con+allegati.pdf/3e6b5514-c5e4-71d
€-8103-30250f17134a?version=1.0&t=1570548388496
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experiencia se presenta como un método de ensefianza y no constituye una relacion laboral entre la

organizacion de acogida y los estudiantes participantes. Los centros escolares suelen encargarse de
encontrar organizaciones de acogida para sus estudiantes. Las escuelas tienen la oportunidad de
recurrir a los recursos del Fondo Social Europeo para el aprendizaje basado en el trabajo, que se
asignan por proyectos. Normalmente, el aprendizaje basado en el trabajo se basa en métodos de
ensefianza que incluyen la resolucién de problemas, el aprendizaje mediante la practica, el
aprendizaje orientado a la accién, el aprendizaje cooperativo y las actividades de juegos de rol.

Las directrices para el aprendizaje basado en el trabajo en Italia hacen hincapié en el uso de métodos
de aprendizaje activo, como el trabajo por proyectos, los juegos de rol, etc.?. En el sistema nacional
italiano, el aprendizaje basado en el trabajo es una metodologia didactica: tiene lugar bajo la
responsabilidad de la escuela o la institucion de formacién, las practicas en la empresa no
constituyen una relacidon laboral, las competencias aprendidas en los contextos operativos
complementan las escolares para la consecuciéon del perfil educativo, cultural y profesional del curso
de estudio. La evaluacion de las actividades WBL de los estudiantes esta vinculada a la evaluacién
escolar y contribuye a la obtencién de créditos escolares. La evaluacidn de las competencias
relacionadas con las practicas en empresas contribuye a la nota final de las asignaturas implicadas en
las practicas y a la nota de "conducta del estudiante". Los documentos necesarios para organizar y
completar las actividades de WBL en Italia incluyen:

® Presentacion
Formulario de solicitud
Acuerdo escuela/empresa
Evaluacion de riesgos
Evaluacidn de los alumnos
Evaluacion de la experiencia

Certificacidn de competencias

1.1.2 Informacidén sobre los estudiantes que pueden participar en el aprendizaje a lo largo de
toda la vida en Italia

Los estudiantes acceden a las actividades de aprendizaje permanente a través de su centro de
ensefianza. Para acceder a las actividades de aprendizaje en alternancia, los estudiantes reciben un
formulario de solicitud y un acuerdo de formacion. Los derechos y deberes de los estudiantes en
estas experiencias de formacién estan regulados por la Carta de Derechos y Deberes de los
Estudiantes en Alternancia, una normativa que consta de 7 articulos. Los estudiantes deben ser
acogidos en un entorno de formacién adecuado y seguro que fomente el crecimiento personal y sea
coherente con su curso de estudios. Al final de la experiencia, los estudiantes tienen derecho a
expresar una evaluacion de la eficacia y coherencia de la experiencia.

Los estudiantes acceden a las actividades de formacién profesional continua a través de su centro
educativo. Para acceder a las actividades de aprendizaje en alternancia, los estudiantes reciben un
formulario de solicitud y un pacto de formacién. Los derechos y deberes de los estudiantes en estas
experiencias de formacién estan regulados por la Carta de Derechos y Deberes de los Estudiantes en
Alternancia, una normativa que consta de 7 articulos. Los estudiantes deben ser acogidos en un
entorno de formacién adecuado y seguro que fomente el crecimiento personal y sea coherente con
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su curso de estudios. Al final de la experiencia, los estudiantes tienen derecho a expresar una

evaluacion de la eficacia y coherencia de la experiencia.

Deberdn contar con el apoyo de tutores de la empresa de acogida en relacién con el riesgo de las
actividades realizadas durante la experiencia. La proporcidn alumno/tutor es de 5/1 para actividades
de alto riesgo, 8/1 para actividades de riesgo medio y 12/1 para actividades de bajo riesgo. A cambio,
los estudiantes deben: a) asistir al menos a 3/4 de las horas programadas para las actividades de
WBL (75%); b) cumplir las normas de salud, higiene y seguridad en el lugar de trabajo; c) mantener la
confidencialidad de los datos, la informacién y los conocimientos de la organizacién de acogida. Los
estudiantes estdn asegurados contra accidentes. La escuela asegura al beneficiario de las practicas
contra accidentes laborales y por responsabilidad civil con compafiias de seguros que operan en el
sector. Ademas, la escuela o el centro de formacidon debe proporcionar a los estudiantes una
formacién general adecuada sobre salud y seguridad en el trabajo y, en caso necesario, sobre
vigilancia de la salud. Es obligatoria la evaluacién de riesgos para las actividades laborales. Un comité
especial supervisa el cumplimiento de las normas en cada centro escolar. Al final de la experiencia,
los alumnos realizan una evaluacién final sobre la eficacia y la coherencia de las actividades de
formacion profesional continua.

1.1.3 Informacidn sobre las escuelas que ofrecen actividades de aprendizaje a lo largo de
toda la vida en ltalia

Los centros de ensefianza secundaria que ofrecen actividades de aprendizaje permanente pueden
participar en agrupaciones técnico-profesionales, que son una forma organizativa de compartir los
recursos publicos y privados disponibles a nivel local. Estan formados por al menos dos centros de
ensefianza técnica y/o profesional, dos empresas, un Instituto Técnico Superior y una organizacion de
formacion profesional. Una escuela puede crear un Comité Técnico Cientifico que sirva de enlace
entre los objetivos educativos de la escuela, las innovaciones y las necesidades locales. El Comité
Técnico Cientifico desempefia un papel fundamental como vinculo entre la escuela y el entorno
exterior. Contribuye a mejorar la dimensién organizativa de las escuelas, vinculando la autonomia
escolar al sistema mds amplio de autonomias territoriales y la capacidad de la escuela para
autoorganizarse e innovar. Los programas basados en el trabajo se desarrollan sobre la base de
acuerdos especificos, activados con una serie de partes interesadas. En el siguiente enlace
encontrard una lista de los acuerdos vigentes en ltalia:
https://www.istruzione.it/alternanza/accordi.html

El acuerdo entre el centro de ensefianza y la organizacidn de acogida debe incluir las condiciones en
las que tendra lugar la formacion, en particular
a. los datos del centro escolar y del establecimiento de acogida
b. la naturaleza de las actividades que el estudiante llevara a cabo durante el periodo de
practicas en el centro de acogida, en coherencia con los objetivos del proyecto de formacién
compartido entre éste y la escuela y con los resultados de aprendizaje previstos por el perfil
educativo del curso de estudios
c. identificacion de los estudiantes que participan en actividades de alternancia por nimero y
tipo de estudios
duracidn de la formacion individual
e. identificacién de las personas de contacto implicadas tanto en el codisefio como en la
ejecucion de las actividades de alternancia
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f. informacidn y formacion sobre salud y seguridad en el trabajo
g. losrecursos econdmicos comprometidos para la realizacion del proyecto de practicas
h. instalaciones y conocimientos técnicos proporcionados por la estructura de acogida

obligaciones y responsabilidades de la institucidon educativa y del centro de acogida

j. formas de obtener la evaluacion del estudiante sobre la eficacia y coherencia de la
experiencia laboral con su curso de estudios

k. criterios e indicadores para el seguimiento de los proyectos

Los mentores escolares (profesores) son nombrados por la escuela entre quienes lo solicitan y tienen
cualificaciones documentadas y certificables. Los mentores escolares tienen tareas especificas, entre
ellas
- crear el programa de formacion personalizado que firmaran las partes implicadas (centro
escolar, estructura de acogida, estudiante/tutor), junto con los tutores externos
- asistir y guiar a los estudiantes durante las practicas y verificar, en colaboracién con el tutor
externo, el correcto desarrollo de la actividad
- gestionar las relaciones con el contexto de las practicas, en colaboracién con el tutor externo
- supervisar las actividades y gestionar los problemas criticos que puedan derivarse de ellas
- evaluar, comunicar y valorizar los objetivos alcanzados y las competencias progresivamente
desarrolladas por el alumno
- promover actividades para evaluar la eficacia y la coherencia del programa de practicas por
parte del estudiante
- informar a los drganos escolares competentes (Director, Departamentos, Junta de
Profesores, Comité Cientifico Técnico) y poner al dia al Consejo de clase sobre el progreso de
los programas
- asistir al Director en la elaboracion de la ficha de evaluacion de las estructuras con las que se
hayan establecido convenios para actividades de practicas, destacando su potencial
formativo y las dificultades encontradas durante la colaboracién.

Las propias escuelas pueden actuar a veces como instituciones de acogida. Las escuelas pueden
comercializar los bienes o servicios producidos durante sus actividades educativas; algunas lo hacen
ocasionalmente, otras de forma mas permanente y recurrente, y todas reinvierten sus beneficios con
fines educativos. Algunas instituciones han creado empresas de formacidon instrumental para
permitir a sus alumnos formarse mediante practicas organizadas dentro de la propia escuela.
Ejemplos de ello son las granjas anexas a los institutos técnicos y profesionales de agricultura o los
restaurantes educativos creados por algunos institutos de hosteleria. La empresa educativa funciona
como una verdadera empresa, con su propio presupuesto, su propia contabilidad, su propio almacén,
etc. En este caso, los alumnos aprenden a través de una experiencia laboral real en una empresa que
vende sus productos respetando la ley y reinvierte los beneficios en el negocio, con fines educativos.

1.1.4 Informacion sobre las empresas que ofrecen actividades de WBL en Italia

Las Camaras de Comercio, Industria, Artesania y Agricultura (CCIAA) mantienen el registro nacional
en linea de empresas disponibles para programas de practicas. Consta de dos secciones: a) una lista
abierta de todas las entidades publicas y privadas disponibles para acoger estudiantes en practicas
(el registro indica el nUmero maximo de estudiantes elegibles y los periodos del afio en los que se

< |E| T Prima . 33 ‘.’ InterMedio §r  elCaleidoscopio



o Co-funded by the [
U Erasmus+ Programme [,
seed of the European Union e

pueden realizar las practicas); b) elementos de identificacidn relativos a la actividad desarrollada en

las empresas. El director del centro, utilizando el registro nacional, podra identificar las empresas y

entidades publicas o privadas con las que celebrar convenios para la realizacién de practicas.

Las empresas de acogida deben tener:

1) Capacidad estructural - es decir, espacio adecuado para permitir el ejercicio de las actividades
previstas por las prdcticas y, en el caso de estudiantes con discapacidad, la superaciéon o
supresién de cualquier barrera arquitectdnica.

2) Capacidad tecnoldgica - es decir, la disponibilidad de equipos adecuados para la realizacion de las
actividades previstas en el convenio, que cumplan con la legislacidon vigente en materia de
inspecciones y pruebas técnicas, de forma que se garantice, a cada alumno, una experiencia
adecuada y directa del proceso de trabajo en condiciones de seguridad.

3) Competencias organizativas, es decir, ofrecer competencias profesionales adecuadas para la
realizacién de las actividades; para ello, debe garantizarse la presencia de un tutor designado por
la estructura de acogida, también externo a ella, que apoye las actividades de practicas, con
competencias profesionales y apoyo formativo.

Los mentores (tutores) dentro de las organizaciones de acogida son seleccionados por la organizacién

de acogida y actian como figura de referencia para el estudiante dentro de la empresa u

organizacion. Mentores externos:

colaborar con el tutor interno en la planificaciéon, organizacién y evaluacion de las practicas

- promover la integracion del estudiante en el entorno laboral y apoyarle y asistirle durante las
practicas

- asegurarse de que el alumno recibe informacion/formacién sobre los riesgos especificos de la
empresa, de acuerdo con los procedimientos internos.

- planificar y organizar actividades sobre la base del proyecto de formacién, coordindndose
también con otros profesionales de la estructura de acogida

- implicar al alumno en el proceso de evaluacidn de la experiencia;

- proporcionar a la institucion educativa los elementos acordados para la evaluacién de las

actividades del estudiante y la eficacia del proceso educativo.

El mentor interno (escolar) y el mentor externo (anfitrién) interactdan:

- definir las condiciones organizativas y pedagdgicas favorables al aprendizaje, tanto en
términos de orientacion como de competencias.

- Garantizar el seguimiento del progreso del programa para tomar las medidas adecuadas en
€aso necesario.

- verificar el proceso de certificacién de la actividad realizada y de las competencias adquiridas
por el estudiante

- recoger y evaluar los elementos que permiten la reproducibilidad de las experiencias y su
capitalizacion.

El Ministerio de Educacidn, Universidades e Investigacion (MIUR) ha firmado un memorando de
entendimiento con la Agencia Nacional de Politicas Activas de Empleo para poner a disposicidn de las
escuelas los tutores ANPAL, expertos en el mercado laboral, capaces de apoyar a los remitentes de
las escuelas para las experiencias basadas en el trabajo, a los tutores escolares y a los lideres
escolares. Los tutores de ANPAL, gracias a su conocimiento del territorio y del mundo productivo
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local, promueven el encuentro entre la oferta y la demanda creando oportunidades para que las

escuelas y las estructuras de acogida se conozcan, se retnan y faciliten la comunicacién entre ambas
partes.

1.1.5 Actividades digitales de WBL en Italia

El contexto italiano ofrece ejemplos de herramientas y actividades digitales que pueden utilizarse
para llevar a cabo actividades de WBL sin trabajar fisicamente en una empresa. Por ejemplo, las
empresas simuladas de formacién son empresas virtuales gestionadas por los alumnos que realizan
una actividad de mercado en Internet (comercio electronico) y se refieren a una empresa real
(empresa tutora o patrocinadora) que representa el modelo de referencia a emular en cada fase o
ciclo de vida de la empresa. La metodologia didactica utiliza la resoluciéon de problemas, el learning
by doing, el aprendizaje cooperativo y el role playing y constituye una herramienta valida para la
adquisicion de competencias que pueden ser empleadas en el mercado laboral. Los alumnos, con la
empresa de formacién simulada, actian como verdaderos jévenes empresarios y adquieren el
espiritu de iniciativa y espiritu emprendedor con las herramientas cognitivas basicas en economiay
finanzas. Es una experiencia que puede ser (til en todos los campos de estudio, si se considera como
una herramienta para orientar las elecciones de los estudiantes que, incluso después de un curso
universitario, aspiran a formar parte de una empresa. La empresa simulada puede utilizar
plataformas informaticas para crear redes que apoyen los itinerarios formativos de los alumnos de
los centros que forman parte de ella. El sistema permite crear empresas virtuales en red que simulan
todas las acciones relacionadas con las areas especificas de cualquier actividad empresarial. Otros
ejemplos de herramientas y plataformas para actividades digitales de WBL son "educacién digital",
"Impres@ Digitale 2.0 (Cisco)" y https://www.netacad.com/.

1.2 Eslovenia

1.2.1 Informacidn general sobre la formacion en alternancia en Eslovenia

En el sistema educativo esloveno, el aprendizaje basado en el trabajo (ABT) se denomina
"usposabljanje z delom (PUD)" en los programas de formacion profesional de secundaria superior y
"praktiCno izobraZevanje (PRI)" en los centros de formacién profesional superior. Incluye programas
de formacion profesional de secundaria superior (3 afios, CINE 3C) y de formacion profesional
superior (2 afios, CINE 5B), en los que una parte significativa de los programas educativos tiene lugar
en empresas como aprendizaje basado en el trabajo. Estd regulada por la Zakon o poklicnem in
strokovnem izobraZevanju (ZPSI-1) (Ley de Formacién Profesional y Educacion Basica). Ademas, en
1995 se cred el Centro de la Republica de Eslovenia para la Formacion Profesional (CPl) como
institucion central eslovena para el desarrollo, la investigacién y el asesoramiento en el dmbito de la
formacion profesional. EI WBL es una parte obligatoria del programa educativo y debe ser
completado con éxito por todos los estudiantes dentro de un area determinada del programa
educativo con el fin de completar con éxito la educacién. Como parte del curriculo de los
estudiantes, debe realizarse durante el curso escolar. Los estudiantes que participan en el WBL en
Eslovenia cursan el segundo afio de educacidn superior y tienen aproximadamente 16 afios o mas.

La duracidn de las actividades de aprendizaje permanente depende del tipo de centro y del itinerario
educativo:
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- En la educacion secundaria superior profesional corta (2 anos), el 35-40% de los programas

educativos se dedican a la formacién practica, incluidas cuatro semanas (152 horas) para el
aprendizaje basado en el trabajo en empresas.

- En la ensefianza secundaria superior profesional (3 afos), el 40% del programa educativo se
dedica a la formacion practica, que incluye al menos 24 semanas (3) (912 horas) y no mas de 53
semanas para el aprendizaje basado en el trabajo en una empresa; todos los programas tienen
una duracién minima prescrita (24 semanas) de formacidon practica en una empresa; los
estudiantes también pueden tener un acuerdo individual con una empresa por el que se amplia
la duracién minima de la formacion practica, pero en cualquier caso no debe superar el limite (53
semanas).

- En la ensefianza secundaria superior técnica (4 afios), el 15% del programa educativo se dedica a
la formacion practica, incluidas entre 4 y 8 semanas (152-304 horas) de aprendizaje basado en el
trabajo en empresas.

- En el caso de la formacién profesional técnica (2 afios, después del programa de formacion
profesional de secundaria superior), el 10% del programa educativo se dedica a la formacién
practica, de la cual 2 semanas (76 horas) se destinan al aprendizaje basado en el trabajo en
empresas.

- En las escuelas superiores de formacidn profesional (2 afios), el 40% de los programas educativos
se dedican a la formacidn en alternancia (20 semanas).

Las actividades de WBL contribuyen significativamente a la nota final. Estas actividades son
obligatorias y no se puede terminar el bachillerato profesional sin haber realizado una LEB. Los
métodos utilizados para la WBL dependen del centro educativo y del tipo de empresa en la que los
alumnos realicen la WBL. Las metodologias mds utilizadas son el aprendizaje practico, los juegos de
rol y la resoluciéon de problemas.

Los documentos necesarios para poner en marcha y completar las actividades de aprendizaje a lo
largo de toda la vida en Eslovenia son los siguientes:

® Paralas empresas: Solicitud de verificacion de las condiciones de WBL.

e Para los estudiantes: Contrato individual de aprendizaje, consentimiento para la evaluacién
de riesgos, examen parcial, examen final, informe de trabajo.

e Para los centros escolares: Convenio Colectivo de Aprendizaje, Recomendaciones para la
realizacién del PUD, Certificado de verificaciéon escrita de conocimientos en seguridad
laboral, Registro de asistencia al WBL, Formulario de evaluacién de Student Success in WBL,
Cuestionario de encuesta para tutores.

1.2.2. Informacidn sobre los estudiantes que pueden participar en el aprendizaje a lo largo
de toda la vida en Eslovenia

Los derechos y obligaciones de los estudiantes en materia de practicas estan regulados por una Guia
del Estudiante, cuyo objetivo es que los estudiantes asuman una mayor responsabilidad en su propia
educacion y formacién. Los estudiantes pueden encontrar posibles empleadores en su entorno. Se
da prioridad a los que figuran en la guia WBL, pero los estudiantes también pueden ponerse en
contacto con otros empleadores que no figuren en la lista, siempre que la actividad de la
organizacion de acogida sea coherente con la actividad o profesidn para la que se esta formando el
estudiante. Si la escuela observa que la empresa aun no ha anunciado o verificado los lugares de

< |E| T Prima . 33 ‘.’ InterMedio §r  elCaleidoscopio



o Co-funded by the [
U Erasmus+ Programme [,
seed of the European Union e

formacion, la escuela anima a la empresa a que garantice las condiciones adecuadas para la

realizacién de la formacidn en alternancia.
El contrato de aprendizaje puede ser:

a) Un contrato individual de aprendizaje, si esta firmado por el empresario y el estudiante
(también firmado por los padres o el representante legal del estudiante si éste es menor de
edad).

b) Un convenio colectivo de aprendizaje, si lo han celebrado la escuela y el empresario para uno
o varios alumnos.

Antes de iniciar el aprendizaje a lo largo de toda la vida, los estudiantes también deben certificar su
aptitud médica para el aprendizaje a lo largo de toda la vida. A este respecto, la Inspeccion de
Trabajo considera que basta con un reconocimiento médico en cuanto a la aptitud del estudiante
para desempefiar la profesion para la que se forma, o un reconocimiento médico realizado por estas
personas en el marco de su atencidn sanitaria preventiva (reconocimiento médico sistematico en el
lery el Ultimo afo de estudios).

El nimero minimo de semanas u horas de aprendizaje en alternancia viene determinado por el
programa educativo. Para pasar a un curso superior o completar la formacidn segun el programa, los
estudiantes deben completar el nimero total de horas. Los estudiantes realizan un examen
intermedio en el 22 aifo durante la formacion practica con trabajo, asi como un examen final. Cuando
el estudiante aprueba el examen final o expira la relacién contractual, el empresario deja de tener
obligaciones contractuales con el estudiante. Tras completar las actividades de formacién practica
con trabajo, el estudiante debe presentar un informe de trabajo por escrito o en formato electrénico
(por correo electrénico) al organizador en la escuela para su revision y como prueba de la obligacion
y para generar una calificacién de formacién prdctica con trabajo. Al final, los estudiantes del centro
educativo rellenan un cuestionario en el que evallan sus experiencias con el WBL. Como
retroalimentacidn, se informa al personal docente y a los mentores de la empresa de los resultados
conjuntos del cuestionario.

1.2.3 Informacién sobre las escuelas que ofrecen actividades de aprendizaje a lo largo de la

vida en Eslovenia

El 6rgano interno de la escuela dedicado al WBL esta formado por el organizador del WBL y los
tutores internos designados para el WBL. Los tutores internos (de la escuela) colaboran con la
escuela y las empresas de acogida para ayudar a los estudiantes a completar con éxito el programa
WBL. Para implantar la formacién en alternancia, las empresas deben celebrar un contrato de
formacion. Pueden celebrarlo directamente con el estudiante (contrato de aprendizaje individual) o
con la escuela (contrato de aprendizaje colectivo). El contrato de aprendizaje es una prueba
juridicamente valida en caso de inspeccién. Sin un contrato de aprendizaje, no es posible la
formacién practica con trabajo. La tarea de un tutor interno incluye servir de enlace y cooperar con
el centro educativo y las empresas y ayudar a los estudiantes a realizar con éxito las practicas en
empresas. A nivel sistémico, existe un acuerdo por el que la escuela sélo puede anunciar un nimero
de plazas de matricula igual al nUmero de plazas de estudio garantizadas por los empresarios para la
realizacion de WBL.

El tutor interno de WBL es responsable de proporcionar un puesto de trabajo a cada estudiante, asi
como de coordinar la aplicaciéon de la parte del programa educativo que es responsabilidad de los
empresarios asociados. Los centros escolares también pueden servir como entornos de aprendizaje
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basado en el trabajo. Por ejemplo, la empresa de aprendizaje es un espacio y un método de

aprendizaje al mismo tiempo, en el que los estudiantes utilizan principalmente los conocimientos
tedricos adquiridos (materias econémicas, idiomas, informatica, derecho, trabajo administrativo o de
secretaria, etc.). Se trabaja en los departamentos de secretaria, finanzas y contabilidad, recursos
humanos y marketing. Los estudiantes investigan el mercado, recopilan ofertas, celebran contratos
de venta, venden sus productos, comprueban los plazos de entrega, emiten drdenes de pago,
calculan costes, elaboran presupuestos anuales, se ocupan de los seguros sociales, etc. Todas las
tareas se realizan de forma independiente, obviamente bajo la direccién de los profesores. Es muy
importante que los alumnos adquieran también cualidades profesionales cada vez mas apreciadas:
fiabilidad en el trabajo, proteccién de los datos de la empresa, orden en el puesto de trabajo,
disciplina laboral, seguimiento de las innovaciones, formacién continua adicional, aprendizaje de la
resolucion de problemas y del trabajo en equipo, conocimientos de comunicacién escrita y oral con
clientes y empleados. La sucursal eslovena de las empresas educativas en Celje crea un entorno lo
mas real posible y ofrece servicios a las empresas educativas, como registro de empresas educativas,
servicios bancarios, oficina fiscal, servicio de empleo y seguros, servicio de aduanas, servicio de
comercio exterior y conexion con el mercado internacional de las empresas educativas. Este método
se utiliza en las escuelas de negocios.

1.2.4 Informacidn sobre las empresas que ofrecen actividades de aprendizaje a lo largo de
toda la vida en Eslovenia

Las empresas dispuestas a acoger estudiantes para programas basados en el trabajo figuran en el
Registro Central de Entidades Empresariales verificadas por la Cdmara de Comercio de Eslovenia
(GZS), la Camara de Artesania y Emprendimiento de Eslovenia (OZS) y la Cdmara de Comercio de
Eslovenia (TZS) para la formacidon practica a través del trabajo y el aprendizaje. El registro retne los
datos de los procedimientos y de su mantenimiento se encarga el Centro de la Republica de
Eslovenia para la Formacion Profesional (CPI). Las organizaciones de acogida deben disponer de
locales y equipos de trabajo adecuados y el futuro tutor debe tener la formacién necesaria para
ejercer la profesién para la que se esta formando el estudiante. Esto significa que la actividad de las
empresas debe incluir la actividad de la profesién para la que se esta formando al estudiante, debe
disponer de locales y equipos de trabajo adecuados y debe poder proporcionar un mentor o
educador que tenga la misma formacidn para desempenar la profesién para la que se estd formando
al estudiante. Los tutores externos de la formacidn practica en la empresa deben poseer un titulo de
madster, un examen de capataz o directivo o al menos una formacién profesional secundaria en el
ambito correspondiente y una cualificacion pedagdgica-andragdgica. También deben poseer una
formacién  pedagdgica-andragégica o al menos un certificado de competencia
pedagdgica-andragégica expedido por el proveedor de la formacion. El empresario también debe
garantizar el equipamiento técnico del lugar de formacion y las condiciones minimas necesarias para
lograr una calidad satisfactoria de los servicios y la realizacién de los objetivos de la formacién
profesional y continua de manera global y de acuerdo con los requisitos del programa educativo. Las
camaras competentes son responsables de la verificacidon de las plazas de estudio tras una solicitud
formal y a peticién de un empresario individual. La cdmara competente verifica las condiciones del
personal del tutory, previo acuerdo con el empresario, envia una comision de expertos a la empresa.
Tras verificar las condiciones, la empresa es verificada e inscrita en el registro WBL, que es un
documento de acceso publico. Los empresarios reciben una decision sobre la verificacidon del puesto
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y un certificado de representacion. Si se determina que el empleador en el que el estudiante desea

realizar la formacidon en alternancia no puede ofrecer puestos de formacion verificados, el
organizador de la formacién en alternancia dentro de la escuela anima al empleador a garantizar las
condiciones adecuadas para la realizacion de la formacidn en alternancia. En una coleccién especial
de anexos del Reglamento sobre la verificaciéon y gestiéon del registro de WBL se enumeran
condiciones mads detalladas relativas al personal y los materiales de los programas educativos
individuales, que son verificados por el comité de verificacién de la cdmara competente.
Para poner en practica el aprendizaje a lo largo de toda la vida, los empresarios deben celebrar un
contrato de aprendizaje. Pueden celebrarlo directamente con el estudiante (contrato de aprendizaje
individual) o con el centro educativo (contrato de aprendizaje colectivo). El contrato de aprendizaje
es una prueba juridicamente vélida en caso de inspeccién. Sin un contrato de aprendizaje, la
formacion practica no es posible.
Antes del inicio del WBL, el empresario también debe informar al estudiante sobre la normativa de
salud y seguridad en el trabajo y la evaluacion de riesgos en el lugar de trabajo; el estudiante y su
representante legal firman una declaracién de consentimiento. El menotr externo (de la empresa) en
la empresa debera informar al estudiante:

® Presencia en el trabajo

e Actitud hacia el trabajo (diligencia, iniciativa personal, responsabilidad, independencia,

precision, puntualidad, constancia, actividad).
o C(Calidad y posibilidades de promocidn profesional,
e Actitud hacia los demds (comunicacién con superiores, compafieros, clientes)

El empresario también debe inscribir al estudiante en el Instituto del Seguro de Enfermedad de
Eslovenia y organizar el pago del seguro de enfermedad del estudiante, si no lo paga la escuela, de
acuerdo con el empresario. Los empleadores o tutores deben prestar especial atencidn a la salud y la
seguridad en el trabajo, asi como a la proteccién del medio ambiente y la ecologia. Durante el propio
proceso, los alumnos deben ser adecuadamente orientados, supervisados e informados sobre los
riesgos de cada trabajo. Los empleadores deben informar al estudiante sobre salud y seguridad en el
trabajo antes de iniciar el aprendizaje.

1.2.5 Actividades digitales de aprendizaje a lo largo de toda la vida en Eslovenia

A pesar de que la pandemia de COVID-19 planteé importantes retos a las actividades de WBL,
durante el periodo de bloqueo relacionado con COVID, las empresas de escuelas de negocios
pudieron llevar a cabo actividades de WBL en linea.

1.3 Espaia

1.3.1 Informacidn general sobre la formacién en alternancia en Espaia

En Espaia, el WBL se denomina "Ciclos formativos de Formacién Profesional (FP)" con un mdédulo
especifico denominado "Formacidon en Centros de Trabajo (FCT)", o "Formacion Profesional Dual
(FPD)". FCT es un programa de aprendizaje, mientras que FP/VET Dual es un programa de
aprendizaje.

El mddulo de Formacidn Profesional en el Trabajo (FCT) tiene caracter formativo y no laboral y no
implica una relacién contractual entre el alumno y la empresa (contrato de colaboracidn). En FP Dual
o FP Dual puede existir un contrato para la formacion y el aprendizaje o un acuerdo de aprendizaje
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(beca). Este contrato o acuerdo de aprendizaje permite a los estudiantes recibir una remuneracién

(contrato 100% MW / beca 80% MW) y acceder al sistema de seguridad social espafiol.
El sistema de formacién profesional consta de tres niveles:

® Formaciéon profesional de primer ciclo de secundaria (CINE 353), dirigida a estudiantes
mayores de 15 afios.

® Programas de FP de secundaria superior intermedia (CINE 354), dirigidos a estudiantes de
17-18 anos;

® programas de FP superior (CINE 554), dirigidos a estudiantes de 18-19 afios.

La WBL esta regulada por las siguientes leyes a nivel nacional:

e El sistema de formacion profesional esta regulado por la Ley 5/2002 de las Cualificaciones y
de la Formacidn Profesional (LOCFP). Esta ley abarca los programas de formacion incluidos en
la educacién y formacién profesional inicial y continua para permitir la cualificacién, la
actualizacién y el reciclaje.

e Ley 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.

Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, por el que se establece la ordenacién general de Ia
formacion profesional del sistema educativo.

Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, Ley para la Mejora de la Calidad Educativa.

La Ley 30/2015 regula la formacidon profesional para el empleo; la aplicacidn del marco recién
creado aun esta en desarrollo

e Real Decreto 1529/2012, de 8 de noviembre, por el que se desarrolla el contrato para la
formacion y el aprendizaje y se establecen las bases de la formacidn profesional dual.

A nivel autondémico, la regulacion del mdédulo de FCT es desarrollada por cada administracién
educativa, gestionada y organizada por cada centro educativo siguiendo la planificacién del
departamento profesional del centro de FP y las instrucciones de la Conselleria competente en
materia de educacién. En la Comunitat Valenciana, la FCT, "Formacidn en Centros de Trabajo" esta
regulada por la Orden 77/2010, de 27 de agosto de 2010, mientras que la FP o FP DUAL esta regulada
por el Decreto 74/2013, de 14 de junio, por el que se regula la Formacion Profesional Dual en el
sistema educativo de la Comunitat Valenciana; la Orden 2/2014, de 13 de enero, por la que se
regulan determinados aspectos de la ordenacién de la Formacion Profesional Dual del sistema
educativo de la Comunitat Valenciana; y el Decreto 47/2021, de 26 de marzo, por el que se modifica
el Decreto 74/2013, de 14 de junio.

En Espaiia, la formacidn profesional continua es obligatoria en los centros de FP, mientras que en los
demas centros es una opcién del alumno. Existen centros educativos que sdlo imparten formacion
profesional (‘Centros integrados de Formacién Profesional'). Los alumnos mantienen su condicién de
estudiantes durante la duraciéon de la experiencia de formacion profesional continua y pueden
participar en actividades de formacién profesional continua durante el periodo de vacaciones, previa
autorizacién de la inspeccién educativa. No obstante, las practicas se realizan normalmente durante
el periodo escolar en el centro o centros de trabajo establecidos. Normalmente se excluyen los
periodos de vacaciones escolares, salvo en situaciones excepcionales debidas a la naturaleza
especifica de la familia profesional o a otras razones.

Tanto los estudiantes como los empresarios que participan en actividades de WBL tienen una serie
de derechos y obligaciones regulados. Los métodos utilizados para el aprendizaje por alternancia en
Espafia estan orientados principalmente al aprendizaje practico y dependen de los objetivos fijados
en el plan de formacion facilitado a la empresa.
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Entre las principales organizaciones (tanto publicas como privadas) dedicadas al WBL en Espaiia se

encuentran:

El Consejo General del Sistema Nacional de Empleo, que es el principal érgano consultivo y
de participacién de los poderes publicos y de los interlocutores sociales; para los asuntos
relacionados con la educacién y la formacién profesional, ejerce sus funciones a través de la
Comisidn estatal de formacidn para el empleo.

la Conferencia Sectorial de Empleo y Asuntos Laborales, que es el instrumento general de
coordinacién y cooperacidn entre el Gobierno central y las regiones en materia de politica
laboral, y distribuye los fondos disponibles entre las regiones.

la Fundacién Estatal para la Formacidn en el Empleo (Fundae), que es un organismo publico
integrado por la Administracion General del Estado, las Comunidades Auténomas y las
organizaciones empresariales y sindicales mas representativas; esta institucidon presta apoyo
técnico al Servicio Publico de Empleo Estatal (SEPE) y al Ministerio de Trabajo en el desarrollo
estratégico del sistema de formacion profesional para el empleo en el sector laboral.
estructuras paritarias sectoriales, integradas por las organizaciones empresariales y
sindicales representativas de cada sector, cuya mision principal es anticipar las necesidades
de formacién y proponer formaciones sectoriales a partir de su conocimiento del entorno
productivo real.

Cada comunidad auténoma tiene su propia documentacion necesaria para realizar actividades de

formacién en alternancia. También hay comunidades auténomas que cuentan con programas de

gestion, como el SAO FCT de la Comunidad Valenciana, un sistema de administracién en linea para la

formacion en el empleo.

En la Comunidad Valenciana, los médulos necesarios para implantar el WBL incluyen:

Q.

Los

N
ul

Acuerdo escuela-empresa

Acuerdo estudiante-empresa

Programa de formacidn del médulo profesional FCT

Adaptaciones curriculares del programa de formacién

Formulario semanal de seguimiento de los alumnos

Informe de evaluacidn del instructor externo y del preparador laboral especializado
Aceptacidn de la inclusion en el catdlogo de centros de trabajo en colaboracién
Certificado de centro de trabajo colaborativo

Memordndum del tutor interno

Informe del Departamento de Practicas de Formacion del FCT

Certificado de aprovechamiento del FCT

ocumentos necesarios para llevar a cabo las actividades de FP DUAL incluyen:

Solicitud de autorizacidn regional del proyecto FP Dual

Programa de formacion

Renovacién de la autorizacion de doble proyecto FP

Declaracion del director de la empresa

Certificado de la empresa en el proyecto FP Dual

Certificado de instructor en FP Doble proyecto

Informe final anual del tutor del grupo FP Dual

Informe individual del instructor

Cumplimiento por parte de los alumnos de la FP Dual y del convenio de empresa
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® Certificado de acreditacion de actividades formativas realizadas en empresas por alumnos de
FP Dual
® Lista de alumnos que han completado el ciclo formativo de FP Dual

1.3.2 Informacidn sobre los estudiantes que pueden participar en el aprendizaje a lo largo de
toda la vida en Espaiia
Los alumnos participan en la formacién profesional basica a partir de los 15 afios. El acceso a los
ciclos de formacion profesional basica requiere el cumplimiento simultdneo de las siguientes
condiciones:
e Tener 15 afios o0 mas en el momento del acceso o en el aio civil en curso, y no ser mayor de
17 afios en el momento del acceso o en el afio civil en curso.
® haber completado el primer ciclo de la educacidn secundaria obligatoria o,
excepcionalmente, haber completado el segundo afo de la educacién secundaria obligatoria.
e El equipo docente ha propuesto a los padres o tutores legales la escolarizacién del alumno
en un ciclo de Formacidn Profesional Basica
El acceso a la experiencia laboral también depende del nivel de estudios. Para acceder a la formacion
basica, los estudiantes deben haber aprobado todas las asignaturas técnicas. Los requisitos son
ligeramente distintos para la educaciéon media o superior.
La duracién de la experiencia depende del nivel educativo -en particular si se trata de formacién
profesional bdsica, intermedia o avanzada- y varia entre 60 y 400 horas. La duracién de este médulo
profesional se establece en el curriculo oficial de cada ciclo formativo.
Dentro de las cualificaciones de formacidn profesional, se distinguen dos vias:
e En las titulaciones de formacién profesional bdasica, la duracidn del mddulo de FCT suele
representar un minimo del 12% de la duracién total del ciclo formativo (es decir, 240 horas).
e Para las titulaciones de grado medio o superior, la duracién de la FCT sera siempre de 400
horas y las actividades se desarrollaran en el primer semestre del segundo curso escolar,
generalmente entre marzo y junio.
En la comunidad valenciana, la duracion de la formacidn seria:
e 350 horas para FP Intermedia
e 400 horas para el nivel avanzado de EFP
e 800-1200 horas (incluidas las horas del médulo FCT) para FP Dual/FP Dual
En todos los casos, los estudiantes deben realizar el 80% de las actividades. Cuando los estudiantes
acceden a la formacion en alternancia, se elabora un acuerdo de formacién del estudiante en el que
se establecen las directrices, la duracion y las horas de formacidn. Entre los tutores del centro
educativo y la empresa se acuerdan los tiempos concretos de realizacién en funcidn de las horas para
cada perfil laboral (ver opciones mas arriba). Los alumnos también realizan su propio seguimiento y
memoria de la formacién en la empresa cumplimentando semanalmente el formulario de
seguimiento del alumno.

1.3.3 Informacidn sobre las escuelas que ofrecen actividades de aprendizaje a lo largo de la
vida en Espaina

No todos los centros tienen un érgano interno dedicado al aprendizaje basado en el trabajo, pero
algunos centros tienen una "Jefatura del departamento de practicas". El WBL se coordina a través de
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los tutores destinados a ello o a través del jefe de estudios del centro educativo o jefe de

departamento.

Los centros educativos tratan formalmente con las empresas dispuestas a servir como organizaciones
de acogida para los estudiantes durante las actividades de FCT a través de un convenio centro
educativo-empresa. Se trata de un acuerdo formal entre el centro educativo y la empresa o
institucion donde se desarrollardan las practicas FCT denominado "Convenio centro
educativo-empresa para el desarrollo de la Formacidon en Centros de Trabajo". Este convenio de
colaboracion tiene las siguientes caracteristicas:

® Puede abarcar a uno o varios alumnos que cursen estudios en el mismo centro educativo

® Puede rescindirse a peticion de cualquiera de las partes.

e No implica una relacién laboral entre los estudiantes y la empresa

® Los alumnos estdn cubiertos de los riesgos de accidente a través del seguro escolar y de
responsabilidad civil a través de una pdliza de seguro adicional suscrita por las
Administraciones educativas.

Antes de que los alumnos inicien las actividades de formacién profesional continua, es obligatorio
elaborar una evaluacion de riesgos laborales por parte del centro educativo, mientras que las
empresas también realizan sus propios cursos de prevencidn. Todos los alumnos estan cubiertos por
un seguro de responsabilidad civil y accidentes suscrito por cada administracion educativa a tal
efecto. Las escuelas también imparten formacidon sobre salud y seguridad en el trabajo.

Los tutores internos (del centro) tienen la funcién principal de coordinar y supervisar la formacién de
los alumnos durante la FCT. Segun el articulo 48 de la Orden 77/2010 de 27 de agosto de 2010%, que
regula el médulo de Formacion Profesional en Centros de Trabajo (FCT), las funciones del tutor
interno de FCT son:

1. Presidir los comités de evaluacion de los mdédulos del FCT.

2. Asignacion de trabajos de formacion a los alumnos (en funcién de los criterios del equipo
docente).

3. Complete toda la documentacion de su grupo de alumnos.

Elaborar el programa de formacién del mddulo FCT junto con el instructor en el lugar de
trabajo (mentor).

5. Decidir la secuencia de las practicas de formacién si hay mas de una empresa.

6. Realizar el seguimiento del médulo de FCT en colaboracion con el tutor externo.

7. Asistir a los alumnos (quincenalmente o con la periodicidad que determine cada centro de
formacion), y estar accesible en linea, durante la formacién en el puesto de trabajo para
evaluar el programa que se desarrolla y establecer los apoyos pedagogicos necesarios.

8. Evaluar el mdédulo de FCT junto con el equipo educativo y el instructor externo (mentor).

9. Establecer contactos con los centros de trabajo locales para promover nuevos acuerdos de
colaboracion.

10. Guiar a los alumnos, junto con el profesor de FOL (Formacién y Orientacion Laboral) y el
Departamento de Orientacidn, al inicio de las practicas laborales.

11. Informar sobre los diferentes procedimientos (dimisiones, suspensiones, exenciones...).

12. Informar al alumnado, madres y padres o representantes legales al inicio del curso escolar
sobre todo lo relacionado con el médulo de FCT.

2 https://dogv.gva.es/portal/ficha_disposicion pc.isp?sig=009647/2010&1=1
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13. Elaborar el programa de seguimiento y las visitas de practicas de los alumnos, que deberan

ser autorizadas por el equipo directivo.

14. Elaborar adaptaciones curriculares cuando sea necesario (en colaboraciéon con el
departamento de orientacion y el equipo docente).

15. Proponer la tramitacién de solicitudes de permisos extraordinarios.

16. Proporcionar a los alumnos en practicas (en colaboracion con el profesor de FOL y el equipo
docente) informacién y evaluaciones y formacidn sobre seguridad y prevencién de riesgos
laborales.

17. Elaborar la memoria practica final del grupo tutorizado.

18. Difundir programas institucionales que mejoren el proceso de practicas o la insercion laboral.

19. Sondear las necesidades de informacidn y formacién del profesor o profesores y proponer
actividades antes del inicio del periodo de practicas.

Los centros escolares también pueden actuar como organizaciones en las que los estudiantes pueden
realizar actividades de formacidn profesional continua. Tienen su propio plan de formaciéon que
ofrece contratos de formacién y aprendizaje durante dos afios (FP Dual).

1.3.4 Informacion sobre las empresas que ofrecen actividades de WBL en Espaiia
Para participar en el programa WBL, las empresas deben estar registradas. Los centros educativos
disponen de una base de datos de empresas dispuestas a ofrecer formacion WBL a los estudiantes.
Cada centro educativo tiene su propia base de datos con un registro de empresas a disposicion de los
estudiantes, pero éstos pueden elegir libremente la empresa que deseen. Los responsables
regionales de educacion elaboran un catdlogo de centros de trabajo y puestos de formacion
autorizados que cumplen los requisitos de esta orden:
1) Facilitar a los tutores la busqueda de puestos de formacién para que los estudiantes
desarrollen practicas.
2) Facilitar la busqueda por parte de los centros de trabajo de estudiantes para el desarrollo de
practicas formativas en los mismos.
3) Catalogue los centros de trabajo en funcidon de diferentes criterios: actividades, tipo de
puestos de formacidn ofrecidos, certificaciones obtenidas y mucho mas.
4) Reconocer y valorar la colaboracién de los centros de trabajo participantes en el desarrollo
de las précticas segln criterios de calidad.
La colaboracién entre centros educativos y empresas suele estar regulada por convenios, con
caracteristicas especificas en funcion del tipo de agentes implicados. Entre los convenios se
encuentran, por ejemplo, los "Acuerdos Marco" y los "Preacuerdos"”, y los convenios de colaboracion
propiamente dichos a través de los "Acuerdos Centro Educativo-Empresa para el Desarrollo de la
Formacion en Centros de Trabajo". El preacuerdo supone una declaracion de intenciones por parte
de la empresa firmante de colaborar en el desarrollo de las prdacticas de los alumnos de FP. La
mayoria de las Cdmaras de Comercio han firmado preacuerdos de colaboraciéon con empresas de su
circunscripcion territorial. La colaboraciéon propiamente dicha entre centros educativos y empresas
se realiza a través de un acuerdo especifico denominado "convenios de colaboracién". Los convenios
entre centros educativos y empresas incluyen:
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® Para la FCT: "concierto centro educativo-impresa para la realizacién de practicas formativas

en centros de trabajo".?

® Para la formacidn profesional dual: "Convenio de colaboracién entre el centro educativo y la
empresa".*
En los convenios marco participan las administraciones escolares y los organismos intermedios. Los
Convenios de Colaboracién suscritos entre el Ministerio de Educacion y Cultura y el Consejo Superior
de Camaras de Comercio, Industria y Navegacion de Espafia, (15 de febrero de 1993 y 1 de junio de
1999) y la Ley 31/1993, de 22 de marzo (BOE del 23), y las bases de las Camaras Oficiales de
Comercio, Industria y Navegacion, determinan la colaboracion de las Camaras con las
administraciones educativas responsables de la gestion de la formacion en los centros de trabajo.
Los requisitos exigidos a los formadores/instructores dependen del tipo de formacién que se vaya a
impartir. En el caso de la formacién vinculada al Catadlogo Nacional de Normas Profesionales (CNCP),
cada reglamento de certificados de profesionalidad estipula las cualificaciones académicas y
docentes y la experiencia que deben tener los formadores para cada moédulo de formacién. Por lo
general, los formadores deben tener una titulacidn superior a la que imparten, al menos un afio de
experiencia y alguna cualificacidn en metodologia de ensefianza para adultos.
Segln el articulo 48 de la Orden 77/2010, de 27 de agosto, por la que se regula el médulo profesional
de formacion en centros de trabajo (FCT), las funciones del tutor externo (mentor) FCT son:
1. ser el tutor y mentor del aprendiz durante todo el periodo de formacién en el lugar de
trabajo.
2. Mantener el contacto con el tutor:
® mantener al tutor permanentemente informado del progreso de la formacién en el
puesto de trabajo (mas informacién en el articulo 33).
® Excepcionalmente, cuando el alumno tenga un comportamiento inadecuado, faltas de
asistencia, retrasos injustificados o bajo rendimiento.
e Extraordinariamente, si existe la posibilidad de un compromiso laboral tras el periodo de
formacion.
® Excepcionalmente, en caso de cambio de calendario, horario o lugar de celebracion.
Para solicitar informacién o formacion sobre el médulo FCT.
3. Emitir un informe final individual de cada estudiante de FCT. Puede ser
"satisfactorio/insatisfactorio”, pero es solo una guia para el comité de evaluacidn.

1.3.5 Actividades digitales de WBL en Espafia

Espafia cuenta con un sistema de administracion de WBL en linea. En la mayoria de los casos, la
pandemia de COVID-19 provoco importantes dificultades para las actividades de WBL en el entorno
laboral real. En la mayoria de los hogares profesionales, las practicas laborales se realizaron desde
casa o tuvieron que cancelarse. La medida en que las practicas laborales presenciales pueden
sustituirse por la formacion digital a distancia depende de la familia laboral y de los simuladores. En
algunos casos, existen programas informaticos y plataformas digitales. En muchos casos, sin

® See for example:
https://ceice.gva.es/documents/161863064/165369616/CONCIERTO.pdf/bdd4e360-11ee-4f5d-b597-31da367
b5111

* Véase, por ejemplo:
https://www.educacionyfp.gob.es/va/dam/jcr:b4d7ae74-6737-4008-834¢c-1667e9f0dd80/convenio-fp-dual-pdf
.pdf
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embargo, no existe infraestructura digital para realizar actividades de formacion profesional a

distancia.

1.4 Grecia

1.4.1 Informacion general sobre la formacién en alternancia en Grecia

La formacion en alternancia ha cobrado cada vez mas importancia en Grecia como consecuencia del
creciente énfasis de la educacion formal desde una base tedrica a la experiencia laboral en
condiciones reales de trabajo en la sociedad. Como resultado, el aprendizaje se ha introducido
recientemente en Grecia como un cuarto afio opcional en las escuelas secundarias de formacion
profesional, siguiendo la politica de muchos paises europeos. El término "aprendizaje" se utiliza para
describir un sistema educativo en el que el periodo de aprendizaje se alterna entre el lugar de
trabajo y el centro educativo. El aprendizaje se basa en un plan de estudios asignado tanto al lugar de
trabajo como al centro educativo. El aprendizaje conduce a la certificacion de los conocimientos y
habilidades adquiridos por el aprendiz y, finalmente, a una ocupacidn concreta. Asi pues, el
aprendizaje en el puesto de trabajo puede adoptar la forma de formacién practica.

La introduccién de la "Clase de Aprendizaje" por parte del Ministerio de Educacidn, Investigacion y
Asuntos Religiosos fue establecida por la Ley 4386/2016. Segun esta ley, la escuela secundaria
profesional ofrece dos opciones a los estudiantes que asisten a sus cursos: a) graduarse tras cursar
tres afios del "Ciclo de estudios secundarios" y abandonar la escuela con un diploma de nivel 4, o b)
asistir a la "Clase de aprendizaje postsecundario". Esta udltima es un "ciclo de estudios
postsecundarios" de un afo académico de duracién; es optativa y forma parte del sistema de
educacion no formal. Los graduados de la "Clase de Aprendizaje de Post-diploma" reciben un
diploma de educacion y formacién profesional de nivel 5 tras completar los procedimientos de
certificacion de cualificaciones. La "Clase de aprendizaje post-diploma" se implanté por primera vez
en el curso 2016-2017. Desde 2016, por lo tanto, los jovenes han tenido la oportunidad de adquirir
experiencia laboral después de graduarse de la escuela secundaria profesional a través de la
introduccién de una clase de aprendizaje. La "Clase de Aprendizaje" es un sistema dual de teoria y
formacién. Aprendices:

e son titulares de un contrato de aprendizaje con el empresario;

e percibir una remuneracién conforme a la legislaciéon vigente;

® tienen cobertura de seguro.
El aprendizaje tiene una duracién total de 9 meses e implica un sistema dual que incluye tanto la
formacién de aprendiz en las empresas como clases especializadas en la unidad escolar. Al finalizar el
afio de aprendizaje post-diploma y antes de presentarse al examen de certificacidn, cada aprendiz
puede asistir a cursos de certificacion de precalificacién, organizados bajo la responsabilidad del
Ministerio.

Aunque el sistema de aprendizaje en la educacién secundaria esta todavia en sus inicios en Grecia,
una institucién similar se ha aplicado durante muchos afios en el nivel postsecundario por las
universidades técnicas o en el nivel secundario superior por las escuelas técnicas, donde los
programas de aprendizaje se aplican principalmente a los candidatos que se graduan de la educacion
técnica. La diferencia entre la formacion prdctica y el aprendizaje recientemente introducido en el
cuarto ano de las escuelas secundarias profesionales radica en su estructura. Durante la formacidn
practica que tiene lugar antes de graduarse en una escuela técnica o instituto técnico, el alumno esta
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alejado de la escuela y de sus tareas. En cambio, el aprendizaje en el cuarto aifo de la escuela

secundaria profesional combina las clases de la escuela y la formacidn en el puesto de trabajo, que
tienen lugar en paralelo y en dias diferentes dentro de la misma semana.

La "clase de aprendizaje post-diploma" se estructura en un sistema dual de la siguiente manera:

a) "Cursos especializados de laboratorio" por un total de doscientas tres (203) horas. Estos
cursos se imparten un (1) dia a la semana, durante siete (7) horas, por el profesorado de los
Centros de Ensefianza Secundaria Profesional (EPA.L) y de los Centros de Laboratorio de
Ensefanza Secundaria Profesional (E.K.).

b) "Programa de formacion en el puesto de trabajo" de veintiocho (28) horas semanales,
durante un periodo de cuatro (4) dias a la semana durante nueve meses.

1.4.2 Informacién sobre los estudiantes que pueden participar en el aprendizaje a lo largo
de toda la vida en Grecia

Los aprendices que participan en un aprendizaje tienen un contrato de aprendizaje con su
empleador, reciben un salario o subsidio y estdn cubiertos por un seguro. El aprendizaje estd
destinado a los jovenes y tiene por objeto la asimilaciéon de los conocimientos y competencias
profesionales necesarios. El aprendizaje se realiza sobre la base de un plan de estudios especifico,
con el objetivo de lograr resultados de aprendizaje concretos y una cooperacién fructifera entre la
estructura educativa y las empresas.
El nimero maximo de aprendices en cada escuela es de 25 alumnos por especialidad. Para formar la
clase de aprendizaje de una especializacidon especifica deben estar matriculados al menos ocho
estudiantes. Para inscribirse en la "clase de aprendizaje post-diploma", los estudiantes deben cumplir
acumulativamente los tres criterios siguientes:

a) Estar en posesion de un titulo de educacion secundaria de conformidad con la L. 4186/2013

y la L. 3475/2006.

b) Estar sin trabajo, educacidn o formacion

c) Nosuperar la edad de 24 afios.
Si el nimero de candidatos que cumplen las condiciones anteriores es superior al nimero de plazas
ofertadas, los candidatos titulados en el curso escolar mas reciente tienen prioridad sobre los de
cursos escolares anteriores. Entre los candidatos que se graduaron en el mismo afio escolar, tienen
prioridad los que tienen el promedio de calificaciones (GPA) mas alto.

Los aprendices perciben el 75 % del salario minimo fijado por el CCNL para los cuatro semestres de
formacion practica, lo que corresponde a 17,12 EUR al dia. Los aprendices tienen derecho a permisos
regulares retribuidos para la formacidon en el puesto de trabajo, de acuerdo con la normativa vigente.
El limite de ausencias de la clase de especializacién del taller (formacidn en la escuela) no puede
superar el 10% del niumero total de horas del programa (que se fija en 203 horas en total). La
evaluacion final de cada aprendiz consta de dos evaluaciones:

1. Una evaluacion en la unidad escolar. Esta evaluacidn la realiza el profesor responsable del
curso especializado de laboratorio, se basa en una escala de calificacion de 0 a 20 y
constituye el 50% de la evaluacion final del alumno.

2. Una evaluacién del puesto de trabajo. La evaluacién corre a cargo del formador responsable
de la empresa. También en este caso, se realiza en una escala de 0 a 20 puntos y constituye
el 50% de la evaluacidn final del estudiante.
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Al final de la clase de aprendizaje post-diploma, los estudiantes reciben un certificado de

post-diploma, educacion y formacién profesional de nivel 5 de acuerdo con el parrafo D, subseccion
14, articulo 46 de la Ley 4186/2013 (A 193), que fue afadido por las disposiciones del parrafo 6,
articulo 72, de la Ley 4310/2014 (A 258). El certificado de clasificacion post-diploma es sobre la base
de aprobado/reprobado.

1.4.3 Informacién sobre las escuelas que ofrecen actividades de Aprendizaje Permanente
en Grecia

El aprendizaje en las escuelas EPA.S se introdujo como un sistema educativo que combina la
ensefianza tedrica y de laboratorio con la formacién practica en empresas del sector publico y
privado. La asistencia a las escuelas EPA.S dura dos afios (cuatro semestres). Los estudiantes de las
escuelas EPA.S reciben formacion practica en empresas durante las horas de la mafiana, mientras
que por las tardes siguen cursos tedricos y de laboratorio en las mismas especialidades. Cada ano
asisten a las escuelas EPA.S entre 10.000 y 11.000 alumnos, que adquieren experiencia profesional
en condiciones reales de trabajo en empresas de muchas especialidades técnicas. El sistema de
formacién profesional EPA.S ha demostrado su eficacia en la practica, ya que los alumnos pasan a
trabajar en gran medida en las mismas empresas en las que realizaron su aprendizaje al finalizar sus
estudios.

La responsabilidad de la puesta en marcha de la "clase de aprendizaje post-diploma" recae en los
centros de formacion profesional secundaria conocidos como EPA.L, donde se matriculan los
aprendices, en cooperacidon con los centros de laboratorio de formacién profesional secundaria
(conocidos como E.K.), donde los estudiantes realizan sus ejercicios de laboratorio en su curso de
laboratorio (7 horas semanales), dependiendo de su especializacion.

1.4.4 Informacidn sobre las empresas que ofrecen actividades de aprendizaje a lo largo de
toda la vida en Grecia

Los aprendices se forman en las pequefas y medianas empresas, en las profesiones liberales y en el

sector publico. Los empresarios deben impartir la formaciéon segin un programa definido,

combinado con el programa de aprendizaje del centro educativo. La remuneracion de los alumnos de

la clase de aprendizaje se fija en el 75% del salario minimo legal de un trabajador no cualificado

(fijado actualmente en 22,83 EUR al dia), lo que equivale a 17,12 EUR al dia. 6,12 EUR de esta

remuneracion -asi como las cotizaciones obligatorias al seguro- son abonados mensualmente por la

empresa en la que tiene lugar la formacion en el puesto de trabajo.

Los 11 EUR restantes de las dietas los abona el Ministerio de Educacidn.

Las cotizaciones al Instituto de la Seguridad Social (IKA) se basan en el salario actual y son abonadas

tanto por el empresario como por el estudiante.
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ANEXO II.

El itinerario ideal para SEED:

Directrices para el Entorno Digital de Aprendizaje

Mayo de 2023
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QUE ES EL PROYECTO SEED

Bienvenido al proyecto "School/Enterprise Experiences go Digital -
SEED".

El proyecto tiene una duracién de 24 meses y sus principales ejes
son:

1. Aprendizaje basado en el trabajo
2.Formacion profesional

3.Soluciones digitales basadas en la creatividad
4.Creatividad y pensamiento critico

El principal objetivo del proyecto SEED es aprovechar las

metodologias existentes y ya aplicadas basadas en la creatividad

para ofrecer soluciones innovadoras listas para usar, desarrolladas

y probadas a nivel europeo, para institutos y centros de formacién

profesional con el fin de garantizar la continuidad en la realizacion

de actividades extraescolares (aprendizaje basado en el trabajo)
9/6 también a distancia.
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QUE HAY EN LA PLATAFORMA

Hoy en dia, es un reto construir un modelo innovador en el que
participen 3 agentes diferentes, que colaboren entre si mediante el
uso de las tecnologias de la informaciéon y la comunicacién (TIC),
con el fin de ofrecer soluciones innovadoras listas para usar ante
retos de la vida real.

A partir de este objetivo principal, se definen los siguientes
objetivos operativos:

e Reconocer la importancia de la creatividad como una habilidad
transversal crucial para los estudiantes con el fin de afrontar
mejor la creciente demanda de innovacion en todos los
sectores del mercado laboral y, en general, para mejorar su
resiliencia, ya que la OCDE afirmdé que "la creatividad y el
pensamiento critico son habilidades clave para economias y
sociedades complejas, globalizadas y cada vez mas
digitalizadas".

o Mejorar el uso de la "formacion basada en el trabajo" como pilar
fundamental para un acceso mas rapido y provechoso de los
estudiantes al mercado laboral, especialmente garantizando
metodologias mas digitalizadas y basadas en la creatividad
para su implementacion, capaces de beneficiar tanto a las
instituciones educativas como a las empresas.

e Dotar a la formacién profesional y a los institutos de las
habilidades y soluciones digitales necesarias para gestionar
experiencias de formacion a distancia basadas en
metodologias creativas (creative thinking, design thinking, etc...)
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e Contribuir a la potenciacién de las politicas educativas de la UE
% probando y ofreciendo una nueva solucion digital basada en la
creatividad, en consonancia con EPALE, con el objetivo de
permitir a las instituciones educativas europeas seguir
realizando una "formacién basada en el trabajo", asi como
mantener la relacién crucial con las empresas.

La forma en que las empresas trabajaran con los estudiantes se
llevara a cabo con un proyecto, que se denominara "Reto".

Por " Reto " entendemos un proyecto (creativo o técnico) en el que
una empresa desea que trabajen los estudiantes en un plazo de
tiempo definido. La inspiracién para un "Reto" puede ser un
problema o una oportunidad a la que la empresa se enfrenta
actualmente o que le gustaria explorar.

Como ya se ha mencionado, cada Reto consta de 6 etapas
diferentes. Las etapas son

e Introduccion
916 o Empatizar

e Idear

o Implementar

o Evaluar

e Finalizar

Para que un reto quede resuelto, deben completarse todas las
etapas. La solucion final del reto sera evaluada por las empresas y
sus mentores.
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LOS VERDADEROS PROTAGONISTAS *

Los verdaderos protagonistas del Proyecto SEED son:

1.Las Empresas: Las empresas con sus mentores se encargan de
crear retos de la vida real, que deben ser resueltos por los
alumnos ayudados por sus Tutores.

2.Escuelas: Las escuelas a través de sus tutores, se interesan por
los retos -centrados en crear soluciones innovadoras listas para
usar- para resolverlos junto con sus alumnos. Después, asignan
el reto a sus alumnos.

3.Alumnos: Se inscriben en los retos y tienen que resolverlos
utilizando métodos basados en la creatividad. Si necesitan
ayuda, los tutores escolares les ayudaran utilizando las
herramientas TIC que proporciona la plataforma.

Company
Mentor
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¢COMO PUEDES UTILIZAR ESTE PROYECTO? X

Esta plataforma de trabajo colaborativo se centra en la mejora de la
formacion profesional y de los institutos y centros de educacion
secundaria con las competencias y soluciones digitales necesarias
para gestionar experiencias de formacion a distancia basadas en
metodologias creativas.

A través de una gran variedad de retos diferentes, los estudiantes
obtendran un acceso mas rapido y provechoso al mercado laboral,
especialmente aportando soluciones iy metodologias nnovadoras
para las instituciones educativas.

Gracias a esta plataforma de trabajo en equipo, las competencias
que adquiriran los estudiantes a través de los distintos retos les
ayudaran a mejorar su rendimiento en su futura vida profesional.

A través del entorno de aprendizaje del proyecto, los estudiantes
reconoceran la importancia de la creatividad como una habilidad
transversal crucial, que les ayudara a afrontar mejor la creciente
demanda de innovacion en todos los sectores del mercado laboral.

916 En general, comprenderan y aprenderan mejor la forma de utilizar
las herramientas digitales y las metodologias basadas en la
creatividad y como podrian mejorar la resiliencia, ya que la OCDE
declar6 que "la creatividad y el pensamiento critico son
competencias clave para las economias y sociedades complejas,
globalizadas y cada vez mas digitalizadas”
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REGISTRO

Antes de empezar a explorar la plataforma SEED tienes que
registrarte. Como empresa, debes registrarte en la plataforma a
través de este enlace:

https://seedforfuture.eu/registration/ 9/6

Los datos obligatorios que debe introducir una empresa son:
e Nombre de la empresa
e Sector
o Pagina web
e Correo electrénico del usuario
e Nombre de usuario
« Contrasefia (con confirmacion)

En la siguiente imagen puede ver la pagina de registro para
empresas
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COMO CREAR UN RETO

Después de registrarse correctamente, las empresas son
responsables de definir/crear retos. En el menu de la barra superior,
las empresas seleccionan la opcién " Enviar un reto ". En la
siguiente imagen puede ver el menu de la barra superior con la
opcién mencionada.

*

B info@amprogetiazione it Follew us: § @

Cuando una empresa entra en la_pagina de envio de retos tel
usuario encontrara un formulario de envio en 2 formatos diferentes
(pdf y doc). Las empresas pueden descargar el formulario, trabajar
en el reto y luego transferirlo al formulario de presentacion de la
plataforma.

Submit a Challenge

Falll in b Foern o submit ','ulzr-;hallr_'n_w

Thaek yoa for your irlenedd in B SEED profect. This form Is aimed at idenlifying & project (which we will

eher b af & "Chall "), ol esemipany could prepoie o students 2 wark on.
By "Challeesye” we msean a (ereative or sechnical] project a company would b shudents 1o week on within a
i

defined tese-period The inspiration foe a "Challenge” can b a problem of an oppiriunity the company |s
surrently facieg or would like to sxplore iD oad tha

We kindly a2k you to reply fo the set of questons below to the best of your alility/nowiedge. This will help

Both you ad the schooli 10 idently & dsitable group of Fludents to work on your Challenge. Tou can

Aewnlosd BN dubmiddich queiliond Toms by chekivg he buflsh.

Please talie indo aooount that saving incomplede deatis of this form s not possibde. Therefore, please make
sure that you have enough teme and information to complete the form in full. In case you need a template of
the form, pleass download it by clicking on the link below,
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COMO FUNCIONA UN RETO

Cuando una empresa presenta un reto, éste pasa a estado
pendiente y sera aprobado por los administradores del proyecto
SEED siempre y cuando cumpla los criterios generales del reto.

*

Cuando se apruebe un reto, se publicara en el sitio web de SEED 9’6
"Challenges Wall". En la imagen de abajo puedes ver el Muro con
los Retos.

& info@iamprogettarione.it

Challenges Wall

Here we could find all the challenges:

NMIMALETIN

Mi Maletin

cableworld
fibra

Implementacija narezkow v

“ restavraciji Papagayo & Choco
LN\

Cuando una escuela muestra interés por un reto, se informara a la
empresa del interés mediante un correo electronico y, a
continuacién, los administradores realizardn el emparejamiento
entre el Mentor de la empresa y el Tutor de la escuela. élg
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COMO APUNTARSE A UN RETO

Tras registrarse correctamente, las empresas tienen la oportunidad
de sequir el proceso de inscripcién a su reto. En el menu de la barra
superior, las empresas seleccionan la opcién "Todos los retos". A
continuacién, seleccionaran el reto que han creado y se inscribiran.

*

*

seed

All Challenges a =

58
Challenge 'c E
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Dama Challenge

ALTEREL

* .: Spreading Value

Cuando seleccionen el reto, se abrira el entorno de aprendizaje del
reto, y en la parte derecha los alumnos podran pulsar el botén
"Enroll". Mira la imagen de abajo.
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COMO APUNTARSE A UN RETO

. Alterevwo_admin
Spreading Value

ALTERELD
:‘ , E [ I INGATLCLor Students List

INTRODUCTION

*

Intraduetion - Spreading vahue a8

EMPATHITE
EMPATHIZE

How to do it? Spreading Value -

Get familiar with the company Copy [

Cuando las empresas se inscriban en un reto, seran redirigidas
automaticamente al entorno de aprendizaje digital.

* émnu:m" ) Introduction - Spreading value
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COMO NAVEGAR EN UN RETO

Cuando las empresas entran en el entorno de aprendizaje, pueden
encontrar:

e En el lado izquierdo, el plan de estudios con las secciones del
reto.

e En el centro, el espacio principal de aprendizaje que contiene
textos, videos, cuestionarios, infografias, imagenes, etc. 9/6

Las empresas pueden seguir el mismo proceso que los estudiantes.
El primer paso para una empresa es rellenar los formularios de

evaluacion. Hay un formulario de pre-evaluacién y al final del reto
un formulario de post-evaluacion. Ambos son obligatorios.

INTRODUCTION Introduction - Spreading value
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COMO NAVEGAR EN UN RETO

En cada reto, como ya se ha mencionado, hay 6 etapas diferentes
que hay que completar. Las etapas son

*

e Introduccion

o Empatizar

e Idear

e Implementar

o Evaluar *
o Finalizar

Al final de cada una de las 4 etapas intermedias (Empatizar, Idear,
Implementar, Evaluar) hay una tarea obligatoria que completar.
Ademas, en cada seccion hay una barra lateral con las herramientas
de colaboracion que se anima a los alumnos a utilizar para dar
soluciones al reto.

INTRODAUCTION .
S,E Get familiar with the company Co
EMPATHIZE . pany Lopy

IDEATE

IMPLERMENT

EVALUATE E AMMLYTE THE COMPANY S BUISINESS MODEL

FINALIZE

\ INTERVIEW THE REPRESENTATIVES OF THE COMPARY
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REGISTRO

Antes de empezar a explorar la plataforma de SEED tienes que
registrarte. Como Tutor tienes que registrarte en la plataforma a
través de este enlace:

https://seedforfuture.eu/registration/

Los datos necesarios que debe introducir un tutor/a de escuela%l6
e« Nombre
e Apellidos
« Area de ensefianza / Asignaturas
e Escuela
e Correo electrénico
e Nombre de usuario
e Contrasefia (con confirmacion)
En la imagen siguiente puede ver la pagina de inscripcion para
tutores/as.
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COMO MOSTRAR INTERES POR UN RETO

Tras registrarse correctamente, los tutores pueden mostrar interés
por un reto. En el menu de la barra superior, los tutores seleccionan
la opcion "Buscar un reto”. En la siguiente imagen se puede ver el
menu de la barra superior con la opcién mencionada.

Challenges Wall

Hena wee could Bnd all ihe challenges

NMIMALETIN

Mi Maletin

cableworld
fibra

% Irmplementacija narezkoy v
restavraciji Papagayo & Choco

Cuando un tutor entra en un reto, encontrard un formulario de
"Interés por el reto", que debera rellenar para mostrar su interés por
un reto. Una vez enviado el formulario, los administradores de la
plataforma realizaran el emparejamiento entre las Empresas y las
Escuelas, que posteriormente seran informadas por correo
electronico.
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COMO EDITAR UN RETO COMO INSTRUCTOR

Tras el envio del formulario de interés, los administradores de la
plataforma del proyecto activan el entorno de aprendizaje. A
continuacién, los administradores asignan a los tutores el reto
elegido, para que lo modifiquen segun los métodos basados en la
creatividad que hayan seleccionado. 5/6

s

e L

. Challenge e;»
Admin_seed L *_‘,

Demao Challenge

0 Lifetme Aocess ™ 13 Lessans 0 Chaizzes T Students Continue:

Yau started on

Duration
Crveerdiew Imstructor Students List
INTRODUCTION =
INTRODUCTION Leiiont completed
Course progress
Introduction o
EMPATHIZE =
Hew to do it? v

Get familiar with the company -
: , E Analyze the challenge =

Cuando los Tutores tengan permisos de Co-Instructor para un reto,
podran modificarlo con el Editor Frontend. El Frontend Editor se
encuentra en la opcién "Mi reto" del menu de la barra superior.
Véase la siguiente imagen.
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School Enterprise Experiences go Digital

Welcome to SEED Project
e )

Seleccionando el "Frontend Editor" el Tutor tiene la posibilidad de
ver sblo los retos en los que esta asignado como Co-Instructor.
Véase la siguiente imagen.
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COMO EDITAR UN RETO COMO INSTRUCTOR

Cuando seleccionas el reto que quieres
Frontend panel” para editar el reto. Com
frontend puedes ver:

modificar, se abre el "
o Instructor, en el panel

1.El menu del panel con 3 opciones: General, Plan de estudios y>/€

Configuracion

2.El "Disefio del Reto" (Curriculum) en el lado izquierdo, donde el

instructor selecciona las secciones del

reto para modificarlas.

3.El "panel de edicion”, donde el instructor puede editar/modificar
el contenido principal del reto en cada seccion y mddulo.

Cuando el contenido esta listo, el instructor sélo tiene que pulsar el

botdn "actualizar". Vea la imagen de abajo.
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m The first stage of solving your ehallenge is to empathize, It is e you gt s ool with yumr reamemates, th ¢ and the sosp
hizd i2. For this stage different steps, activities and methods are recommeended, but feel free to choose and use them as von see fit
to vour needs, Do a1 Lo CHALY 16 § ek 1 smpany and at beast 6ne acthity to analvze the challenge
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COMO EDITAR UN RETO COMO INSTRUCTOR

También existe una forma alternativa de editar un reto, pero el
instructor debe saber como funciona un sitio web WordPress.

En primer lugar, tras registrarse correctamente, el instructor debe
acceder a la pagina WordPress Dashboard y poder editar el reto
como co-instructor. Compruebe la imagen de abajo. *

A continuacidn, el instructor selecciona el reto y se desplaza hacia
abajo para comprobar el Plan de estudios. En el plan de estudios, el
instructor hace clic en la opcién de edicion (icono del lapiz) para
editar la seccidon con Elementor. Después de eso, los instructores
tienen la posibilidad de ocultar y mostrar las secciones que desea
mantener y editarlas. Consulte la siguiente imagen.
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COMO EDITAR UN RETO COMO INSTRUCTOR

Los pasos que deben seguir los instructores son:

1.Haga clic en los puntos de la seccion "edit section”:
9/6 2.Desde el menu Elementor la izquierda haga clic "advanced" tab.
3.Desde el "advanced" tab elija "Responsive” y desde visibility
pulse el conmutador de "show" a "hide".

Consulta las imagenes siguientes y sigue el orden.

*
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COMO EDITAR UN RETO COMO INSTRUCTOR

oy e =

Oy =

ANALYIE THE COMPANT 5 BUFSINES S MODEL

‘ INTERVIEW THIE REPRESENTATIVES OF THE COMPANY

Cuando los instructores finalicen el reto, deben recordar guardar
(actualizar) todos los cambios que hayan realizado en las
secciones.

Por ultimo, pero no menos importante, los instructores enviaran el
enlace final del reto a sus alumnos para que puedan inscribirse. 9/6
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COMO NAVEGAR EN UN RETO

Cuando las empresas entran en el entorno de aprendizaje, pueden
encontrar:

e En el lado izquierdo, el plan de estudios con las secciones del
reto.

e En el centro, el espacio principal de aprendizaje que contiene
textos, videos, cuestionarios, infografias, imagenes, etc. 9/6

Los tutores/as pueden seguir el mismo proceso que los
estudiantes.

El primer paso para una empresa es rellenar los formularios de
evaluacion. Hay un formulario de pre-evaluacién y al final del reto
un formulario de post-evaluacion. Ambos son obligatorios.

INTRODUCTION Introduction - Spreading value
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x COMO NAVEGAR EN UN RETO

En cada reto, como ya se ha mencionado, hay 6 etapas diferentes
que hay que completar. Las etapas son

e Introduccion
o Empatizar

e Idear

e Implementar

e Evaluar %/6

¢ Finalizar

Al final de cada una de las 4 etapas intermedias (Empatizar, Idear,
Implementar, Evaluar) hay una tarea obligatoria que completar.
Ademas, en cada seccion hay una barra lateral con las herramientas
de colaboracion que se anima a los alumnos a utilizar para dar
soluciones al reto.

INTROCACTION

% Get familiar with the company Co
EMPATHIZE . pany Lopy

IMPLEMENT

EVALUATE AMALYZE THE COMPANY'S BUSINESS MODEL

FIMALIZE

\ INTERVIEW THE REPRESENTATIVES OF THE COMPARY
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REGISTRO

Antes de empezar a explorar la plataforma SEED tienes que
a

registrarte. Como estudiante tienes que registrarte en la platafo
a través de este enlace:
https://seedforfuture.eu/registration/

Los datos obligatorios que debe introducir un estudiante son
e Nombre
Apellido
Escuela
Correo electrénico
Nombre de usuario
e Contrasefia (con confirmacién)
En la imagen siguiente, puede ver la pagina de inscripcion para
estudiantes:

Home Aboulus  Parnens  Comtact us SEED Tooldt
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COMO APUNTARSE A UN RETO

Tras registrarse correctamente, los alumnos recibiran de sus
tutores el enlace al reto en el que deben inscribirse. También
pueden inscribirse en el reto por su cuenta, seleccionando en el
menu de la barra superior la opcién "Todos los retos". A
continuacién, seleccionaran el reto que haya creado su tutor y se

%Kinscribirén.

seed

SEED Toolkit

All Challenges a =

5
Challenge 't |
) | I’

Dema Challenge

ALTEREU(

Spreading Value

Al seleccionar el reto, se abrira el entorno de aprendizaje del reto, y
en la parte derecha los alumnos podran pulsar el botén "Inscribirse”.
Véase la siguiente imagen.

*

Ca'Foscari
Venezia

[an ) EmEmA i b— r InterMedic(§r elCaleidoscopio

ALTER



o

o]
) RSP Co-funded by the

| * * Erasmus+ Programme
of the European Union

WL A W///,y% x

. Alterevwo_admin
Spreading Value

ALTERELD
:‘ , E [ I INGATLCLor Students List

INTRODUCTION

*

Intraduetion - Spreading vahue a8

EMPATHITE
EMPATHIZE

How to do it? Spreading Value -

Get familiar with the company Copy [

Cuando el alumno se inscriba en un reto, sera redirigido
automaticamente al entorno de aprendizaje digital.

* émnu:m" ) Introduction - Spreading value
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COMO NAVEGAR EN UN RETO

Cuando los alumnos entran en el entorno de aprendizaje, pueden
encontrar:
e Alaizquierda, el plan de estudios con las secciones del reto.
e En el centro, el espacio principal de aprendizaje, que contiene
textos, videos, cuestionarios, infografias, imagenes, etc.

Cuando los alumnos finalizan una seccion, pulsan "Siguiente” en la 9/6
parte inferior derecha.

En la parte superior derecha hay un botén con una "X" para salir del
proceso.

El primer paso para un estudiante es rellenar el formulario de
evaluacion. Hay un formulario de pre-evaluacion y al final del
desafio un formulario de post-evaluacion. Ambos son obligatorios.

INTRODUCTION Introduction - Spreading value
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COMO NAVEGAR EN UN RETO

En cada reto, como ya se ha mencionado, hay 6 etapas diferentes
que hay que completar. Las etapas son

*

e Introduccion

o Empatizar

e Idear

o Implementar 9/6
o Evaluar

e Finalizar

Al final de cada una de las 4 etapas intermedias (Empatizar, Idear,
Implementar, Evaluar) hay una tarea obligatoria que completar.
Ademas, en cada seccion hay una barra lateral con las herramientas
de colaboracion que se anima a los alumnos a utilizar para dar
soluciones al reto.

% INTROBUCTION .

Get familiar with the company Co
EMPATHIZE pany Lopy

IDEATE =

IMPLERIENT

EVALUATE & AMBYTE THE COMPANY'S BUSINESS MODEL

FINALIZE

\ INTERVIEW THE REPRESENTATIVES OF THE COMPANY
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FINALIZACION DEL RETO

Una vez finalizado el reto, las soluciones aportadas seran evaluadas
por las empresas y sus mentores.

Ademas, cuando los estudiantes completen todas las etapas de un
reto, recibiran un certificado de finalizacion.

*

CERTIFICATE
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seed

[ ]
This is to certify that student

was actively involed in a team work on solving a real life challenge
set by company
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RESUMEN

Una vez completado cada reto, todos los protagonistas recibiran un
certificado por su participacion.

Para alcanzar los objetivos del proyecto, los protagonistas tienen
que trabajar en equipo. Los mejores resultados se obtendran sélo si
los usuarios de la plataforma siguen los pasos de los manuales
para que tengan una experiencia de navegacion fluida.

Las soluciones creativas e innovadoras tendran un doble
significado: seran un buen punto de partida para que los
estudiantes conecten con el mundo profesional y podran ser
aplicadas en la vida real por las empresas.

Gracias por participar en el Proyecto SEED.
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RESOLVER EL RETO MEDIANTE LAS SIGUIENTES ETAPAS:

IMPLEMENTAR

DIRECTRICES:
PROCESO Y METODOS
BASADOS EN LA
CREATIVIDAD
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INVESTIGAR SOBRE LA EMPRESA

ANALIZAR EL
MODELO DE NEGOCIO

PAUTAS DE
ST oS PR AN EMPATIA

para el proceso basado en la
creatividad

INVESTIGAR SOBRE EL RETO FASE 1

REFLEXIONAR SOBRE EL RETO Y
ENTENDERLO MEJOR
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Es el momento de conocer a tus compafieros de equipo, el reto y la empresa que hay detras.

Para esta etapa se recomiendan diferentes pasos, actividades y métodos, pero siéntete
libre de elegirlos y utilizarlos como creas conveniente para tus necesidades. Realiza al
menos una actividad para familiarizarte con la empresa y al menos una actividad para
analizar el reto:

a través de la actividad que mas te guste
o de varias actividades: puedes hacer una investigacion sobre la empresa, analizar el modelo

1
E M I A I IMR de negocio de la empresa y/o
entrevistar a los representantes de la empresa

:COMO HACERLO? Después Se aconseja

encarecidamente que primero investigues sobre el reto y luego hagas una reflexion sobre el
mismo para entenderlo mejor.

Para , te sugerimos reunir datos objetivos sobre el
problema/oportunidad en el que se centra tu reto y que investigues el publico objetivo
de tu reto mediante la creacion de personas usuarias

Cuando hayas reunido todos estos datos e informacion, se sugiere encarecidamente

. Comienza por analizar los datos

recogidos a través de las preguntas orientativas preferidas y termina con la organizacion de las
ideas desarrolladas de la forma mas adecuada.
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INVESTIGAR SOBRE LA EMPRESA

¢{QUE NECESITAS?

e navegador web
¢ bloc de notas
¢ canal de discusién

TIPO DE ACTIVIDAD

¢Qué puedes hacer?
grupal o en primer lugar

e Lee los materiales que la empresa pueda haber proporcionado. el ifellE]
e Haz una investigacion en linea de la empresa: visita su pagina web y sus perfiles en las redes sociales, busca articulos sobre TIEMPO SUGERIDO PARA
ACTIVIDAD

ella...
minimo una hora

Intenta comprender la empresa y su perspectiva. Familiarizate con su negocio, propdsito, objetivos, valores, funcionamiento, area

de trabajo y sus servicios/productos... NIVEL DE DIFICULTAD

bajo

Toma notas y comparte tus descubrimientos en equipo, resiumelo y prepara una breve descripcion de la empresa.

(5[] P Sozma fre a- J 'r . InterMediar elCaleidoscopio
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ANALIZAR EL MODELO DE NEGOCIO DE LA EMPRESA USA EL

¢Qué puedes hacer?

Intenta comprender a la empresa (que te ha planteado el reto) y su perspectiva. Familiarizate con su funcionamiento empresarial
actual identificando las caracteristicas clave de su modelo de negocio. Piensa en cada aspecto en el orden recomendado e intenta
responder a las preguntas correspondientes:

. - (Quiénes son los clientes de la empresa? ;Son personas o empresas? ;Qué tipo de personas o
empresas? Segmenta a los clientes en funcion de las similitudes.

o - Cual es el producto o servicio de la empresa? ;Qué ofrece la empresa a sus clientes? ;Cual es su valor
especial? (¢es el precio, la rapidez, la experiencia del cliente, el disefio...?)

. - ¢(Qué tipo de relacion tiene la empresa con cada uno de sus segmentos de clientes? ;Cémo
interactua con ellos? ;Como mantiene la relacion? ;Es en persona, a través de un tercero, servicios automatizados...?

. - ¢Cudles son los puntos de contacto de los clientes con el negocio/producto/servicio de la empresa? ;Cédmo
transmiten la propuesta de valor? ;Son las redes sociales, la oratoria, el sitio web, la publicidad, el correo electrénico...?

. - ¢Como convierte la empresa su propuesta de valor (producto/servicio) en beneficios econdémicos? ;Co6mo
obtiene ingresos? ¢Se trata de una cuota de suscripcion, una cuota de uso, una licencia... o simplemente de servicios gratuitos?

SIE]
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¢ plantilla del modelo de
negocio canvas
e canal de discusién

TIPO DE ACTIVIDAD
grupal

TIEMPO SUGERIDO PARA
ACTIVIDAD

minimo 3 horas

NIVEL DE DIFICULTAD

medio
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ANALIZAR EL MODELO DE NEGOCIO DE LA EMPRESA

. - ¢Cuales son las tareas y acciones que debe realizar la empresa para que su negocio funcione? ;Qué
actividades tiene que realizar la empresa para lograr la propuesta de valor, generar ingresos, llegar a segmentos de clientes y
mantener las relaciones con los mismos?

. - ¢Qué recursos (personas, conocimientos, equipos, derechos de autor, dinero...) son necesarios para realizar
las actividades clave de la empresa?

. - ¢Qué socios externos (empresas o proveedores) necesita la empresa para realizar sus actividades clave y lograr
la propuesta de valor?

- ¢Cuales son los costes (principales) de la empresa para su negocio/producto/servicio? ;Cuanto cuesta
realizar las actividades clave y lograr la propuesta de valor? ;Hay costes adicionales?

Puede que tengas que hacer una pausa en tu actividad y conseguir mas informacion, lo cual esta completamente bien.

Mads informacidon sobre el modelo de negocio canvas aqui, aqui'y aqui, por ejemplo.

cLa empresa es sin animo de lucro? Puedez utilizar el modelo de misién de canvas.
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ANALIZAR EL MODELO DE NEGOCIO DE LA EMPRESA USA EL

¢{QUE NECESITAS?

¢ plantilla de misién de
canvas
¢ canal de discusién

TIPO DE ACTIVIDAD
¢Qué puedes hacer? grupal

Intenta comprender a la empresa/organizacién (que te ha planteado el reto) y su perspectiva. Familiarizate con su funcionamiento actual

identificando las caracteristicas clave de su modelo de mision. Piensa en cada aspecto en el orden recomendado e intenta responder a las TIEMPO SUGERIDO PARA

pregu ntas: ACTIVIDAD
minimo 3 horas

J - ¢Quién se beneficia del valor que crea la empresa/organizacion? ;A qué tipo de personas o

. ., o o o s - NIVEL DE DIFICULTAD
comunidades? ;Quién se beneficia directamente y quién indirectamente? Segmentar los beneficiarios en funcién de las similitudes.

media

. - ¢Cual es el producto o servicio de la empresa/organizacion? ;Qué ofrece la empresa/organizacion a los
beneficiarios? ;Cual es su valor/beneficio especial?

o - ¢Cuales son los puntos de contacto de los beneficiarios con la solucion de la empresa/organizacién? ;Cémo entrega/difunde
su solucién/propuesta de valor? ;Son las redes sociales, los eventos, los folletos, la pagina web, la publicidad, el correo electroénico...?

J - ¢Qué tipo de relacion tiene la empresa/organizacién con cada uno de sus segmentos de
beneficiarios? ;Como interactia con ellos? ;Como mantiene la relacion? ¢Es en persona, a través de un tercero, servicios
automatizados...?

o - ¢(Cuadles son las medidas cuantificables de impacto y logros? ;Cémo controla la empresa/organizacién los
beneficios obtenidos y el valor propuesto?
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ANALIZAR EL MODELO DE NEGOCIO DE LA EMPRESA

. - ¢Cudles son las tareas y acciones que la empresa/organizacion tiene que realizar para que su misién
funcione? ;Qué actividades tiene que realizar la empresa/organizacién para lograr la propuesta de valor, generar impacto, llegar
a los segmentos de beneficiarios y mantener las relaciones con los mismos?

. - (Qué recursos (personas, conocimientos, equipos, derechos de autor, dinero...) se necesitan para realizar las
actividades clave de la mision de la empresa/organizacion?

. - ;Qué socios externos (personas, empresas o proveedores) necesita la empresa/organizacién para realizar sus
actividades clave y lograr la propuesta de valor?

. - ¢Cuales son los costes (maximos) de la empresa/organizacion para su misién/producto/servicio?
¢Cuanto cuesta realizar las actividades clave y lograr la propuesta de valor? ;Hay costes adicionales? ;Como se financia la
misién? ;Qué mecanismos de financiacion se utilizan?

Puede que tengas que hacer una pausa y conseguir mas informacion, lo cual estd completamente bien.

Mas informacion sobre el modelo de misidn canvas aqui, aqui'y aqui, por ejemplo.

;La empresa tiene animo de lucro? Puede utilizar el modelo de negocio canvas.
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ENTREVISTAR A LOS REPRESENTANTES DE LA EMPRESA

¢{QUE NECESITAS?

¢ voice recorder/pen and
notepad/keyboard

¢ discussion channel

¢ interviewees

:0ué ?
¢Qué puedes hacer? TIPO DE ACTIVIDAD
Entrevita a alguien de la empresa (que haya proporcionado el reto), para obtener una visibn mas amplia de la misma. Familiarizate con su
perspectiva, negocio, propdsito, objetivos, valores, funcionamiento, area de trabajo y sus servicios/productos... group or individual

o TIEMPO SUGERIDO PARA
Un maximo de 3 miembros de tu equipo deben estar presentes en una entrevista al mismo tiempo para evitar sobrecargar la entrevista. ACTIVIDAD
Cada miembro del equipo debe tener un papel claro en la entrevista: entrevistador, tomador de notas, observador/fotégrafo/grabador de voz/... minimum 5 hours

Se recomienda preparar las preguntas de antemano. Puedes hacer preguntas generales sobre los valores de la empresa (o del entrevistado), sus

habitos, sus objetivos, su funcionamiento, su trabajo... y preguntas mas especificas relacionadas con el reto. NIVEL DE DIFICULTAD

Toma nota de lo que la persona responde exactamente y evita escribir tus propias interpretaciones de la respuesta. No olvides observar y tomar medium
nota del comportamiento de tu interlocutor, su lenguaje corporal y el contexto de la conversacion.

Recomendamos entrevistar entre 3y 5 representantes de la empresa.

ISi es posible, realiza las entrevistas cara a cara con cada entrevistado de forma individual. Se recomienda que el lugar de las entrevistas sea un
espacio familiar para los entrevistados, para que puedan estar mas relajados y comodos.

Si es necesario, también puede realizar las entrevistas en un entorno online. Si no es posible realizarlas cara a cara, puede enviar sus preguntas
a los entrevistados y recoger sus comentarios por escrito.

Compara las respuestas de los distintos entrevistados, organiza tus notas y percepciones y prepara un resumen de tus
descubrimientos sobre la empresa (y el reto).
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INVESTIGAR SOBRE EL RETO REUNIR

Analizar

¢Qué puedes hacer?

Intenta comprender a fondo el reto:

Reune datos y hechos objetivos sobre el problema/oportunidad en la empresa o en Internet. Intenta encontrar los datos
numeéricos (por ejemplo, el numero de articulos producidos, la cantidad de residuos, las valoraciones, el numero de
reclamaciones...), que suelen estar disponibles en las bases de datos y los sistemas de informacién de la empresa y que
normalmente pueden generarse como algun tipo de estadistica (promedios, tendencias...) durante un periodo de tiempo.

Céntrate también en los datos mas subjetivos sobre el problema/oportunidad, que se basan en las opiniones y respuestas de las
personas (por ejemplo, el contenido de las quejas o las respuestas de las encuestas...) en forma de estadisticas o simplemente
descripciones.

Intenta comprender realmente:
e de qué trata el problema/oportunidad,
e quién esta implicado,
e cuando, dénde, por qué y coOmo aparece o se manifiesta el problema/oportunidad,
e por qué, como, cuando, donde, con quién debe resolverse el problema/oportunidad...

Intenta comprender el contexto y la situacion general que hay detras del reto y sus antecedentes.
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INVESTIGAR SOBRE EL RETO CREAR

¢Qué puedes hacer?

Intenta comprender realmente a su publico objetivo (usuarios): sus experiencias, problemas, necesidades, expectativas,
motivacion, comportamiento, sentimientos, pensamientos, deseos, objetivos, habilidades... y cree personas de usuario siguiendo
los pasos secuenciales:

Empatizar con los usuarios a través de la observacién, el compromiso con los usuarios y la imaginacién en la situacién de
los usuarios para obtener una comprension mas profunda de su situacion. Identifica su publico objetivo (¢Quiénes son los
usuarios, relevantes para tu reto? ;Qué es lo tipico para ellos? ;Cuales son sus caracteristicas?) y su funcionamiento (¢Qué tipo de
problemas/quejas tienen? ;Como funcionan? ;Qué necesitan/desean? ;Qué podria beneficiarles?...). Utiliza todas o sélo algunas
de las siguientes actividades para entender mejor tu problema/oportunidad y a los usuarios:

. - Poneros mentalmente en la situacion de un principiante (alguien que no tiene experiencia en
esta materia) y considerad cdmo se sentiria y reaccionaria, como haria algo, qué necesitaria...

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD

o ACTIVIDAD
¢ bloc de notas individual Bajo

minimo media hora

Madas informacion sobre la mentalidad del principiante_aqui.
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INVESTIGAR SOBRE EL RETO

- Realiza una investigacion sobre los usuarios a través de la analitica del sitio web/app
y/o de observaciones (en las redes sociales, a través de fotos y videos...) o de encuestas/entrevistas. Esta actividad es
especialmente recomendable si quieres crear personas usuario en el tercer paso de la investigacion sobre el reto.

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD
A ACTIVIDAD
ez Idj nc(;tas y grupal o individual bajo / medio en el caso
L] ,. .
CEInEl @12 ersEyEie minimo dos horas de una encuesta o entrevista

¢ (navegador web)

Mads informacién sobre observaciones y entrevistas aqui.
Mads informacion sobre la realizacion de encuestas/entrevistas aqui

- Experimentar fisicamente una situacion y sumergirse plenamente en el entorno de los usuarios. Prepara
escenarios y accesorios para imitar la situacion real. Algunos interpretan los escenarios, otros observan. Anoten y discutan

esas observaciones y experiencias para comprender mejor la experiencia de los usuarios.

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD
¢ Dbloc de notas grupal SCLMpR® dificil
e canal de discusion minimo 5 horas

Mas informacion sobre bodystorming aqui.
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INVESTIGAR SOBRE EL RETO

Para extraer matices y significados de los que no te habias percatado en un principio, comparte las historias o
descubrimientos recogidos con todo tu grupo, compara las experiencias de los demas, escucha atentamente y busca mas
informacion (oculta) sobre tu publico objetivo (usuarios).

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD
ACTIVIDAD )

¢ bloc de notas grupal bajo

e canal de discusién minimo hora y media

Mas informacion sobre cémo compartir y capturar historias aqui.
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INVESTIGAR SOBRE EL RETO

Para comprender realmente e imaginar vividamente a tu publico objetivo (usuarios), agrupa a los usuarios detectados y
crea personas usuario = representaciones semi-ficticias de tus grupos de usuarios.

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD
e plantilla de persona ACTIVIDAD

usuario grupal medio
¢ informacién sobre minimo 3 horas

usuarios

e canal de discusién
Utilice los siguientes pasos secuenciales:

- Analiza los datos que has recogido sobre los usuarios de tu investigacion e identifica patrones
de atrbutos que permitan agrupar a personas similares. Crea grupos (4 grupos maximo) de usuarios con caracteristicas similares
que representen a la persona usuario.

Mas informacion sobre segmentacion/identificacion de patrones_aqui.

- Basandote en tus necesidades y en los grupos de usuarios identificados con caracteristicas
similares, prepare presentaciones de las principales personas de usuarios (nombre, foto, lema, antecedentes, datos
demograficos, rasgos de personalidad, motivaciones, objetivos, frustraciones, preferencias...).

Mads informacion sobre la creacion de personas de usuario aqui'y aqui.
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REFLEXIONAR SOBRE EL RETO Y ENTENDERLO MEJOR

En primer lugar, analiza todos los datos recogidos y aclara los problemas/oportunidades haciéndote las siguientes
preguntas. Se recomienda usar las siguientes actividades, pero siéntete libre de escogerlas y usarlas segun tus necesidades:

. - Piensa en lo que ocurre realmente con este reto: por ejemplo, ;qué sabemos ya? ;Cual es el
problema/oportunidad exactamente? ;Cual es el impacto de este problema/oportunidad? ;Quién esta involucrado en esto?

. - Piensa en cudl es la razon real y central de este reto - pregunta "por qué" cinco
veces: primero, empieza con tu reto y forma la pregunta "por qué" basandote en el resultado aparente y luego otras preguntas
basadas en la respuesta anterior. Mas informacién sobre el método de los 5 porqués aqui y un ejemplo aqui

. - Piensa en como sabras que has resuelto el reto con éxito: scual es la vision del futuro cuando se resuelva el
problema o se aproveche la oportunidad? ;Qué quieres que haga la solucion? ;Cuales son las limitaciones? ;Qué no debe hacer?
¢Cuales son los resultados esenciales? ;Cémo se evaluara el éxito de la solucion?

. - Piensa en lo que sientes sobre el reto basandote en toda la informacién que tienes:
exploray expresa las emociones, los sentimientos, las corazonadas sobre el reto y la vision de la solucion; comparte los miedos,
lo que te gusta, lo que no te gusta...
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:QUE NECESITAS?

¢ bloc de notas

e informacion sobre el
reto

e canal de discusion

TIPO DE ACTIVIDAD
grupal o individual

TIEMPO SUGERIDO PARA
ACTIVIDAD

minimo 3 horas
NIVEL DE DIFICULTAD

bajo
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REFLEXIONAR SOBRE EL RETO Y ENTENDERLO MEJOR

. - Piensa en cuales son los aspectos positivos, negativos
e interesantes de este reto al que te enfrentas. Puedes hacer el método PNI:

Usa 3 columnas: P, N e I. individualmente o colectivamente (en grupos de 4 participantes como maximo) identifique los aspectos
positivos (P), negativos (N) e interesantes (1) del problema/oportunidad y rellene las columnas con sus respuestas.

IEn el apartado de aspectos interesantes también puedes incluir aspectos neutros o complejos.

Intenta seguir el orden secuencial P - N - I y evita saltar entre las columnas.

Para terminar, comparte todas las tablas del PNI'y colabora.

Organiza y muestra los conocimientos que has recogido y desarrollado sobre el reto que vas a resolver.

Se recomienda que organices y muestres los conocimientos adquiridos sobre el problema/oportunidad. Por ejemplo, puedes
utilizar un mapa mental:

En primer lugar, escribe en el centro del diagrama el tema central del mapa mental (el reto/el problema principal/la oportunidad
principal). Amplia tu diagrama hacia fuera afiadiendo ramas que describan los subtemas/elementos clave mas basicos, por
ejemplo, los usuarios, los objetivos, las razones principales... AQui puedes mantener la sencillez y no preocuparte por demasiados
detalles. A continuacion, explica cada subtema/elemento con mas detalle afiadiendo ramas mas especificas. Continta con la
ramificacién hasta que se te acabe la informacién/aspectos/elementos relevantes.

Utiliza distintos tipos de letra, formas, imagenes y colores en determinadas ramas para visualizarlas mejor.

Si es necesario, puedes reordenar los temas en tu mapa mental.
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¢{QUE NECESITAS?

¢ bloc de notas

¢ informacion sobre
el reto

e canal de discusion

TIPO DE ACTIVIDAD

grupal

TIEMPO SUGERIDO PARA
ACTIVIDAD

minimo 1 hora

NIVEL DE DIFICULTAD

bajo
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GENERAR IDEAS

INNOVAR EN UN PRODUCTO/SERVICIO
EXISTENTE

GENERAR IDEAS CON INSPIRACION I D EAR
PRODUCIR SOLUCIONES NUEVAS D I RE‘ I RI c ES

para el proceso basado en la creatividad
CONSIDERARY ELEGIR IDEAS FASE 2

CONSIDERAR LAS IDEAS GENERADAS

ELEGIR LA MEJOR IDEA
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FASE 2

IDEAR

:COMO HACERLO?

La siguiente fase de la solucién de tu reto es la ideacion.

A partir de los conocimientos adquiridos sobre la empresa y el reto, es el momento de producir ideas creativas
sobre cdmo resolver el reto.

Para esta etapa se recomiendan diferentes pasos, actividades y métodos, pero siéntete libre de elegirlos
y utilizarlos como creas conveniente para tus necesidades. Realiza al menos una actividad para generar
ideas y al menos una actividad para considerar las ideas generadas.

@ Empieza por generar ideas a través de una actividad o varias actividades adecuadas para ti:

Si tu reto consiste en trabajar sobre un producto/servicio existente, se recomienda utilizar el método SCAMPER.

Si tu reto no se basa en un producto/servicio existente, sino que necesitasa una solucion completamente nueva,
se recomiendan una o0 mas actividades para producir muchas ideas nuevas: puede utilizar el método
brainwriting y/o 4x4x4. Ademas, aunque el método de la flor de loto no es nuestra primera recomendacion en
esta etapa, puedes intentar utilizarlo si los otros métodos no te convienen..

Si quieres un poco de inspiracionpara empezar a producir las mejores ideas, puedes generar ideas con la
inspiracion obtenida mediante el uso del mood board y/o el sketching. Si quieres generar muchas ideas después
de inspirarte, puedes seguir utilizando el (los) método(s) para producir ideas nuevas.

@ Después del proceso de generacion, considere la(s) idea(s) potencial(es) reunida(s) a traves
de las preguntas orientadoras preferidas
de los 6 sombreros para pensar + el modelo de pensamiento productivo y/o el método PNI.

Por ultimo, si todavia tienes varias ideas potenciales de la solucion y te cuesta elegir la mejor, puedes elegirla
mediante el método 1x1x1 y/o la votacidon por puntos.

AR ), cnoms s # i " _ InferMedia@ elCaleidoscopio
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GENERAR IDEAS

INNOVAR EN UN PRODUCTO/SERVICIO EXISTENTE |USAR SCAMPER ¢QUE NECESITAS?

SCAMPER es un gran método para mejorar una solucion ya existente para su desafio y ayuda a ampliar facil y rapidamente su perspectiva y
ver las posibles mejoras de una solucion existente desde varios dngulos diferentes.

¢Qué puedes hacer ?

Ten en cuenta el producto/servicio existente y sus aspectos relevantes (valores, beneficios, puntos de contacto, atributos, precios, mercados...).
Considera individual o colectivamente las 7 perspectivas siguientes en cualquier orden. No es necesario responder a todas las preguntas. No te
preocupes si las preguntas parecen solaparse. Todas las respuestas deben ser bienvenidas: genera tantas ideas como sea posible. grupal

TIPO DE ACTIVIDAD

® SUSTITUIR - ¢Qué parte del producto/servicio podemos sustituir, reemplazar o utilizar en su lugar para lograr una mejora? ;Se trata de
componentes, ingredientes, procedimientos, materiales, personas, nombre, tiempo, ubicacién, politica...? TIEMPO SUGERIDO PARA
e COMBINACION - ;Qué podemos combinar, mezclar, fusionar o integrar para conseguir una mejora? ;Se trata de recursos, unidades, ACTIVIDAD
componentes, tecnologias, pasos del proceso, propositos, objetivos, actividades...?
» ADAPTACION - ;Qué podemos adaptar, cambiar, copiar, tomar prestado, adoptar, alterar, ajustar, retocar para conseguir una mejora?

e MODIFICAR - ;Qué podemos modificar, magnificar, minificar, exagerar, multiplicar, duplicar, enfatizar para conseguir una mejora? ;Es el olor,
la forma, el movimiento, el significado, el tamafio, el tiempo, la duracién, la frecuencia...? bajo

minimo una hora

NIVEL DE DIFICULTAD

e DAR OTROS USOS - ;Qué podemos reutilizar o usar de nuevas formas (por ejemplo, en otros lugares, personas...) para conseguir una mejora?
* ELIMINAR - ;Qué podemos eliminar, suprimir, erradicar, simplificar, reducir para conseguir una mejora?

e REORDENAR - ¢Qué podemos reorganizar, dar la vuelta, invertir, intercambiar para conseguir una mejora? ¢Es el proceso, los componentes,
las funciones...?

Reune o presenta todas las respuestas y piensa: ¢(Alguna de las respuestas destaca como solucién viable? ;Podriamos utilizar alguna de ellas para
crear un nuevo producto/servicio o desarrollar uno ya existente? Toma las buenas ideas y explotalas mas a fondo.

Para ver un ejemplo de este método, vea esto.
ISi no tienes o no quieres trabajar en una solucion ya existente, puedes utilizar actividades para producir soluciones totalmente

nuevas.
AL ), s e g . Y . mtemedia @
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GENERAR IDEAS

GENERAR IDEAS CON INSPIRACION I USAR TABLON DE ANUNCIOS

El método del tablon de anuncios es estupendo para visualizar inspiraciones e ideas y, por lo tanto, permite trabajar mas fdacilmente con
un reto y una idea, a la vez que permite desencadenar nuevas inspiraciones e interpretaciones de un contenido recopilado para fomentar
nuevas perspectivas e ideas..

¢Qué puedes hacer?
Crea una presentacion visual o "collage" de inspiraciones para generar y expresar ideas de la solucién. No olvides mantener la
mente abierta para no limitarte. Sigue los pasos secuenciales de forma individual o colectiva.

e SELECCION DEL TEMA DEL TABLERO DE ANIMALES - Ponle un nombre a tu tablén de anuncios y anota algunas ideas y notas iniciales antes
de empezar a generar la inspiracion.

e RECOGER MATERIAL - Recoge material basado en el tema establecido del tablén de anuncios y "fijalo" en el tablon. ¢Se trata de palabras
inspiradoras, sitios web, muestras de objetos, imagenes, ejemplos de movimiento y sonidos (GIF, videos, audios)? Incluso puedes afadir
muestras de colores, tipos de letra, formas, etc. para dar el toque final al producto.

* ORGANIZAR EL TABLERO DE MOTIVOS - Organiza las ideas en una composicién éptima. Este proceso puede llevar un tiempo, porque
probablemente tendrds mas material del que necesitas y puede parecer disperso. Empieza por explorar la composicion e introducir la
jerarquia. Coloca un elemento clave, como un logotipo, para anclar tu tabléon y cambia el tamafio y la posicién del resto de elementos para
indicar su importancia y sus relaciones entre si.

e EXPONER LOS PENSAMIENTOS - Escribe algunas notas sobre el proceso de pensamiento y las ideas encontradas (no necesariamente con
demasiado detalle - puede ser en forma de notas, etiquetas, emojis...)

e DISCUSION - Cuando la primera version del mood board esté terminada, es el momento de resumir y presentar las ideas a todo el grupo.
Discute las ideas y recoge mas sugerencias.

¢ CONSTRUIR LA IDEA - Considera e implementa nuevas sugerencias/ideas en el mood board y utilizalo como fundamento del desarrollo de la
solucién. Puedes incluso crear varios mood boards para explorar diferentes direcciones.
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¢{QUE NECESITAS?

e conocimiento sobre
el reto

e tablén electrénico

¢ canal(es) de discusién

TIPO DE ACTIVIDAD
individual y/o grupal

TIEMPO SUGERIDO PARA
ACTIVIDAD
minimo 2 horas

NIVEL DE DIFICULTAD
bajo
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GENERAR IDEAS

GENERAR IDEAS CON INSPIRACION I USAR BOCETOS

¢{QUE NECESITAS?
e conocimiento sobre

. . . . . . . . el reto
Los bocetos son un método estupendo para probar y presentar ideas con rapidez, al tiempo que permiten visualizar un reto y una idea 5 ocains
con mayor facilidad y también permiten diferentes interpretaciones de un boceto para fomentar una nueva perspectiva y mas ideas. * canal(es) de discusién
¢Qué puedes hacer?
Expresa y explora ideas a través de garabatos, dibujos aproximados o bocetos libres, en los que tus habilidades artisticas no sean IECIREL SIMIDEY
el centro de atencién. Mantened la mente abierta y no os limitéis. individual y/o grupal

Los bocetos pueden hacerse de forma colectiva o individual y luego compartirse con los demas.

- . . , . TIEMPO SUGERIDO PARA
Se pueden esbozar conceptos, procesos, una vision general de la informacién recopilada, metaforas... ACTIVIDAD
Explora diferentes interpretaciones de los bocetos y discutelos colectivamente. minimo 2 horas
Utilizalo para organizar la informacion, para explorar la inspiracion, para construir la idea, para aclarar cuestiones...

NIVEL DE DIFICULTAD
También puedes estructurar el boceto en 4-PASOS con el siguiente orden: bajo

e NOTAS - Durante 20 minutos, toma en consideracion individualmente todo lo expuesto y discutido hasta el momento, y luego
toma notas de cuales son los puntos principales e importantes.

e IDEAS - Durante los siguientes 20 minutos, echa un vistazo individualmente a las notas e intente hacer breves esbozos y
anotaciones de posibles soluciones

e LAS LOCAS 8'S - Divide tu tablero individual en 8 secciones y sigue trabajando en tus ideas haciendo rapidamente ocho bocetos
de tus ideas (dedica 1 minuto a cada boceto, en total 8 minutos).

e ESQUEMA DE LA SOLUCION - Dedica 30 minutos a hacer bocetos individuales para que tu mejor idea sea mas especifica y
detallada. A continuacién, todos los bocetos pueden compartirse con el equipo, discutirse y votarse.

Mads informacion sobre el boceto en 4 pasos_aqui.
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GENERAR IDEAS

PRODUCIR NUEVAS SOLUCIONES | USAR BRAINWRITING Qe NECESITAS?

e conocimiento sobre el
reto

El brainwriting es un gran método para producir muchas ideas nuevas de la solucion dando tiempo y mayor privacidad para expresarse. * bloc de notas

También incluye a todos los miembros del equipo y da a todos la oportunidad de unirse simultdneamente con sus propias ideas y mejorar * E:;:: g:r‘;'i:::s‘;']‘itir
L]

las ideas anteriores. las ideas a los colegas

¢ al menos dos
. articipantes
¢Qué puedes hacer? particip

Cada participante recibe su propia plantilla en blanco dividida en tres (o mas) casillas.
TIPO DE ACTIVIDAD
. T /. . . . .. . . individual y grupal
Ahora generad ideas individualmente - tenéis de 5 a 7 minutos para llenar la primera casilla con indicaciones sobre la posible
solucion al reto. Tened en cuenta que debéis ser audaces: no hay respuestas correctas o incorrectas e incluso las ideas mas
, , , , TIEMPO SUGERIDO PARA
descabelladas pueden conducir a una perspectiva potencialmente innovadora. ACTIVIDAD
minimo 1 hora
Una vez rellenada la primera casilla, todo el mundo pasa la plantilla a su vecino en el sentido de las agujas del reloj. Hay que
considerar la idea de la plantilla recibida y continuar con la generacion de ideas ampliando la idea del compafiero o empezando LSRG EETE D
desde cero con una nueva propuesta. -
ajo

Al cabo de 7 minutos, se vuelven a pasar las plantillas y el proceso se repite hasta llenar toda la plantilla.
A continuacién, todos comienzan a examinar y discutir los productos de la sesion de brainwriting.

Para ver un ejemplo de este método, consulta esto.
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GENERAR IDEAS

PRODUCIR NUEVAS SOLUCIONES I USAR 4X4X4

El método 4X4X4 es estupendo para producir muchas ideas e incluir a todos los miembros del equipo y, al mismo tiempo, reducir la
seleccion de las mejores ideas.

¢Qué puedes hacer?

Cada uno escribe cuatro ideas esenciales sobre la solucion del reto.

A continuacién, os ponéis en parejas, compartis vuestras propias ideas y llegais a un acuerdo sobre las cuatro ideas esenciales.

A continuacién, se forman grupos de cuatro y se hace lo mismo.

Repite el proceso hasta que sélo quede un grupo grande y todo el grupo haya llegado a un acuerdo y decidido cuales son las

cuatro ideas esenciales relacionadas con el reto. Si ya es posible, puedes decidir también una idea esencial principal (si no,
continua con los siguientes pasos de consideracion de ideas).
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:QUE NECESITAS?

e conocimiento sobre
el reto

¢ bloc de notas

¢ canal(es) de discusién

¢ al menos 4
participantes

TIPO DE ACTIVIDAD

individual y grupal

TIEMPO SUGERIDO PARA

ACTIVIDAD
minimo 1 hora

NIVEL DE DIFICULTAD
bajo
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GENERAR IDEAS

PRODUCIR NUEVAS SOLUCIONES USAR FLOR DE LOTO

METODO ADICIONAL QUE PUEDES CONSIDERAR SI LOS METODOS SUGERIDOS PRINCIPALMENTE NO TE CONVIENEN

El método de la flor de loto es excelente para producir muchas ideas de la solucion para tu reto y también para profundizar ya en cada
una de las ideas producidas y buscar formas mds especificas y detalladas de como lograr una idea especifica.

¢Qué puedes hacer?
Céntrate en el problema/oportunidad de tu reto y piensa en las posibles soluciones siguiendo pasos secuenciales:

e Consigue una plantilla de flor de loto o crea un cuadro de 3x3 (conocido como flor) en el centro de tu hoja y ocho cuadros
independientes de 3x3 (flores) alrededor de una flor central, sin tocarla.

e Coloca tu reto inicial (problema/oportunidad) en la casilla central de tu flor central.

e Haz una lluvia de ideas sobre componentes, soluciones o temas relacionados con este reto y colocalas en las casillas que
rodean la casilla central.

e Estas ocho ideas de las cajas circundantes deben utilizarse ahora como centros de ocho flores exteriores.

e Ahora que cada flor exterior tiene su propio concepto/idea central, que se puede entender y desglosar mejor, haz una lluvia de
ideas sobre otros componentes, soluciones o temas, relacionados con estos centros exteriores, y ponlos en las cajas que
rodean los centros exteriores.

Intenta completar todos los florecimientos (llenar todas las casillas y cuadros vacios) para maximizar las ideas. Si has agotado
todas las ideas y estas satisfecho con el resultado, puedes terminar antes.

Si encuentras conceptos en las flores de loto que necesitan ser desglosados mas, puedes afiadir nuevos cuadrados (flores) con
estos conceptos como centros y continuar el proceso.

Al final, puede evaluar y eliminar las ideas recogidas en funcion de su idoneidad, practicidad, perspectiva financiera, viabilidad...

Para mds informacién sobre las flores de loto aqui y aqui
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:QUE NECESITAS?

e conocimiento sobre el
reto

¢ Plantilla flor de loto

¢ canal de discusién

TIPO DE ACTIVIDAD

individual y grupal

TIEMPO SUGERIDO PARA
ACTIVIDAD
minimo 1 hora

NIVEL DE DIFICULTAD

médio
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CONSIDERARY ELEGIR IDEAS

CONSIDER THE GENERATED IDEAS | USAR LOS 6 SOMBREROS PARA PENSAR + EL MODELO DE

PENSAMIENTO PRODUCTIVO ¢QUE NECESITAS?

e conocimiento sobre el
. . , . . . reto.
Los 6 sombreros para pensar y el modelo de pensamiento productivo son dos métodos que funcionan muy bien juntos para pensar en los « conocimiento sobre el
puntos fuertes, los puntos débiles, el potencial y las posibles mejoras de una idea. producto existente (si
estas trabajando en él)
e ideas generadas de
la solucién

Concéntrate en la idea que estas desarrollando y sigiue los pasos en cualquier orden (se recomienda pensar en las atracciones antes de las * E;?]‘;;jge”git:;sién
L]
preocupaciones). No es necesario utilizar todos los pasos.

¢Qué puedes hacer?

Todo el grupo debe centrarse en un paso/perspectiva concreto a la vez para lograr una mayor colaboracién. Puedes iniciar unos minutos de TIPO DE ACTIVIDAD
reflexion individual antes de la discusidn colectiva o incluso durante una discusién abierta. individual y/o grupal

Ten en cuenta que eres centrarte en un paso/per§pectlva a .Ia ve? y evitar el camblo. frecuente entre las perspectivas. N.O de!oes pensar a tu TIEMPO SUGERIDO PARA
manera y luego decir que se trata de una perspectiva especifica, sino todo lo contrario: debes empezar a pensar en la direccién que el paso ACTIVIDAD
ordena. minimo 2 horas

 ;QUE SIENTES SOBRE LA IDEA? - Explora y expresa las emociones, los sentimientos y las corazonadas sobre la idea.

e ;QUE TE ATRAE DE LA IDEA? - Explora los aspectos positivos, los valores y los beneficios de la idea. NIVEL DE DIFICULTAD
e ;QUE TE PREOCUPA DE LA IDEA? - Detecta las dificultades y los posibles obstaculos de la idea. Piensa por qué podria no funcionar o salir bajo
mal.

e ;CUMPLE LA IDEA LOS CRITERIOS? - Si has desarrollado criterios de éxito al intentar reflexionar sobre el reto y comprenderlo mejor, piensa si la
idea cumple tus criterios de éxito y por qué lo hace o no.
e ;PUEDES MEJORAR LA IDEA? - A partir de tus reflexiones sobre la idea, expresa nuevas perspectivas y conceptos posibles. ;Qué puede
mejorarla? Si has desarrollado criterios de éxito, puedes pensar en como hacer que la idea cumpla mas los criterios de éxito.
Para ayudaros, podéis repetir los pasos/actividades previos necesarios de ideacion y evaluacion.
Si no encuentras ningun atractivo o sentido en la idea, no tiene sentido seguir desarrollandola.
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CONSIDERARY ELEGIR IDEAS

CONSIDERAR LAS IDEAS GENERADAS | USAR PNI

El PNI es un gran método para pensar en los puntos fuertes, los puntos débiles y los aspectos interesantes de una idea.

¢Qué puedes hacer?

Tenga en mente el reto (problema/oportunidad) y las posibles ideas que se van a analizar. Establezca el tema o la pregunta guia
(por ejemplo, ;es buena esta idea? ;Cuales son los pros y los contras de cada idea? ;Cuales son los costes y beneficios de la idea?
¢Qué pasaria si...?).

Consigue una plantilla con tres columnas: aspectos positivos (P), aspectos negativos (N), aspectos interesantes (l).

De forma individual o colectiva (grupos de 4 participantes como maximo), identifica los aspectos positivos, negativos e interesantes
de cada idea potencial y rellena las columnas con tus respuestas. En el apartado de aspectos interesantes también puedes incluir

aspectos neutros o complejos. Intenta seguir el orden secuencial P - N - | y evita saltar entre las columnas.

Para terminar, poned en comun todas las tablas del PNI y discutid la mejor opcion.
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¢{QUE NECESITAS?

e conocimiento sobre
el reto

e idea(s) portenciales de
la solucién

¢ plantilla PNI

e canal de discusion

TIPO DE ACTIVIDAD
individual y/o grupal

TIEMPO SUGERIDO PARA

ACTIVIDAD
minimo 1 hora

NIVEL DE DIFICULTAD
bajo
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CONSIDERARY ELEGIR IDEAS

ELEGIR LA MEJOR IDEA I

Si tienes muchas ideas potenciales de la solucién y tienes problemas para escoger la mejor, te proponemos las siguientes
actividades de eleccion:

¢Qué puedes hacer?
Puede utilizar cualquiera de las siguientes actividades, en funcion de sus necesidades y preferencias:

 VOTACION POR PUNTOS

La votacion por puntos es un gran método para elegir democrdticamente la mejor idea teniendo en cuenta la opinion de todos los
miembros del equipo.

Todo el mundo tiene que dar su voto. Cada persona recibe un numero de "puntos" (normalmente son 10 puntos por persona), que
asigna a las ideas que considera mejores. Puede asignar todos los puntos a una sola idea o dividirlos como quiera entre las ideas.

Las votaciones deben realizarse en silencio y sin presion por parte de otros integrantes del grupo.
La idea con mas votos gana.

Si hay un empate entre las mejores ideas, se pueden discutir las respuestas y/o votar de nuevo (pero so6lo sobre las mejores ideas).

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD
e conocimiento sobre el reto o ACTIVIDAD ;
« al menos dos ideas potenciales individualy grupal medio

de la solucién minimo 1h y media

¢ hoja de votacién
e canal de discusion
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CONSIDERARY ELEGIR IDEAS

ELEGIR LA MEJOR IDEA I

e 1X1X1

El 1X1X1 es un método estupendo para ir acotando la lista de las mejores ideas mientras se establecen discusiones y acuerdos.

Cada uno examina la lista de posibles ideas y elige una idea esencial sobre la solucion del reto.

A continuacion, poneos en parejas y compartid entre vosotros qué idea habéis elegido y por qué. A continuacién, poneros de acuerdo sobre la
Unica (mejor) idea de las dos compartidas.

A continuacién, formad grupos de cuatro y hagced lo mismo.

Repetid el proceso hasta que todo el grupo se haya puesto de acuerdo y haya decidido cual es la mejor idea relacionada con el reto.

Si no has podido llegar al acuerdo final como grupo, puedes utilizar la votacion por puntos.

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD
e conocimiento sobre el reto o ACTIVIDAD
» al menos 4 ideas potenciales individual y grupal bajo

de la solucién minimo 1 hora

¢ al menos 4 participantes
e canal de discusion

- u: icne y ° RIT
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PERFECCIONAR LA IDEA ELEGIDA

DESARROLLAR AUN MAS LA IDEA ELEGIDA

CREAR LA IDEA ELEGIDA IMPLEM ENTAR
R DIRECTRICES

CREAR UNA PRESENTACION DEL del proceso basado en la creatividad
PROTOTIPO
FASE 3
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La altima etapa para resolver tu reto es la implementacioén.

Ahora es el momento de crear un prototipo de la idea que has elegido para resolver tu reto.

Para esta etapa se recomiendan diferentes pasos, actividades y métodos, pero siéntete libre de
elegirlos y utilizarlos como mejor te parezca. Realiza al menos una actividad para perfeccionar
la idea elegida, al menos una actividad para crear un prototipo de la idea elegida y al menos
una actividad para crear una presentacion del prototipo.

0 En primer lugar, coge la idea elegida y perfecciénala, desarrolldandola mas a través
de una actividad preferida o varias actividades:

FASE 3 Si no se ha hecho antes (en la fase 2), se sugiere encarecidamente que primero pienses en la idea

elegida utilizando las preguntas orientadoras del modelo de 6 sombreros para pensar + pensamiento
IMPLEMENTAR

% A continuacién, se sugiere encarecidamente reflexionar sobre la idea y profundizar en detalles
. , © ,
(—CO MO HACERLO ’ especificos de la solucion a través de una actividad preferida o de varias actividades: puedes utilizar el

meétodo de la flor de loto, el modelo de negocio/mision y/o abordar tus respuestas del paso anterior (6
sombreros para pensar + modelo de pensamiento productivo).

9 Cuando la idea se convierta en un concepto mas especifico y detallado de tu solucién, continta
desarrollando el concepto detallado de la solucién y crea tu prototipo a través de una actividad
preferida o de multiples actividades: puedes utilizar el mood board, los bocetos, los diagramas, los
dibujos, las animaciones, el modelo de negocio/mision, el storyboard y/o los wireframes...

Si las opciones de prototipado sugeridas no son adecuadas para ti, puedes utilizar cualquier otra actividad de
prototipado de tu preferencia.

Por ultimo, cuando el prototipo esté terminado, haz una presentacion del mismo creando una breve
guia del prototipo y/o preparando una presentacion.

< fy PRiZMA Fordazions & r | InierMediOtS; elCaleidoscopio
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PERFECCIONAR LA IDEA ELEGIDA

DESARROLLAR AUN MAS LA IDEA ELEGIDA I USA LOS 6 SOMBREROS PARA PENSAR
+ EL MODELO DE PENSAMIENTO PRODUCTIVO

¢Qué puedes hacer?

Concéntrate en la idea en desarrollo y sigue los pasos en cualquier orden (se recomienda pensar en las atracciones antes que en las
preocupaciones). No es necesario utilizar todos los pasos.

Todo el grupo debe centrarse en un paso/perspectiva concreto a la vez para lograr una mayor colaboracion. Puedes iniciar unos
minutos de reflexién individual antes de la discusion colectiva o incluso durante una discusion abierta.

Ten en cuenta que debes centrarte en un paso/perspectiva a la vez y evitar el cambio frecuente entre las perspectivas. No debes

pensar a tu manera y luego decir que se trata de una perspectiva especifica, sino todo lo contrario: debes empezar a pensar en la
direccion que el paso ordena.

* ;QUE SIENTES POR LA IDEA? - Explora y expresa las emociones, los sentimientos y las corazonadas sobre la idea.

* ;QUE TE ATRAE DE LA IDEA? - Explora los aspectos positivos, los valores y los beneficios de la idea.

* ;QUE TE PREOCUPA DE LA IDEA? - Detecta las dificultades y los posibles obstaculos de la idea. Piensa por qué podria no funcionar o salir mal.

e ;,CUMPLE LA IDEA LOS CRITERIOS? - Si has desarrollado criterios de éxito al intentar reflexionar sobre el reto y comprenderlo mejor, piensa si
la idea cumple tus criterios de éxito y por qué lo hace o no.

e ;PUEDES MEJORAR LA IDEA? - A partir de tus reflexiones sobre la idea, expresa nuevas perspectivas y conceptos posibles. ;Qué puede
mejorarla? Si has desarrollado los criterios de éxito, puedes pensar cdmo puedes hacer que la idea cumpla mas los criterios de éxito.

Cuando termines de responder, puedes abordar las respuestas que has producido y pensar en como hacer que la solucion cumpla
aun mas los criterios, como resolver las razones de los sentimientos negativos sobre la idea y como utilizar y aplicar las razones de
los sentimientos positivos sobre la idea para lograr crear la mejor solucién con la que te sientas comodo.

o
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:QUE NECESITAS?

e conocimiento sobre
el reto

e conocimiento sobre el
producto existente (si
estas trabajando en él)

¢ idea elegida de la
solucién

¢ bloc de notas

¢ canal de discusién

TIPO DE ACTIVIDAD
individual y/o grupal

TIEMPO SUGERIDO PARA
ACTIVIDAD

minimo 2 horas

NIVEL DE DIFICULTAD
bajo
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PERFECCIONAR LA IDEA ELEGIDA
DESARROLLAR AUN MAS LA IDEA ELEGIDA USAR FLOR DE LOTO T,
. crzzfcimiento sobre el
e idea e.llegida dela
o ;I(?alﬁtcill(l)anﬂor de loto
.:_Qué puedes hacer? e canal de discusién

Centrarse en el reto y en la idea elegida. Profundiza en tu idea siguiendo pasos secuenciales: TIPO DE ACTIVIDAD

e Consigue una plantilla de flor de loto o crea un cuadro de 3x3 (conocido como flor) en el centro de tu hoja y ocho cuadros
independientes de 3x3 (flores) alrededor de una flor central, sin tocarla.

individual y grupal

* Pon tu idea elegida en el cuadro central de tu flor. TIEMPO SUGERIDO PARA
e Haz una lluvia de ideas sobre componentes, soluciones o temas relacionados con esta idea y colécalos en las casillas que ACTIVIDAD
rodean la casilla central. minimo 1 hora
e Estos ocho componentes de las cajas circundantes deben utilizarse ahora como centros de los ocho pimpollos exteriores.
e Ahora que cada flor exterior tiene su propio concepto central, que puede entenderse y desglosarse mejor, haz una lluvia de NIVEL DE DIFICULTAD

ideas sobre otros componentes, soluciones o temas, relacionados con estos centros exteriores, y ponlos en las cajas que
rodean los centros exteriores.

medio
Intenta completar todos los florecimientos (rellenar todos los cuadros y casillas vacias) para maximizar las ideas. Si has agotado
todas las ideas y estas satisfecho con el resultado, puedes terminar antes.

Si encuentras conceptos en las flores de loto que deben desglosarse mas, puedes afiadir nuevas casillas (flores) con estos
conceptos como centros y continuar el proceso.

Si quiere evaluar la solucién/concepto desarrollado, puede utilizar 6 sombreros para pensar + pensamiento productivo.

Para mds informacion sobre las flores de loto aqui y aqui.
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PERFECCIONAR LA IDEA ELEGIDA

DESARROLLAR LA IDEA ELEGIDA USAR MODELO DE NEGOCIO CANVAS

para empresa con animo de lucro

¢Qué puedes hacer?

Si estas trabajando en la creacion de beneficios a través de los clientes, utiliza el modelo de negocio canvas.

Ten en cuenta tus objetivos y la idea elegida. Tome la plantilla del modelo de negocio canvas con fines de lucro y siga los 9 pasos en
este orden recomendado:

e SEGMENTOS DE CLIENTES - ;Quiénes son tus clientes principales? ;Son personas o empresas? ;Qué tipo de personas o empresas? Segmenta
a tus clientes en funcién de las similitudes. Si has creado personas de usuario en el proceso de ideacién, puede utilizarlas.

e PROPOSICION DE VALOR - ;Cudl es la solucién que propones, cual es tu producto o servicio? ;Qué vas a ofrecer a los clientes? ;Cudl es su
valor especial? ;Es el precio, la velocidad, la experiencia del cliente, el disefio...?

e CANALES - ¢Cudles son los puntos de contacto en los que sus clientes entraran en contacto con su empresa/solucién? ;Co6mo va a presentar
la propuesta de valor? ;Son las redes sociales, la oratoria, la pagina web, la publicidad, el correo electrénico...?

e RELACIONES CON LOS CLIENTES - ¢Qué tipo de relacién tendra con cada uno de sus segmentos de clientes? ;Cémo va a interactuar con ellos?
¢Como mantendra la relacién? ¢Es en persona, a través de terceros, servicios automatizados...?

e VIAS DE INGRESOS - ;Cémo convertird su solucién/propuesta de valor en ganancias financieras? ;Cémo obtendré ingresos? ¢Se trata de una
cuota de suscripcién, una cuota de uso, una licencia... o simplemente de servicios gratuitos?
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:QUE NECESITAS?

¢ plantilla del modelo
de negocio canvas

¢ idea elegida de la
solucién

e canal de discusién

TIPO DE ACTIVIDAD
grupal

TIEMPO SUGERIDO PARA
ACTIVIDAD

minimo 3 horas

NIVEL DE DIFICULTAD

medio
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PERFECCIONAR LA IDEA ELEGIDA

DESARROLLAR LA IDEA ELEGIDA I

e ACTIVIDADES CLAVE - ¢Cuales son las tareas y acciones necesarias para que su modelo de negocio/solucién funcione? ;Qué
actividades tiene que realizar para lograr la propuesta de valor, generar ingresos, llegar a los segmentos de clientes y mantener
las relaciones con ellos?

e RECURSOS CLAVE - ;Qué recursos (personas, conocimientos, equipos, derechos de autor, dinero...) son necesarios para realizar
las actividades clave del negocio/solucién?

e SOCIOS CLAVE - ¢Qué socios externos (empresas o proveedores) necesitara para realizar sus actividades clave y lograr la
propuesta de valor?

e ESTRUCTURA DE COSTES - ;Cuales seran los costes (principales) de su negocio/solucion? ;Cuanto costara realizar sus actividades
clave y lograr la propuesta de valor? ;Habra costes adicionales?

Ahora da un paso atras y comprueba si cada segmento de clientes esta vinculado a una propuesta de valor y a un flujo de ingresos.

Comprueba si todo lo que esta en el lado izquierdo del lienzo es necesario para apoyar el lado derecho del lienzo; si no es asi,
eliminelo.

Si deseas evaluar la solucion/concepto desarrollado, puede utilizar los 6 sombreros para pensar + el pensamiento productivo.

Mads informacion sobre el lienzo del modelo de negocio aqui, aqui y aqui, por ejemplo.
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PERFECCIONAR LA IDEA ELEGIDA

DESARROLLAR LA IDEA ELEGIDA USAR MODELO DE MISION CANVAS ;QUE NECESITAS?

para empresas sin animo de lucro
¢ plantilla del modelo
de mision canvas
¢ idea elegida de la
solucién
e canal de discusién

. A ?
¢Qué puedes hacer? TIPO DE ACTIVIDAD

Si no estas centrado en la creacién de beneficios o en la captacién de clientes, utiliza el modelo de negocio canva para el contexto grupal
no lucrativo, el modelo de misién.
Ten en cuenta tus objetivos y la idea elegida. Coge la plantilla del lienzo de la mision y siga los 9 pasos en este orden recomendado: TIEMPO SUGERIDO PARA
ACTIVIDAD
e SEGMENTOS BENEFICIARIOS - ¢Quién se beneficiara del valor que vas a crear? ;Qué tipo de personas o comunidades? ;Quién se beneficiara
directamente y quién indirectamente? Segmenta a tus beneficiarios en funcién de las similitudes. Si has creado personas usuarias en el
proceso de ideacion, puedes utilizarlas.

minimo 3 horas

NIVEL DE DIFICULTAD

e PROPUESTA DE VALOR - ¢Cudl es la solucion que propones, cual es tu producto o servicio? ;Qué va a ofrecer a los beneficiarios? ;Cual es el medio
valor/beneficio especial de su solucion?

e CANALES - ;Cudles son los puntos de contacto en los que sus beneficiarios entraran en contacto con su soluciéon? ;Como va a
entregar/difundir su solucion/propuesta de valor? ;Son las redes sociales, los eventos, los folletos, la pagina web, la publicidad, el correo

electrénico...?

e RELACIONES CON LOS BENEFICIARIOS - ¢Qué tipo de relacién tendra con cada uno de sus segmentos de beneficiarios? ;Cémo va a
interactuar con ellos? ;Cémo conseguira su adhesién/apoyo? ;Es en persona, a través de terceros, servicios automatizados...?

e METODOS DE IMPACTO - ;Cuéles son las medidas cuantificables del impacto y los logros? ;Cémo va a controlar los beneficios obtenidos y el

valor propuesto?
5 o A
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PERFECCIONAR LA IDEA ELEGIDA

DESARROLLAR LA IDEA ELEGIDA I

e ACTIVIDADES CLAVE - ;Cuales son las tareas y acciones necesarias para que tu modelo de solucion funcione? ;Qué actividades
tienes que llevar a cabo para lograr la propuesta de valor, medir el impacto, llegar a los segmentos de beneficiarios y mantener
las relaciones con los mismos?

e RECURSOS CLAVE - ;Qué recursos (personas, conocimientos, equipos, derechos de autor, dinero...) son necesarios para realizar
las actividades clave de tu solucion?

e SOCIOS CLAVE - (Qué socios externos (personas, empresas o proveedores) necesitaras para realizar tus actividades clave y
lograr la propuesta de valor?

e ESTRUCTURA DE COSTES - ;Cuales seran los costes (principales) de tu solucién? ;Cuanto costara realizar tus actividades clave y
lograr la propuesta de valor? ;Habra costes adicionales? ;Como se financiara tu solucién? ;Qué mecanismos de financiacion se
utilizaran?

Ahora da un paso atras y comprueba si cada segmento de beneficiarios esta vinculado a una propuesta de valor y a una métrica de
impacto. Comprueba si todo lo que hay en el lado izquierdo de la plantilla es necesario para apoyar el lado derecho de la plantilla; si
no es asi, eliminalo.

Si desea evaluar la solucidon/concepto desarrollado, puede utilizar los 6 sombreros para pensar + el pensamiento productivo.

Mas informacion sobre el lienzo del modelo de mision aqui y aqui.
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PERFECCIONAR LA IDEA ELEGIDA

DESARROLLAR LA IDEA ELEGIDA I CENTRARSE EN LOS DETALLES

¢Qué puede hacer?

Una vez establecido el concepto, puedes pensar en rasgos y caracteristicas especificas que representen el aspecto real de tu
producto cuando esté terminado.

Anade detalles: estilo, contenido adecuado, texto, imagenes, logotipo, colores, texturas, fuentes...

Podéis ayudaros de un mood board, un boceto...

Si quieres evaluar la solucidn/concepto desarrollado, puedes utilizar 6 sombreros para pensar + pensamiento productivo.
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CREAR LA IDEA ELEGIDA

PROTOTIPO DE LA IDEA ELEGIDA I INTRODUCCION

¢Qué puedes hacer?
Crea prototipos sencillos (de baja fidelidad), que no pretenden ser realmente sofisticados, sino mas bien representaciones tangibles
y concretas del concepto que te ayuden a trabajar en los aspectos especificos de tu concepto y a presentarlo adecuadamente.

Piensa en qué tipo de prototipo se adaptaria mejor a tu idea/concepto/proyecto, por ejemplo:

e ;Cual es la mejor manera de presentar una imagen clara e informativa del concepto, que muestre lo suficientemente bien lo que
tienes en mente?

e ;Como podrias mostrar tu idea propuesta de forma que el publico la entienda mejor?

e ;Como podrias mostrar tu idea propuesta de manera que el publico pudiera formarse una opinion valiosa?

e ;Como podrias presentar y probar el concepto sin utilizar demasiados recursos?

e ;Cual es la forma sencilla y rapida de presentar el concepto? ;Hay alguna forma mas sencilla o facil de mostrarlo?

Elige la forma mas adecuada de crear un prototipo, por ejemplo: tablero de ideas, bocetos, diagrama de flujo del usuario, diagrama
de flujo, mapa mental, dibujo, animacién, guion grafico, wireframes, modelo de negocio/mision canvas...
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CREAR LA IDEA ELEGIDA
PROTOTIPO DE LA IDEA ELEGIDA I USAR TABLON DE ANUNCIOS :QUE NECESITAS?
o ;ornec;(c)imiento sobre
¢ idea de la solucion
e tableta

e canal de discusion

TIPO DE ACTIVIDAD
¢Qué puedes hacer?

Crea una presentacion visual o collage del concepto de tu solucion (los elementos clave, las caracteristicas, el funcionamiento...). No
olvides mantener la mente abierta para no limitarte. Sigue los pasos secuenciales sugeridos de forma individual o colectiva. .

individual y/o grupal

TIEMPO SUGERIDO PARA
ACTIVIDAD

minimo 3 horas

e SELECCION DEL TEMA DEL TABLERO DE AMBIENTES - Ponerle un nombre a tu tablero de cambios segin la solucién que

propones.

e RECOGER MATERIAL - Recoge material que resuma, represente, capte el concepto de tu solucion y "fijalo" en el tablon. ;Se trata
de palabras, paginas web, muestras de objetos, imagenes, muestras de movimiento y sonidos (GIFs, videos, audios)? Incluso el
puedes afiadir muestras de colores, tipos de letra, formas, etc. para dar el toque final a la solucién. bajo

e ORGANIZAR EL TABLERO DE MOTIVOS - Ordena el material recogido en la mejor composicion. Puedes introducir una jerarquia y
colocar un elemento clave (como un logotipo) para anclar tu tablero y cambiar el tamafio y la posicidon del resto de elementos
para indicar su importancia y sus relaciones entre si.

e EXPLICAR PENSAMIENTOS - Escribe algunas notas (no necesariamente con demasiado detalle - puede ser en forma de notas,
etiquetas, emaojis...).

e DISCUSION - Cuando la primera versién del mood board estd hecha, es el momento de resumir y discutir las posibles
adaptaciones.

e CONSTRUIR LA IDEA - Considera e implementa nuevas sugerencias en el mood board e intenta desarrollar y presentar la mejor
version de tu solucion.
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CREAR LA IDEA ELEGIDA

PROTOTIPO DE LA IDEA ELEGIDA I USAR BOCETOS

¢Qué puedes hacer?

Utiliza el boceto para visualizar tu solucion, representar las funciones clave o el funcionamiento de la solucién y organizar la
informacion sobre tu concepto. Si es necesario, esboza también elementos de movimiento, sonidos, colores, tipos de letra,
materiales, formas, etc. para dar el toque final a la solucidn.

Los bocetos pueden realizarse de forma colectiva o individual.

Puedes dibujar libremente o utilizar el METODO DE ESQUEMA 8-6-4-2:
Todo el mundo esboza su propia propuesta de concepto en sesiones cortas de 8, 6, 4 y 2 minutos. Entre las sesiones, todos dany
reciben comentarios que ayudan a seguir desarrollando sus bocetos del concepto. Al final, todos comparten sus bocetos finales y

eligen el mejor boceto del concepto para trabajar en él.

Mas informacion sobre el método 8-6-4-2 aqui.
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:QUE NECESITAS?

e conocimiento sobre
el reto

e idea de la solucion

* Dpizarra electrénica

e canal de discusion

TIPO DE ACTIVIDAD

individual y/o grupal

TIEMPO SUGERIDO PARA
ACTIVIDAD

minimo 2 horas

NIVEL DE DIFICULTAD
bajo
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CREAR LA IDEA ELEGIDA

PROTOTIPO DE LA IDEA ELEGIDA I USAR WIREFRAMES

¢Qué puedes hacer?

Crear wireframes - un simple proyecto de sitio web/app/software. Piensa en la estructura basica del sitio web/aplicacion y céntrate
en los elementos clave, la disposicidon de los elementos, su funcionalidad y navegacion...

Tener en cuenta la idea elegida, los objetivos, los usuarios...
e ;COmo se puede organizar el contenido para apoyar nuestros objetivos?
¢ ;Qué necesitara el usuario para tener una buena experiencia?
¢Qué debe ser o primero que vea el usuario en la pagina?
* ;Qué espera ver el usuario en determinadas zonas de la pagina?
¢Donde deberia ir el mensaje principal?
e ;COmo podemos hacer que la experiencia del usuario sea mas intuitiva?

Se puede mantener la sencillez: el atractivo visual no es critico, porque el foco principal estd en el plano. Asi que puedes utilizar

graficos llamativos, imagenes reales...

También puede utilizar los wireframes para crear un diagrama de flujo de usuario o crear wireframes clicables uniéndolos para
crear el flujo de usuario.

Mads informacion sobre la creacion de wireframes y pruebas de usuario aqui y aqui.
Mas informacion sobre wireframes clicables aqui.
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¢{QUE NECESITAS?

e conocimiento sobre
el reto

e idea de la solucion

e tableta

e canal de discusion

TIPO DE ACTIVIDAD

individual y/o grupal

TIEMPO SUGERIDO PARA
ACTIVIDAD

minimo 3 horas

NIVEL DE DIFICULTAD

medio
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CREAR LA IDEA ELEGIDA

PROTOTIPO DE LA IDEA ELEGIDA IUSAR DIAGRAMAS

¢Qué puedes hacer?

Usar diagramas para visualizar y organizar diferentes aspectos de la solucién (elementos clave, caracteristicas, funcionamiento...).
Puedes usar diferentes diagramas, por ejemplo:

e MAPAS MENTALES

Primero determina el tema central del mapa mental (tu solucion) y escribelo en el centro del diagrama. Amplia tu
diagrama afiadiendo ramas que describan los subtemas/elementos clave mas basicos. Aqui puedes mantener la sencillez
y no preocuparte por demasiados detalles. Después, explora cada subtema/elemento con mas detalle afadiendo ramas
mas especificas.

Si es necesario, puedes reordenar los temas en tu mapa mental.
Usa diferentes fuentes, formas, imagenes, colores en las ramas especificas para visualizarlo mejor.

Mas informacion sobre mapas mentales aqui.

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD

conocimiento sobre el reto ACTIVIDAD

L]
» idea de la solucién grupal I baja
e pizarra electrénica minimo 2 horas
e canal de discusién
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CREAR LA IDEA ELEGIDA

PROTOTIPO DE LA IDEA ELEGIDA I

¢ USAR DIAGRAMAS DE FLUJO

Ten en cuenta tus usuarios y objetivos. Piensa en lo que hacen antes y después de interactuar con una parte de tu
solucion. Identifica:

- ¢Cuales son los puntos de entrada y otros puntos de contacto donde el usurario interactda con tu producto/servicio?
- ¢Qué pasa después o detras de cada paso?

- ¢(Qué contenido necesitas proporcionar a los usuarios?

- ¢Cbmo deben conectarse los distintos contenidos entre si?

Ahora visualiza toda la informacion necesaria con un diagrama de flujo del usuario. El diagrama de flujo puede usarse

para describir tanto los flujos de tareas del usuario como los procesos de back-end (operaciones necesarias que los
usuarios no ven).

Se recomienda que el diagrama de flujo te cifias a los simbolos elegidos como lenguaje visual (por ejemplo, cuadrado =
pasos que da el usuario; évalo = punto de inicio/final del camino del usuario; diamante = punto de eleccién/decisién del
usuario; flecha = el flujo del simbolo)

Mas informacion sobre diagramas de flujo aqui'y aqui.

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD
e conocimiento sobre el reto ACTIVIDAD ‘
« idea de la solucién grupal o medio
* pizarra electrénica minimo 3 horas

canal de discusién
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CREAR LA IDEA ELEGIDA

PROTOTIPO DE LA IDEA ELEGIDA I

¢ DIAGRAMAS DE FLUJO

Ten en cuenta tu solucion y objetivos. Identifica:

- ¢Cudles son las actividades y decisiones que ejecuta la solucion?
- (Cudles son los pasos necesarios?

- (Qué pasa después o detras de cada paso?

- ;Como deben conectarse los pasos entre si?

Ahora visualice toda la informacion necesaria con un diagrama de flujo.

Se recomienda cefiirse a los simbolos elegidos como lenguaje visual (por ejemplo, cuadrado = proceso y pasos, 6valo =
inicio/final, diamante = decisiones, flecha = el flujo del simbolo).

Mas informacion sobre los diagramas de flujo aqur.

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD
« conocimiento sobre el reto ACTIVIDAD '
e idea dela solucién grupal medio

e pizarra electrénica minimo 3 horas

e canal de discusion
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CREAR LA IDEA ELEGIDA

PROTOTIPO DE LA IDEA ELEGIDA I USAR OTROS PROTOTIPOS DE BAJA-FIDELIDAD

e UTILIZA EL MODELO DE NEGOCIO/MISION CANVAS EXISTENTE O ACTUALIZALO CON DETALLES - Muestra la estructura y el
plan de la misién/empresa de tu solucion mostrando el modelo de negocio/misidén canvas, creado en la seccidn "Afinar la idea
elegida". Para que el publico entienda mejor el disefio y las caracteristicas de su solucién, también puedes afiadir al modelo una

seccion mas "Solucion”, donde describas o visualices por otros métodos los aspectos clave de tu concepto (caracteristicas,
elementos, funcionamiento, detalles...).

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD
« conocimiento sobre el reto ACTIVIDAD
¢ idea de la soluci6n grupal . bajo
» modelo de negocio/mision minimo 1 hora

canvas

¢ canal de discusién

¢ CREAR UN DIBUJO - Visualiza tu solucion creando un dibujo en 2D o 3D de una escena que muestre el aspecto y las funciones

clave o el funcionamiento de tu solucion. Puedes hacerlo de forma sencilla manteniendo el aspecto de boceto o puedes
perfeccionarlo haciendo dibujos precisos, afladiendo colores, texturas, graficos, etc.

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD
e conocimiento sobre el reto ACTIVIDAD .
o idea de la solucién grupal » medio
o pizarra electrénica minimo 3 horas
o

canal de discusién
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CREAR LA IDEA ELEGIDA

PROTOTIPO DE LA IDEA ELEGIDA I

e CREAR UN STORYBOARD - Visualiza tu solucion y tus caracteristicas, elementos y funcionamiento creando un storyboard, que
contenga varias escenas que cuentan una historia de como la solucién se ve y funciona o se utiliza. Puedes simplemente
esbozarlo o perfeccionarlo afiadiendo colores y texturas o incluso utilizando graficos, plantillas...

Mads informacion sobre storyboard aqui'y aqui.

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD
« conocimiento sobre el reto ACTIVIDAD -
* idea de la solucion grupal - dificil
« pizarra electrénica minimo 5 horas

e canal de discusion

e CREAR UNA ANIMACION - Visualiza tu solucién (los elementos clave, las caracteristicas, el funcionamiento) y como el usuario la

utiliza animandola. La animacion contiene escenas que cuentan una historia sobre el aspecto y el funcionamiento de la
solucién.

Mads informacion sobre la animacion aqui.

¢QUE NECESITAS? TIPO DE ACTIVIDAD TIEMPO SUGERIDO PARA NIVEL DE DIFICULTAD
e conocimiento sobre el reto ACTIVIDAD -
« idea de la solucién grupal » dificil
¢ herramienta de animacién minimo 5 horas
o

canal de discusién
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CREAR LA IDEA ELEGIDA

CREAR UNA PRESENTACION DEL PROTOTIPO I

¢{QUE NECESITAS?
e conocimiento sobre
L el reto
s ?
¢Qué puede hacer? * el prototipo de la
Utiliza tu prototipo de baja fidelidad y crea una presentacion eficaz de tu solucion. Se sugieren los siguientes pasos y actividades: solucién

e canal de discusion

e PREPARAR UNA BREVE GUIA DEL PROTOTIPO:

Presenta una breve introduccion de la idea y el contexto. Resume brevemente el reto que intentabas resolver y, si es relevante, TIPO DE ACTIVIDAD

indica también las soluciones que se consideraron y cbmo/por qué no se eligieron. individual y/o grupal

Concéntrate especialmente en la solucién elegida/prevista. Para presentarla a fondo, afiade titulos, nombres, descripciones, TIEMPO SUGERIDO PARA
explicaciones... ACTIVIDAD

minimo 3 horas
Puedes presentar los resultados esperados, las razones para elegir este concepto de solucion, los objetivos y beneficios de tu

concepto, también los obstaculos posibles/esperados, las posibles formas de superar los obstaculos, las adaptaciones adicionales NIVEL DE DIFICULTAD

necesarias, las sugerencias adicionales... bajo

Convierte tus visualizaciones del prototipo/solucion en presentaciones de video, folletos, anuncios de muestra, presentaciones de
PowerPoint, folletos...
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CREAR LA IDEA ELEGIDA

CREATE A PRESENTATION OF THE PROTOTYPE I

:QUE NECESITAS?

e conocimiento sobre
el reto
e el prototipo de la

e PREPARAR UN PITCH: solucion

e canal de discusion

TIPO DE ACTIVIDAD

Piensa en cémo puedes atraer y atrapar a tu audiencia desde el principio de tu discurso. Incluso puedes hacer un storytelling: contar un individualy/o grupal
escenario o una historia en la que describas el punto de dolor del usuario o la visidon de éxito que tu soluciéon abordara.

TIEMPO SUGERIDO PARA
Se recomienda que, en primer lugar, sitles tu reto (el problema/oportunidad que intentas resolver), lo expliques, describas la situacion y la ACTIVIDAD
perspectiva de los usuarios y lo respaldes con las pruebas que hayas recogido en los pasos anteriores. Se sugiere incluir también una Minimo 3 horas
declaracién de objetivos, por ejemplo, el objetivo de nuestro equipo era ayudar a los usuarios a...

NIVEL DE DIFICULTAD
Cuando el contexto y los objetivos de tu reto se hayan plasmado y la necesidad de solucién sea obvia, comparte como estas resolviendo el reto.
Demuestra tu solucién con el prototipo que has creado. Es recomendable que ofrezcas una presentacion visual y tangible de tu prototipo junto

con la guia del prototipo que hayas preparado en un paso anterior, para que la audiencia pueda entenderlo facil y rapidamente.

bajo

Se preciso y ves al grano. Céntrate en los beneficios y las aportaciones de tu propuesta de solucidn. Destaca qué tiene de especial tu solucion,
por qué funciona, por qué es mejor/diferente que otras opciones, por qué estas seguro de que podria funcionar... Piensa también en los
posibles obstaculos, desventajas o limitaciones de tu solucién y, sobre todo, prepara la forma de presentarla y de responder al debate sobre
ella, por ejemplo, si puedes explicarla, si puedes sugerir cémo corregirla, prevenirla o limitarla...

Practica tu presentacion, para que esta sea fluida, segura y directa. Intenta utilizar un lenguaje que tu publico entienda (no lo compliques
demasiado). Intenta ser auténtico/a y apasionado/a con tu trabajo, pero no demasiado largo (la recomendacion es de 15 a 30 minutos de
pitching como maximo).
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REALIZAR UNA ENCUESTA Y RECOGER
OPINIONES
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EVALUAR
DIRECTRICES

para procesos basados en la creatividad
FASE 4
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Ahora es el momento de recoger los comentarios del publico al que has presentado el
prototipo y crear un resumen de la evaluacion recibida.

A continuacién encontraras algunas instrucciones para esta etapa. Sin embargo, no
dudes en utilizarlas como creas conveniente para tus necesidades. Prepara las
preguntas de la encuesta y recoge al menos una opinién sobre la soluciéon presentada.

FASE 4

EVALUAR

:COMO HACERLO?

REEE ), cozma e a'- o r - InferMedia(§y eiCaleidoscopio
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REALIZAR UNA ENCUESTA Y RECABAR OPINIONES

¢QUE NECESITAS?
e conocimiento sobre
el reto
e presentacién del
prototipo de la solucién
¢ bloc de notas/ impresora/

herramientas de encuesta
¢Qué puedes hacer? en linea

Después de mostrar el prototipo de tu idea a otras personas, recoge las opiniones habladas o escritas sobre tu solucion. Lo mejor es que recojas los ¢ canal de discusion
comentarios directamente o poco después de la presentacién, para que las impresiones estén todavia frescas. Se recomienda utilizar un formato de
respuesta anénima, especialmente si el publico no esta directamente implicado en el reto. TIPO DE ACTIVIDAD
. . Lo . o . o . grupal
Puedes realizar breves entrevistas grupales o individuales con tu publico o utilizar breves cuestionarios (impresos o en linea) y recoger las respuestas.
Se recomienda preparar siempre las preguntas de antemano. Puedes preguntar a tu audiencia, por ejemplo, sobre:
TIEMPO SUGERIDO PARA
- . . s . . , ACTIVIDAD

¢Qué opina de este concepto? En una escala del uno al diez, ;cuanto le gusta esta solucién? ;Por qué? ;Qué es lo que mas

recuerda de ella? minimo 2 horas

¢Cudl crees que es el principal beneficio/ventaja de este concepto? ;Qué crees que falta o es superfluo? ;Qué
cambiaria o no cambiaria nunca?

. ) . - . o , NIVEL DE DIFICULTAD
En una escala del uno al diez, ;en qué medida estaria dispuesto a utilizar este producto/servicio una vez lanzado? ;Por qué?

¢Qué caracteristicas actuales le harian utilizarlo? ;Qué caracteristicas eché en falta que le hicieran querer utilizarlo? bajo
o ¢Como le hace sentir este producto/servicio? En una escala del uno al cinco, ;como de emocionado, aburrido,
frustrado, etc. se siente con este concepto? ;Por qué? MAS INFO SOBRE CREACION
DE UNA ENCUESTA
Silo considera necesario o pertinente, también puede incluir preguntas demograficas, por ejemplo, sobre la edad, el sexo, etc. del encuestado. * @lu_f
* aqui
Recoge las valoraciones y analizalas, por ejemplo: agrupa las respuestas similares y cuenta las mas frecuentes (especialmente si las respuestas son
palabras), calcula la media de las respuestas (si las respuestas son nimeros)... Encuentra similitudes o tendencias en esas evaluaciones del prototipo y RECOMENDACION DE
elabora un breve resumen de tus descubrimientos mas importantes. HERRAMIENTAS DIGITALES
PARA ENCUESTAS
Reflexiona sobre ello: ;Qué has aprendido? ;Qué fue lo mejor? ;Qué podria hacerse de forma diferente? * Google Forms

e Microsoft Forms

e SurveyMonkey
e Mentimeter
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https://docs.google.com/forms/
https://forms.microsoft.com/
https://www.surveymonkey.com/
https://www.mentimeter.com/

