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Introduccion

La presion de las demandas sociales e institucionales (Manzano, 2012; Boni y Gasper, 2011)
cuestionan la calidad universitaria. Asi, destacados pronunciamientos internacionales
defienden implantar en la Universidad una visidn alternativa mas actual, amplia e integradora:
la mision de la Universidad debe ser favorecer el desarrollo de ciudadanos globales y
responsables (Boni y Lozano, 2006; Martin y Garcia, 2014). Esto es, una Universidad mas
activa en la solucion de los retos sociales.

Respecto al alumnado de Ingenierias informaticas, acreditadas asociaciones profesionales
de la informatica -en especial, IEEE y ACM- subrayan el elevado riesgo de que los ingenieros
informaticos ocasionen o insten a ocasionar dafios. La Universidad debe comprometerse a
convertir esta ingenieria en una profesion orientada al bien comun.

Planteamos asi una iniciativa docente destinada a los dos Grados en Ingenieria Informatica
(Software y Computadores) impartidos en la Escuela Politécnica de la Universidad de
Extremadura. Dado que la enmarcamos en la Competencia transversal Preocupacion por el
desarrollo humano y compromiso social, cuyo Nivel 1: Sensibilizacion, asignada a la
asignatura Economia y Empresa, su objetivo es lograr la concienciacion de estos alumnos de
implicarse en la solucion informatica de los problemas sociales. Como objetivo
complementario referimos el desempefio de la nueva cultura ética y de las capacidades de
gestion que comienzan a requerir las organizaciones: todo esto generara alto valor afiadido en
aquellas en las que estos alumnos ejerzan como profesionales lo que, a su vez, también
mejorara su empleabilidad. En suma, una actividad de innovacion educativa que transmite al

alumno su proactividad al cambio social.
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Objetivos

La Tabla 1 estructura los objetivos planteados para esta experiencia docente.

Tabla 1. Objetivos de la experiencia formativa

OBJETIVOS ENUNCIADO

Alcanzar el alumno la competencia de

1: sensibihizacion del compromiso con el desarrollo
hacia una mejora de la sociedad | humano vy los problemas sociales a través de la
informatica, es decir, visualizar las posibilidades de
atender los retos sociales por medio de soluciones
informaticas.

Capacidades Interiorizar una cultura organizacional basada en la
2: exigidas por ética.
hacia una las Desarrollar nuevas capacidades de gestion va
nueva gestion | organizaciones | exigidas: creatividad, imnovacion, proactividad al
en actuales y cambio, trabajo en equpo, relaciones de
organizaciones | futuras colaboracion y participacion (empowerment).

Método

Entre los mecanismos de innovacion colectiva aplicables en centros formativos de esta
naturaleza (Capdevila, 2014), nos decidimos por los métodos para Creatividad y la

Innovacién Social (Figura 1).

LOGICAS DE INNOVACION EN NETWORKS

CREATIVIDAD

INNOVACION SOCIAL

(Provider-Diriven Activitiez)
MOTIVACION

El usuario puede encontrarse mas motivado
por el proceso creativo en s que por el
resultado de él: ofrecer proyecto atractivo y

enriguecedor

{Enabler-Driven Activities)

MOTIVACION
Participar en una dindmica que contribuya a
la mejora de mi sociedad o/y medio ambiente:
sensibilizacion proactiva de los problemas
sociales v ecoldgicos (beneficios socio-
ambientales a largo plaza)

ESPACIO DE ACTIVIDAD: AULA DEL CENTRO

TECNICA DE APRENDIZAJE COLABORATIVO Y CREATIVO: DESIGN THINKING
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Por tanto, se trata de una dindmica de innovacion docente de metodologia Design
Thinking (Capdevila, 2014; Hirshman, 2016), de acuerdo con sus caracteristicas, para cuya
implementacién seleccionamos las técnicas mas adecuadas para cada una de sus fases (Tabla

2) (Garcia et al., 2016).

Tabla 2. Caracteristicas de Design Thinking, fases y seleccion de sus técnicas

CARACTERISTICAS SELECCION DE TECNICAS
FASES TECNICA
Empatia EMPATIZAR | MAPA DE ACTORES
Trabajo en equipo DEFINIR PERFIL USUARIO
Prototipo IDEAR CO-CEEACION ,
Lidico PROTOTIPAR | PROTOTIPO EN IMAGENES
Gran contenido visual v VERIFICAR | PROTOTIPADO DE LA EXPERENCIA
plastico: una imagen vale mas
gque mil palabras
Resultados

En base a estos objetivos y metodologia, elegimos una actividad conocida como Mannequin
Challenge (MC), muy de actualidad. Estariamos en el Afio 0 de ella. Los preparativos (Tabla

3) describen la organizacion de esta iniciativa.
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Tabla 3. Organizacion de la dindmica docente

PREPARATIVOS APLICACION
CRITERIOS ELECCION
ACTITUD Clave en la imciativa: Wideo previo sobre las intervenciones
motivadora informaticas en la sociedad v medio ambiente v

coloquio posterior con ONG

Proceso creativo en si v con un caricter de
innovacién social (Figura 1))

Actividad muy relacionada con la generacion
del alumnado v su titulacién. Esto reforzado al
lanzar el video por redes sociales

Técnicas Cuadro 2:

Co-creacidn con el alumnado: envian
propuestas de temas concretos v composicion
{foro virtual) de acuerdo con el Perfil del
usuario (destinatarios del video)

EQUIPO DE TRABATO | Diversidad: enriquece la Union de los alumneos de ambos Grados
actividad Participacion resto miembros del equipo de
trabajo
Nicleo orgamizador: desde imicio | Los profesores de la asignatura
al final
Persona’s conocedoras de ONG vinculada a las ingenderias
actrvidades similares: guiain el Director Escuela de Danza de fa Universidad
Persona experimentada en grabacion de video
ESPACIO (Que contextualice de forma
adecuada el tema
Amplio
Luminoso Aula espaciosa del centro
Paredes libres
Inspirador
MATERIALES Refuercen el mensaje v su Camara de video
contexto Material informatico: portatiles, impresoras,

plotter, méviles, provectores, ...

Material vinculado al tema concreto: escena de
retos sociales (proyectada), imagenes del tema,

Discusion
El marco en el que se desarrolla esta iniciativa ofrece la suficiente flexibilidad como para que
¢sta resulte replicable en otros escenarios y para sustituir un MC por otra actividad similar en

el futuro.

Palabras clave: innovacion docente; compromiso social; universidad; ingenierias
informdticas.
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