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Este anexo acompafa al curriculo de Innovacién Social y Liderazgo Europeo que es el resultado del
Resultado Intelectual 1 del proyecto INSPIRE: INNOVACION SOCIAL Y HABILIDADES DE LIDERAZGO PARA
LA CAPACITACION DEL TERCER SECTOR (2019-1-NLO1-KA202-060484).

El objetivo principal de este anexo es proporcionar a los educadores y formadores un mejor apoyo en la
aplicacion de la Educacién Basada en el Disefio. Este aspecto es principalmente relevante si su
ensefianza/capacitacion/facilitacion se ha centrado hasta ahora en programas que no estan directamente
asociados con el Design Thinking. Podrian beneficiarse de los resimenes de los conocimientos, las

directrices y las referencias que les familiaricen con el campo de la educacién basada en el disefio.

La educacién basada en el disefio (Geitz & de Geus, 2019) es una mejora del aprendizaje basado en
problemas y de la educacion basada en competencias, ya que se basa en un entorno de aprendizaje en el
que los alumnos estan motivados para desarrollar su aprendizaje con sus compafieros de clase
participando en actividades de disefio que consisten en auténticas tareas del mundo real. Resuelven estas

tareas aplicando seis fases inspiradas en los principios del pensamiento del disefio.

Las seis fases del proceso de Educacién Basada en el Disefio son:
(1) Investigar sobre la pregunta

(2) Definir el problema central

(3) Generar ideas

(4) Disefiar prototipos

(5) Probar los prototipos

(6) Investigar y mejorar
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La fase 1 trata de explorar, determinar la realidad y ver cudl es el problema real. Primero, deben
distinguirse entre los problemas percibidos y los reales. A continuacién, han de diferenciar entre los
problemas que no pueden resolverse (por ejemplo, en caso de objetivos imposibles o supuestos
inadecuados) y los problemas que pueden resolverse redisefiando el enfoque de la solucién, redisefiando
el uso y la cooperacién entre diversos recursos, etc. La fase 1 requiere un enfoque de multiples agentes
clave, ya que exige que los aprendientes exploren el problema desde varias perspectivas diferentes.La
fase 2 (definir el problema central) es un paso esencial para resolver el problema. El problema central
debe formularse como un problema funcional de un sistema, es decir, debe definir qué funcién del sistema
debe mejorarse. Muchos problemas de disefio parecen definir el problema bdsico como la falta de una
herramienta/método/instrumento, pero esa formulacion del problema basico es engafiosa, ya que no
explica cdmo tendrda que mejorar el rendimiento del sistema después de que se haya aplicado la
herramienta/método/instrumento. Por consiguiente, una formulacion instrumental del problema carece
de una identificacion clara de los principales indicadores de rendimiento del sistema que deben
mejorarse, posiblemente mediante el disefio y la aplicacion de un instrumento/método/instrumento u

otro artefacto.

La fase 3 es la fase creativa de un proceso de aprendizaje basado en el disefio. Sobre la base de Ia
formulacion del problema basico, los aprendientes disefian a ser posible varias ideas o alternativas de
disefio que permitan resolver el problema. Algunas de estas ideas pueden parecer poco realistas, pero la
fase creativa debe acoger tanto las ideas realistas como las poco realistas y estimular la creatividad de

todos los actores implicados para desarrollar una mente abierta hacia el problema.

La fase 4 se centra en el desarrollo de uno o varios prototipos diferentes del disefio. Un prototipo debe
considerarse como una evidencia de concepto, util para explorar la cooperacién entre varios elementos
de la solucién, y también atil para demostrar las principales ventajas y desventajas del enfoque de la
solucion. Un prototipo puede utilizarse en una etapa posterior para seguir desarrollando la solucién en un

enfoque mas maduro que pueda aplicarse de manera eficaz y eficiente para abordar el problema.

La fase 5 consiste en probar los prototipos. En esta etapa de validacién participaran diversos interesados
y posibles usuarios y se obtendrdn conocimientos y resultados que ayudaran a seleccionar y aplicar un

enfoque de solucidn, o a reiniciar el proceso de disefio si no se ha encontrado una buena solucién.
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Por ultimo, en la fase 6 (investigar y mejorar) los aprendientes se comprometen a investigar los efectos

de su solucién en la vida real y a ajustar sus prototipos en consecuencia.

La educacidon basada en el disefo es un enfoque que potencia el proceso de aprendizaje de los
participantes, asi como el de sus facilitadores, instructores, encargados de resolver problemas y otros
interesados. Todos los agentes implicados participaran en el proceso iterativo de salvar la brecha entre la
situacion actual de las OTS y una situacion prevista de SOLL. El proceso educativo iterativo basado en el
disefio requiere competencias profesionales como la empatia, la definicion, la ideologia, la aplicacién, el

ensayo, la evaluacién y la mejora para salvar esta brecha entre las OTS y el SOLL.

Cada madulo presenta una carga de trabajo de 1 EC (segun el sistema ECTS). Un crédito corresponde a 25
a 30 horas de trabajo. Segun la Comisién Europea, hay que reconocer que esto representa la carga de
trabajo tipica y que para los alumnos individuales el tiempo real para alcanzar los resultados del

aprendizaje variara.

Cada mddulo consta de varias actividades de aprendizaje, que se organizan probablemente en una o mas
lecciones. Cada leccidon y actividad tiene resultados de aprendizaje previstos. Utilizamos la taxonomia de
Bloom revisada (véase la figura 1) para describir los resultados del aprendizaje previstos con los verbos
apropiados, a fin de ayudar a los alumnos a determinar el valor que tendra la actividad de aprendizaje en

su trayectoria de aprendizaje.

Las actividades de aprendizaje describen lo que un alumno debe hacer para alcanzar los resultados del
aprendizaje previstos. Puede tratarse de un estudio individual, de una reflexién en un video o de
actividades conjuntas de disefio o anadlisis (también denominadas tareas). En una leccién, ofrecemos
varias opciones para que los aprendientes comprueben si han obtenido resultados satisfactorios en su
aprendizaje, por ejemplo, ofreciendo autocomprobaciones, pruebas, interacciones con los compafieros,
pidiendo contribuciones en los espacios de debate, etc. Estas pruebas suelen ofrecer a los aprendientes
la posibilidad de recibir retroalimentacion, ya sea del sistema de gestiéon del aprendizaje o de los
companferos. En un entorno de aprendizaje fisico, los facilitadores también pueden participar en el

intercambio de informacién. Los mddulos también se han disefiado para asesorar a todos los participantes
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Identificamos formas de profundizar sus conocimientos, ampliarlos o continuar con otros temas.

Definitions I. Remembering | Il. Understanding 11l. Applying IV. Analyzing V. Evaluating VI. Creating
Bloom’s Exhibit memory | Demonstrate Solve problems to | Examine and break| Present and Compile
Definition of previously understanding of new situations by | information into defend opinions | information
learned material | facts and ideas by applying acquired | parts by identifying| by making togetherin a
by recalling facts, organizing, knowledge, facts, | motives or causes. | judgments about | different way by
terms, basic comparing, techniques and Make inferences | information, combining
concepts, and translating, rules in a different | and find evidence | validity of ideas, | elementsina
answers. interpreting, giving way. to support or quality of work | new pattern or
descriptions, and generalizations. based on a set of | proposing
stating main ideas. criteria. alternative
solutions.
Verbs e Choose e C(Classify e Apply e Analyze e Agree e Adapt
e Define e Compare e Build e Assume e Appraise e Build
e Find e Contrast e Choose e (Categorize e Assess e Change
e How e Demonstrate e Construct Classify e Award e Choose
e Label e Explain e Develop Compare e Choose e Combine
e List e Extend e Experiment with| ® Conclusion e Compare e Compile
e Match e |llustrate e I|dentify e Contrast e Conclude e Compose
e Name e Infer e Interview e Discover e C(riteria e Construct
e Omit e |Interpret e Make use of e Dissect e (Criticize e C(Create
e Recall e OQutline e Model e Distinguish e Decide e Delete
e Relate e Relate e Organize e Divide e Deduct e Design
e Select e Rephrase e Plan e Examine e Defend = Develop
e Show e Show e Select e Function e Determine e Discuss
e Spell e Summarize e Solve e Inference e Disprove e Elaborate
e Tell e Translate e Utilize e Inspect e Estimate e Estimate
e What e List e Evaluate e Formulate
e When e Motive e Explain e Happen
e Where e Relationships | ® Importance e Imagine
e  Which e Simplify e |Influence e Improve
e Who e Survey e Interpret e Invent
e Why e Take partin e Judge e Make up
e Testfor e Justify e Maximize
e Theme e Mark * Minimize
e Measure * Modify
e Opinion e Original
e Perceive e Originate
* Prioritize e Plan
e Prove e Predict
* Rate e Propose
e Recommend | ® Solution
e Ruleon e Solve
e Select e Suppose
e Support e Test
e Value e Theory

Anderson, L. W., & Krathwohl, D. R. (2001). A taxonomy for learning, teaching, and assessing, Abridged Edition. Boston, MA: Allyn and Bacon

Figura 1 Taxonomia revisada de Bloom para los resultados de aprendizaje esperados

Por ultimo, una actividad de aprendizaje puede incluir materiales de apoyo o referencias a fuentes donde

se pueden encontrar materiales adicionales. Utilizamos materiales de cddigo abierto para las actividades.
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El nimero y la duracién de las actividades de aprendizaje pueden variar entre los médulos. Sin embargo,
ofrecemos a los participantes opciones dentro de los mddulos basadas en sus propias metas de
aprendizaje, por lo que facilitamos caminos alternativos a través del mddulo, ya que los participantes
difieren en sus conocimientos iniciales, preferencias, estilos de aprendizaje, preferencias para participar
dentro de los grupos o individualmente, y sus ambiciones de aprendizaje. Por lo tanto, la carga de trabajo
total del conjunto de actividades de aprendizaje podria superar la carga de trabajo estimada para todo el

madulo.

Un facilitador debe ayudar a los aprendientes a seleccionar las actividades de aprendizaje mds adecuadas.
Por ejemplo, la trayectoria de aprendizaje de dos estudiantes dentro del mismo mddulo podria ser
diferente, como se muestra en la figura 2. No obstante, el disefio de las lecciones es similar: cada leccidn
ofrece varias opciones para que la participante se implique en el tema: preparacidn, estudio individual,

trabajo conjunto, actividades de diseiio, opciones de capacitacion y opciones de prueba.

Topic 3

sAct 1: Prepare
sAct 2: Study individually
*Act 3: Joint work

*Act 4: Design

*Act 5: Train

*Act 6: Test

sAct 1: Prepare
wAct 2: Study individually
#Act 3: Joint work

*Act 1: Prepare
+Act 2: Study individually
+Act 3: Joint work

+Act 4: Design

*Act 5: Train

*Act 6: Test

*Act 1: Prepare
*Act 2: Study individually
*Act 3: Joint work

*Act 4: Design
*Act 5: Train
*Act 6: Test

*Act 6: Test

Our blue learner skips some activitiesin Topic 1 and all activities in Topic 3

*Act 1: Prepare *Act 1: Prepare =Act 1: Prepare =Act 1: Prepare
*Act 2: Study individually *Act 2: Study individually *Act 2: Study individually *Act 2: Study individually

*Act 3: Joint work *Act 3: Joint work *Act 3 Toint work Act 3: Joint work
sAct 4: Design #Act 4: Design wAct 4: Design *Act 4: Design
*Act 5: Train *Act 5: Train *Act 5: Train *Act 5: Train

*Act B: Test *Act 6: Test *Act 6: Test *Act 6: Test

Our red learner skips some activities in Topic 2 and Topic 3

Figura 2 Diferentes caminos de aprendizaje dentro de un mdédulo
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Hemos utilizado una plantilla de plan de lecciones que consiste en una descripcién de las diversas
actividades de aprendizaje y de quién tiene qué papel en estas actividades: aprendientes, docentes o

ambos.

Plantilla del programa de las lecciones

Titulo del médulo................ Titulo de la leccién/tema: .................
Objetivos del médulo: Objetivos de la leccidn:
Tiempo Contenido Actividad Actividad Materiales | Obijetivo(s) Otros
para los del del médulo

docentes aprendiente
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En este curriculo, los facilitadores pueden beneficiarse del uso de varias herramientas educativas basadas
en el disefio. Se examinan dos herramientas que han aplicado los encargados de elaborar el plan de
estudios, lo que ha dado lugar a actividades de aprendizaje y vias de aprendizaje especificas para los

profesionales que deseen participar en el aprendizaje de la innovacidn y el liderazgo sociales.

La primera herramienta que se ha utilizado en la elaboracién del plan de estudios es la descripcién de

varias personas. La descripcidn de las personas puede consistir en los siguientes elementos:

Nombre Foto

Caracteristicas de la personalidad Caracteristicas personales

Género Ambiciones en la vida

Edad Frustraciones

Estado civil Rasgo de personalidad

Nifios

Arquetipo Descripcion de las preferencias de estilo de aprendizaje (por
Actitud hacia la tecnologia ejemplo, cuando aprender, cobmo aprender, con quién aprender).

Al desarrollar varias personas, el disefio de actividades y vias de aprendizaje se convierte en un proceso
en el que estas personas parecen participar como agentes clave virtuales. Al facilitar las actividades de
aprendizaje, un facilitador también puede beneficiarse de estas personas, ya que ayudan a tener una
vision abierta de diversos aspectos de la diversidad entre el grupo de participantes que requieren un tipo

diferente de apoyo, retroalimentacién o acciones de motivacion.

Véase en la figura 3 un ejemplo de la |t

descripcién de un personaje que podria | S e G R e s

STATUS

servirle de inspiracién para desarrollar | ... -
Eeneln s et whenshe see dctnaton,
especially towards young women. And when the

su pa pel de faci I itador haCI a este municipality does not prioritize their founding

ARCHETYPE 5

posible alumno del programa de

TECHNOLOGY  Emmelin is comfortable PERSONALITY
using technology, well Loyal devoted don't mind working in teams but is more
updated on new tech. efficient on her own.

estudios.

Figura 3.Ejemplo de persona
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La otra herramienta que hemos implementado para disefiar un curriculo basado en los principios de la

educacion basada en el disefio es el canvas de disefio inclusivo (Figura 4).

Figure 4 Inclusive Design Canvas

p— — — — m— ——

INTENDED LEARNING OUTCOMES (ILO) LEARNING & TEACHING ACTIVITIES ASSESSMEMTS OF LEARNING

Active, conerete, feasible, max 46, Active, diverse methads & modes, alternative forms, match the ILOY's, on-foffiine, individualcoliaborative, Match the ILO’s, alrernative methods/modi for assassing, ..
[BEFGRE

ASSESSMEMTS FOR LEARNING
various feedbackmethads & -moments, aitemative methods/meodi

paRTICPANTS L
Group size, diversity, leaming stage, intake, interests, DURING

DIFFERENTIATION & SELF-REGULATION

Variation in topic-chaice, interests, resources, support, [assistive) tech,

AFTER RESOURCES

various modi, techmology, experimental materials, physical environment,

GROUP CULTURE EDUCATOR'S ROLE & BACKGROUND PEDAGOGICAL & DIDACTICAL BELIEFS
(create & maintain] group dynamics, safe climate, trust, community, generosity ... | Teacher role & style [e.g. axpert, coach, product owner), background, mission, vulnersbilities, rapport making ... || ideas of L&, didactical anghe, opportunities & constraints, ..

El Canvas representa el publico destinatario y los objetivos del médulo (lado izquierdo), las principales
actividades para lograr esos objetivos (parte media del lienzo), y la forma en que permitimos medir los

resultados para los aprendientes, los facilitadores y los esfuerzos de la organizacion.

Para los facilitadores, el Canvas ofrece una visién general de las principales opciones que se han elegido
para este mdédulo. Esto ayuda a guiar a los alumnos de manera mas efectiva a lo largo de sus trayectorias

de aprendizaje.
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El curriculo tiene por objeto hacer participar a los participantes en actividades de aprendizaje que son
pertinentes para la practica de la gestidn y el liderazgo de las innovaciones en las organizaciones sociales.
Lo hacemos ofreciendo actividades de aprendizaje que se enmarcan en un enfoque educativo basado en
el disefio. Los aprendientes que participan en estas actividades de aprendizaje necesitan el apoyo de un
sistema de gestion del aprendizaje en el que los materiales se pongan a su disposicion, pero también de

sus pares (compafieros de estudio) y facilitadores.
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