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Resumen. En nuestro proyecto pretendemos conocer el estilo de aprendizaje de 

nuestros estudiantes de ingeniería, para poder  posteriormente discutir el tipo de 
acciones a llevar a cabo para desarrollar las competencias en  gestión de riesgos 
medioambientales, mediante el diseño de nuevas actividades que favorezcan tanto la 
creatividad como el funcionamiento en aula invertida. 
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1. Introducción 
 
El aula invertida es un  modelo de educación  nuevo y popular, en el que las 

actividades tradicionalmente realizadas en el aula (por ejemplo, la presentación del 

contenido) se convierten en actividades en casa, y las actividades que normalmente 

constituyen una tarea se convierten en el aula.  Durante este año hemos estado 

desarrollando 3 objetivos: 

 

1-Conocer el estilo cognitivo de nuestros estudiantes mediante la teorías de 

aprendizaje experiencial de Kolb. 

2-Aprender a planificar y generar materiales en un enfoque de aula invertida. 

3-En la generación de materiales y en la planificación desarrollar técnicas de Design 

Thinking  que nos permitan gestionar y medir la creatividad de nuestros estudiantes. 

 
 

2. Aula invertida y Design Thinking en un entorno de aprendizaje experiencial. 
 
Siguiendo la Teoría EL, toda persona debe involucrarse en cuatro habilidades  de 

aprendizaje fundamentales asociadas a cada una de las cuatro dimensiones de 
aprendizaje: la Experiencia concreta (EC), Observación reflexiva (RO), 
Conceptualización abstracta (AC) y la Experimentación activa (AE). Para ello, vamos a 
aplicar los test que mide dichos aspectos en nuestras aulas , conocido como LSI 
(Learning Style Inventory) [1,2,3]. La Fig. 1 resume el significado de cada dimensión: 
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Figura 1: Dimensiones del Aprendizajes, siguiendo ELT –Kolb (2015a) 

 

En la figura 2 se expone como ejemplo los resultados obtenidos en una de las 

asignaturas implicadas en el estudio, en donde se muestra un perfil típico de 

asignatura de Ingeniería, en donde es necesario desarrollar las competencias ligadas 

a las relaciones personales y liderazgo (CE).   

 

 

Figura 2. Dimensiones del aprendizaje en la  
asignatura Analysis and Design of Circuits – ETSIT (2017) 

 

En la figura 3, se observa que los resultados son similares a los obtenidos en 2011 

en la EUITI (anterior ETSIDI) y en otro centro que imparte ingeniería en Madrid. 
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Figura 3: Resultados en la EUITI y en otra universidad pública que imparte 
ingeniería (2011) 

 

Por otra parte, los profesores nos enfrentamos en nuestras prácticas innovadoras a 

múltiples retos. Los problemas surgen en torno al desarrollo de contenidos, actividades 

y temas a tratar y la motivación del estudiante.  Sugerimos utilizar el modelo de 

Standford para enfocar la creatividad en las actividades de Design Thinking (DT).  No 

manifestamos que sea el mejor, pero sí que proporciona una guía  para potenciar 

ideas y promover las mejores. Dicho modelo contiene 5 fases para ayudar a pensar en 

soluciones creativas: 

1- Empatizar. Los diseñadores se aproximan al problema al que buscan solución 

observando el comportamiento de quienes vayan a utilizar la solución que se 

busca. Para ello, es preciso que los estudiantes se revisen el contenido de las 

lecciones y se pongan en el lugar del usuario, del proveedor y de la empresa 

que desarrolla el producto, concepto o cuestiones que se tratan. 

2- Definición. Los diseñadores tratan de definir y estructurar el problema para 

para poder ofrecer una solución. 

3- Ideación, para explorar soluciones e ideas.  Se pretende ir más allá de lo obvio, 

para entrar en brainstorming, incubar y generar ideas, enfoques y soluciones 

que conecten con el problema. 

4- Prototipo. Después de que las ideas han sido generadas, se genera un posible 

modelo que resuelva el problema de forma concreta. Se explora concretar 

soluciones desde las ideas, no la solución final. 

5- Test. En esta fase, los diseñadores preguntan a los usuarios y observan cómo 

los usuarios interactúan con el prototipo. 

Para auditar la creatividad en el aula, sobre todo, en la fase de Ideación, nos 

detenemos en dos aspectos [4,5,6,7]:  

1) Valoración del pensamiento divergente.  Se plantea una pregunta del tipos “En 

tal situación ocurren los siguientes hechos, genere las posibles soluciones”.  Se 

trata de observar y registrar, tanto a nivel individual como a nivel de grupo, las 

ideas generadas para valorar la fluidez, la flexibilidad y originalidad de las ideas 

aportadas. 

2) Valoración del pensamiento creativo experto. Se plantea la valoración analítica 

de cada resolución, es decir, la valoración de la calidad de la resolución, 

originalidad y aplicación de la teoría  más apropiada. 
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En las Jornadas de 2018 de Innovación Educativa UPM les podremos explicar 
brevemente el instrumento de medida desarrollado para medir el pensamiento 
divergente y el creativo experto. 

 
 

3. Conclusiones 
 
La teoría del aprendizaje experiencial nos indica que es conveniente que los 

estudiantes desarrollen competencias interpersonales, de trabajo en equipo y 
liderazgo. Los estudiantes disfrutan con las técnicas de Design Thinking,  muestran 
interés por conocer su estilo cognitivo, pero muestra cierta resistencia a estudiar con 
anterioridad y en casa. Por todo ello, es fundamental planificar bien las actividades en 
el aula y la gestión del contenido.  
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