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RESUMEN

La colaboracion entre la Universidad y la Empresa resulta esencial para garantizar que nuestros egresados
respondan a las expectativas que el entorno profesional demanda. En este sentido, la identificacion de talento
en el aula beneficia tanto al estudiantado como al sector empresarial: por un lado, el alumnado se familiariza
con las competencias y habilidades requeridas por las empresas; por otro, los empleadores pueden evaluar, a
través de las actividades académicas, el nivel de competencia adquirido.

Para favorecer este proceso, resulta conveniente la implementacion de dindmicas de grupo en el aula que
permitan observar habilidades como el liderazgo, la integracion en equipos de trabajo, el debate, la gestion
del tiempo y otras competencias personales relevantes.

En este marco, el Mdster Universitario en Edificacion y el Mdster Universitario en Rehabilitacion y
Sostenibilidad en Edificacion de la Escuela Técnica Superior de Ingenieria de Edificacion de la Universitat
Politécnica de Valéncia (UPV), durante el curso académico 2024-2025 y en colaboracion con la empresa 10t
Project Management, organizo una actividad en el aula en la que se propuso al estudiantado el reto de disefiar
el panel de control de un proyecto en el ambito inmobiliario. Todas las propuestas fueron presentadas en
sesion abierta, se valoraron aspectos como la claridad en la exposicion, la funcionalidad del panel y la
capacidad de trabajo en equipo y se otorgaron premios a las tres mejores seleccionadas.

Los resultados obtenidos fueron altamente satisfactorios y la valoracion por parte del estudiantado fue
muy positiva, donde se resalté la conveniencia de este tipo de actividades.

Como conclusion mds destacada, cabe sefialar que la empresa organizadora decidié incorporar a uno de
los estudiantes participantes a su equipo de trabajo, lo que evidencia el impacto directo de este tipo de
iniciativas en la empleabilidad del alumnado y la efectividad del modelo de colaboracion universidad-
empresa.
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ABSTRACT

University—Industry collaboration is essential to ensure that our university graduates meet the
expectations placed upon them when transitioning into the professional world. In this regard, talent
identification within the classroom benefits both students and employers, as students gain insights into
industry demands, while employers can assess the level of competencies acquired through student activities.

To this end, it is advisable to implement group dynamics in the classroom, allowing for the observation of
participants' competences in areas such as leadership, teamwork, debate, time management, and other
personal skills.
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Within this framework, the Master’s Degree in Building Constructions and the Master's Degree in
Rehabilitation and Sustainability in Building Construction offered by the School of Building Engineering at the
Polytechnic University of Valencia (UPV), during the 2024-2025 academic year and in collaboration with the
company 10t Project Management, organized a classroom activity in which students were challenged to
design a project control panel for a real estate development project. All proposals were presented in an open
session, where aspects such as clarity of presentation, functionality of the panel, and teamwork skills were
assessed and awards were granted to the top three selected projects.

The results were highly satisfactory, and student feedback was very positive, highlighting the value and
relevance of this type of activity.

As the most noteworthy outcome, it is important to mention that the organizing company decided to hire
one of the participating students, which demonstrates the direct impact of such initiatives on student
employability and the effectiveness of the university—industry collaboration model.

Keywords: hackathon; innovative teaching; talent
1. INTRODUCCION

La colaboracién entre la Universidad y la Empresa constituye un pilar fundamental para asegurar que los
egresados universitarios estén debidamente preparados para afrontar los retos del entorno profesional
actual. Este vinculo permite al estudiantado conocer de primera mano las competencias, habilidades y
conocimientos que demanda el mercado laboral, mientras que a las empresas les ofrece la oportunidad de
detectar y fomentar el talento emergente desde las primeras etapas de formacién. En este contexto, la
identificacidn de talento en el aula se presenta como una estrategia clave que beneficia a ambas partes: por
un lado, los estudiantes adquieren una visidn mas precisa de las exigencias del sector, y por otro, los
empleadores pueden evaluar el nivel de competencia y desempefio a través de actividades practicas. Para
promover esta interaccidn, resulta especialmente relevante la implementacion de dinamicas grupales en el
aula, orientadas a la observacion de competencias transversales como el liderazgo, el trabajo en equipo, el
debate, la gestidn eficaz del tiempo y otras habilidades personales esenciales para el éxito profesional. (Pérez
Paredes et al. 2013).

Como resultado de estas dinamicas, la empresa participante tiene una vision mas clara de las
competencias de los candidatos a un puesto de trabajo, por ejemplo, si se destaca en cuestiones técnicas
especificas pero queda por debajo de las expectativas de la empresa en cuanto a comunicacidén y coordinacion
de equipo; o por el contrario se obtiene una valoracidon no muy alta en cuestiones técnicas pero se destaca
en otras habilidades como competencias de aprendizaje y de trabajo en equipo (Perkmann et al. 2013). Al
final se ha de valorar las necesidades que cubren adecuadamente el puesto de trabajo requerido.

En esta linea de actuacion, de forma conjunta entre el estudiantado del Mdaster Universitario en
Edificacion y el Master Universitario en Rehabilitacién y Sostenibilidad en Edificacion, impartidos por la
Escuela Técnica Superior de Ingenieria de Edificacién de la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV), en
colaboracién con la empresa 10t Project Management, se organizé durante el curso académico 2024-2025
una actividad de innovacién educativa. Esta actividad retd al estudiantado a disefiar un panel de control en
tiempo récord para la gestion de un proyecto en el ambito inmobiliario, promoviendo asi el desarrollo de
competencias técnicas y de gestidn.

La empresa 10t Project Management forma parte del consejo asesor de la ETSIE y colabora en actividades
que acercan la empresa a la universidad. Su ambito de trabajo gira en torno a la direccién de proyectos, con
participacion en proyectos de envergadura y elevado presupuesto como centros comerciales y plataformas
logisticas y ha recibido en los afios 2021 y 2023 el premio nacional a la mejor direccidn integrada de proyecto
por parte de la Asociacién Espafiola de Direccion Integrada de Proyectos.

Para el desarrollo de la actividad, se tomé como modelo un hackathon. Este modelo se basa en un
encuentro de personas en el que, a través del trabajo colaborativo, se busca dar una respuesta a un reto o
planteamiento de una organizacion en tiempo limitado (unir,2025). Esta respuesta se materializa en forma
de prototipo terminado para un producto, servicio o modelo de negocio innovador. El término «hackathon»
procede de la combinacion de las palabras «hacker» y «maratén», aludiendo a un evento tipo competicion
en el que, en un tiempo predeterminado, los participantes, organizados en grupos de perfiles diversos,
trabajan conjuntamente para fomentar la creatividad, el pensamiento critico y la innovacidn.
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La Universitat Politécnica de Valéncia desarrolla actividades similares de captacion de talento a través de
su programa Quédate. En este caso, a través del Vicerrectorado de Empleo, Formacion Permanente y Lenguas
y el Servicio Integrado de Empleo, el evento tiene como fin incorporar a jévenes universitarios con talento en
organizaciones comprometidas con el empleo. Para ello, la UPV pone en contacto a 100 talentos
universitarios con responsables de Recursos Humanos de grandes compaiiias. Se trata de una iniciativa
pionera en las universidades publicas espafiolas y ha recibido el premio Innovacidn en la Gestién UPV dentro
de los XVII premios del Consejo Social afio 2018 (SIE-UPV 2024).

2. OBIJETIVOS

Los objetivos principales de esta comunicacidn consisten en plantear actividades innovadoras que, por
una parte, faciliten el aprendizaje del estudiantado y por otra faciliten al tejido empresarial la incorporacién
de técnicos a sus plantillas. En consonancia con la materia de la asignatura y la direccién de proyectos se
trabaja la gestidn, coordinacidn, control, motivacién y resolucidn de conflictos entre los recursos humanos y
materiales para lograr el objetivo de un proyecto. (AEDIP, 2021).

Objetivos especificos:

e  Ofrecer al estudiante una visién real del perfil profesional de project manager
e Fomentar la creatividad y el liderazgo

e Promover el desarrollo de competencias técnicas y de gestion

e  Practicar el trabajo en equipo

e Fomentar el pensamiento critico

e Aprender a gestionar el tiempo

3. METODOLOGIA

La metodologia seguida para desarrollar el modelo elegido como hackathon se planteé como una
actividad de aprendizaje y demostracion de habilidades por parte del estudiantado, pero también con una
dosis de entretenimiento, con ocasién de la finalizacidn del periodo lectivo de la materia. Asi, se ofrecié un
catering a los asistentes y se prepararon obsequios para los participantes y para los equipos ganadores.

Para llevar a cabo la actividad se establecié una duracion total de cuatro horas y se tomdé como base las
fases indicadas en la Figura 1.

eLa organizacidn disefia la actividad, establece los
Preparacion objetivos, los equipos de estudiantes que participan y
asigna las personas facilitadoras

eSe presenta la actividad, los objetivos y el modo en el

Inicio que se desarrolla

*Con tiempos marcados por la organizacion, se elabora

Desarrollo la propuesta objeto de la sesion

., eLos equipos exponen las propuestas
Presentacion

eSe anuncian los equipos ganadores y se realiza una

Clausura reflexion final del evento

Figura 1. Esquema de fases de un hackathon. Fuente: autor
3.1 Preparacion

En esta fase se relne con anterioridad el equipo organizador para definir el objeto de la actividad, se
establecen los objetivos, se disefian los equipos de estudiantes que participan y se designa una persona
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facilitadora para cada equipo de estudiantes. El equipo organizador estd compuesto por el profesorado de la
asignatura y los participantes de la empresa 10t Project Management. Las personas facilitadoras pertenecen
a la empresa participante.

En nuestro caso, participaron 37 estudiantes del Master Universitario en Edificacién y 16 estudiantes del
Master Universitario en Rehabilitacidn y Sostenibilidad en Edificacidon en una sesién conjunta.

Se realiza una previsién del material de aula que se va a utilizar durante la sesion y se adquiere para el dia
fijado.
Previamente a la fecha de realizacion, se anuncia a los participantes el objeto de la sesién para aclarar las

condiciones de participacion.

Para ello se disefia una plantilla a modo de guion, donde se indican las acciones, los tiempos de inicio y
fin, la persona responsable y el rol que desempefia cada persona, la ubicacidn dentro del espacio asignado y
los medios necesario, asi como las intervenciones durante el transcurso de la actividad (Figura 2).

Se detallan los tiempos parciales dedicados a cada fase, que se irdn comunicando a los participantes
durante el desarrollo de la sesién.

® B
; . UNIVERSITAT
INGENIERIA = I Ot ) POLITECNICA
EDIFICACION 7 DE VALENCIA
BUILDING A LEGATY
9 diciembre 2024
Tiempo ‘ Accidn ‘ Lidera ‘ 10t Ubicacion Medios Catering
15:00h Inidio
15:00-15:05h  Bienvenida Marisa Collade  Acompafia alrededor Zona pantalla Micréfono
15:00 - 15:25h Presentg:\?n del Desafio y explicacion de 2 10t Piblico Zona pantalla Micréfono / Ordenadar
competicion
15:30h Puesta en marcha del cronémetro (120 minutos) 10t Zona pantalla Qrdenador
15:30-17:00h Investigacién y andlisis Alumnos Dindmica / Animacién / Experiencias Sala Micréfono Abierto
17:00-17:30h Desarrollo y presentacion Alumnos Dindmica / Animacién / Experiencias Sala Micréfono Abierto
17:30h Subida a PoliformaT de la propuesta por cada Grupe ~ Alumnos / 10t Sala Micréfono
17:30-18:20h Presentacion de propuesta por cada Grupo Jurado Acompafia alrededor Zona pantalla Micréfono
18:20- 18:40h Deliberacion por Jurado de los tres premios Jurado Parte ayuda al jurado Aislades
18:20-18:45h Presentacion de la vision de 10t 1ot Acompafia alrededor Zona pantalla Micréfono / Ordenador
18:45 - 19:00h Eomum:agon evaluaciones y entrega de premios a ), .5, /10t Acompafia alrededor Zona pantalla Micréfono
los tres primeros
19:00-19:05h Conlusiones aprendidas y cierre Jurado Acompaiia alrededar Zona pantalla Micréfono

Figura 2. Plantilla de la actividad. Fuente: 10t Project Management
3.2 Inicio de la actividad

En esta fase, que constituye la apertura oficial de la sesion, se da la bienvenida a las personas
participantes, se presenta el equipo organizador, se asigna la distribucién de los equipos de estudiantes, el
reparto de material de trabajo y asignacion de espacio. Se presenta la actividad, los objetivos y el modo en el
que se desarrolla la dinamica (Figura 3).

La empresa realiza una breve exposicion de casos de éxito para fomentar la motivacion entre las personas
participantes.

Tomando como base la plantilla anterior se indica la distribucidn de los tiempos y los hitos de cada uno
de los intervalos de tiempo marcados.

También se comunica quienes seran los miembros del jurado y los criterios para la evaluacion de las
propuestas.

224

UNIVERSIDAD DE BURGOS



M. LUISA COLLADO LOPEZ

Una vez asignado el espacio para cada equipo, se incorpora una persona facilitadora por parte de la
organizacion, para coordinar y supervisar el trabajo de los estudiantes.

Figura 3. Asignacion de espacios y facilitadores. Fuente: autor

3.3 Desarrollo de la actividad

De acuerdo con los tiempos marcados en la plantilla inicial, comienza el desarrollo de la actividad, donde
los participantes pasan por distintas etapas: proponen sus ideas de desarrollo, preparan el prototipo de la
solucion, debaten sobre la propuesta y van mejorando poco a poco el modelo con la colaboracion de las
personas facilitadoras (Figura 4).

El objeto del modelo que se elabora consiste en el disefio de un panel de control, del ambito del sector
inmobiliario, en el que se ha de tener en cuenta las fases de desarrollo de un proyecto inmobiliario,
desempeniando el rol de quipo director del proyecto y proponiendo un panel que establezca una relacién de
informacion y comunicacién entre los agentes que intervienen en el proyecto y principalmente cliente y
director del proyecto. Debe visualizar aspectos como el nivel de avance del proyecto, datos sobre la inversion,
seguimiento y control de costes, documentacién digitalizada, huella del proyecto, enlace a otras unidades de
informacion, etc.

Durante el tiempo dedicado a esta fase, cada equipo identifica y define el programa de necesidades del
cliente, genera sus ideas y selecciona la solucion mas adecuada. Una vez creado el modelo se realiza una
evaluacion rapida en colaboracion con los facilitadores que acompafian en cada equipo, de modo que se
testea el producto final. Estas personas facilitadoras no intervienen en las decisiones que adoptan los
participantes, tan solo actuan como espectadores.

Ademas, se sirve una merienda, de modo que permite la relacién y comunicacién entre los participantes, asi
como la libre circulacidon en el espacio asignado a la actividad.

Figura 4. Desarrollo de la actividad. Fuente: autor
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Finalizado el tiempo asignado a esta fase, de acuerdo con la plantilla inicial, se habilita un espacio en la
plataforma docente de la asignatura (Poliformat) para que la propuesta elaborada por cada equipo se suba a
dicha plataforma.

3.4 Presentacion
En esta fase, en primer lugar, se comprueba por parte del jurado que todos los equipos han depositado

su propuesta en el tiempo fijado.

A continuacion, un representante de cada equipo expone su modelo durante un tiempo limitado de tres
minutos, haciendo hincapié en la demostracion funcional del prototipo, su impacto y su valor diferencial
respecto al resto de propuestas. (Figuras 5y 6).

Figura 6. Exposicidn de propuestas. Fuente: autor

Una vez expuestas todas las propuestas el jurado se retira a deliberar sobre la evaluacién.

Durante el tiempo que el jurado delibera sobre la presentacién de las propuestas, un representante de la
empresa 10t Project Management expone la vision de la empresa, hacia dénde se encamina la actividad
profesional del project manager, cudles son sus funciones y responsabilidades, y comenta algunas
recomendaciones para obtener casos de éxito.

3.5 Clausura

Como cierre de la actividad, el jurado anuncia los ganadores, se hace entrega de los reconocimientos y se
recompensa con un obsequio a todos los participantes (Figura 7).

Se hace una reflexidn final sobre la realizacidn de este evento y se da por finalizado.
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Figura 7. Equipo ganador. Fuente: autor

4. RESULTADOS

Tomando como referencia las fases descritas en la metodologia, a continuacién, se exponen los resultados
obtenidos con el desarrollo de la actividad:

Se establecieron 9 grupos de seis estudiantes por cada grupo y una vez presentada la actividad se puso
en marcha el control del tiempo de acuerdo con los intervalos marcados en la plantilla inicial.

Para evaluar la actividad se disefié una plantilla para que los miembros del jurado puntuaran de acuerdo
con un baremo prestablecido. El jurado estuvo compuesto por la profesora responsable de la asignatura y
dos representantes de la empresa 10t Project Management.

Los aspectos considerados para la valoracion se establecieron en cinco niveles (Figura 8):

a) Concepto y originalidad de la propuesta. Se valora la visualizacion de la informacién en el panel,
tanto en calidad como en cantidad, facilidad de lectura e interpretacion de los datos.

b) Presentacidn, formato y tiempo empleado. Se considera el material empleado para disefiar el panel
de mandos y el formato para exponer la propuesta. Se establecié un tiempo limite de 3 minutos para
defender la propuesta.

c) Adaptacidn a distintas tipologias de proyecto. Posibilidad de exportar el modelo propuesto a otras
tipologias de proyecto, no necesariamente del sector inmobiliario.

d) Referencia a conceptos relacionados con la direccion de proyectos. Se valora el empleo de la
terminologia especifica del rol que se desempefia como director de proyecto.

e) Tecnologia. Identificacidn de las fuentes de informacién de los datos que se reflejan en un panel de
mandos. Se valora la forma en la que se recogen los datos para ofrecer la informacién de forma
correcta y adecuada.
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Fra > UNIVERSITAT
INGENIERIA POLITECNICA
EDIFICACION DE VALENCIA
BUILDING A LEGACY
9 diciembre 2024
Puntuacidén Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4 Grupo 5 Grupo 6 Grupo 7 Grupo 8 Grupo 9

Criterio | Descripcién

1 coneepto yoriginalidad de Is propuesta de cuadro de mandos

2 prasentacién: formato utdizado y tiempo (3 min)

[ e 12 adaptacion & istintas i

proyecto

Lz propuesta contempla conceptos de Direccion de proyectas:
fases, partes interesadas, sreas de informacién

Tecnologia: identifica ks fuentes de informacion de 105 datos

del cuadro de mandos

Evaluacion Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Grupo 4 Grupo 5 Grupo 6 Grupo 7 Grupo 8 Grupo 9

A iEnquédestaca?

B ifnquédebe mejorar?

la entreqa de premi ral primero antes v luego se es

Figura 8. Criterios de evaluacién. Fuente: 10t Project Management

Cada uno de los apartados descritos se valoré entre 0 y 10; y los resultados totales obtenidos en cada
equipo por cada miembro del jurado fueron los siguientes (Tablal):

Tablal. Criterios de evaluacién. Fuente: 10t Project Management

Equipol Equipo2 Equipo3 Equipod Equipo5 Equipo6 Equipo7 Equipo8 Equipo9

Juradol 44 38 32 44 39 38 35 35 37

Jurado2 27 33 25 30 23 31 22 26 19

Jurado3 31 29 25 36 28 25 27 28 24
media 34 333 27.3 36.6 30 313 28 29.6 26.6

Resulté ganador el equipo 4, en segunda posicién el equipoly en tercera posicion el equipo 2.
5. CONCLUSIONES

El desarrollo de un hackathon requiere una planificacidn meticulosa y una ejecucién organizada para
alcanzar sus objetivos. La division en fases permite comprender su estructura operativa y facilita la evaluacién
de su efectividad. Adoptar un enfoque sistematico fortalece el impacto de estas iniciativas y contribuye a su
replicabilidad en distintos contextos.

Las fases del hackathon estan disefiadas para fomentar la innovacidn, el aprendizaje practico y el trabajo
en equipo. Una planificacion adecuada de cada etapa contribuye significativamente al éxito del evento, tanto
para los participantes como para los organizadores.

Los resultados de aprendizaje por parte del estudiantado fueron altamente satisfactorios y la valoracion
por su parte fue muy positiva. Se resaltéd la conveniencia de realizar este tipo de actividades y la
participacion de empresas.

Es preciso afiadir, que, como consecuencia de esta sesion, la empresa colaboradora 10t Project
Management decidid incorporar a uno de los estudiantes participantes a su equipo de trabajo, lo que
evidencia el impacto directo de este tipo de iniciativas en la empleabilidad del alumnado y la efectividad
del modelo de colaboracién universidad-empresa.
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