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CAPACIDADES PREVIAS

Ninguna en especial.

COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

CEE1.1. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologias actuales y las que en el futuro se utilicen para el disefio y evaluacion
de aplicaciones gréficas interactivas en tres dimensiones, tanto cuando prime la calidad de imagen como cuando lo haga la
interactividad o la velocidad, asi como comprender los compromisos inherentes y las razones que los ocasionan.

CEE2.1. Capacidad para entender los modelos, problemas y algoritmos relacionados con los sistemas distribuidos, asi como poder
disefiar y evaluar algoritmos y sistemas que traten la problematica de la distribucién y ofrezcan servicios distribuidos

CEE3.1. Capacidad para identificar barreras computacionales y analizar la complejidad de problemas computacionales en diversos
ambitos de la ciencia y la tecnologia; asi como para representar problemas de alta complejidad en estructuras matematicas que
puedan ser tratadas eficientemente con esquemas algoritmicos.

CEE4.1. Capacidad de analizar, evaluar y disefiar computadores y proponer nuevas técnicas de mejora en su arquitectura.

CEE5.1. Capacidad para participar en proyectos de mejora o creacion de sistemas de servicios, aportando especialmente: a)
propuestas de innovacion e investigacion basadas en nuevos usos y desarrollos de las tecnologias de la informacién b) la aplicacion de
los principios de la ingenieria del software y las bases de datos en el desarrollo de los sistemas de informaciéon que sean mas
adecuados, c) la determinacidn, instalacion y gestion de la infraestructura/plataforma informatica necesaria para el funcionamento
eficiente de los sistemas de servicio.

Genéricas:

CG1. Capacidad para aplicar el método cientifico en el estudio y analisis de fendmenos y sistemas en cualquier ambito de la
Informatica, asi como en la concepcion, disefio e implantacién de soluciones informaticas innovadoras y originales.

CG2. Capacidad para dirigir, planificar y supervisar equipos multidisciplinares.

CG4. Capacidad para la direccidon general y técnica de proyectos de investigacion, desarrollo e innovacidn, en empresas y centros
tecnoldgicos, en el ambito de la Ingenieria Informatica.

Transversales:

CTR1. ESPIRITU EMPRENDEDOR E INNOVADOR: Conocer y comprender la organizaciéon de una empresa y las ciencias que rigen su
actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificacion, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espiritu emprendedor y la tendencia a la innovaciéon. Conocer y
entender los mecanismos en que se basa la investigacion cientifica, asi como los mecanismos e instrumentos de transferencia de
resultados entre los diferentes agentes socioeconémicos implicados en los procesos de I+D+i.

CTR3. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo, ya sea como un miembro mas, o realizando tareas
de direccion con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la responsabilidad, asumiendo
compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.
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Basicas:
CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo.

METODOLOGIAS DOCENTES

Para alcanzar los objetivos del curso la metodologia usada se basa en aprendizaje experimental. Esto se combinara con clases que
proporcionan el marco de conocimiento adecuado. Las clases seran impartidas tanto por UPC (FIB, ETSETB) como por ESADE. En este
contexto recibiras formacién en aspectos técnicos, asi como de negocio y emprendeduria.

Sin embargo el principal énfasis del curso es aprender a través de la bisqueda de soluciones a retos reales. El conocimiento técnico y

de negocio adquirido previamente (tanto en la carrera como en clase) se aplicard a un contexto real. Esto implicara pensamiento
creativo, blusqueda de la oportunidad, modelos de negocio y gestidon de la innovacion, entre otros.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

1.Conocer y aplicar conocimiento técnico a los retos reales en un equipo multi-disciplinar.
2.Comunicar claramente vy justificar las decisiones tomadas en un proyecto de innovacion.
3.Liderar el trabajo de manera independiente.

4.Liderar el trabajo en un proyecto de innovacion.

5.Realizar un prototipo de un proyecto de innovacion.

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo grande 24,0 16.00
Horas aprendizaje auténomo 96,0 64.00
Horas grupo pequefio 24,0 16.00
Horas actividades dirigidas 6,0 4.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Kick-off Week

Descripcion:

Esta primera semana tiene como objetivo conocer al equipo, el/la representante de la organizacién y empezar a trabajar en el
reto. Durante la semana los equipos debatiran el reto y empezaran a plantear soluciones. El objetivo de la actividad es arrancar el
trabajo, obtener una comprension global sobre el proyecto y establecer un buen punto de partida para el equipo. La semana tiene
programadas diversas actividades (talleres, actividades dirigidas y trabajo en equipo). Al final de la semana se realizara la
primera 'Checkpoint presentation'.

Weekly Team-Work

Descripcion:

Al margen de las dos semanas de intensivas (Kick-off y Mid-term) los equipos trabajaran de manera independiente en el reto. El
trabajo se basa en el plan de trabajo resultante de la Kick-off Week asi como consejos/direccion proporcionado por el profesorado
asi como por los coaches.
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Coaching Session

Descripcion:

Cada equipo dispone de un coach cuyo objetivo es dar soporte y guiar al equipo durante el reto. El coach también asiste a las
presentaciones y proporciona 'feedback' en relacidon a los entregables. Los coaches son expertos en el campo de la inovacién y
colaboran con ESADE y UPC.

Technical Coaching

Descripcion:
Cada equipo dispone también de un coach técnico, el objetivo es proporcionar consejo y guia sobre la viabilidad y prototipaje de
la solucion técnica escogida. Los coaches técnicos son expertos de la UPC en el campo especifico del reto.

Mid-term Week

Descripcion:

La 'mid-term intensive week' se centra en crear y testear los prototipos. Esta semana esta estructurada de manera similar a la
'kick-off-week, se realizaran Trabajos por expertos en temes tanto técnios como de negocio. Las charlas se escojen en funcién de
los retos y proyectos de ese curso. Finalmente y durante el Ultimo dia se realitzara la 'Prototype Expo', en esta expo tendras la
oportundiad de presentar tu proyecto asi como ver y discutir los de tus compaferos.

Rehearsal and Final Presentation

Descripcion:
Esta actividad representa un ensayo de la presentacion final asi como la presentacién final ante los responsables de la
organizacion que plantea el reto. El ensayo se realiza ante los otros equipos, coaches asi como el profesorado.
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ACTIVIDADES

Kick-off Week

Descripcion:
(Ver contenido)

Objetivos especificos:
1,2

Competencias relacionadas:

CG4. Capacidad para la direccién general y técnica de proyectos de investigacion, desarrollo e innovacién, en empresas y centros
tecnoldgicos, en el ambito de la Ingenieria Informatica.

CG2. Capacidad para dirigir, planificar y supervisar equipos multidisciplinares.

CG1. Capacidad para aplicar el método cientifico en el estudio y analisis de fendmenos y sistemas en cualquier ambito de la
Informatica, asi como en la concepcion, disefio e implantacion de soluciones informaticas innovadoras y originales.

CEE2.1. Capacidad para entender los modelos, problemas y algoritmos relacionados con los sistemas distribuidos, asi como poder
disefiar y evaluar algoritmos y sistemas que traten la problemética de la distribucidn y ofrezcan servicios distribuidos

CEE1.1. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologias actuales y las que en el futuro se utilicen para el disefio y
evaluacién de aplicaciones graficas interactivas en tres dimensiones, tanto cuando prime la calidad de imagen como cuando lo
haga la interactividad o la velocidad, asi como comprender los compromisos inherentes y las razones que los ocasionan.

CEE4.1. Capacidad de analizar, evaluar y disefiar computadores y proponer nuevas técnicas de mejora en su arquitectura.
CEE3.1. Capacidad para identificar barreras computacionales y analizar la complejidad de problemas computacionales en diversos
ambitos de la ciencia y la tecnologia; asi como para representar problemas de alta complejidad en estructuras matematicas que
puedan ser tratadas eficientemente con esquemas algoritmicos.

CEE5.1. Capacidad para participar en proyectos de mejora o creacién de sistemas de servicios, aportando especialmente: a)
propuestas de innovacion e investigacion basadas en nuevos usos y desarrollos de las tecnologias de la informacion b) la
aplicacion de los principios de la ingenieria del software y las bases de datos en el desarrollo de los sistemas de informacion que
sean mas adecuados, c) la determinacidn, instalacion y gestion de la infraestructura/plataforma informatica necesaria para el
funcionamento eficiente de los sistemas de servicio.

CTR1. ESPIRITU EMPRENDEDOR E INNOVADOR: Conocer y comprender la organizacion de una empresa y las ciencias que rigen
su actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificacion, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espiritu emprendedor y la tendencia a la innovacion. Conocer y
entender los mecanismos en que se basa la investigacion cientifica, asi como los mecanismos e instrumentos de transferencia de
resultados entre los diferentes agentes socioecondémicos implicados en los procesos de I+D+i.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

Dedicacion: 38h

Grupo grande/Teoria: 9h
Grupo pequefo/Laboratorio: 9h
Aprendizaje autonomo: 20h

Fecha: 26/02/2024 Pagina: 4 /9



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Weekly Team-Work

Descripcion:
Ver contenido

Objetivos especificos:
3,4

Competencias relacionadas:

CG4. Capacidad para la direccién general y técnica de proyectos de investigacion, desarrollo e innovacién, en empresas y centros
tecnoldgicos, en el ambito de la Ingenieria Informatica.

CG2. Capacidad para dirigir, planificar y supervisar equipos multidisciplinares.

CG1. Capacidad para aplicar el método cientifico en el estudio y anélisis de fendmenos y sistemas en cualquier ambito de la
Informatica, asi como en la concepcion, disefio e implantacidon de soluciones informaticas innovadoras y originales.

CTR1. ESPIRITU EMPRENDEDOR E INNOVADOR: Conocer y comprender la organizacidén de una empresa y las ciencias que rigen
su actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificacion, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espiritu emprendedor y la tendencia a la innovacion. Conocer y
entender los mecanismos en que se basa la investigacidn cientifica, asi como los mecanismos e instrumentos de transferencia de
resultados entre los diferentes agentes socioeconémicos implicados en los procesos de I+D+i.

CTR3. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo, ya sea como un miembro mas, o realizando
tareas de direccidn con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la responsabilidad,
asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

Dedicacion: 68h
Aprendizaje autonomo: 68h

Coaching Session

Descripcion:
Ver contenido

Objetivos especificos:
2,3,4

Competencias relacionadas:

CG4. Capacidad para la direccién general y técnica de proyectos de investigacion, desarrollo e innovacién, en empresas y centros
tecnoldgicos, en el &mbito de la Ingenieria Informatica.

CG2. Capacidad para dirigir, planificar y supervisar equipos multidisciplinares.

CG1. Capacidad para aplicar el método cientifico en el estudio y anélisis de fendémenos y sistemas en cualquier &mbito de la
Informatica, asi como en la concepcidn, disefio e implantacion de soluciones informaticas innovadoras y originales.

CTR1. ESPIRITU EMPRENDEDOR E INNOVADOR: Conocer y comprender la organizacién de una empresa y las ciencias que rigen
su actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificacion, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espiritu emprendedor y la tendencia a la innovacion. Conocer y
entender los mecanismos en que se basa la investigacidn cientifica, asi como los mecanismos e instrumentos de transferencia de
resultados entre los diferentes agentes socioeconéomicos implicados en los procesos de I+D+i.

CTR3. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo, ya sea como un miembro mas, o realizando
tareas de direccidn con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la responsabilidad,
asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

Dedicacion: 3h
Actividades dirigidas: 3h
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Technical Coaching

Descripcion:
Ver contenido

Objetivos especificos:
1,3,4,5

Competencias relacionadas:

CG4. Capacidad para la direccién general y técnica de proyectos de investigacion, desarrollo e innovacién, en empresas y centros
tecnoldgicos, en el ambito de la Ingenieria Informatica.

CG2. Capacidad para dirigir, planificar y supervisar equipos multidisciplinares.

CG1. Capacidad para aplicar el método cientifico en el estudio y anélisis de fendmenos y sistemas en cualquier ambito de la
Informatica, asi como en la concepcion, disefio e implantacidon de soluciones informaticas innovadoras y originales.

CEE2.1. Capacidad para entender los modelos, problemas y algoritmos relacionados con los sistemas distribuidos, asi como poder
disefiar y evaluar algoritmos y sistemas que traten la problematica de la distribucién y ofrezcan servicios distribuidos

CEE1.1. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologias actuales y las que en el futuro se utilicen para el disefio y
evaluacién de aplicaciones graficas interactivas en tres dimensiones, tanto cuando prime la calidad de imagen como cuando lo
haga la interactividad o la velocidad, asi como comprender los compromisos inherentes y las razones que los ocasionan.

CEE4.1. Capacidad de analizar, evaluar y disefiar computadores y proponer nuevas técnicas de mejora en su arquitectura.
CEE3.1. Capacidad para identificar barreras computacionales y analizar la complejidad de problemas computacionales en diversos
ambitos de la ciencia y la tecnologia; asi como para representar problemas de alta complejidad en estructuras matematicas que
puedan ser tratadas eficientemente con esquemas algoritmicos.

CEES5.1. Capacidad para participar en proyectos de mejora o creacidon de sistemas de servicios, aportando especialmente: a)
propuestas de innovacion e investigacion basadas en nuevos usos y desarrollos de las tecnologias de la informacion b) la
aplicacion de los principios de la ingenieria del software y las bases de datos en el desarrollo de los sistemas de informacion que
sean mas adecuados, c) la determinacidn, instalacion y gestion de la infraestructura/plataforma informatica necesaria para el
funcionamento eficiente de los sistemas de servicio.

CTR1. ESPIRITU EMPRENDEDOR E INNOVADOR: Conocer y comprender la organizacion de una empresa y las ciencias que rigen
su actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificacién, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espiritu emprendedor y la tendencia a la innovacién. Conocer y
entender los mecanismos en que se basa la investigacion cientifica, asi como los mecanismos e instrumentos de transferencia de
resultados entre los diferentes agentes socioeconémicos implicados en los procesos de I+D+i.

CTR3. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo, ya sea como un miembro mas, o realizando
tareas de direccidn con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la responsabilidad,
asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

Dedicacion: 15h
Grupo pequefio/Laboratorio: 9h
Actividades dirigidas: 6h
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Mid-term week

Descripcion:
Ver contenido

Objetivos especificos:
1,2,3,4,5

Competencias relacionadas:

CG4. Capacidad para la direccién general y técnica de proyectos de investigacion, desarrollo e innovacién, en empresas y centros
tecnoldgicos, en el ambito de la Ingenieria Informatica.

CG2. Capacidad para dirigir, planificar y supervisar equipos multidisciplinares.

CG1. Capacidad para aplicar el método cientifico en el estudio y anélisis de fendmenos y sistemas en cualquier ambito de la
Informatica, asi como en la concepcion, disefio e implantacidon de soluciones informaticas innovadoras y originales.

CEE2.1. Capacidad para entender los modelos, problemas y algoritmos relacionados con los sistemas distribuidos, asi como poder
disefiar y evaluar algoritmos y sistemas que traten la problematica de la distribucién y ofrezcan servicios distribuidos

CEE1.1. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologias actuales y las que en el futuro se utilicen para el disefio y
evaluacién de aplicaciones graficas interactivas en tres dimensiones, tanto cuando prime la calidad de imagen como cuando lo
haga la interactividad o la velocidad, asi como comprender los compromisos inherentes y las razones que los ocasionan.

CEE4.1. Capacidad de analizar, evaluar y disefiar computadores y proponer nuevas técnicas de mejora en su arquitectura.
CEE3.1. Capacidad para identificar barreras computacionales y analizar la complejidad de problemas computacionales en diversos
ambitos de la ciencia y la tecnologia; asi como para representar problemas de alta complejidad en estructuras matematicas que
puedan ser tratadas eficientemente con esquemas algoritmicos.

CEES5.1. Capacidad para participar en proyectos de mejora o creacidon de sistemas de servicios, aportando especialmente: a)
propuestas de innovacion e investigacion basadas en nuevos usos y desarrollos de las tecnologias de la informacion b) la
aplicacion de los principios de la ingenieria del software y las bases de datos en el desarrollo de los sistemas de informacion que
sean mas adecuados, c) la determinacidn, instalacion y gestion de la infraestructura/plataforma informatica necesaria para el
funcionamento eficiente de los sistemas de servicio.

CTR1. ESPIRITU EMPRENDEDOR E INNOVADOR: Conocer y comprender la organizacion de una empresa y las ciencias que rigen
su actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificacién, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espiritu emprendedor y la tendencia a la innovacién. Conocer y
entender los mecanismos en que se basa la investigacion cientifica, asi como los mecanismos e instrumentos de transferencia de
resultados entre los diferentes agentes socioeconémicos implicados en los procesos de I+D+i.

CTR3. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo, ya sea como un miembro mas, o realizando
tareas de direccidn con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la responsabilidad,
asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

Dedicacion: 35h

Grupo grande/Teoria: 6h
Grupo pequeno/Laboratorio: 9h
Actividades dirigidas: 20h
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Rehersal and Final Presentation

Descripcion:
Ver contenido

Objetivos especificos:
1,2,3,4,5

Competencias relacionadas:

CG4. Capacidad para la direccién general y técnica de proyectos de investigacion, desarrollo e innovacién, en empresas y centros
tecnoldgicos, en el ambito de la Ingenieria Informatica.

CG2. Capacidad para dirigir, planificar y supervisar equipos multidisciplinares.

CG1. Capacidad para aplicar el método cientifico en el estudio y anélisis de fendmenos y sistemas en cualquier ambito de la
Informatica, asi como en la concepcion, disefio e implantacidon de soluciones informaticas innovadoras y originales.

CEE2.1. Capacidad para entender los modelos, problemas y algoritmos relacionados con los sistemas distribuidos, asi como poder
disefiar y evaluar algoritmos y sistemas que traten la problematica de la distribucién y ofrezcan servicios distribuidos

CEE1.1. Capacidad de comprender y saber aplicar las tecnologias actuales y las que en el futuro se utilicen para el disefio y
evaluacién de aplicaciones graficas interactivas en tres dimensiones, tanto cuando prime la calidad de imagen como cuando lo
haga la interactividad o la velocidad, asi como comprender los compromisos inherentes y las razones que los ocasionan.

CEE4.1. Capacidad de analizar, evaluar y disefiar computadores y proponer nuevas técnicas de mejora en su arquitectura.
CEE3.1. Capacidad para identificar barreras computacionales y analizar la complejidad de problemas computacionales en diversos
ambitos de la ciencia y la tecnologia; asi como para representar problemas de alta complejidad en estructuras matematicas que
puedan ser tratadas eficientemente con esquemas algoritmicos.

CEES5.1. Capacidad para participar en proyectos de mejora o creacidon de sistemas de servicios, aportando especialmente: a)
propuestas de innovacion e investigacion basadas en nuevos usos y desarrollos de las tecnologias de la informacion b) la
aplicacion de los principios de la ingenieria del software y las bases de datos en el desarrollo de los sistemas de informacion que
sean mas adecuados, c) la determinacidn, instalacion y gestion de la infraestructura/plataforma informatica necesaria para el
funcionamento eficiente de los sistemas de servicio.

CTR1. ESPIRITU EMPRENDEDOR E INNOVADOR: Conocer y comprender la organizacion de una empresa y las ciencias que rigen
su actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificacién, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espiritu emprendedor y la tendencia a la innovacién. Conocer y
entender los mecanismos en que se basa la investigacion cientifica, asi como los mecanismos e instrumentos de transferencia de
resultados entre los diferentes agentes socioeconémicos implicados en los procesos de I+D+i.

CTR3. TRABAJO EN EQUIPO: Ser capaz de trabajar como miembro de un equipo, ya sea como un miembro mas, o realizando
tareas de direccidn con la finalidad de contribuir a desarrollar proyectos con pragmatismo y sentido de la responsabilidad,
asumiendo compromisos teniendo en cuenta los recursos disponibles.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

Dedicacion: 3h
Actividades dirigidas: 3h
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SISTEMA DE CALIFICACION

El proceso = 60%

La calidad del proceso (investigacidn, desarrollo de ideas, creacién de prototipos, prueba, iteracidon) que usa el equipo durante el
proyecto es el punto mas significativo para la evaluacion. Esto representa el 60% de la calificacion.

Lo que evaluamos aqui es la capacidad del equipo para liderar el proyecto a través de un proceso de aprendizaje bien argumentado,
tanto en el problema como en el espacio de la solucién. Algunos de los criterios para evaluar el proceso del equipo: ¢El equipo esta al
tanto de las elecciones que hacen en el proyecto? ¢Las elecciones y decisiones estan bien fundamentadas en evidencia? ¢Conoce el
equipo las incertidumbres o suposiciones que estan presentes en el proyecto? ¢El equipo maneja bien el tiempo disponible?

El resultado = 30%

La evaluacion del resultado se basa en 1) la solucion final propuesta por el equipo,

2) presentacion final del proyecto, y 3) el informe final. Esto representa el 30% de la calificacion. Cada equipo entregara una
presentacion final y el informe final de su proyecto a la organizacion que plantea el caso de uso. Las instrucciones para la
presentacion final se proporcionan en el sitio web del curso. El informe final consiste en 1) un informe escrito, 2) un video y 3) la
demostracion.

Algunos de los criterios para evaluar el resultado del proyecto

1) Solucidn final: ¢Relevancia de la necesidad elegida? Impacto de la solucién (équé tan bien responde al desafio y la necesidad
identificada)? Originalidad de la solucion?

2) Presentacion final: éClaridad en la comunicacion de los principales aspectos del proyecto?

3) Entregable final: ¢éQué tan bien representa el trabajo realizado en el proyecto? ¢Qué tan bien toma en cuenta a su audiencia (el
propietario del caso)? ¢El informe ofrece una historia concisa y ldgica y evidencia suficiente para respaldar el caso?

La organizacion que lanzé el desafio también serd escuchada para la evaluacion del resultado del proyecto, y esto se tendra en cuenta
al formarse la calificacion para el resultado.

Participacion individual = 10%

La evaluacion de la participacion individual en el trabajo del proyecto consta de dos componentes: 1) evaluacion del coach de la
contribucion individual como se observé durante las sesiones de coaching, y 2) una evaluacién de pares opcional.

El proyecto-trabajo es una tarea de equipo. Los miembros del equipo obtendran la misma calificacién para el trabajo relacionado con
el proyecto, pero esto se aumentara o disminuira en funcion de las diferencias en la participacion individual en el trabajo del proyecto.
El coach del equipo monitorizard la participacion individual durante las sesiones de entrenamiento. Algunosde los criterios para la
evaluacién de la participacién individual:

- Participacion activa en la discusion durante la sesidén de coaching: éparticipa el participante en la discusion grupal?

- Interaccion activa con otros miembros del equipo. ¢El participante escucha a los compafieros de equipo y se basa en la contribucién
de los demas?

- ¢El participante esta preparado y muestra evidencia de participacion en las tareas fuera de las sesiones de la clase?

Los miembros del equipo pueden optar por llevar a cabo una evaluacién entre iguales si sienten que la contribucion al esfuerzo del
equipo fue sustancialmente diferente. Si considera que la contribucion de uno o méas miembros del equipo fue sustancialmente inferior
a la media, inférmenos por correo electronico. Mantendremos este correo electrénico confidencial, pero plantearemos una reunién con
el equipo. Tenga en cuenta, sin embargo, que parte del resultado de aprendizaje del equipo es trabajar con miembros con diferentes
niveles de aspiraciones, habilidades, ideas, etc. Por lo tanto, trate de resolver problemas internamente. La convocatoria de evaluacion
por pares debe ser un Ultimo recurso si los esfuerzos anteriores no tuvieron éxito.
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