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La competencia Intercolegial de innovacion The Click Challenge surgié como parte
de los Proyectos de Aplicacion Profesional que se realizan cada afio en la Universidad
Casa Grande. Este proyecto en especifico fue creado con el fin de posicionar a la

Facultad de Administracién como referente de Innovacion.

Este documento un pequefio resumen de las etapas del trabajo realizado durante
ocho meses por los cinco integrantes del grupo The Click Challenge. Asi como también
perfiles individuales, mismos que reflejan las responsabilidades de cada integrante,
también se analiza la perspectiva que tienen tanto el profesor tutor y los demas
integrantes del grupo en cuanto al rol que adopto por cada estudiante a lo largo del
proceso de creacion de The Click Challenge, en base a la teoria de roles creada por

Doctor Raymond Meredith Belbin.

El andlisis de los roles de esta memoria se realiz6 por medio de evaluaciones;
mismas que fueron realizadas y validadas por cada integrante del grupo y el profesor
tutor. Este documento pretende ser una guia para tomar en consideracion en futuros

proyectos interdisciplinarios.
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Resumen

El documento Memoria del Proceso de Trabajo Interdisciplinario para la
Realizacion del Proyecto The Click Challenge, muestra el trabajo en conjunto realizado
por estudiantes de diferentes carreras de la Universidad Casa Grande para la creacion de
la primera competencia de innovacion Intercolegial de la ciudad de Guayaquil, esta
competencia fue creada en el &mbito de los Proyectos de Aplicacion Profesional que
realiza dicha Institucion de Educacion Superior. El proyecto se encuentra directamente
vinculado con los programas de apoyo al emprendimiento empresarial con

responsabilidad social que impulsa la Universidad Casa Grande.

En este documento se puede ver plasmado el trabajo realizado por los
integrantes del grupo The Click Challenge, asi como también los perfiles de los
integrantes, mismos que contienen; nombre de comisiones, descripcion del perfil,

percepcion de roles y analisis del rol adoptado por cada integrante.



Denominacion
El proyecto The Click Challenge inicialmente se denominaba The Click School,
después de realizar una pequefia investigacion por medio de entrevistas y focus groups
se resaltd la tendencia que tienen los jovenes de colegios en participar en desafios o
Challenges, por este motivo mediante un consenso entre los miembros del proyecto y el

profesor tutor, se definio que el proyecto se Ilamaria The Click Challenge.

En cuanto a la linea grafica del proyecto, utilizamos colores tales como: naranja,
morado y blanco; ya que el naranja es el color principal de la Universidad y los colores
de Innovado 24/7 de la facultad de administracion son el naranja y el morado. (Anexo

1)

Objetivo del Proyecto The Click Challenge
Posicionar a la innovacion como un estilo de vida en los jovenes estudiantes de

bachillerato de la ciudad de Guayaquil.

Descripcion
El proyecto busco realizar la primera competencia de innovacion de la ciudad de
Guayaquil, por lo que fue dividido en tres etapas: Activaciones, Capacitaciones y

Challenge final.

1. Activaciones
La etapa de Activaciones consistio en realizar visitas a los ocho colegios

participantes: Balandra Cruz del Sur, Unidad Educativa Bilingle Steiner, Unidad



Educativa Bilinglie Boston, Academia Naval Almirante Illingworth Masculino,
Academia Naval Almirante lllingworth Femenino, Unidad Educativa Javier, Unidad
Educativa Nuestra Sefiora de la Merced y Colegio Jefferson. Las activaciones contenian
diferentes juegos basados es los pilares de la innovacion tales como: Asociacion,
Cuestionamiento, Observacion, Networking y Experimentacion, encontrados en el libro
El ADN del innovador de Jeff Dyer, Hal Gregersen y Clayton M. Christensen.

La etapa de Activaciones fue desarrollada de la siguiente manera:

1.1 Asociacion

Objetivo: Verificar el promedio de cuantas palabras los estudiantes fueron
capaces de asociar o relacionar en el menor tiempo posible
Actividad: Se asigno al azar una palabra, los participantes tuvieron 20 segundos para

decir el mayor nimero de objetos o cosas que relacionen con dicha palabra.

1.2 Cuestionamiento
Obijetivo: Incentivar a los estudiantes a la formulacion de preguntas
autodirigidas y a la creacion de posibles soluciones o alternativas a estos

cuestionamientos.

Actividad: Mediante la intervencion de un “influencer” se realizaron recorridos
efectuando diferentes preguntas en las cuales los estudiantes se puedan plantear
cuestionamientos a situaciones 0 cosas que se cosas que se consideran preestablecidas

en la sociedad.

1.3 Networking



Objetivo: Medir la capacidad que tienen los alumnos de recaudar tantas fichas

como sea posible, utilizando sus habilidades de relaciones interpersonales.

Actividad: Se distribuyeron fichas a los alumnos, posteriormente se asigné un nimero a
cada miembro de los grupos participantes de 1 al 5. Luego se agruparon los nUmeros
iguales y se realizd un nuevo grupo homogeéneo. El grupo que recaudé la mayoria de

fichas posibles fue el ganador.

1.4 Observacion
Objetivo: Verificar que tan alerta estas los estudiantes en cuanto a los detalles de

los objetos que se encuentran a su alrededor.

Actividad: Se realizaron carteles con diferentes figuras, posteriormente el estudiante

tenia diez segundos para decir la mayor cantidad de objetos observados.

2 Capacitaciones

Para la etapa de Capacitaciones se tuvo un primer encuentro con Makers Club e
Inventa Makers, marcas pertenecientes a Semgroup. Los lideres de ambas marcas
estuvieron involucrados desde un inicio para poder realizar la capacitacion en las
Instalaciones de la Universidad Casa Grande; la capacitacion consistio en usar un
Maker Box, mismo que contenia material didactico para a partir de un problema
determinado plantear soluciones que involucren la metodologia SHE, misma que se

distribuyo de la siguiente manera (Anexo 2):



2.1 Software: mediante material impreso en el cual se podia plasmar a idea en

elementos tales como: conversaciones en linea, APPs, Paginas web, etc.

2.2 Hardware: se utilizaron herramientas que permitian plasmar la idea en algo
material, para esto se utilizaron palitos de café, plastilina y piezas realizadas en

3D.

2.3 Emotions: Se realizaron mapas de empatia para poder analizar las

emociones que giran en torno a la solucion planteada.

3. Challenge

En esta Ultima etapa, se pusieron en préctica las habilidades del innovador por
medio de la competencia, misma que fue guiada por los miembros del grupo y

calificada en su Gltima actividad por los jueces invitados.

Una vez que se realizo la solucion en base a la metodologia los participantes
expusieron sus ideas, posteriormente fueron cuestionadas y validadas para poder llegar

a una propuesta final mucho mas precisa.

El Challenge final fue realizado en las instalaciones de Teatro Centro de Arte, para lo

cual se realizaron las siguientes actividades (Anexo 3):

3.1 Networking: Se intercambid a un integrante de cada grupo por un estudiante de

un colegio diferente. Los integrantes del grupo entrevistaron al estudiante
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externo para conocer la mayor cantidad de informacion posible, posteriormente

se realizaron preguntas a los integrantes del grupo sobre el entrevistado.

3.2 Cuestionamiento: Los estudiantes tenian en su mesa un sobre cerrado con las
diferentes marcas auspiciantes, para esta actividad los estudiantes debian realizar
cuatro preguntas por grupo para reconocer cual era la marca asignada a los otros

grupos y asi poder completar todas las respuestas.

3.3 Observacion: Se mostraron dos videos en los cuales se hablaba sobre una
problematica actual como es el hambre mundial, a partir de esto los estudiantes debian
responder las preguntas referente a los datos estadisticos, iméagenes y paises

involucrados en la informacion que involucraban los videos.

3.4 Asociacion: Los estudiantes realizaron un programa impulsado por la marca
auspiciante (en este caso Supercines), para poder combatir el hambre en el Ecuador.
Finalmente todas las actividades realizadas por los estudiantes son consideradas como

parte de la experimentacion, de las habilidades del innovador.

Fundamentacion

La innovacion en el Ecuador es uno de los aspectos modernos que en los Gltimos
afios se ha ido desarrollando dentro de la economia de manera significativa, sin
embargo, para muchos expertos e investigadores sobre el tema este proceso aun tiene

mucho camino por avanzar antes de que este sea un aspecto fundamental dentro de la
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sociedad. En la actualidad hay empresas que han aprovechado la investigacion y el
desarrollo para poder generar nuevas ideas y formas de satisfacer necesidades, un claro
ejemplo de eso lo es la compafiia Pronaca, la cual tarda entre seis meses a dos afios para
poder crear un nuevo producto, pero para que eso pueda llevarse a cabo, la empresa
invierte alrededor de 1.5 millones de dolares anuales solo para fortalecer el aspecto de la

innovacion (Revista Lideres, 2016).

Sin duda alguna uno de los factores que se han convertido en el principal
obstaculo de la innovacién es la falta de liderazgo y vision de parte de los empresarios y
demas encargados de llevar a cabo el desarrollo de una empresa o de un proyecto
determinado. Segun declaraciones de Andrés Zurita, director ejecutivo de la Alianza
para el Emprendimiento e Innovacion (AEI) cree que en el Ecuador los dos sectores que
muestran potencial para poder crecer en el ambito de la innovacion son el de la
agroindustria y el del turismo, sin embargo, también indica que el sector tecnoldgico
también cuenta con buenas bases para poder crecer en el futuro, debido a su influencia

sobre el desarrollo del software financiero (Revista Lideres, 2017).

Segun cifras del Indice Mundial de la Organizacion Mundial de la Propiedad
Intelectual (OMPI) en el afio 2016 el Ecuador se encuentra en la ubicacion 100 de 128
paises con respecto al nivel de desarrollo de innovacion dentro de su economia.
Algunos de los elementos que se tomaron en cuenta para este calculo fueron el capital
humano, el nivel de investigacion, numero de instituciones en la sociedad,
infraestructura, conocimiento y tecnologia, siendo estos dos ultimos uno de los mas

importantes para el desarrollo de una sociedad (Enriquez, 2016).
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La innovacion en la educacion ha sido un aspecto que se ha impulsado en los
paises en desarrollo de manera significativa. Segin Ledn (2012) la innovacién
educativa forma parte de un conjunto o grupo de ideas y estrategias que se encuentran
sistematizadas con la finalidad de poder generar cambios positivos sobre las practicas
generales en el sistema educativo. Su objetivo principal es el de generar cambios en la
realidad educativa, corrigiendo actitudes y modificando métodos de ensefianzas para
poder cambiar de manera radical los procesos tanto de ensefianza como el de

aprendizaje (Rimari, 2016).

La Universidad Casa Grande a manera de Proyecto de Aplicacion, se plante6
posicionar a la Facultad de Administracion como referente de innovacion entre los
alumnos de colegio, con el fin de atraerlos a que se interesen en conocer la metodologia
de la facultad y en lo posterior aplicar a dicha institucién para la realizacion de su

Pregrado.

Debido al trabajo en conjunto realizado por los integrantes del grupo de Click
Challenge se hace indispensable la realizacion de los diferentes perfiles para poder

comprender el rol adoptado que cada estudiante en el proyecto.
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Objetivos

Objetivo General

Analizar el perfil de los integrantes por medio del rol con el cual se los

identifica el proyecto de aplicacion The Click Challenge.

Objetivos Especificos

e Exponer perfiles de los integrantes del grupo The Click Challenge.

e Conocer percepcion de los integrantes y el profesor tutor sobre el rol adoptado

por miembro durante el proyecto.

e Analizar el rol identificado por cada perfil.

Destinatarios
Este documento ha sido desarrollado con el fin de que pueda ser referencia o
guia para la creacion de perfiles en trabajos interdisciplinarios, también esta construido

para aquellas personas que sientan interés el Proyecto The Click Challege.

Acciones

Para este documento se realizaron perfiles de los diferentes miembros del grupo
para entender la distribucion del trabajo interdisciplinario, la percepcion que tiene el
profesor tutor y los integrantes del grupo sobre el rol adoptado por cada uno y el anélisis

del mismo.
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Perfiles Requeridos para Realizacion de proyectos conformados por equipos de
trabajo multidisciplinario
El funcionamiento idéneo del trabajo en equipo tiene tal importancia que puede
determinar si el proyecto serd un fracaso o no. En los equipos de trabajo existen
individuos, mismos que poseen diferentes caracteristicas y habilidades que deben

funcionar en sinérgicamente para llegar al éxito (Simén Mira, 2015, p.5)

De acuerdo con el método Belbin, propuesto por el Dr. Meredith Belbin existen
9 diferentes roles mismo que considera como necesarios para la conformacion de

grupos de trabajo. Los roles identificados por el Dr. Belbin son los siguientes:

Coordinador: Es el encargado de direccionar al equipo hacia los objetivos. Es el
encargado de crear interaccion entre los miembros mediante su autoridad. Posee

autocontrol, disciplina y delega segun en potencial de cada miembro del equipo.

Pensador: Es considerado como el mas creativo del grupo, posee gran
inteligencia y conocimiento. Manifiesta ideas claras y orientadas a soluciones pero no

pone en practica sus ideas.

Investigador de recursos: Tiene como caracteristica principal desarrollar las
ideas de los otros miembros del equipo, es bueno reuniendo informacion y negociando,

no se muestra temeroso ante los desafios y anima a los demas involucrados.
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Modelador: Su orientacion hacia tareas los lleva al cumplimiento de objetivos.

Toman decisiones pero no se muestran positivos en cuanto a los cambios o desafios.

Constructor: Pose la habilidad de escucha activa, , provee armonia al grupo y
trata de solucionar problemas o conflictos de una manera idonea. Es poco activo en

cuanto al trabajo que se desarrolla en el grupo.

Controlador: Al momento de presentarse conflictos trata de ser lo mas analitico
y objetivo posible para determinar una solucidn eficaz. Tienen gran habilidad para la

solucioén de conflictos.

Especialista: Por su tendencia en el conocimiento en un area en especifico.
Tienen orientacion al crecimiento profesional, pero no lo demuestra a sus compafieros

de equipo.

Finalizador: Se preocupa por la obtencion de buenos resultados, y es muy

detallista, se preocupa por la calidad del trabajo.

Realizador: Transforma ideas en algo real, es enfocado y posee de criterio para
aportar decisiones de impacto positivo. Realiza el trabajo metddica y sisteméaticamente

para cualquier tarea asignada.

A pesar de que Belbin, propone estos tipo de roles, considera que es poco
probable que en un grupo se identifiquen todos, pero identifica que para que un equipo

se maneje de una manera idonea debe tener las siguientes caracteristicas:
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El lider del equipo debe tener caracteristicas parecidas a las del Coordinador, asi como
también en el equipo es necesario un pensador y una persona que estimule
positivamente el grupo. También es de suma importancia que el equipo debe posea
versatilidad ante el cambio y los problemas y que las responsabilidades deben ser
fijadas desde el inicio y asumidas por las partes (Jay R. 1995 “Como crear a un equipo

directivo” pg. 34 y 35)

A continuacion de expondra el rol identificado en cada integrantes del proyecto
The Click Challenge , mismo que ha sido validado por medio de la encuesta realizada

tanto a los integrantes de grupo como a la tutora (Anexo 4).
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Perfiles de Integrantes The Click Challenge

Perfil Integrante 1

Nombre: Mildred Moreira Garcia
Carrera : Gestion en Recursos Humanos

Comision Asignada en el Proyecto: Capacitaciones

Descripcién de Responsabilidades Adquiridas por el perfil

Adquirir la participacion de los diferentes conferencistas encargados de dictar la

capacitaciones a los profesores

Planificar con los diferentes profesores de la facultad de Administracion las

grabaciones correspondientes para colgar en el sitio web

Verificar que la informacidn que se provea en los diferentes sitios web sea

resumida y clara

Brindar apoyo en la logistica del dia de las capacitaciones

Disefar y sustentar actividades ludicas para las activaciones y concurso final del

proyecto
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Resulados de Evaluacién

Roles seguin Belbin
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Tutor X X
Integrante 1 X
Integrante 2 X
Integrante 3 X
Integrante 4 X

Analisis del Rol

Los resultados de la evaluacion del estudiante muestran que para los evaluadores
el rol adoptado en el proyecto fue el de Investigador de Recursos ya que toma las ideas
que nacen en el grupo y las desarrolla de una manera idonea por su gran habilidad de
recopilar informacion, de la misma manera no es temeroso ante los desafios y tiene la

caracteristica de animar a los demas involucrados.
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Perfil Integrante 2

Nombre: Leonella Cordero
Carrera : Educacion Especial con mencién en Psicopedagogia

Comision Asignada en el Proyecto: Capacitaciones

Descripcion de Responsabilidades Adquiridas por el perfil

Adquirir la participacion de los diferentes conferencistas encargados de dictar la

capacitaciones a los profesores

Planificar con los diferentes profesores de la facultad de Administracion las

grabaciones correspondientes para colgar en el sitio web

Brindar apoyo en la logistica del dia de las capacitaciones

Disefar y sustentar las actividades ludicas para las activaciones y concurso final

del proyecto
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Resulados de Evaluacién

Roles seguin Belbin
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Tutor X
Integrante 1 X
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Integrante 3 X
Integrante 4 X

Analisis del Rol

Los resultados de la evaluacion del estudiante muestran que para los evaluadores
el rol adoptado en el proyecto fue el de Especialista ya que consideran que posee
conocimientos en un area en especifico y tiene gran orientacion al crecimiento

profesional pero no es capaz de mostrarlo a sus comparieros de equipo.



21

Perfil Integrante 3

Nombre: Sebastidn Miranda
Carrera : Comunicacién Social con mencion en Marketing

Comision Asignada en el Proyecto: Auspicios y Colegios

Descripcion de Responsabilidades Adquiridas por el perfil
Realizar propuesta de auspicios para las diferentes empresas en las cuales el

Proyecto pretendia conseguir auspicios tanto monetarios como a manera de canje.

Planificar la entrega y seguimiento de las propuesta a los colegios participantes

de la ciudad de Guayaquil.

Dirigir a los demas integrantes del grupo en cuanto a las activaciones realizadas

en los diferentes colegios participantes.
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Resulados de Evaluacién

Roles seguin Belbin
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Andlisis del Rol
Los resultados de la evaluacion del estudiante muestran que para los evaluadores
el rol adoptado en el proyecto fue el de Coordinador, ya que consideran fue la persona
que se encarg6 de direccionar al equipo hacia los objetivos por medio de su autoridad,
de la misma manera posee autodisciplina y es capaz de delegar funciones segun las

capacidades de cada miembro del grupo.
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Perfil Integrante 4

Nombre: Mario Flores
Carrera : Comunicacion Social con Mencién en Redaccién

Comision Asignada en el Proyecto: Comunicacion, Estrategias y Medios

Descripcidn de Responsabilidades Adquiridas por el perfil

Crear el concepto creativo del proyecto The Click Challenge
Planificar con los diferentes medios de comunicacion visitas y entrevistas para exponer

el proyecto.

Realizar y difundir boletin de prensa a los diferentes medios
Disefiar y sustentar las actividades ludicas para las activaciones y concurso final

del proyecto
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Resulados de Evaluacién

Roles segun Belbin
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Tutor X
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Analisis del Rol
Los resultados de la evaluacién del estudiante muestran que para los evaluadores
el rol adoptado en el proyecto fue el de Especialista ya que posee gran conocimiento e un
area en especifico, esta orientado al crecimiento profesional pero es poco activo en cuanto
al apoyo en el grupo. El integrante, a su vez es considerado como Constructor ya que es
muy analitico al momento de resolver conflictos pero es poco activo en cuanto al trabajo

que desarrolla en el grupo.



Perfil Integrante 5

Nombre: Javier Cornejo
Carrera : Administracion y Marketing

Comisién Asignada en el Proyecto: Planificacion, Presupuesto y Logistica

Descripcion de Responsabilidades Adquiridas por el perfil

Coordinacion y seguimiento de la creacién de la pagina web del proyecto.

Seguimiento de presupuesto para el proyecto y coordinacién del mismo.

Coordinacion de Logistica del proyecto en sus diferentes etapas.

Resulados de Evaluacién
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Integrante 2 X
Integrante 3 X X
Integrante 4 X

Andlisis del Rol

Los resultados de la evaluacion del estudiante muestran que para los evaluadores
el rol adoptado en el proyecto fue el de Coordinador ya que lo perciben como agente
clave para direccionar al grupo hacia los objetivos, de la misma manera consideran que
genera interaccion entre los miembros mediante su autoridad y posee autocontrol, es
disciplinado y sabe como delegar en base a las capacidades de cada miembro del
equipo. El integrante también es percibido como Realizador, ya que se considera que
transforma las ideas en algo real, es enfocado y goza de criterio suficiente para tomar
decisiones positivas, de la misma manera realiza el trabajo de forma metodica y

sistematica.
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Conclusiones

Para la realizacion del proyecto de aplicacion de la Universidad Casa Grande
The Click Challenge se realiz6 un grupo interdisciplinario con miembros de diferentes

Facultades.

Mediante a la descripcion propuesta por Belbin se pudo identificar a lo largo del
proyecto The Click Challenge se adoptaron en el grupo roles tales como: Investigador
de Recursos, Especialista, Coordinador, Constructor y Realizador. Se puede concluir
que tal como lo propone Belbin, los dos lideres reconocidos en el grupo fueron
identificados por el rol de Coordinador, rol que se caracteriza por dirigir y brindar el
direccionamiento necesario en el grupo. De la misma forma se identificé que en el
grupo ninguno de sus miembros es identificado como pensador, rol indispensable al
momento de aportar con ideas creativas, también se puede concluir que en el grupo
ningan miembro adopto el rol de Controlador, mismo que es necesario para la solucién

efectiva de conflictos
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Autoevaluacién individual

Considero que durante el proceso de desarrollo del Proyecto The Click
Challenge estuve de acuerdo con la distribucion del trabajo mediante comisiones. El
trabajo en conjunto me parecié muy interesante ya que se pudieron exponer los
diferentes puntos de vista e ideas para que le Proyecto sea un éxito. Considero que
aunque existieron conflictos en el grupo considero que se los puedo manejar de una
manera iddnea, personalmente creo que la solucién de conflicto es uno de los
aprendizajes que me llevo de este proyecto ya que me ayudo a comprender que es

indispensable saber manejar conflictos de una manera profesional.

Considero que aunque existian varios puntos de vista en cuanto a las acciones a
implementar en el proyecto, siempre se supo cémo tomar las mejores decisiones para el
mismo, mediante el consenso de ideas y el direccionamiento del profesor tutor.

En cuanto a mi capacidad personal para trabajar en equipo, considero que aporte con
todo lo que estaba en mis capacidades, siempre trate de explotar mi potencial, mismo
que en base a mi percepcion se vio proyectado en todas las etapas del proyecto.

Personalmente, este proyecto me ha enriquecido de conocimientos que hasta la
fecha era desconocidos debido a mi carrera de Recursos Humanos. Aprendi a realizar
logistica, obtener recursos, buscar auspicios para que el evento y buscar soluciones
efectivas a imprevistos y cambios de coordinacién en el evento.

Considero que mi aporte personal fue fundamental ya que aparte de encargarme de la
comision de capacitaciones, brinde apoyo crucial en etapa de busqueda de colegios y de
auspiciantes para la realizacion del evento. También estuve a disposicion cuando era
requerido y aportaba en las tareas que consideraba que estaban en mis capacidades, asi

mismo a las tareas asignadas tanto por la tutora como por los comparieros de grupo.
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Anexo 1 (Logo The Click Challenge/ Innovando 24/7)
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Anexo 2 (Cronograma de actividades Capacitaciones)

Programa de Capacitacion The Click Challenge

Contenido Tema Subtema Informacién Hora Respondable
Bienvenida Palabras de binvenida por parte de la 9-00
Directora del proyecto. Mariella Ortepa
Introduccién al Introduccidn a The Click
Intraduccién Provecta Challenge/Mencién a Colegios 9:05
Y participantes ¥ Auspiciantes. Mario Flores
Conecta la Idea con laejecucion, permite
Lean Prototyping validar procesos y mejorar de forma 9:15
continua hasta contruir un MVE.
-Oué es Prototinado? El resultado de un nuevo preducte, con el
iQuées rotof {pa o MVP menor esfuerzo posible lamaxima cantidad 925
Explicacidn . e .
de conocimiento validado por los clientes.
;Qué esimpresidn | Descripcidn alcance de la Manufactura
3Dy sus Aditiva Digital. Breve revisidén de 9:45
Tedrico tecnologias? tecnologias disponibles.
Trabajar usando como herramiento el
Software software, explicacion de las herramientas 10:20
de apoyo.
Meet the Makers Hard Trabajar con herramientas que faciliten la 10:40
Explicacion ware construccidén de un objeto fisico. : .
Andrés Auz
Consta en analizar las situaciones (l?“undadorflnstructor
Emotions estrictamente desde el punto de la 11:10  |[nventa Makers) .
experiencia. Billy Molina
(Fundador/Instructor
i i 5 i Makers Club
Ideacion Consiste en trabajar el drea as1gna_d'a a cada 1130 )
asistente o por propia eleccion
Los asistentes se reunirdn por grupos,
Validacién Sc_Jﬂware, Hardware y Er_nonons. Donde 11:50
validaran cada una de las ideas, para llevar
a cabo una propuesta general por grupo.
Pract Nuestra Metodologia
ractico Aplicacidn Luego de esta etapa del proceso, los grupes
Matching deben exponer cadg una de sus propugstas 12:10
a los deméds para validar y mejorar las ideas
con cada feedback que se penere.
Repetir el procesos cuantas veces
Repeat 1:30
eped considere el MakerMaster necesario.
L U N C H 130/ 2:15 The Click Challenge
Team
Pard Funcionamiento de Tecnologia FDM.
arimetros para : . L. L.
FDM (Fused Consideraciones técnicas resolucion,
Deposition voladizos y puentes, cimientos y soportes, 2:15
Modeling) perimetro )i rslleno, impresién con parte
moviles y ensamblajes.
i . Andrés Auz
Softwares de disefio disponibles. (Fundador/Instructor
Crear para imprimir| Introduccién a Autodesk Tinkercad o 2:30 Inventa Makers)
Préctico Mi MVP Aplicacidn Autodesk Fusion 360 Billy Molina
Disefiando Mi Acistencia Guiada d el . 245 {Fundador/Instructor
MVP (Tinkercad) sistencia Guiada de modelo paramétrico : Makers Club)
Preparacién y Exportacion de archivo STL
Impresion 3D en software Makerbot Print, simulacién de 400
(MVP) impresidn. **Impresion de MVP puede :

tomar 24 horas para entrega
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Anexo 3 (Desafios Challange Final)

Networking

Seleccionaremos un integrante de cada grupo y
lo enviaremos a otro grupo de otro colegio. Los
integrantes del grupo deben entrevistar y
conocer la mayor cantidad de informacién
posible del nuevo integrante porque luego van a
tener que responder preguntas sobre él. El
grupo recibe un punto por cada pregunta
acertada.

Cada grupo tendra 10 minutos para entrevistar

al nuevo integrante. El nuevo integrante debera

responder en un sobre las preguntas que vamos
a realizar.

Desafio 2 Desafio 3

Cuestionamiento Observacién

En cada mesa tienen un sobre con una marca de las marcas
auspiciantes. Para este desafio deben generar 4 preguntas por
grupo que les ayude a adivinar cual marca tienen los otros 7
colegios. Y enviar un representante a las otras mesas y obtener
la informacién que les ayude a adivinar las demas marcas por
mesa. En 20 minutos tienen que entregarnos el sobre con sus
respuestas, donde indiquen la mesa y la marca que creen que
posee. Ganaran 1 punto por cada marca acertada.

Desa

Se les entregara a cada mesa un sobre con:
-Marca Asignada Cada mesa tendra un sobre con las 10
-Espacio para poner las preguntas preguntas y el espacio para responderlas.
-Formato que deben insertar en el sobre con las respuestas.




Desario 4

Asociacion

El hambre es uno de los 17 problemas sociales a
resolver en el mundo, ante eso Supercines quiere
aportar para reducir el hambre en el Ecuador.
Tienen 20 minutos para presentarle una idea a
Supercines que ayude a resolver ese problema.

Cada mesa tendra un brief con informacion de
Supercines que pueden utilizar los estudiantes
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Anexo 4 Modelo de Evaluacion de roles

Roles seguin Belbin

Evaluadores

Coordinador

Pensador

Investigador de Recursos

Modelador

Constructor

Controlador

Especialista

Finalizador

Realizador

Tutor

Integrante 1

Integrante 2

Integrante 3

Integrante 4




