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HACKATHON EN LINEA:

LOS JOVENES Y LA INNOVACION PARA ACELERAR LA TRANSFORMACION DIGITAL

EN EL TRABAJO DEL FUTURO
MAYO 2021

INFORMACION GENERAL DEL CURSO

DESCRIPCION DEL CURSO

Hackathon: Los jévenes y la innovacion para acelerar la

Titulo transformacion digital en el trabajo del futuro.
Esta experiencia permitird a los jovenes de diferentes paises de América
Latina intercambiar experiencias y llevar a la practica conceptos y

Objetivo metodologias especificas de gestién de la innovacion, asi como fortalecer
competencias transversales (soft skills) tales como: comunicacion,
creatividad, colaboracién y pensamiento critico por medio de un hackathon.

Fechas 26 y 27 de Mayo, 1y 3 de Junio de 2021

. 4 sesiones de 2,5 horas cada una de 14:00 a 16:30 hs (UY-ARG)
Duracion

Fecha limite de registro

24 de mayo 2021

Costo de formacion

Actividad gratuita (con cupos limitados a 50 participantes)

Coédigo del curso

210126459AMS-S

DESCRIPCION DEL CURSO

Un hackathon utiliza la metodologia de aprendizaje basada en proyectos. Es un evento competitivo en el
que los participantes se unen a equipos para idear, colaborar, disefiar, prototipar, iterar y presentar una
solucion a un desafio propuesto.

En este caso el desafio sera conectar jovenes que representen distintos paises de América Latina a
proponer ideas en temas relacionados a la Innovacion, con miras a acelerar la transformacion digital de las
organizaciones y su impacto en el futuro del trabajo. Las ideas pueden enfocarse en diferentes aspectos de
la transformacién digital con la vision puesta en el trabajo del futuro. Solo a modo de ejemplo (no excluyente)
podemos mencionar: accesibilidad, conectividad, aspectos legales, empleo en mas de una empresa,
colaboracion, flexibilidad, intercambios, etc.




RESULTADOS DEL APRENDIZAJE

En esta experiencia se desarrollan y fortalecen las siguientes competencias:

. Creatividad

. Innovacion (design thinking)

. Pensamiento critico y solucion de problemas
. Comunicacion

. Colaboracién

. Capacidades para emprender

. Fundamentos de emprendimiento

. Stress management

A QUIEN VA DIRIGIDO

Profesionales y estudiantes universitarios avanzados de informética, telecomunicaciones, economia,
negocios, disefio, ciencias sociales entre otras areas, interesados en el intercambio internacional de
experiencias en materia de innovacion y transformacion digital.

REQUISITOS DE ADMISION

e Jbvenes universitarios preferencialmente hasta 35 afios vinculados a una entidad educativa de un
pais de América Latina.

e Serarespetada la distribucién geografica, asi como la distribucion de género.

e Cupos limitados.

TUTORES / INSTRUCTORES

Nombre del Tutor / Instructor Informacién de Contacto

Por ANTEL: Hanna Mednik Abeijén

Lic. en Psicologia por la Universidad de la Republica, Master en Psicoanalisis
y Filosofia de la Cultura por la Universidad Complutense de Madrid. Vasta
trayectoria en el area de Recursos Humanos; Procesos de seleccion: disefio,
ejecucion y asesoramientos a los tribunales de evaluacion. Especialista en
Clima Laboral: investigaciéon, analisis, diagnéstico, disefio y ejecucion de
procesos relacionados a la mejora del clima laboral en la empresa.
Colaboracién, disefio y abordaje en procesos de reestructura y cambios
organizacionales. Desarrollo de nuevas herramientas de abordaje en
situaciones de conflicto. Negociaciébn en mesas bipartitas. Actualmente se
desempefia en el Area de Innovacion, enfocada en el desarrollo estratégico
de las competencias organizacionales relacionadas a la creatividad e
innovacioén, donde disefia y brinda cursos para estimular la creatividad y la
innovacioén en los equipos de trabajo. Investiga, elabora y ejecuta proyectos
orientados a reducir la brecha de género en las areas STEM. Vinculada a
equipos de proyectos de Inteligencia Artificial.

Germén Kropman

Tecnicatura en Infografia de Arquitectura (CETP). Licenciatura en Disefio de
Comunicacion Visual (proyecto final pendiente) UdelaR (Universidad de la




Republica). Experiencia laboral. Creatividad y direccién de arte en publicidad.
Disefio de usabilidad e interface de plataformas educativas (Antel).
Asesoramiento en disefio, punto abierto cooperativa de comunicacion
(Barcelona, Espafa) Docente de taller en Licenciatura de Disefio de
Comunicacion Visual, (UdelaR). Docente de disefio en Cursos de desarrollo
de videojuegos. (Antel). Desarrollo de tareas de disefio y creatividad en el
Area de Innovacion y gestion del conocimiento (Antel).

Por UBP: Roberto Rossi

Mgter en Gestion Universitaria de la Univ. De Barcelona, Mgter en
Electronics Engineer de la NUFFIC-PHILIPS, Holanda. Ing. Electricista c/o
Electrénica por la UNMdP. Sec. de Innovacion en la UBP. Profesor Titular
en la UBP y Asociado en la UNC. Ex socio y director en Pincen S.Ay
Siscard S.A. Ex director de Apex. Trabajé en Austria Microsysteme, Graz,
Austria y en Philips, Eindhoven, Holanda.

Por UBP: Silvia Aisa

Lic. en Economia y Magister en Direccion de Negocios de la Universidad
Nacional de Cérdoba. Docente de grado y posgrado en la Universidad Blas
Pascal y otras universidades en teméticas de Formulacion de Proyectos de
Inversién. Amplia trayectoria en asistencia a emprendedores entre las que
se encuentra la incubadora de empresas doingLABS. Actualmente co-
coordinadora del Ecosistema Emprendedor de Cérdoba.

CONTENIDO DEL CURSO

El hackathon comienza con una presentacion donde se describe la agenday se presenta el temay el desafio
especifico del hackathon. A continuacién, los participantes que quieran aportar una idea, la expresan al
grupo en su conjunto. Luego los participantes van votando las ideas que mas les interesan hasta que queden
entre 6 y 8 ideas (las mas votadas). En torno a esas ideas se conforman los equipos, en funcién de los
intereses individuales y de las habilidades complementarias que cada uno pueda aportar.

Los equipos trabajan en desarrollar la idea, validarla y alcanzar un prototipo. Cada proyecto recibira
asesoramiento de mentores que circularan por los equipos sugiriendo técnicas, metodologias y tips
profesionales en materia de innovacion.

En cada sesion online sincrénica se haran presentaciones breves (30 minutos) sobre herramientas de
utilidad para el proceso de innovacién en el que los equipos estaran inmersos: design thinking, design sprint,
scrum, validacién de mercado, prototipado, etc. Se contara con consejos de un grupo de empresarios que
aportaran su experiencia a las ideas desarrolladas.

Al final del hackathon, los equipos hacen una presentacion (elevetor pitch) y una demostracion del prototipo
ante un panel de jueces y ante los demas equipos. El panel de jueces selecciona al equipo ganador y se
otorgan los premios.

Para el panel de jueces suelen seleccionarse a expertos en la materia, profesionales de empresas,
fundadores de emprendimientos y expertos en innovacion

Dia 1 - Apertura del hackathon

Etapa de inspiracion: se presenta el desafio y se dan ejemplos de soluciones existentes. Un experto en
temas de transformacion digital hara una presentacion de 30 minutos sobre el estado del arte, sobre como
evoluciona la penetracion digital en ambitos publicos, privados y domésticos.

Se solicita a la audiencia (participantes) que piensen en soluciones para este desafio/problema.

Presentacion de las ideas: los participantes exponen individualmente ideas. No es necesario que todos lo
hagan, solo los que consideren tener una idea creativa, con algun grado de disrupcién y novedad. La meta
consiste en imaginar nuevas soluciones para abordar el problema yendo mas alla de las ideas actuales.



La etapa final del primer dia es la votacion de las ideas para elegir un maximo de 6/8. La jornada cierra con
la conformacion de los equipos en torno a cada idea.

Dia 2 - Etapa de consolidacién

Los participantes desarrollan con mas profundidad la idea, intercambian opiniones, recogen informacion
externa, etc. Este mecanismo se repite hasta que la version final de la solucion ha pasado por muchas
iteraciones. En esta etapa se busca que los equipos “empaticen” con los futuros usuarios y clientes de la
solucién. Los equipos van desarrollando un guién que describe la experiencia del usuario en forma de guién
visual, cronograma o linea de tiempo. Puntos de control de los expertos: en el dia 2, hay varios puntos
de control de los expertos para que los equipos reciban comentarios de mentores de distintas
especialidades.

Dia 3 - Creacion de prototipos

Creacion de prototipos y puntos de control de los expertos: el dia 3 se dedica a desarrollar el prototipo y
recibir la opinion de los expertos.

Dia 4 — Presentacion

Preparacion de la presentacién: se realizan ajustes a lo desarrollado hasta el momento y se elabora una
presentacion un maximo de 5 minutos por equipo. Se daran recomendaciones de como estructurar la
presentacion (elevator pitch) a los fines de que puedan expresar el concepto y presentar el funcionamiento
de su prototipo.

Presentacion, devolucion de los jurados. Prueba final

CRONOGRAMA DEL CURSO

Semana/ Tema Ejercicios e interacciones

Sesién

26/5/21 Etapa de inspiracion. Presentacion sobre el estado del arte | Exposicion de expertos.

y cémo evoluciona la penetracién digital en &mbitos | Presentacion de ideas creativas

publicos, privados y domésticos. como solucion de los problemas
presentados. Creacion de equipos
de trabajo.

27/05/21 Etapa de consolidacion. Creatividad, innovacion (design Elaboracion de un guion visual.
thinking), pensamiento critico y solucién de problemas, Puntos de control de expertos para
comunicacion y colaboracion. recibir los comentarios de los

mentores
L : o . Intercambio de opiniones y

01/06/21 AnaI|S|s_ de la idea y validacion con.dlferentes sugerencias con los expertos.
herramientas. Desarrollo del prototipo.

03/06/21 Recomendaciones para elaborar la presentacion (elevator Presentacion de los prototipos.

pitch). Manejo del estrés Prueba final.

METODOLOGIA

La experiencia se desarrolla 100% en linea y predominantemente en un formato sincrénico.

Se realizaran 4 videoconferencias (en vivo — sincronicas) por medio de ITU Academy.

EVALUACION Y CALIFICACION




La aprobacion del curso se dara en base al resultado de la prueba final que consiste en la evaluacion de los
conceptos aprendidos en soft skills y la presentacion del trabajo realizado en equipo (80 por ciento) y en la
participacion del estudiante en las discusiones planteadas en laas videoconferencias (20 por ciento),

El puntaje minimo total de aprobacion es de 60%.
Se emitird un certificado de aprobacion.

COORDINACION DEL CURSO

Coordinaciéon Académica Coordinador UIT

Rodrigo Robles
Roberto Rossi
Universidad Blas Pascal Oficina Regional de las Américas
malorenzatti@ubp.edu.ar

rodrigo.robles@itu.int
Monica Correa

Antel
mcorrea@antel.com.uy

REGISTRO Y PAGO

Creacion de la cuenta en ITU Academy

El proceso de inscripcion y el pago deben ser realizados en linea a través del Portal ITU Academy. Para
registrarse en el curso es NECESARIO, primero, crear una cuenta en la plataforma en el siguiente enlace.

Inscripcion en el curso

Una vez creada la cuenta nueva, ya se puede realizar la inscripcion para el curso en linea en el siguiente
enlace: https://academy.itu.int/training-courses/full-catalogue/hackathonlos-jovenes-y-la-iinnovacion-para-
acelerar-la-transformacion-digital

También es posible registrarse en el curso deseado por medio de nuestro catalogo de cursos.

Inscripcion en el curso

1. Pago en linea
Tomando en cuenta que este curso no tiene costo de participacion, el participante debera simular el
proceso de pago por el monto de USD 0.00 y asi completar su registro
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