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Bienvenidos y bienvenidas al Torneo Innova Sustentable organizado por Fundacion Luksic, a
través de ONG Educando en Red, en el marco de la iniciativa nacional MueveTP.

En este Torneo aprenderan a desarrollar proyectos de innovacion orientados a contribuir a los
Objetivos de Desarrollo Sostenible planteados por la Organizacion de las Naciones Unidas, forta-
leciendo a la vez habilidades socioemocionales y del siglo XXI.

Nos entusiasma tenerles aqui y esperamos que disfruten y aprendan de esta experiencia junto a
nosotros.

En este manual encontraran toda la informacién necesaria para poder completar este gran desa-
fio que les espera.

¢Estan listos?, Comencemos!.

1. Queremos contarles que...

El 25 de septiembre de 2015, 193 estados miembros de la Organizacion de las Naciones Unidas (ONU), se com-
prometieron formalmente con una serie de objetivos mundiales para erradicar la pobreza, proteger el planeta
y asegurar la prosperidad de todas las personas. Este gran acuerdo mundial se plasmé en un plan de acciéon
denominado Agenda 2030y plante6 los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), los cuales definen prio-
ridades de desarrollo econémico, social y medio ambiental a nivel mundial y las aspiraciones para el afo 2030.
Entenderemos el concepto de Desarrollo Sostenible como la satisfaccion de las necesidades de la presente
generacién sin comprometer la capacidad de las futuras generaciones para satisfacer sus propias necesida-
des. Los ODS hacen un llamado a la accién a gobiernos, empresas y sociedad civil, para poner fin a la pobreza
y crear una vida digna y de oportunidades para todos, siempre respetando los limites naturales del planeta.
A continuacion les presentamos los 17 ODS:

4. EDUCACION DE 5.IGUALDAD DE 6. AGUA LIMPIAY
CALIDAD GENERO SANEAMIENTO
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10. REDUCCION DE LAS 11. CIUDADES Y 12. PRODUCCIONY
DESIGUALDADES COMUNIDADES CONSUMOS
SOSTENIBLES RESPONSABLES
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7. ENERGIA ASEQUIBLE 8.TRABAJO DECENTE 9. INDUSTRIA,

Y NO CONTAMINANTE Y CRECIMIENTO INNOVACION E
ECONOMICO INFRAESTRUCTURA
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16. PAZ, JUSTICIA 17. ALIANZAS PARA
EINSTITUCIONES LOGRAR LOS
SOLIDAS OBJETIVOS

»|®

13. ACCION POR EL CLIMA 14.VIDA SUBMARINA 15.VIDA DE

ECOSISTEMAS

TERRESTRES
Como veran, han pasado casi 6 anos desde la creacion de este gran compromiso mundial y aun quedan
muchos desafios pendientes. Hoy, gracias a este Torneo, tendran la oportunidad de aprender como desarro-
[lar proyectos de innovacion que ayuden al cumplimiento de estos objetivos e impacten positivamente en la
vida de muchas personas. Por tal motivo, el presente Torneo buscara que ustedes detecten una problematica
determinada dentro de estos objetivos y plantear un proyecto de innovacién que dé respuesta a este desafio
identificado.




2. Queremos motivarlos a:

@® Conformar equipos con sus companeros y companeras, para que juntos aprendan que la innovacién
se logra mediante el trabajo colaborativo, donde cada conocimiento, habilidad y aporte es relevante
para concretar una idea.

@ Potenciar su creatividad y ponerla a prueba, reconociendo las oportunidades que nos entregan los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de la ONU.

@ Involucrarse en este desafio, ya que les permitird conocer las problematicas del mundo empresarial y

rescatar la informacion necesaria para generar ideas innovadoras, que impacten en nuestro entorno y
sociedad.

iVamos a trabajar!

3. ;Por qué estamos haciendo este Torneo?,
Aqui te dejamos los objetivos...

Objetivo general Objetivos especificos

Colaborar con el fortalecimiento de competencias transversales de las y
Fortalecer el desarrollo de los estudiantes.

habilidades socioemociona-
les y del siglo XXI en
estudiantes de ensefianza
media técnico profesional

(EMTP) que participen del
Torneo de Emprendimiento e Facilitar el acceso a técnicas y herramientas digitales para potenciar habi-

Innovacién del Proyecto de lidades comunicativas en los estudiantes.
Fortalecimiento de Iniciati-

Proporcionar informacion que les permita identificar oportunidades de
emprendimiento en un contexto empresarial.

vas Educativas, mediante el Utilizar herramientas metodoldgicas de innovacion para el desarrollo de

desarrollo de un proyecto de un plan de accion en una iniciativa de emprendimiento.
innovacién asociado a un

Objetivo de Desarrollo Soste- c fi7ar técnicas de si acion de inf . |
nible de la ONU. onocer y utilizar técnicas de sistematizacion de informacién para la

elaboracién y comunicacién de las iniciativas de emprendimiento.




4, Aprenderan...

@ Sobre el contexto ambiental y social en el que nos encontramos a nivel mundial y, junto con esto, los
Objetivos de Desarrollo Sostenible de la ONU.

@ A trabajar de forma colaborativa y enfrentar los desafios que elijan de forma positiva y resiliente.

A usar herramientas que ayuden a identificar ideas innovadoras, desarrollarlas y sacarle todo el
y
potencial para comercializarlas.

ijConociendo estas herramientas, se convertiran en expertos en presentar

ideas empresariales y realizar un plan de accion para que estas se concreten!

Ademas desarrollaran habilidades socioemocionales y del siglo XX, algunas de ellas son:

M
&

Trabajo en Visién
equipo Comunicacion j estratégica

Resolucién de
Creatividad Problema Planificacion




5. Estas son las palabras que usaremos...

Para comunicarnos mejor y con el objetivo de que comprendan toda la informacion de estas bases, les
presentamos una breve definicién de los términos mas relevantes para el Torneo.

Consultor Docentes de los establecimientos asociados al Torneo, que cumplen el rol de
acompanar a los estudiantes y sus equipos en el proceso de desarrollar un
proyecto de innovacion.

Emprendedores Estudiantes de los establecimientos educacionales que participen en este Torneo.

Facilitadores Equipo a cargo de ejecutar los talleres del Torneo y entregar las herramientas
para el desarrollo de los proyectos de innovacion. Habran dos tipos de facilitado-

res, el facilitador principal, quien liderara el taller, y uno o dos facilitadores
asistentes, que apoyaran en la implementacion de este.

m Grupo de emprendedores (estudiantes) pertenecientes a uno de los estableci-
mientos educacionales inscritos de manera oficial en el Torneo

Objetivo de Tematica sobre la cual los equipos desarrollaran un proyecto durante el Torneo.
Desarrollo En este caso son 16 de los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Taller Actividad sincronica via plataforma Zoom, donde los facilitadores entregaran la
informacion y las herramientas cruciales para el desarrollo de los proyectos de
cada equipo.

Plataforma Plataforma web donde encontrardan material didactico, los talleres grabados y
educativa herramientas para canalizar sus dudas y consultas a los facilitadores. También
esta plataforma serad la via por la cual entregaran sus entregas y encargos.

m Evaluaciones sumativas que permiten observar el avance de cada equipo.
m Trabajos formativos que podran otorgar puntos acumulativos asociados a los
avances que realicen los equipos a lo largo del Torneo.




Retroalimentacion

Comisiones
Categorias

Proceso donde los facilitadores, consultores y comisiones entregan sus comenta-
rios respecto a cada encargo o entrega. Estos apuntan a la mejora constante de
la propuesta.

Grupo de personas encargadas de revisar y evaluar entregas.

Distincion otorgada a los equipos que se destaquen segun los siguientes aspec-
tos: Colaboracién, Propuesta y Comunicacion.

Actividad sincronica guiada por un psicologo posterior a las entregas, que
permitira a la comunidad de emprendedores compartir su experiencia y recono-
cer el desarrollo de sus habilidades.




6.0bjetivos de desarrollo.

Los objetivos a disposicién durante este Torneo son 16 de los 17 ODS propuestos por la ONU. Junto con tu
equipo, deberas escoger uno de estos objetivos de desarrollo, investigar acerca de él, encontrar una proble-
matica relacionada y desarrollar un proyecto de innovacién que lo solucione.

Los objetivos de desarrollo que podran abordar junto a tu equipo son los siguientes:

- Objetivo 1-Fin a la pobreza: Proyectos orientados a eliminar o disminuir la pobreza de personas y

territorios.

- Objetivo 2 - Hambre cero: Proyectos orientados a poner fin al hambre, lograr la seguridad alimenta-
ria, una mejor nutricién y/o promover la agricultura sostenible.

- Objetivo 3 - Salud y bienestar: Proyectos que promuevan una vida sana y el bienestar para nifos,

jovenes, adultos y/o adultos mayores.
- Objetivo 4 - Educacion de calidad: Proyectos que busquen generar una educaciéon mas inclusiva,
equitativa y de calidad para una o varias generaciones.

Objetivo 5 - Igualdad de género: Proyectos que promuevan la equidad de género y/o empoderar a
mujeres y ninas.
- Objetivo 6 - Agua limpia y saneamiento: Proyectos que busquen garantizar el acceso al agua y su
gestion sostenible y/o saneamiento para todos.

Objetivo 7 - Energia asequible y no contaminante: Proyectos relacionados con energia renovable,
asequible y modernos.
- Objetivo 8 - Trabajo decente y crecimiento econémico: Proyectos orientados a promover el creci-
miento econdémico de personas, pequefas y medianas empresas; y/o proyectos que promuevan la

capacitacién o generacién de empleos de calidad.
- Objetivo 9 - Industria, innovacion e infraestructura: Proyectos de innovacién orientados a mejorar

la industria o la vivienda de personas.

- Objetivo 10 - Reduccion de las desigualdades: Proyectos que promuevan la reduccion de las
desigualdades econémicas y de oportunidades entre las personas.

- Objetivo 11 - Ciudades y comunidades sostenibles: Proyectos que promuevan el desarrollo de
ciudades inclusivas, seguras, resilientes y sostenibles.

- Objetivo 12 - Produccion y consumo responsable: Proyectos que propicien una produccién y
consumo mas responsable con el medio ambiente.

- Objetivo 13 - Accion por el Clima: Proyectos que tengan como base la lucha contra el cambio clima-
tico, sus efectos y una sociedad mas consciente al respecto.

- Objetivo 14 - Vida submarina: Proyectos que busquen preservar y cuidar la vida submarina, los
0céanos, mares y rios.

- Objetivo 15 - Vida de ecosistemas terrestres: Proyectos que promuevan la gestion sostenible de
bosques y/o eviten la pérdida de biodiversidad.

- Objetivo 16 - Paz, justicia e instituciones soélidas: Proyectos que promuevan sociedades mas justas,
pacificas, inclusivas y/o instituciones publicas o privadas mas transparentes.

Si deseas profundizar en cada una de estas categorias, puedes ingresar a la siguiente pagina web donde en la
secciéon Objetivos de Desarrollo Sostenible podras encontrar mayores detalles de cada uno de ellos.
https://www.cl.undp.org/



7. CoOmo deben inscribirse:

1. Asistan al taller “Introduccién al Torneo”

Desde su establecimiento educacional se les
informara de la realizacién de este Torneo. Para que
comprendan cémo se realizard, los invitamos al
taller inaugural que sera el dia Jueves 24 de Junio.
En este taller entregaremos toda la informacién
relacionada a este Torneo y podran resolver todas
sus dudas. Se les hara llegar el link de esta reunién
a través de sus establecimientos educacionales.

3. Reconozcan a su consultor

Una vez que tengan definido a su equipo,
juntense con su docente para afianzar el com-
promiso de trabajo. El docente en este Torneo
serd su consultor, es decir, la persona que los
apoyara y guiara en los procesos de ideacién,
resolucion de conflictos y comunicacién de
ideas.

5. Inicio del proyecto

iYa esta todo listo, ahora solo deben seqguir el
programa y asistir a los talleres para que no se
pierdan de ninguna sorpresa!

4

5

2. Creacion de equipos

Luego del primer taller, deberdn definir un
equipo de minimo 4 y maximo 6 estudiantes
del mismo establecimiento educacional, con
los cuales se vean complementados por sus

habilidades y por su motivacion de generar
cambios en el mundo. Con este equipo desa-
rrollardn un proyecto de innovacion a lo largo
de todo el Torneo.

4. iInscriban al equipo!

Una vez que sus equipos estén conformados y
su consultor esté identificado, solo queda
concretar la participacion del equipo en el
Torneo. Para esto, deberdn completar un
formulario Google online que estara disponible
en la Plataforma Educativa del Torneo, antes del
24 de Junio. Una vez inscritos les llegard un
correo de confirmacion con las salas para asistir
a todos los talleres.

iComencemos!



8. Estructura de equipos

.Y como vamos a aprender?

Una vez que estén conformados e inscritos, lo mas importante sera la comunicacion, ya que durante el segun-
do taller cada equipo tendra que escoger solo un objetivo de desarrollo de los 16 ODS que les presentaran en
el Torneo como tematica para abordar su proyecto de innovacion.

El Torneo se desarrollard de manera virtual, a través de la plataforma Zoom, por tanto la metodologia que
usen para organizarse como equipo sera de suma importancia para lograr sus objetivos.

El equipo con el cual se inscriban a este desafio, sera quien los acompafiara durante todo el Torneo, desde el
moddulo 1y 2 hasta la etapa final, por esto es necesario que identifiquen sus talentos y habilidades. En esta
etapa final existiran dos instancias de premiacién en base a las siguientes Categorias: Comunicacion, Propues-
ta'y Colaboracién.
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1. Premiacion interna

Consiste en la premiacion entregada por el esta-
blecimiento educacional a los equipos que
hayan obtenido los puntajes mas altos en las
respectivas categorias de premiacion. Cada Liceo
tendrd un equipo ganador de cada categoria

Las instancias de premiacién se estructuran de la siguiente forma:

2. Premiacion general

Los tres equipos ganadores de cada estableci-
miento educacional pasaran a competir con los
otros equipos ganadores de la misma categoria
en la etapa de premiacién interna. En esta instan-
cia habra solo un ganador por categoria.

(Comunicacion, Propuesta y Colaboracién). Estos
equipos pasaran a la etapa de premiacién gene-
ral que se procede a explicar a continuacién.

¢{Como se premiara?

9. Categorias de premiacion

Podran optar a tres Categorias de premiacién dependiendo de la sumatoria de puntaje que obtengan sus
proyectos: Colaboracion, Propuesta y Comunicacion.

Para efectos de la premiacion, existiran dos etapas consecutivas. La primera etapa consiste en una premiacion
interna que se realizard por establecimiento educacional entre los equipos que se inscribieron, donde se
premiara a tres proyectos bajo cada uno de estas categorias. La segunda etapa consiste en la premiacion
general, donde los equipos ganadores en la premiacion interna, competiran con los proyectos ganadores de
la misma categoria de los otros establecimientos educacionales. Al igual que en la premiacion interna, gana-
ran esta instancia los equipos que tengan mayor puntaje acumulado en la respectiva categoria por la que
estan participando. En este sentido, en la premiacion general habra 3 equipos ganadores, uno por categoria.

Aqui les presentamos el detalle de cada una de estas Categorias.
1. Categoria Colaboracién: ganard esta categoria el equipo que destaque en su participacion y trabajo cola-
borativo tanto en el primer médulo como en el segundo, demostrando estas cualidades tanto entre ellos

como equipo como con los participantes de otros equipos.

2. Categoria Propuesta: aquel proyecto que cumpla a cabalidad las etapas de innovacion, estudio de facti-
bilidad y Modelo Canvas se adjudicara esta mencion.

3. Categoria Comunicacion: ganara esta categoria el equipo que logre comunicar de manera mas concisa,
precisa y atractiva la informacién relacionada con su proyecto.

Recuerden revisar periddicamente las fechas de entregas y encargos y revisar las rdbricas, las cuales seran
subidas a la Plataforma Educativa en la seccion Foros.

10



10. Metodologia

En el torneo revisaremos tres contenidos principales, los cuales se organizan en dos modulos que responden
a las dos grandes areas para la elaboracién de un proyecto: “Desarrollando una Propuesta de Innovaciéon”y
“Formulacion de Proyecto”.

Durante el primer médulo del Torneo “Desarrollando una Propuesta de Innovacion’, los facilitadores les
proporcionaran una serie de herramientas para definir un problema u oportunidad y en base a ello generar
una propuesta de solucién innovadora.

En el sequndo modulo de “Formulacion de Proyectos”, continuaran trabajando con la solucién propuesta en
el médulo unoy podran plantear un proyecto de innovacién con un modelo de negocios definido y estudios
de factibilidad abordados.

Contenido general Talleres involucrados
Introduccién a los 17 ODS de la ONU y la importancia Estos contenidos se veran en el Taller 2.
de estos para el futuro.

Deteccion de oportunidades de mejora en el desarro- Estos contenidos se veran en los siguientes talleres:
llo de un proyecto de innovacion. Taller 3 /Taller 4 / Taller 5 / Taller 6 / Taller 7.

Conceptos esenciales de formulacion de proyectos de Estos contenidos se veran en los siguientes talleres:
innovacion. Taller 8 / Taller 9 / Taller 10 / Taller 11 /Taller 12 / Taller
13.

A continuacion les presentamos un detalle de los contenidos de cada médulo y los talleres que los componen:

Desarrollando una Propuesta de Innovacion Formulacion de proyecto

Se utilizaran metodologias divergente-con-
vergente, con las que los emprendedores
generaran una propuesta innovadora, perti-

A través del Modelo Canvas aprenderan a
identificar un modelo de negocios, formular
un proyecto y conocer los estudios de factibi-

lidad; ademas de comunicar esta informa-
cién a través de la metodologia Elevator
Pitch.

nente y deseable por el usuario y/o cliente.

11



Linea de tiempo. Taller 1

Introduccion al
Torneo.

Conceptos basicos de Innovacion - Nivelacion
tedrica para fomentar el uso de un lenguaje
pertinente para un proyecto de innovacion,
asi como introducir la mecanica del Torneo.

Taller 2

Definicion de
innovacion.

Taller 3

Investigacién de
antecedentes.

Taller 4

Usuario problema
y oportunidad.

Identificar un Problema / Oportunidad - Se
utilizaran herramientas de sistematizacién
que permitan iniciar y profundizar conoci-
mientos tedricos respecto a la problematica
de un tema especifico, asi como el plantea-
miento del equipo frente a este.

Desarrollo de una Propuesta Pertinente - Se Desarrollo de ideas.

aplicardan herramientas de sistematizacion
para dirigir un proceso creativo divergente a
una respuesta concreta, ya sea tangible o
intangible (producto o servicio).

Prototipo y validacién.

Propuesta de Solucién - Los emprendedores
expondran su avance para recibir retroali-
mentacion por parte de los facilitadores,
consultores y otros emprendedores.

Sondeo propuesta
de solucién.

12



Modelo de Negocios - Se presentard el
concepto de modelo de negocios y lo
relevante de definirlo a la hora de formular y
ejecutar un proyecto.

Modelo Canvas - El modelo Canvas se utilizara
como una herramienta para identificar y defi-
nir el modelo de negocio del proyecto, junto
con los estudios de factibilidad.

Estudios de Factibilidad - Se utilizara el
modelo Canvas como una herramienta para
comprender y ubicar los estudios de factibili-
dad: técnico, legal, econdmico y financiero.

Pitch - Se ensenara la metodologia Elevator
Pitch para que los emprendedores comuni-
quen su proyecto de una forma concisa y
atractiva.

13

Taller 8

Fortalecimiento de redes.

Taller 9

Modelo de negocio y
propuesta de valor.

Taller 10

Conociendo a tu Cliente.

Taller 11

Recursos Necesarios para
tu Proyecto.

Taller 12

Finanzas de tu Proyecto.

Taller 13

Pitch.




A través de todos estos contenidos, los facilitadores los guiaran para transformar un problema u oportunidad
en un proyecto concreto, con un modelo de negocios definido, estudios de factibilidad abordados y una
presentacion atractiva. Lo anterior, no solo les permitira crear un proyecto de alto impacto, sino también
aprender una metodologia que pueden utilizar cuando deseen desarrollar un proyecto o emprendimiento
personal.

1.Plataforma Educativa del Torneo: 2. Plataforma para reuniones sincrénicas:

La encontraran en www.educandoenred.cl/moodle y Todos los talleres se realizaran a través de la
estard habilitada un dia antes de que comience el plataforma Zoom. Cada integrante del equipo
Torneo. En ella encontrardn material didactico, los recibird en su correo electronico el link de los
talleres grabados y herramientas para canalizar sus respectivos talleres. Se sugiere la asistencia de
dudas y consultas a los facilitadores. todos los integrantes del equipo con el fin de que
También esta plataforma, contard con una seccién al momento de plantear el proyecto existan
“foro”, donde subirdn sus entregas y encargos, y varios puntos de vista.

recibiran la retroalimentacion de sus trabajos por
parte de los facilitadores del Torneo. Todos los inte-
grantes del equipo tendran acceso a esta plataforma
y podran disponer del material educativo que se aloje
en ella.



11. Calendario

Lunes

Martes

Miercoles

Jueves

24,
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PITCH
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26.

Entrega del proyecto
final
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Encuentro 3
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Taller 1. Introduccion al Torneo: Conoceran al equipo de facilitadores y todo lo que necesitan saber sobre
este Torneo para inscribirse y participar.

Taller 2. Definicion de innovacion: Sera su primera clase como equipo. Reconoceran el problema principal
planteado por el Torneo y comprenderan el concepto de innovacion y las formas de innovar que existen.

Taller 3. Investigacion de antecedentes: Comprenderan la existencia de necesidades relacionadas al usuario,
aplicaran roles de trabajo en dindmicas colaborativas y comprenderan algunas herramientas para la organiza-
cion de la informacién en equipo.

Aplicaran técnicas de Analisis de Usuario y comprenderan la
mecanica para plantear Problemas y Oportunidades a partir de Necesidades contextualizadas de usuarios
reales.

Aplicaran técnicas de Ideacidon Sistematizadas y conoceran herramientas y
conceptos que les permitan fundamentar una decisién de manera objetiva en materia de innovacion social.

Comprenderan el concepto de “prototipo” y su utilidad para comunicar a
distintas audiencias una idea, a su vez comprenderan la importancia de las Herramientas de Comunicacion y
Validacion en el proceso de diseno.

Reconoceran sus fortalezas y debilidades durante el desarrollo de la propues-
ta y generaran retroalimentaciones a otros grupos con foco en entregar soluciones factibles.

Reconoceran las habilidades de sus compafieros y el potencial de su
equipo e identificaran el impacto de la Metodologia Organizacional utilizada por el equipo y conoceran el
concepto de Modelo Canvas.

Comprenderan los conceptos de Proyecto y Modelo de
Negocio, reconoceran que el Modelo Canvas es una herramienta que permite identificar el modelo de nego-
cio y los principales elementos de un proyecto. También se abordara el concepto de propuesta de valor y
como descubirirla.

Comprenderan los tres cuadrantes de Clientes del Modelo
Canvas: Segmentos de Clientes, Relacion con el cliente y Canales de distribucién, también reconoceran los
elementos esenciales para analizar y conocer a los potenciales clientes de un proyecto.

Taller 11. Recursos para un proyecto: Comprenderan los tres cuadrantes de Recursos del Modelo Canvas:
Socios Claves, Actividades Claves, Recursos Claves y a su vez comprenderan en términos generales qué es un
estudio técnico y legal. Reconoceran también su utilidad para implementar un proyecto.

Taller 12. Las Finanzas de un proyecto: Comprenderan los dos cuadrantes de Finanzas del Modelo Canvas:
Fuentes de Ingresos y Estructura de Costos, conoceran las principales fuentes de ingresos de un proyectoy la
estructura de costos del mismo y comprenderan en términos generales un estudio econémico y financiero y
como se relaciona con el Modelo Canvas.

Taller 13. Elevator Pitch: Reconoceran el uso del Elevator Pitch como una herramienta para presentar de
manera rapida, concisa y efectiva una idea de proyecto. También comprenderan la importancia de sintetizar
la informacidn, sabran identificar las partes de un Pitch, el objetivo de cada una y las herramientas para su
elaboracion.



Durante este Torneo existiran dos tipos de evaluaciones, Los Encargos y Las Entregas. Ambas tributan al pun-
taje final para que logren una Categoria. La diferencia entre ambas evaluaciones corresponde al nivel de deta-
lle y profundidad que abordardn en cada una de ellas. Los encargos son tareas acotadas y especificas, que
incluirdn materias relacionadas al taller que se esta cursando, en cambio las entregas corresponden a infor-
mes de mayor contenido y formatos mas estrictos, se asocian al médulo que estaran cursando y, por ende,
su contenido aglomera la informacién entregada en todos talleres relacionados.

A continuacion les contamos de qué se trata cada evaluacion.

a) Encargos

Para efectos de este Torneo, existirdn dos tipos de encargos, estos seran los siguientes:

Encargos personales:

Corresponden a los encargos que no deben
subirse a la Plataforma Educativa del Torneo.
Consiste en una tarea que deberan realizar junto
a sus equipos a modo de andlisis e investigacion.
El objetivo de estos encargos es que puedan ir
mejorando sus proyectos en la medida que avan-
zan los talleres. En ningun caso representan pun-
taje para sus equipos.

Corresponden a los encargos que deben subirse
a la Plataforma Educativa del Torneo en la
seccion Foro. Cada uno de estos, serd retroali-
mentado por los facilitadores a través de la
misma plataforma.



b) Entregas:

En el Torneo existiran 3 entregas formales, que se relacionan a los médulos de desarrollo y al proceso final del
Torneo. Para efectos de ambos procesos se consideraran las siguientes entregas:

Entrega 1: Médulo 1

Consistira en una presentacién oral con apoyo de material audiovisual a eleccién de cada equipo. Indepen-
diente de los recursos utilizados se tendra en cuenta para la evaluacion la limpieza visual y armonia, asi como
un discurso conciso. Tendran 3 minutos para explicar su propuesta de innovacién. Se consideraran los
siguientes aspectos para la evaluacion:

1. CONTEXTO DEL PROBLEMA: describe el contexto especifico asociado a su problematica de manera clara,
precisa y respaldada tedricamente.

2. PROBLEMA: define el problema de manera precisa y clara en una frase breve. No debe contener de forma
implicita ni explicita la solucién del problema.

3. ORGANIZACION: se presenta una breve descripcion respecto de cdmo se organizaron en equipo, inclu-
yendo las dificultades que se presentaron al momento de definir el problema'y la estrategia de accién que
decidieron utilizar para llegar a un consenso.

4. FORMATO: respeta el formato de la entrega segun las instrucciones brindadas por el equipo facilitador.

5. REFERENCIA: redacta la referencia de las fuentes incluyendo autor/a, fecha de publicacion, titulo y link si
se extrajo de internet.

6. ORTOGRAFIA Y REDACCION: fuente legible, buena ortografia, redaccion y coherencia en las respuestas.

7. EXPRESION ORAL: el o los presentadores manejan el contenido que exponen, se expresan de manera
fluida y clara, no usan muletillas y evitan leer el material.



Entrega 2: Avance Médulo 2

Se entregara una infografia de una plana en formato A3 que contenga alto nivel de contenido gréfico. Se
espera una entrega de alta calidad sin imagenes pixeladas que contenga los elementos requeridos a conti-
nuacion:

1. PROPUESTA DE SOLUCION: define de forma clara y concisa la solucién propuesta y su fundamentacion.

2. ORGANIZACION: se presenta una breve descripcion respecto de cd&mo se organizaron en equipo, inclu-
yendo las dificultades que se presentaron al momento de definir el problema'y la estrategia de accién que
decidieron utilizar para llegar a un consenso.

3. MODELO CANVAS: identifica de forma clara y concisa la propuesta de valor del proyecto. Describe de
forma clara al cliente del proyecto y sus caracteristicas segun el Modelo Canvas. Describe de forma clara a
través del Modelo Canvas los Recursos necesarios para la implementacion de su proyecto.

4. ESTUDIOS DE FACTIBILIDAD: redaccién concisa sintetizando la informacién relevante respecto al estudio
técnico y la informacién relevante respecto al estudio legal.

5. FORMATO: respeta el formato de la entrega segun las instrucciones brindadas por el equipo facilitador.

6. ORTOGRAFIA Y REDACCION: fuente legible, buena ortografia, redaccién y coherencia en las respuestas.

Esta ultima entrega consiste en dos partes, la primera corresponde a un video PITCH, donde tendran la opor-
tunidad de mostrar su proyecto en un video de no mas de 90 segundos. Desde el segundo 91, la informacién
mencionada no se considerara en la evaluacion.

PITCH: se presenta un discurso tipo PITCH que incluye problematica, problema, usuario, propuesta de
valor, clientes, recursos y elementos financieros, se respeta la estructura y el tiempo maximo de 90 segun -
dos.

EXPRESION ORAL: el o los presentadores manejan el contenido que exponen, se expresan de manera
fluida y clara, no usan muletillas y evitan leer el material.

La segunda entrega consiste en un informe de no mas de tres planas en hoja carta, letra Arial n° 11, con mar-
genes de 2,5 cm. por los cuatro lados, espaciado 1,5 y texto justificado, donde se incluyan los siguientes
elementos:

INTRODUCCION: breve introduccion, que considera el planteamiento del problema y la solucién plantea-
da.

ESTUDIOS DE FACTIBILIDAD: analisis de la factibilidad técnica, legal, econdmica y financiera de la imple-
mentacion de su propuesta de solucion, y sus principales conclusiones.

MODELO CANVAS: a través del Modelo Canvas, identifica de forma clara y concisa la propuesta de valor
del proyecto, describe de forma clara al cliente del proyecto y sus caracteristicas, describe los Recursos
necesarios para la implementacion de su proyecto y menciona e identifica las posibles fuentes de ingresos
del proyecto y su estructura de costos.



4. CONCLUSIONES: se reflexiona y responde claramente a las preguntas ;Qué contenidos aprendimos?
;Qué habilidades, valores y actitudes logramos fortalecer? ;Qué aprendimos respecto al esfuerzo, la
perseverancia, la planificacién, la fijacion de metas y el trabajo en equipo?

5. REFLEXION PERSONAL: cada integrante escribe un parrafo en donde presenta sus conclusiones y
reflexiones respecto de su participacion en el Torneo, identificando dificultades y adversidades que se
presentaron, y también reconociendo como lograron sobrellevarlas de manera individual y junto con sus
equipos. Entregan una valoracién honesta acerca de su proceso en este Torneo.

6. FORMATO: respeta el formato de la entrega segun las instrucciones brindadas por el equipo facilitador.

7. ORTOGRAFIA Y REDACCION: fuente legible, buena ortografia, redacciény coherencia en las respuestas.

Para efectos de cada entrega, se considera una rubrica de evaluacion, esto con el fin de realizar una sumatoria
final de puntajes asociados a una categoria de premiacién. La ribrica de evaluacién la podran encontrar en la
Plataforma Educativa del Torneo

Finalmente, se presenta el calendario de encargos y entregas a lo largo de los talleres del Torneo:

iTomen notal!
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13. Protocolo de convivencia

A lo largo de todo el Torneo se debe mantener una convivencia respetuosa ante todos y cada uno de los
participantes, ya sea profesores, facilitadores, estudiantes y otros.

En el caso de que ocurra alguna situacion de conflicto, tal como insultos, agresividad, descalificaciones,
improperios, bullying, humillaciones y toda accién que ofenda a cualquier participante y/o proyecto, o
dificulte el correcto desarrollo de los talleres; que involucre a uno o mas estudiantes, se notificard inmedia-
tamente al establecimiento educacional sobre la situacién ocurrida, quienes seran los responsables de
conversar y sancionar al o los estudiantes involucrados. En primera instancia, la organizacién del Torneo le
brindara una oportunidad al o los estudiantes para corregir esta situacion, no obstante el establecimiento
se reserva la decision de terminar la participacion de los involucrados y/o el equipo del Torneo.

En caso de que se decida continuar con la participacion, y un integrante del equipo vuelva a incurrir en una
nueva situacion similar, el o los involucrados quedaran automaticamente excluidos del Torneo y el estable-
cimiento educacional decidira si continua el equipo o se retira el equipo completo.

En caso de que el equipo continde no podran participar por la Categoria Colaboracién debido a que
contradice la visién de tal caracteristica.

En caso de que uno o mas estudiantes no permitan desarrollar de manera correcta un taller, ya sea por
desorden o comportamientos que distraigan a sus compaferos, los facilitadores podran proceder a desco-
nectarlo de la actividad y no permitir su reingreso.

En caso de que cualquier equipo, docente o estudiante presente problemas al momento de ingresar a la
Plataforma Educativa, subir archivos, participar en el foro u otro problema relacionado, los participantes se
deberan comunicar de manera inmediata al técnico encargado del Torneo, sefior Jorge Villaorel. Esta notifi-
cacion debera ser via email al correo jorge.villarroel@educandoenred.cl con copia a romy.garces@educan-
doenred.cl, donde se deberd indicar claramente el problema, el nombre de los afectados y a qué estableci-
miento educacional pertenecen.

En caso que algun equipo tenga dudas en relacién a algin punto, podran exponerlas en el foro virtual
desde el "Taller 1" pues aqui se asistird a los participantes con la entrega de informacion respecto a la meca-
nica del Torneo y la dindmica esperada entre los participantes.

De existir un empate al momento de la evaluacion en cualquiera de las tres categorias mencionadas en
estas bases, la comision evaluadora sera la encargada de seleccionar el mecanismo con el cual se definird al
ganador.

iTe invitamos a aprovechar al maximo las
herramientas que veremos en este Torneo y

colaboremos para que todos podamos crear
proyectos que aporten de manera positiva
al mundo!
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