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Parte 1 | Introduccion al Hackathon

01| éQué es un hackatéon?

Un hackatén es un evento estructurado y de duracién limitada en el que personas de diversos origenes trabajan en
colaboracion para resolver problemas del mundo real. Originalmente vinculado a la programacion, el formato ha
evolucionado hasta convertirse en una experiencia de aprendizaje interdisciplinario ampliamente adoptada en la
educacidén superior.

Los hackatones suelen incluir etapas como la definicién del problema, la formacién de equipos, la ideacién, la tutoria
y las presentaciones finales. Mientras que algunos implican programacién y creacién de prototipos, otros, llamados
Ideatones, se centran en la resolucién conceptual de problemas, el diseiio de estrategias y la reflexién ética sin requerir
una implementacion técnica.

En la educacidn empresarial, los hackatones proporcionan un entorno dindmico para que el alumnado aborde retos
organizativos realistas. Fomentan el pensamiento critico, la colaboracidon y el razonamiento ético, simulando
condiciones profesionales y mejorando la empleabilidad.

En particular, en el dmbito de la inteligencia artificial (IA)yla gestién empresarial, los hackatones ofrecen un espacio
para explorarnosololo que la IA puede hacer, sino también lo que deberia hacer, destacando las dimensionessociales
y éticas de las tecnologias emergentes.

02| Objetivos de la guia

Esta metodologia y guia de hackatones, desarrollada en el marco del proyecto Al Leaders (https://aileaders-
project.eu), ayuda a las instituciones de educacion superior (IES), a los educadores y a los socios industriales a
organizar hackatones impactantes centrados en la IA y la ética en la gestién empresarial.

Objetivos principales:
e Proporcionar una guia completa para planificar hackatones educativos sobre IA y negocios.

e Ofrecer un manual de implementacion paso a paso.

Las directrices metodoldgicas (parte 2) y el manual de implementacién paso a paso (parte 3) tienen como objetivo
apoyar los siguientes objetivos especificos:
e Promover la conciencia ética en las aplicaciones de la |A para los negocios.
e Apoyar el desarrollo de habilidades sociales y técnicas, incluyendo la colaboracidn, la creatividad y la
innovacidén responsable.
e Fomentar la colaboracién entre el mundo académico y la industria.
e Garantizar que los hackatones tengan un impacto educativo y sean viables.
e Fomentar el aprendizaje activo y la integracién de la tecnologia ética en los planes de estudios
empresariales.

Esta guia tiene como objetivo ayudar a los organizadores a ofrecer hackatones inclusivos, relevantesy con base
pedagdgica que preparen al alumnado para el uso ético de la IA en contextos profesionales.

~ @Ieoders
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03| Fundamento pedagdgico: los hackatones como experiencias de
aprendizaje intensivo

El enfoque pedagdgico de estaguia se basa en el aprendizaje experiencial, en elque elalumnado aprende a través de
la participacién activa en problemas del mundo real. Los hackatones proporcionan un marco ideal para ello: sitlana
los alumnos en entornos de alta intensidad y basados en el trabajo en equipo que reflejan la ambigiliedad, la presién
deltiempo y la complejidad de la vida profesional.

A diferencia de los entornos tradicionales de aula, los hackatones obligan al alumnado a tomar decisiones
rdpidamente, negociar puntos de vista diversosy producir resultados tangibles en un plazo de tiempo determinado.
Estas condicionesfavorecen elaprendizaje profundo, ya que elalumnado aplica la teoriaen contextoy recurrenauna
amplia gama de habilidades: analiticas, interpersonales y creativas.

Desde elpunto de vistade la ensefianzay elaprendizaje, los hackatones logran resultados que son dificiles de replicar

mediante clases magistrales o exdmenes. Entre ellos se incluyen:
e Colaboracidn interdisciplinaria: estudiantes con diversos antecedentes trabajan juntos, aprendiendo a
abordar los problemas desde multiples angulos e integrar el razonamiento técnico, empresarial y ético.

e Iteraciénrdpiday practica reflexiva: elformato con limitaciones de tiempo empujaalalumnado a ponera
prueba ideas rapidamente, revisar supuestos y aprender de los fracasos en tiempo real.

e Aprendizaje entre paresy construccién social del conocimiento: la estrecha colaboracién promueve el
intercambio de perspectivas y la tutoria informal dentro de los equipos.

e Compromiso y motivacién auténticos: dado que los retos se basan en problemas reales proporcionados
porempresas u organizaciones, elalumnado siente una mayorrelevancia y apropiacién de su aprendizaje.

El marco temporal comprimido de los hackatones contribuye a la intensidad del aprendizaje. Los eventos breves e
inmersivos fomentan la concentracién y el flujo, lo que aumenta el compromiso y la retencién. El alumnado no solo
obtiene soluciones, sino también nuevas formas de pensary habilidades de colaboracién que van mucho mas alla del
propio hackaton.

04| Ventajas de un hackatdn en IA en la gestion empresarial

La IA estatransformando las operaciones empresariales en todoslos dmbitos, desde el servicio al cliente y el desarrollo
de productos hasta los recursos humanos y la logistica. Sin embargo, esta transformaciéon plantea complejas
cuestiones éticas, como el sesgo, la transparencia, la privacidad y la responsabilidad. Los futuros profesionales deben
estar equipados tanto con fluidez técnica como con conocimientos éticos para afrontar estos retos de forma
responsable.

Los hackatones ofrecen una plataformaideal para explorarestainterseccidon entre la IA, la ética y los negocios. Entre
sus ventajas se incluyen:
e Aplicacién en el mundo real: el alumnado trabaja en problemas practicos procedentes de organizaciones,

aplicando los conocimientos adquiridos en el aula en entornos realistas.
e Desarrollo de habilidades: los participantes refuerzan sus habilidades de pensamiento critico,

comunicacion, liderazgo y andlisis bajo presion.
e Conciencia ética: los retos se plantean para afrontar cuestiones éticas, como la equidad y la inclusién, lo
que lleva al alumnado a evaluar no solo lo que es posible, sino también lo que es responsable.

0o @Ieoders



e Colaboracién con la industria: la interaccion directa con socios corporativos ofrece al alumnado una visién
de las expectativasy practicas reales; las empresas se benefician de ideas frescas y éticamente informadas.

e Preparacién para la carrera profesional: los hackatones reproducen aspectos clave de los entornos de
trabajo modernos (trabajo en equipo, plazos y presentaciones publicas), lo que prepara al alumnado para

desempefiar funciones profesionales.

El formato proporciona una comprensién practicade como se aplica la IA enlas funciones empresariales (por ejemplo,
marketing, finanzas, recursos humanos), al tiempo que destaca sus dimensiones éticas. Se anima al alumnado a
reflexionar no solo sobre lo que la IA puede hacer, sino también sobre lo que deberia hacer. Esto fomenta:
e Competencias transversales como el pensamiento estratégico, la innovacidon responsable y la
colaboracion.
e Unamayor empleabilidad, a través del aprendizaje experiencial y basado en valores.
e La preparacidn para el liderazgo ético, en consonancia con la creciente atencién que se presta a la
responsabilidad digital en el mercado laboral.

Para los educadores, los hackatones ofreceninformacién valiosa sobre cémo el alumnado aborda los dilemas éticos
de lalA. Esta exposicidn:

e Desmitifica la IA para los profesores sin conocimientos técnicos.

e Fomenta lainclusion de casos practicos reales de 1A y debates éticos en la ensefianza.

e Apoya lainnovacién pedagdgica a través de enfoques experienciales y centrados en el estudiante.

Al observarla implicacion delalumnado con los aspectos éticos y estratégicos de la A, los profesores ganan confianza
e inspiracidn para incorporar las tecnologias emergentes a su ensefianza de forma accesible y significativa.

Para las instituciones de educaciéon superior (IES), los hackatones promueven varios objetivos estratégicos:
e Mayor participacidon del alumnado a través de un aprendizaje activo y orientado a objetivos.
e Mejorade los resultados de los graduados, equilibrando la fluidez digital con la conciencia ética.
e Vinculos mas profundos con laindustria, basados en valores compartidos de innovacién y responsabilidad.

Estas contribuciones respaldan la modernizacién de los planes de estudio, los objetivos de excelencia docente y el
creciente énfasis institucional en elimpacto social. También posicionan a las instituciones de educacién superior como
lideres en la educacién responsable en materia de IA.

Para las empresas, la participacion significa un acceso temprano a talentos con conciencia ética
y ideas innovadoras. Mas alla de la contratacion, ellas:

e Refuerzan suimagen como innovadores responsables.

e Desarrollan conjuntamente practicas responsables en materia de IA.

e Contribuyen a formar profesionales que equilibran la innovacién con la responsabilidad.

Ya seaatravésde la tutoria, el disefio de retos o la evaluacion, los actores de la industria ayudan
a garantizar que las soluciones emergentes de IA no solo sean innovadoras, sino también éticas
y aplicables en entornos organizativos reales.

En Ultima instancia, el Hackathon de IA en los negocios sirve tanto de catalizador pedagdgico
como de conector estratégico, yaque relne aestudiantes, educadores, institucionesy empresas
enun esfuerzo compartido por configurarun mundo empresarialbasado enlalA que nosolo sea
mas inteligente, sino también mas ético, inclusivo y sostenible.
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05| Alineacidn de la con la IA ética en la educacion

Uno de los objetivos principales de esta guia es incorporar el razonamiento ético en la educacién sobre IA para el
alumnado de empresariales. Amedida que la IA influye cada vezmas en las decisiones en dreas como las finanzas, la
contratacidn y la sanidad, la ética ya no es opcional: es una competencia fundamental para los profesionales que
trabajan con tecnologias basadas en datos.

Los hackatones proporcionan un entorno potente para situar la ética en primera linea del aprendizaje de la 1A. Al
abordar retos que combinan elementos técnicos y estratégicos con dilemas éticos, elalumnado aprende aidentificar,
analizar y respondera cuestiones morales en contextos empresariales reales. Este doble enfoque reflejalas mejores
practicas en la educacion sobre |A ética, que da prioridad a la integracién y la aplicacién sobre la teoria abstracta.

El disefio de estos hackatones favorece el desarrollo de competencias éticas practicas, en particular a través de:
e Aprendizaje basado en escenarios: elalumnado aborda casos practicos realistas y complejos que implican
valores contrapuestos y resultados inciertos.

e Resolucién colaborativa de problemas: equipos interdisciplinarios debaten cémo la IA puede servir a los
objetivos sociales y organizativos, enfrentdndose a compensaciones en tiempo real.

e Retroalimentacion y reflexion: los educadores y mentores desafian al alumnado a considerar las
consecuencias mas amplias de las soluciones que proponeny las dimensiones éticas de la toma de

decisiones tecnoldgicas.

Alintegrarla ética en el proceso delhackaton, las instituciones de educacién superior contribuyenaformar graduados
que son técnicamente competentesy éticamente sdlidos, preparados paraliderar de forma responsable en entomos
impulsados por la IA. Esto es esencial para fomentarla confianza del publico en la tecnologia, salvaguardar los valores
democraticos y garantizar que la innovacion aporte amplios beneficios a la sociedad.
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Parte 2 | Directrices metodologicas

06| Planificacion y disefio del hackatdn

La organizacidn de un hackatén eficaz comienza con un proceso de planificacion minucioso que armonice los objetivos
de aprendizaje, las condiciones logisticas y la participacidon de las partes interesadas. La fase de planificacion es
fundamental para garantizar que el hackatén no solo se desarrolle sin problemas desde el punto de vista operativo,
sino que también sea pedagdgicamente significativo e inclusivo.

| Definicion de objetivos y temas

# Se anima a los organizadores a garantizar que los retos se basen en un entorno empresarial claramente
identificable relacionado con la IAy aarticular explicitamente los dilemas éticos, los riesgos o las compensaciones que
implican. Los retos pueden basarse en escenarios reales o ficticios, siempre que requieran que los participantes se
involucren en un razonamiento basado en la IA, justifiquen la toma de decisiones responsables y exploren vias de
solucién que integren la creacién de valor empresarial con la conciencia ética. Las respuestas alreto pueden implicar
enfoques basados en datos o, alternativamente, adoptar la forma de /deathons, en los que se hace hincapié en el
desarrollo de conceptos y la reflexidn critica, mas que en la creacidn de prototipos y la implementacién técnica.

La clave es que las soluciones propuestas se basen en el pensamiento basado enla IA y demuestren conciencia ética.
Entre los temas sugeridos se incluyen la IA aplicada a:

e Experiencia del cliente

e Contratacion ética de recursos humanos

e Equidad financiera

e Marketing responsable

e Liderazgo ético

e Otros ambitos relevantes en economia, gestién, negocios y dreas relacionadas.

El tema elegido debe lograr un equilibrio entre relevancia, viabilidad e innovacién, sin dejar de ser realista. Debe ser
lo suficientemente significativo como para atraer al alumnado, pero también lo suficientemente abierto como para
dar cabida a diversas perspectivas y niveles de experiencia.

Y lo que es mas importante, cadatemadebe animar al alumnado a evaluar criticamente elvalor, las limitaciones y las
implicaciones éticas de las soluciones basadas en la IA en los contextos empresariales contemporaneos.

@ Para obtener mas contexto e inspiracién, los organizadores y participantes pueden consultar los Recursos
Educativos Abiertos (REA) y los Estudios de Caso desarrollados dentro del proyecto Al Leaders ( https://aileaders-
project.eu/resources/). Estos materiales proporcionan ejemplos ilustrativos de retos empresariales y dilemas éticos
relacionados con la IA y estdn pensados como referencias no prescriptivas.

Los objetivos de aprendizaje del hackatén deben alinearse con tres objetivos educativos generales:

e Fomentar habilidades transversales como la colaboracién, la creatividad, el pensamiento critico y la
resolucién de problemas.

@Ieoders
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e Promoverlacomprension aplicada delpapelde la IA enlos negocios, incluidas sus dimensiones éticas,
sociales y organizativas.

e Mejorar la empleabilidad del alumnado mediante la simulacién de entornos de trabajo reales que
hagan hincapié en el trabajo en equipo, la innovacién y la responsabilidad ética.

# Se debe comunicar explicitamente a los participantes que, aunque el reto esta claramente definido en términos
de contexto, limitaciones y objetivos, no hay una Unica solucion esperada. En cambio, se anima a los equipos de
estudiantes a explorar multiples perspectivas y proponer diversas vias de solucién. La evaluacién se centra en la
calidad, la coherencia, la viabilidad y la base ética de la solucién propuesta, mas que en la alineacidn con un resultado
predefinido o «correcto».

| Publico objetivo y participacion de las partes interesadas

El publico principal del hackatdon son el alumnado matriculado en disciplinas relacionadas con los negocios, entre las
que se incluyen, entre otras, las siguientes:

e Administracion

e Economia

e Marketing

e Finanzas
Recursos humanos

Ciencia de datos
Sistemas de informacion

Para garantizar la profundidad y relevancia de los debates, lo ideal es que los participantes sean:
e Estudiantes universitarios de ultimo curso (ultimo afio de grado)
e Estudiantes de posgrado (master o doctorado)

Cada edicidon del hackaton debe aspirar a un cierto grado de homogeneidad académica, garantizando que los
participantes se encuentren en una etapa similar de su trayectoria educativa, lo que mejora la calidad de la
participacién y la adecuacion de los retos.

Perfil de los participantes: criterios de seleccion

El proceso de seleccidon debe guiarse por un marco de competencias predefinido. Se espera que los participantes
demuestren:

e Conocimientos basicos de informatica, incluyendo el dominio de Excel o herramientas
similares de hojas de cdlculo

e # Un nivel minimo de conocimientos sobre IA, incluyendo una comprension basica de los
conceptos de IA y conciencia de las implicaciones éticas.

e Serecomiendaindicaren el formulario de solicitud el conocimiento opcional de herramientas
como Power BI, Python o aplicaciones de IA generativa (ventajoso, pero no obligatorio).

e Dominio delinglés en el nivel B1 (segun la escala del MCER).

e Acceso a un ordenador portatil personal o dispositivo digital si es necesario (en caso de que
el apoyo institucional no garantice la cobertura total de las necesidades técnicas).

e Gran motivacion y disposicion para colaborar en equipos diversos.

@Ieoders
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Se debe utilizar un formulario de solicitud estandarizado para recopilar informacion sobre:
e Formacién académica.
e Competencias técnicas y transversales (competencias sociales)
e Motivacién para participar
e Disponibilidad de los recursos digitales necesarios

Esta informacién servira de base para la formacién de equipos heterogéneos de entre 3 y 5 miembros (maximo 8
equipos), garantizando la diversidad y la complementariedad en:

e Campos académicos bdsicos de conocimiento

e Habilidades técnicas y analiticas

e Razonamiento estratégico y empresarial

e (Capacidad de pensamiento creativo e innovacién

e Género, disciplina y experiencia previa

Se debe promoveractivamente la diversidad en la composicion de los equipos, fomentando la colaboracién inclusiva
y la simulacién realista de la resolucién de problemas interdisciplinarios.

# Los criterios y los fundamentos para la formacion de los equipos deben comunicarse de forma transparente a los
participantes con antelacidon. Los equipos se disefian intencionadamente para que sean heterogéneos en cuanto a
formacién académica, habilidadesy experiencia, reflejando los entornos de trabajo interdisciplinarios del mundo real.

| Consideraciones logisticas

Una implementacién eficaz requiere prestar especial atencidn a los aspectos logisticos, entre los que se incluyen:
e Unlugar espacioso y accesible con areas de descanso para la colaboracién en equipo.
e Conexidén a Internet estable y suministro eléctrico fiable.
e Suministro adecuado de ordenadores y periféricos.
e Materiales creativos, como pizarras blancas, rotafolios, notas adhesivas y rotuladores.

e Refrescos para mantener los niveles de energiay el compromiso durante todo el evento.

& Siempre que sea posible, los equipos deben asignarse a salas dedicadas y reservadas exclusivamente para el
trabajo del hackatdon. Deben evitarse los espacios de estudio compartidos o de trabajo abiertos con personas no
participantes para minimizar las interrupciones y favorecer el debate centrado. Para preservar la calidad de la
interaccion, se recomienda que no se asignen mas de tres equipos a la misma sala.

La accesibilidad debe serunaconsideracidn fundamental desde el principio. Se deben tomar medidas para garantizar

la plena participacién del alumnado con discapacidad, en consonancia con las practicas de educacion inclusiva.

| Estrategia de comunicacidn, divulgacion y promocién

Una estrategia de comunicacién sélida es fundamental para el éxito de la captacion de participantesy la participacion
de las partes interesadas. Las iniciativas de promocién deben aprovechar al maximo los canales de comunicacién
institucionales, las plataformas de redes socialesy las asociaciones con departamentos académicosy asociaciones de

@Iecders
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estudiantes.

Todas las comunicaciones deben transmitir claramente los objetivos del hackatdn, las ventajas de participar y la
informacion logistica clave de . Deben elaborarse mensajesadaptados alos diferentes grupos de partesinteresadas,
incluidos el alumnado, los educadores y los socios industriales.

El contacto personal desempefa un papel importante, especialmente a la hora de reclutar mentores, jueces y
proveedores de retos. Los materiales promocionales deben incluir testimonios, aspectos destacados de ediciones
anteriores y llamamientos a la accién atractivos para inspirar la participacion y el compromiso.

| Asignacion de tiempo y formatos alternativos de hackatones

Como modelo de referencia, el Hackathon de IA en la gestidn empresarial estd disefiado como una experiencia de
aprendizaje intensiva con unaduracién total de aproximadamente seis horas, que suele llevarse a cabo en un solo dia.
Este formato garantiza un alto nivel de participacidn, concentracién y viabilidad dentro de los horarios académicos
habituales.

# Sin embargo, dependiendo de la complejidad del desafio, los objetivos de aprendizaje y el perfil de los
participantes, se anima a los organizadores a adaptar la distribucion del tiempo para apoyar mejor la exploracion
profunda del problema, la reflexién éticay el desarrollo de soluciones. Esto puede incluir la ampliacién del tiempo
dedicado a las actividades de resolucion de problemasy/o el aumento de la duracion de las presentacionesfinalesy
el debate.

Cuando sea logistica y pedagdgicamente viable, el hackaton puede estructurarse en dos dias consecutivos, con:
e [Eldia 1dedicado ala exploracion del desafio, la ideacién y el desarrollo de soluciones; y
e el dia 2 centrado en la consolidacién, las presentaciones finales, la evaluacién y la
retroalimentacion.

Los formatos prolongados o de varios dias pueden permitir una reflexion mds profunda, una colaboracién en equipo
mas estructurada y resultados de mayor

calidad, sindejarde estar plenamentealineados

con los principios pedagdgicos y los resultados

de aprendizaje definidos en esta guia

@Ieoders
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07| Promotores de: perfiles y funciones esperadas

Para que un hackatdn tenga éxito, es necesario el esfuerzocoordinado de un grupo diversode promotores. Cada actor
desempefia un papel Unico en la configuracién del evento y en garantizar su calidad e impacto.

| Lideres de instituciones de educacion superior (IES)

Los lideres de las IES sonresponsables de crear las condiciones necesarias para que el hackatén puedallevarse a cabo.
Sus funciones incluyen:

Respaldar la iniciativa a nivel institucional.

e Asignarrecursos como locales, equipos y personal.

e Garantizar la alineacion con la estrategia académica y los planes de estudio.

(Co)firmar certificados y apoyar los mecanismos de reconocimiento.

El apoyo de los lideres de las instituciones de educacién superior es especialmente importante para integrar los
hackatones en la programacién académica y garantizar su sostenibilidad a largo plazo.

Ademas de los altos cargos y el personal académico, los ayudantes institucionales (que pueden incluir a estudiantes
de las IES no inscritos en el hackatén) desempefian un papel esencial para garantizar el funcionamiento practico del
hackatdn. Estas funciones de apoyo incluyen:
e Gestionar los mostradores de inscripcion y dar la bienvenida a los participantes a su llegada.
e Ayudar con la logistica, incluyendo la preparacidn de las salas, la coordinacién de los materiales, la
sefializacion y el acceso a la infraestructura digital.
e Encargarse de la fotografiay las actualizaciones en las redes sociales durante el eventopara garantizar
la visibilidad adecuada y la comunicacién institucional.

Prestarasistencia in situ a los participantes, incluida la ayuda con elequipo o los problemas logisticos de ultima hora.

| Educadores y profesores

Los educadores y conferenciantes, como coordinadores académicos del Hackathon, desempeian una doble funcén
como facilitadores y evaluadores. Sus responsabilidades incluyen:

e Participar en las reuniones preparatorias y de coordinacién.

e Fomentar la participacidon del alumnado y guiar la dindmica de grupo.

e Actuar como asesores durante el evento, ofreciendo comentarios formativos.

e Formar parte de los paneles de evaluacion.

@ En su funcién de mentores, se esperaque los educadoresy profesores se involucren de forma proactiva con los

equipos de estudiantes a lo largo del hackatén. La mentoria debe incluir controles estructurados, facilitacion de la
reflexién y comentarios no directivos. Los mentores deben apoyar a los equipos haciendo preguntas orientativas,
ayudando a aclarar supuestos y fomentando el razonamiento ético y estratégico, sin dirigir a los equipos hacia
soluciones predefinidas.
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| Representantes de la industria

Los representantesde laindustria son esenciales para garantizar la autenticidad, larelevancia practica y la orientacidn
al mundo real del hackatdn. Sus contribuciones suelen incluir:
e Proponer un reto empresarial real relacionado con la IA, idealmente basado en las necesidades
actuales de la organizacién o en cuestiones estratégicas.
e Impartir sesionesinformativas sobre elcontexto o talleres breves, proporcionando alos participantes
una comprension clara del alcance del reto, los resultados esperados, las limitaciones pertinentes y
los criterios de éxito.

@ Ademaésde estas responsabilidades fundamentales, se espera que los representantes de la industria desempefien

un papel activo de mentoria a lo largo del hackatdn. Esto incluye estar disponibles durante las fases de exploracién
del problema y desarrollo de soluciones, responder a las preguntas del alumnado, aclarar las suposiciones
relacionadas con el contexto organizativo y ofrecer comentarios constructivos y no directivos. Esta participacion
continua refuerzaelaprendizaje, aumentaelrealismo del retoy apoya el desarrollo de soluciones que se basan enla
ética y son aplicables a entornos empresariales reales.

Siempre que sea posible, se anima a los socios de la industria a participar en el panel de evaluacién final.

Cuando sea pertinente y apropiado, las empresas también pueden optar por patrocinar incentivos adicionales, como
practicas, oportunidades de mentoria o premios simbdlicos para los equipos ganadores.

Es importante destacar que los retos propuestos por las empresas deben:
e Incorporar una dimension ética explicita deluso de la IA, o
e Sersolucionables mediante enfoques basadosenla A que planteen o requieran la consideracidon de
cuestiones éticas.

Incluso si una empresaaudn no utiliza la IA en sus operaciones, puede proponer un desafio centrado en la planificacion
estratégica para la adopcién ética de la IA, como el disefio de una hoja de ruta para la 1A o la identificacion de areas
de oportunidad y riesgos asociados.

Por ultimo, se anima a las empresas, siempre que sea posible y apropiado, a presentarretos que puedan dar lugar a
prototipos de soluciones, estudios de casos o ideas que puedan compartirse abiertamente con lacomunidad educativa
en general. Aunque la difusién publica de los resultados no es obligatoria, es muy deseable, ya que contribuye a un
aprendizaje mas amplio, a la transparencia 'y a la colaboraciéon interinstitucional entre estudiantes, educadores y
profesionales.

s® Para garantizar una coordinacién y una participacién eficaces, deben distinguirse claramente las funciones del
alumnado, los mentores, los educadores y los representantes del sector. El alumnado es responsable del desarrollo y
la presentacion de soluciones; los mentores proporcionan orientacion y comentarios formativos; los educadores

garantizan la coherencia pedagdgica y la integridad de la evaluacion; y los representantes del sector aportan realismo
contextual, tutoria y evaluacion. Una clara diferenciacion de funciones favorece la responsabilidad y mejora la
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experiencia de aprendizaje en general.

08| Resultados de aprendizaje

El Hackathon de IA en la gestion empresarial estd disefiado para producir resultados de aprendizaje que se ajustena
las competencias basicas de los graduadosy a las exigencias especificas de la practica empresarialmejorada porla IA.
Los resultados deben ser mediblesy enmarcarse entérminos de lo que el alumnado serd capaz de hacer, demostrar
y articular al finalizar el evento.

Alfinal del hackatén, el alumnado debe ser capaz de:

e Analizar un problema empresarial real relacionado con la 1A, demostrando conciencia tanto del potencial
técnico como de las limitaciones éticas.

e Disefiar una solucidn que integre herramientas o marcos de IA con un caso de uso empresarial claro, teniendo
en cuenta la viabilidad y la creacién de valor.

e Evaluar las implicaciones éticas de las aplicaciones de IA, haciendo referencia a principios clave como la
transparencia, la equidad y la no discriminacién.

e Colaborar de maneraeficaz dentro de un equipo diverso, demostrando
liderazgo, comunicacién y adaptabilidad.

e Presentar su solucién mediante una presentacién oral estructurada,
articulando la justificacién, el impacto esperado y la alineacién con los
estandares éticos empresariales.

Cada uno de estos resultados contribuye a la preparacion del alumnado para
desarrollar su carrera profesional en entornos empresariales basados en datos
y con conciencia ética. El evento refuerza el pensamiento interdisciplinario y la
capacidad de actuar de forma ética en contextos inciertos y cambiantes.

Areas de competencia desarrolladas:

e Formulacion de problemas

e Juicio empresarial y pensamiento estratégico

e Conocimientos digitales y de inteligencia artificial

e Razonamiento ético en contextos impulsados por la IA
e Colaboracidn en proyectos y dindmica de equipo

e Habilidades de comunicacidn y presentacién

09| Evaluacion de los resultados del hackatén

| Resultados del hackaton

Los resultados se evalian mediante una presentacidn estructurada (obligatoria). Los equipos también pueden
presentar uninforme escrito complementario, un estudio de caso, una descripcidn del prototipo o una presentacion
de diapositivas, entre otros. La evaluacién se centra en la calidad y la profundidad de los resultados, no solo en la
sofisticacion técnica.
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| Criterios de evaluacion

Los resultados finales de cada equipo serdn evaluados por un jurado compuesto por profesores (obligatorio) y
representantes de la industria (preferible, pero no obligatorio); se recomienda que hayaentre tresy cinco miembros

deljurado en total.

# La evaluacién debe dar prioridad a la claridad analitica, el razonamiento ético y la coherencia de la solucién
propuesta por encima de la sofisticacidon técnica. Se anima a los miembros del jurado a considerar la eficacia con la
gue los equipos justifican sus elecciones y reflexionan sobre las compensaciones éticas.

Se recomiendarealizar la evaluacién utilizando una rubrica unificada basadaen los cinco criterios siguientes (C1-C5).
A cada criterio se le asigna un ndmero determinado de puntos maximos (C1-C5), con una suma total de 100. A
continuacion se incluyen las calificaciones predeterminadas sugeridas, pero pueden ajustarse para reflejar las
prioridades locales o las caracteristicas especificas del desafio. La parte 4 proporciona una plantilla de evaluacién de
resultados correspondiente.

C1. Comprension del problema y encuadre analitico (por ejemplo, C1 = 20 puntos)
- Articulacién clara del problema empresarial, incluyendo el contexto, las limitaciones y el impacto
previsto.
- Profundidad de la investigacién y comprensién critica de las dimensiones del problema.
- Relevancia para el escenario empresarial real de A propuesto.

C2. Relevancia de la solucién e integracion ética (por ejemplo, C2 = 25 puntos)
- Viabilidad de la solucién propuesta dentro del plazo definido (4-6 horas).
- Profundidad ética: consideracién de las dimensiones éticas clave de la IA (por ejemplo, equidad,

transparencia, privacidad de los datos, no discriminacion).
- Alineacién con los valores promovidos por el hackatdn y las directrices del desafio.

C3. Innovacion y valor afiadido (por ejemplo, C3 = 15 puntos)
- Originalidad en el enfoque, el disefio o la estrategia propuestos.
- Uso de métodos o herramientas relacionados con la IA, adaptados al nivel de formacion del (Python,

GenAl, plataformas de BI, etc.).
- Adaptacion creativa a las limitaciones empresariales o los retos éticos.

C4. Presentacién y comunicacion (por ejemplo, C4 = 20 puntos)
- Claridad y estructura de la presentacion oral, con roles y contribuciones definidos.
- Capacidad de persuasiéon del caso de negocio o la logica de la solucién.
- Capacidad para responder a las preguntas del jurado, justificar las elecciones y demostrar un
pensamiento reflexivo.

C5. Colaboracion y proceso (por ejemplo, C5 = 20 puntos)
- Evidencia de trabajo en equipo y contribucién equitativa dentro del grupo.
- Aplicacidn de habilidades interdisciplinarias y diversas.
- Capacidad de respuesta a la tutoria y apertura a los comentarios.

Estos criterios garantizan colectivamente que elalumnado seaevaluado no solo por lo que produjeron, sino también
por cdmo abordaron la tarea, en consonancia con la naturaleza centrada en el aprendizaje del evento.
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| Método de puntuacion vy clasificacion

Cada miembro del jurado rellena un formulario de evaluacidn utilizando una plantilla que asigna una puntuacion a
cada criterio.

La clasificacién final se determina mediante un sistema de votacidn ordenada, lo que garantiza la equidad y la
coherencia de la siguiente manera:

1. Evaluacion individual
e Cada miembro del jurado presenta su lista de clasificacion basada en el formulario de
evaluacion.

2. Votacion para el primer puesto

e Cada miembro del jurado emite un voto por el equipo que ocupa el primer lugar en su
clasificacion.

e Si un equipo obtiene la mayoria absoluta (por ejemplo, 2 de 3 votos), se declara ganador
(primer puesto).

e Encasode empate:
- Se tiene en cuenta la posicién relativa de cada equipo en la clasificacion de todos los

miembros deljurado (es decir, cudntas veces hasido clasificado porencima de los demas).

- Sielempate sigue sin resolverse, el presidente del jurado emite el voto decisivo.

3. Votacion para el 22 y 3er puesto
e El procesose repite despuésde eliminar el equipo o equipos seleccionados anteriormente.
e las clasificaciones contindan hasta que se completan todas las posiciones (normalmente
hasta el tercer puesto).

4. Transparencia y comunicacion
e La listafinal de clasificacién se publica o se anuncia a los participantes.
e (Cada equipo puede acceder a un resumen de los comentarios del jurado y al rango de
puntuacidn para comprender su clasificacidon (opcional).

Evaluacién por pares (recomendada):

Aunque es opcional, se recomienda encarecidamente que elalumnado que participa en elHackathon
también participen en un ejercicio de evaluacién entre pares.

La evaluacidn entre pares es una herramienta pedagdgica que mejora la participaciéon y el
pensamiento critico del alumnado. Fomenta la atencién durante la fase de presentacion y crea una
cultura de aprendizaje compartido y comentarios constructivos.

La evaluacién entre pares debe centrarse especificamente en dos elementos:
° La presentacion: la claridad, la estructuray la persuasion del discurso.

° Calidad del prototipo, estudio de caso o ideade la solucién propuesta: la relevanciay el valor
percibidos de la solucidn, tal y como la entienden los compafieros.
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Para que el proceso sea accesible y eficiente, se puede utilizar un formulario de evaluacién entre pares con una sola
preguntao simplificado (porejemplo, una puntuacion globalen unaescaladel1al5). Lo ideal seria que se administrara
digitalmente o mediante formularios en papel distribuidos inmediatamente después de cada presentacion.

Losresultados de esta evaluacion entre compafierospuedenincorporarse a una categoria de reconocimientoespecial,
como el «Premio del Publico», que es independiente de la clasificacidon oficial del jurado. Este premio no influye en
los resultados formales de los miembros del jurado, pero ofrece una oportunidad para el reconocimiento entre
compafieros y destaca a los equipos que mas han gustado a sus compafieros participantes.

La inclusion de este mecanismo refuerzaelvalor de la opinién del alumnado, fomenta el respeto mutuoy promueve
una reflexién mas profunda sobre lo que hace que una presentacién sea impactante y una solucién convincente.

| Premios y reconocimientos

Reconocerloslogrosdelalumnado vy los equipos es un componente esencial del disefio pedagdgico delhackatén. Mas
alld de celebrar el rendimiento, los certificados funcionan como validacidon formal de la participacidon y prueba del
desarrollo de habilidades, lo que refuerzala motivacidny mejorala visibilidad de los resultados delaprendizaje. Estos
reconocimientos tienen fines tanto académicos como profesionales, lo que los convierte en activos valiosos para los
curriculos y los portafolios digitales del alumnado.

Se recomiendan los siguientes premios y certificados:

e Certificado de participacidon (obligatorio): expedido por la institucion de educacién superior
anfitriona, este certificado debe entregarse a todos el alumnado que asista y participe activamente
en el hackatdn. Reconoce formalmente su compromiso y esfuerzo.

e Certificado de ganador (Premio del Jurado — obligatorio): También expedido por la institucion de
educacioén superior, este certificado es obligatorio para el equipo que ocupe el primer puesto segin
la evaluacién formaldeljurado. Se recomienda encarecidamente expedir certificados paralos equipos
que ocupen el segundo y tercer puesto. Estos certificados representan el principal reconocimiento
académico a la excelencia en el hackatén, basado en los criterios de evaluacion ponderados.

e C(Certificado conjunto académico + empresa: cuando la colaboracidn con empresas incluye la
participacién activa en la tutoria, la definicién de retos o la evaluacidn, se puede expedir un certificado
firmado conjuntamente. Esto refuerzalarelevanciadel premio al sefialar el respaldo de la industria y
fortalece los vinculos entre el alumnado, el mundo académico y el mercado laboral.

e «Premiodel publico» (reconocimiento de los compafieros): se recomienda encarecidamente que se
otorgue un certificado especial al equipo votado por los companeros como el que ha presentado la
idea o la presentacidn mds convincente. Este certificado debe estar claramente identificado como
«Premio del publico» y ser expedido por la institucion de educacidn superior. Este premio sirve para
validar la legitimidad de la evaluacidn por paresy fomentar una cultura de reconocimiento mutuo
entre el alumnado.

Reconocimiento adicional (opcional): Las instituciones de educacién superior o las empresas asociadas pueden optar
por apoyar otras formas de recompensa, como practicas, programas de mentoria, participacidn en ferias de
innovacidn o premios simbdlicos no monetarios (por ejemplo, libros, licencias o herramientas de software). Estos
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deben posicionarse como incentivos y no como componentes bdsicos, lo que permite flexibilidad en los diferentes
contextos institucionales.

Las plantillas para cada tipo de certificado, incluidos los campos editables, estan disponibles en la seccion Recursosy
plantillas de la Parte 4.

Al establecer mecanismos de reconocimiento claros y significativos, el hackatén mejora la transparencia, la
legitimidad y el impacto. Estos reconocimientos ofrecen al alumnado una prueba tangible de aprendizaje y
colaboracion, lo que contribuye directamente al objetivo general delhackatén de apoyar a los graduados éticos,
conscientes de la IA y preparados para el empleo.

10| Impacto, lecciones aprendidas, sostenibilidad y escalabilidad

Es esencial adoptar un enfoque sdlido y sistemdtico para la evaluacién del impacto a fin de garantizar el valor y la
relevancia a largo plazo del Hackatén de IA en la gestion empresarial. Medir los resultados, recopilar comentarios y
promover la mejora continua no solo refuerza cada evento individual, sino que también contribuye al objetivo mas
amplio de integrar la educacion ética y orientada a la practica en materia de IA en las instituciones de educacién
superior (IES).

| Evaluacion del éxito y seguimiento del impacto

Para determinar si el hackatén alcanza los resultados previstos, deben implementarse mecanismos de evaluacién
posteriores alevento en todos los grupos de interés: estudiantes, educadoresy socios industriales. Estas evaluaciones
deben incluir dimensiones cuantitativas y cualitativas, combinando la recopilacién de datos estructurados con el
analisis reflexivo.

Métricas de impacto en el alumnado:
e Aprendizaje autodeclarado en aplicaciones de IA y razonamiento ético.
e Desarrollo de habilidades transversales clave: colaboracién, resolucion de problemas,
pensamiento critico y comunicacion.
e Satisfaccién general con la estructura, el contenido y la organizacion del evento.
e Sugerencias para mejorar la logistica, el disefio de los retos vy la facilitacion.

Comentarios de los educadores:
e Mayor confianza en la ensefianza de la IA ética tras el evento.
e Percepcion del hackatén como una innovacién pedagdgica.
e |deas sobre cdmo se podria integrar
el modelo del hackatén en los planes
de estudios formales.

Resultados de la participacion de la
industria:

@Ieoders

22



Percepcién de la relevancia y viabilidad de las soluciones propuestas por el alumnado.

Valor de la participacion en términos de identificacién de talento, visibilidad de la marca vy
transferencia de conocimientos.

Disposicidn a participar en futuros hackatones o a difundir los resultados dentro de sus
organizaciones.

Indicadores clave de rendimiento (KPI):

KPI opcionales:
[ ]

Entre el 90 % y el 95 % del alumnado afirma haberadquirido nuevos conocimientos sobre IA y ética.
Entre el 90 % y el 95 % del alumnado afirma haber mejorado su pensamiento critico y su capacidad
de trabajo en equipo.

Entre el 90 % y el 95 % de los educadores afirman haber mejorado su confianza y capacidad para
ensefiar IA ética.

Almenos el 75 % de las empresas participantes proporcionan comentarios cualitativos positivos.

Contratacion de estudiantes para practicas o puestos de nivel inicial.

Integracion de las propuestas delalumnado en practicas empresariales reales o en recursos docentes
académicos.

Colaboraciones continuas y compromisos renovados por parte de socios industriales o instituciones
de educacion superior.

Instrumentos de recopilacion de datos:

Obligatorio: encuestas en linea realizadas inmediatamente después del evento.

Opcional: Gruposfocales o entrevistas breves con participantes y partes interesadas seleccionados.
Opcional: Sesionesinternas de informacion con el equipo organizador para evaluar las operacionesy
los resultados.

| Lecciones aprendidas

Cadaedicion delhackaton debe documentarsey analizarse sistematicamente para extraer leccionesclave y desarrollar

un conjunto de

mejores practicas. Las areas de reflexion pueden incluir:

La claridad y relevancia de las definiciones de los retos.

La eficacia y diversidad de los equipos de estudiantes.

El papely elimpacto de la tutoria y la composicién del jurado.

Fortalezas y debilidades organizativas y logisticas.

Estos conocimientos deben conservarse como parte del procesode aprendizaje institucionaly utilizarse parainformar
el disefio de futuras ediciones.

| Sostenibilidad e integracion institucional

Garantizar la sostenibilidad de las practicas de hackatones requiere un compromiso a largo plazo y una integracion

estratégica en
incluyen:

las estructuras de las instituciones de educacién superior. Entre los enfoques recomendados se

Integracidn curricular: incorporar los hackatones enlos modulos de los cursos regulares u ofrecerlos
como asignaturas optativas con créditos.
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Anclaje extracurricular: situar los hackatones dentro de programas mas amplios de innovacién y
emprendimiento.

Modelo de formacidn de formadores: desarrollar la capacidad institucional dotando a mas
educadores de las habilidades necesarias para disefiar, impartir y evaluar hackatones.

Repositorio de recursos internos: crear y mantener un archivo estructurado de estudios de casos,
plantillas de retos, conjuntos de herramientas y marcos de evaluacién para apoyar la replicacién y la

iteracion.

| Escalabilidad y colaboraciéon interinstitucional

Para ampliar el alcance y el impacto de la iniciativa mas alld de una sola institucién:

Crear redes institucionales: fomentar la colaboracidn entre las instituciones de educacidn superior
mediante la organizacién conjunta de hackatones, elintercambio de recursosy la creacidn de equipos
interuniversitarios de estudiantes.

Fomentar las asociaciones con la industria: establecerrelaciones continuas con empresas que puedan
aportar retos de forma regular, orientar al alumnado y apoyar la visibilidad.

Promoverladifusion publica: compartiractivamente los resultados, los casos de éxitoy los materiales
didacticos a través de repositorios de acceso abierto, revistas académicas o redes educativas.

En Ultima instancia, los hackatones no deben seguirsiendo actividades aisladas o experimentales. Deben evolucionar
hasta convertirse en practicas educativas recurrentes, escalables e institucionalizadas que impulsen de manera

significativa la agenda ética y aplicada de la IA en la educaciéon empresarial.
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Parte 3 | Guia paso a paso para la

implementacion

Esta seccidn ofrece una guia practica paso a paso para implementar el Hackatdn de IA en la gestidén empresarial. Se
basa en los fundamentos pedagdgicos y las orientaciones metodoldgicas expuestos en las partes 1y 2, y tiene por
objeto ayudar a las instituciones de educacién superior (IES), los educadores y los socios industriales a organizar

eventos de alta calidad y gran repercusion.

Esta guia se estructura en ocho pasos de implementacion:

Un paso previo al hackatén
Cinco pasos el dia del evento

Dos pasos posteriores al hackatdn

Esta hoja de ruta de implementacion estructurada garantiza que cada edicion del Hackathon de IA en la gestion
empresarialse lleve a cabo con coherencia, calidad educativa e impacto replicable. En la parte 4 se pueden encontrar
plantillas detalladas y editables.

11| Paso uno: planificacion y preparacion previas al hackaton

Antes del dia del evento, los organizadores deben asegurarse de que el hackathon esté disefiado con un propédsito
claro, sea logisticamente sdlido y esté alineado pedagdgicamente. Esta etapa sienta las bases para una
implementacion fluida, una participacion efectiva de las partes interesadas y experiencias de aprendizaje
enriquecedoras.

Directrices: Leala parte 2, seccién 06y seccién 07.

Acciones principales:

Definir el temay provedor del reto: Conseguir un socio industrial y definir un tema relacionado con la IA en
los negocios con dimensiones éticas. Asegurarse de que sea abierto pero factible dentro del plazo establecido.

Alinear los objetivos y el formato: Confirmar los objetivos educativos y adaptar la estructura del evento en
consecuencia.

Lugar y configuracidn técnica: Consiga un lugar con espacios para descansos, internet y apoyo logistico.
Prepare pizarras, rotuladores, etiquetas con los nombres, refrigerios, etc.

Seleccionar el perfil de los participantes: definir los requisitos de elegibilidad y buscar equipos

interdisciplinarios, diversos y equilibrados.
Promocidn y reclutamiento: Utilice los canales institucionales para comunicar la oportunidad.

Proceso de solicitud abierto: utilice un formulario de solicitud estandarizado (plantilla 1, seccién 19) para
recopilar informacidn sobre los criterios de seleccion.

Formacién de equipos: cree equipos de estudiantes con fortalezas complementarias.
Asignacion de funciones: definir las responsabilidades de los mentores, los miembros deljuradoy el personal

de apoyo.
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Compartir materiales de preparacion: ¥ Proporcione alos participantes el resumen del desafio, informacion

contextual sobre la empresa y el sector, las reglas, los criterios de evaluacidn y la agenda con suficiente
antelacion al evento (se recomienda varios dias antes), lo que les permitird prepararse de forma informada
sin limitar la exploracién creativa.

Actores responsables, tareas y resultados:

Responsable académico:tema finaly resumen del desafio, lista de participantes confirmada, estructura de los
equipos, lista de mentores y jurado, agenda del dia del hackaton.

Personal de apoyo de la institucion de educacion superior: paguete de materiales previos al evento (si es
necesario).

Plantillas relevantes: Plantilla 1. - Formulario de solicitud para estudiantes (véase la seccién 19)

12| Paso dos: sesidn inaugural

La sesién inaugural marca la pauta del dia, presenta el reto y garantiza la claridad de los objetivos, el proceso y las
expectativas. Establece el marco pedagdgico y ético del evento.

Directrices: Leala parte 2, seccién 06 (tema: «Formato y estructura del evento»).

Acciones principales:

Bienvenida formal: A cargo del responsable académico o del representante de la institucién.
Explicacion de las reglas y la estructura: Aclare la agenda, la gestion del tiempo, las funciones, los resultados

esperados, la tutoria y los criterios de evaluacién.

Cddigo de conducta: Hacer hincapié en la inclusién, la colaboracién y la comunicacién respetuosa.

Resumen del reto: El socio industrial presenta el contexto empresarial, el alcance del problema, los retos
éticos, los indicadores de éxito y los resultados esperados. Cumplir con la plantilla 2 (véase la seccién 20).

@ Marco pedagdgico de la composicion del equipo: explicar explicitamente a los participantes el valor de los
equipos heterogéneos para el aprendizaje, la innovacién y el razonamiento ético, destacando cémo la
diversidad de antecedentes académicos, habilidadesy perspectivas fortalece tanto el procesod e colaboradoén
como la calidad de las soluciones propuestas.

@ Aclaracién de la_apertura de la_solucién: Comunique claramente que el desafio estd disefiado
intencionadamente para permitir multiples interpretaciones validasy vias de solucién. Haga hincapié en que
no existe una uUnica solucién «correcta» o predefinida; en cambio, se anima a los equipos a explorardiversos
enfoques vy justificar sus elecciones basdndose en la coherencia, la viabilidad, el razonamiento ético y la
alineacién con los objetivos del desafio.

Actores responsables, tareas y resultados:

Proveedor del reto industrial: Presentacion del resumen del desafio.

Responsable académico: Comunicacion de las normas y el programa, refuerzo del cédigo de conducta.

Plantillas relevantes: Plantilla 2: «Estructura del desafio» (seccion 20).
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13| Paso tres: exploracion del problema e ideacién

Este pasomarca el inicio de la fase de trabajo colaborativo. Tras la sesiéninaugural, los equipos pasan a sus espacios
de trabajo designados, guiados por el personal de apoyo para garantizar una configuracién fluida. El objetivo es
explorar en profundidad el reto, comprender sus dimensiones éticas y empresariales, y preparar el terreno para el
desarrollo de soluciones. Este paso se inspira en el Design Thinking y se centra en la comprension contextual, la
formulacidn critica del problemay la ideacién creativa. Los equipos deben equilibrar la viabilidad con la innovacién, al
tiempo que ponen en primer plano la conciencia ética en eluso de la IA. Los resultados de esta etapasientan las bases
para el trabajo de desarrollo estructurado que sigue a continuacién.

Directrices: Lea la parte 2, seccién 06 (tema: «Formato y estructura del evento»).

Proceso basico (inspirado en el pensamiento de disefio):

e Comprender el contexto:
- Identificar a las partes interesadas (por ejemplo, clientes, empleados, sociedad).
- ldentificar los riesgos o consecuencias del uso indebido de la IA.

- Reflexionar sobre las necesidades, los sesgos y las vulnerabilidades.
- Pregunta central: ¢Quién experimenta el problema y cémo podria la IA crear valor o
causar dafo?
e Definir el problema central:

- Interprete el reto con sus propias palabras.

- ldentificar la urgencia y la sensibilidad ética.

- Establezca limites (qué estay qué no esta dentro del alcance).

- Preguntaclave: éQué problema especifico estamos resolviendo y por qué es importante?
e |dear posibles vias:

- Utilizar el pensamiento divergente.
- Fomente ideas audaces y éticamente informadas.
- Agrupe y seleccione 10 2 ideas para desarrollarlas.
e @ Estructurade participacidn de los mentores: Los mentores deben asignarse a equipos especificos o a fases
especificas del hackatén. Al comienzo de la fase de trabajo colaborativo debe haberuna breve presentacién
de los mentores (nombre, trayectoriay area de especializacién) para garantizar una participacién inmediata

y eficaz.

Actores responsables, tareas y resultados:

° Personal de apoyo de las instituciones de educacion superior: garantizar una organizacion
fluida.

° Mentores: compartir algunas orientaciones, concretamente sobre el proceso basico inspirado
en el pensamiento de disefio; facilitar la reflexidn utilizando las preguntas clave (sin orientar las
soluciones).

° Estudiantes: Vias de solucidn iniciales.

Plantillas relevantes: n/A
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14| Paso cuatro: desarrollo de la solucion

Este pasolleva a los equipos de laideacion generala un desarrollo mas estructurado de lasolucién elegida. El objetivo
es consolidarlas ideas mas prometedoras en una propuesta de solucién clara, viable y éticamente alineada. El enfoque
no estdenla ejecuciéntécnica, sino enla ldgica, elvalor para el usuario y elmarco de IA responsable de la propuesta.
Se espera que los equipos articulen cudl es su solucién, cdmo funciona, a quién beneficiay como mitiga los riesgos
éticos. También deben preparar una presentacidon concisa y convincente para el jurado. El personal de la institucién
de educacidn superior proporciona apoyo y garantiza un proceso fluido.

Directrices: Lealaparte 2, seccion 06 (tema: «Formatoy estructura delevento»)y la seccién 09 (tema: «Resultados
del hackatén»).

Acciones principales:

e Formalizar el concepto de la solucidn: Los equipos ahora sintetizan las ideas seleccionadas en una propuesta

de solucién estructurada. Esto implica responder a preguntas clave sobre el disefio y el impacto:
- éEn qué consiste exactamente la solucion? Defina el servicio, producto, politica o estrategia.
- éComo funciona? |dentifique los pasos, actores, tecnologias y procesos clave.
- éQuién se beneficia y como? Defina el impacto en los usuarios, clientes o partes interesadas.
- ¢éQuéla convierte en una IA responsable? Indique explicitamente como se garantizan la equidad, la
transparencia, la privacidad, etc.

e Desarrollar elementos de apoyo: los equipos crean artefactos ligeros que ayudan a explicar y validar su
solucidn. Estos pueden incluir:

- Unaayudavisual sencilla: por ejemplo, un diagrama de procesos, una maquetade panel de control,
un guion grafico o un mapa conceptual.

- Una nota de viabilidad: en la que se describa cdmo se podria implementar la solucién, qué
datos/herramientas se necesitan y los riesgos que conlleva.

- Una declaracién de alineacién ética: una breve seccion que muestre cémo la solucién respeta los
principios de la IA responsable.

Estos elementos no se evaltan en funcidon de la sofisticacion del disefio, sino de la claridad, la estructura
y la relevancia.

e Ensayary estructurarla presentacion: El alumnado prepara una presentacion oral estructurada (3 minutos)
con diapositivas opcionales. El formato recomendado para la presentacién incluye:
- El problema: breve resumen de como se planteé la cuestion.
- La solucién: concepto bdsico y como aborda el reto.

- Ldgica empresarial: valor creado, viabilidad, diferenciacién.
- Razonamiento ético: cdmo se utiliza la IA de forma responsable.
- Impacto esperado: beneficios para los usuarios, la organizacién y la sociedad.

e Opcional: anadir una llamada a la accién sencilla (porejemplo, é cudl seria el siguiente paso si el «proyecto»
continuara?).
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Actores responsables, tareas y resultados:

Equipos de estudiantes: formalizar una solucién, crear elementos visuales y preparar una presentacién
estructurada.

Mentores: los mentores intervienen en uno o dos momentos programados para ayudar a los equipos
compartiendo orientacion, basada principalmente en el proceso basico definido anteriormente, y para
ofrecer comentarios sobre la coherencia, la claridad ética y la eficacia de la solucion.

Personal de apoyo: Control del tiempo y facilitacion.

Plantillas relevantes: n/A

15| Paso cinco: presentaciones finales y evaluacion

Cada equipo presenta unapropuestaconcisay estructuradade su solucién ante un juradoy otros competidores, que

evaluardn la propuestay la solucion.

Directrices: Lealaparte 2, seccién 06 (tema: «Formatoy estructura del evento»), seccién 09 (temas: «Criterios de

evaluacion» y «Puntuacion y clasificacion»).

Acciones principales:

Preparacién y comprobacién técnica: Los organizadores se aseguran de que:

- El espacio de presentacién esté listo (proyector, micr6fonos, temporizadores).

- Las presentaciones de diapositivas (si se utilizan) estén precargadas o que los equipos sepan cémo
compartirlas.

- Los miembros del jurado tengan acceso a la plantilla de puntuacién.

- Losformularios de evaluacidn por pares (opcional) esténimpresos o preparados digitalmente para el
alumnado.

- Seinforme alos equipos del orden de presentacidn, que puede ser aleatorio o preasignado.

Presentaciones de los equipos y turno de preguntas: Cada equipo realiza su presentacién seguin un formato
con limite de tiempo. Durante el turno de preguntas, el jurado puede indagar sobre:
- Laviabilidad, la l6gica o el realismo de la solucidn.

- Las compensaciones éticas o los puntos ciegos.
- Contribucién de los diferentes miembros del equipo.

- Posibles pasos siguientes o escalabilidad.

El control deltiempo debe serestricto, pero respetuoso. Asigne un reloj o un temporizador visible para ayudar

alos equipos a gestionar su presentacion.

Puntuacidn y comentarios del jurado: Los miembros del jurado completan de forma independiente el
formulario de evaluacidn (Plantilla 3. —Véase la seccién 21). Cada miembro del jurado clasifica sus tres
equipos favoritos enfuncion de la puntuacion total. A continuacion, el jurado delibera de acuerdo con las
directrices de puntuacidny clasificacion y confirma los equipos ganadores. Sidisponen de tiempo, eljurado
también puede preparar unos breves comentarios generales cualitativos para todos los grupos.
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e Votacién entre compaieros (opcional, perorecomendada): Se invitaalalumnado a emitir un Unico voto por
el equipo que, en su opinién, haya presentado la solucién y la propuesta mds convincentes. Esto se hace
inmediatamente después de todas las presentaciones, utilizando un formulario simplificado (Plantilla 4. —
Véase la seccion 22). El equipo que reciba mas votos obtendra el Premio del Publico.

Actores responsables, tareas y resultados:
e Responsable académico: gestionar los tiempos y la recogida de formularios.
e Personal de apoyo de la institucion de educacion superior: configuracidn técnica y asistencia técnica.
e Fquipos de estudiantes: realizar una presentacién estructurada y responder al jurado; responder al
formulario de votacién entre companeros (si procede).
e  Miembros del jurado: Evaluar/clasificar y dar su opinion.

Plantillas relevantes
e Plantilla 3.— «Formulario de evaluacién del jurado» (Seccion 21)
e Plantilla 4.— «Formulario de votacion entre compaferos» (Seccidn 22)

16| Paso seis: entrega de premios y ceremonia de clausura

La sesion de clausura pone fin oficialmente al evento. En ella se celebran las contribuciones del alumnado, se
promueve la conciencia ética y se refuerzan los objetivos educativos del hackatdn. Se entregan los premios, se
comparten opinionesy se anima a los participantes a reflexionary relacionarse de manerainformal. El tono es festivo

y pedagdgico a lavez.

Directrices: Leala parte 2, secciéon 06 (tema: «Formatoy estructuradelevento»)y laseccién 09 (tema: «Premios

y reconocimiento»).

Acciones principales:

e Entrega de certificados de participacidon: Todo el
alumnado participante debe recibir un certificado
de participacién (Plantilla 5.— Véase laseccién 23),
ya sea impreso y entregado durante el evento, o
enviado por correo electrénico después en formato
PDF digital.

e Anunciar a los ganadores del premio del jurado:
Basandose en la deliberacion final del jurado:

- Anuncie los ganadores.

- Destaque, entérminos breves, lo que hizo que
cada equipo se destacara (por ejemplo, visidon
ética, creatividad, claridad).

- Entregar los certificados de los ganadores
(Plantilla 6.— Véase la seccidn 24) y los
premios simbdlicos (si procede).
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e Anuncie el premio elegido por el alumnado (opcional): Si se ha llevado a cabo una votacidon entre

compafieros:

- Haga hincapié en la importancia del reconocimiento de los compafieros y la opinién de | alumnado.

- Anuncie el ganador del Premio del Publico.

- Entregue los certificados de los ganadores del Premio del Publico (Plantilla 7. — Véase la seccién 25).
e Compartir comentarios con los equipos: Eljurado (o un portavoz designado) proporciona:

- Breves comentarios verbales generales a todos los participantes. Los comentarios deben ser
formativos, inclusivos y alentadores, especialmente para los equipos que no hayan recibido premios
formales.

- Centrarse en lo que se ha hecho bien y ofrecer una sugerencia para mejorar en el futuro.

e Comentarios finales y agradecimientos: A cargo del coordinador de la institucidon de educacién superior o
del responsable académico:

- Reflexione sobre los objetivos educativos y los resultados del Hackathon.
- Agradecer a todos los participantes, socios, mentores y organizadores.
- Reafirmar el valor de la IA ética en la educacién empresarial.
- Invitar a enviar comentarios y sugerencias para futuras ediciones.
e Fotoy momento para establecercontactos: Capturar este momento ayudaen la promocién futuray enla
elaboracién de informes institucionales. Si el tiempo y el espacio lo permiten:
- Organizar una foto de grupo con todos los participantes y ganadores.
- Facilitar el networking informal entre estudiantes, educadores y representantes de empresas.

- Unrefrigerioligero o unacopa/aperitivo informal al final pueden contribuir a este compromiso final.

Actores responsables, tareas y resultados:

e Responsable de la institucion de educacion superior/personal académico: Pronunciar las palabras de
clausuray coordinar la ceremonia.

e Presidente del jurado: Comentarios.

e Personal académico de la institucion de educacion superior (y socios industriales, si procede): Firmar y
rellenar los certificados (participantes y ganadores).

e Todos: Distribucion de certificados.

e Personalde apoyo de la institucion de educacion superior: gestionar la logistica y las fotos.

Plantillas relevantes:
e Plantilla 5. — Certificado de participacién (Seccion 23)
e Plantilla 6. — Certificado de logros (Seccion 24)
e Plantilla 7. — Certificado del Premio Eleccién delalumnado (Seccién 24)

17| Paso siete: evaluacion posterior al evento y mediciéon del impacto

Un proceso sélido de evaluacion posterioral evento (en un plazo de 1a 5 dias después del evento) garantiza que se
alcancen los objetivos educativos, éticos y de colaboracion del hackatdn. También permite a los organizadores
supervisar sistematicamente los resultados, medir la satisfaccidon de los participantes y documentar el impacto para
la presentacion de informes institucionales y la difusion.
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Directrices: Leala Parte 2, Seccidn 10 (Temas: «Exito de la evaluacién» y «Lecciones aprendidas»).

Acciones fundamentales:

Distribuir encuestas estructuradas posteriores al evento (obligatorio):

- Cree encuestas personalizadas para cada grupo clave: Estudiantes (Plantilla 8.—Véase la seccién 26),
Educadores/Profesores (Plantilla 9.— Véase la seccion 27), Socios industriales (Plantilla 10.— Véase la
seccion 28)

- Cadaencuestadebe combinar métricas cuantitativas y comentarios cualitativos (porejemplo, preguntas
abiertas para sugerencias y reflexiones).

Realizar una reunién interna con el equipo organizador: Programar una sesién con los organizadores de la

institucion de educacion superior (lideracadémico, profesores/educadores inscritos en actividades de tutoria
y jurado, y personal de apoyo) para:

- Revisar lo que funciond bien y lo que no.

- Analizar los aspectos logisticos (calendario, lugar, tecnologia).

- ldentificar las deficiencias de comunicaciéon o los problemas de coordinacion.

- Evaluar la participacion y el compromiso de las partes interesadas.
Recopilar y analizar los comentarios: Utilizar un archivo o panel de control centralizado para:

- Recopilar todos los datos de la encuesta.

- Extraerindicadores de éxito (KPI).

- ldentificar temas comunes en las respuestas abiertas.

Resumir los resultados en un informe interno: El uUltimo paso es documentar todos los resultados y
conclusiones en un informe de evaluacién interno breve y estructurado (Plantilla 11. Véase la seccidn 29),
que incluya: resumen del evento, datos de participacién, andlisis de la encuesta, aspectos cualitativos
destacados (citas, testimonios), lecciones aprendidas y recomendaciones.

Actores responsables y resultados que se deben completar:

Lider académico - Coordinador de evaluacion: distribuir los formularios de la encuesta, dirigir el analisis
posterior al evento, rellenar el informe de evaluacién interno (matriz de lecciones aprendidas).
Estudiantes, educadores/profesores y socios industriales: responder a las encuestas y compartir
conclusiones.

Socios industriales: compartir opiniones.

Plantillas relevantes:

Plantilla 8: encuesta al alumnado (véase la seccidon 26).

Plantilla 9: encuesta para educadores/profesores (véase la seccidon 27)
Plantilla 10: encuesta para socios industriales (véase la seccién 28)
Plantilla 11: informe de evaluacién interna (véase la seccion 29)

18| Paso ocho: difusion posterior al evento

El paso final tiene como objetivo ampliar el valor y el impacto del hackatén mas alld del evento en si. La difusién de
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los resultados, los materialesy las métricas de éxito es esencial para garantizar la visibilidad, fomentarla colaboracién
entre instituciones y promover la sostenibilidad de la préctica. El objetivo es integrar el formato del hackatén en las
estructuras de las instituciones de educacién superior, tanto curriculares como extracurriculares, y crear asociaciones
a largo plazo con la industria y las redes educativas. Esta etapa también favorece la rendicidn de cuentas, el

aprendizaje institucional y la promocién de practicas éticas de |IA a través de modelos abiertos y replicables.

Directrices: Lea la parte 2, seccién 10 (temas: «Sostenibilidad e integracidn institucional» y «Escalabilidad y

colaboracion interinstitucional»).

Acciones fundamentales:

Difusion publica de los resultados: Después de comprobar si los socios industriales permiten compartir

informacién sobre los retos (y en qué medida):
- Compartir los aspectos mds destacados delhackatén, las ideas ganadoras y las perspectivas educativas
a través de sitios web institucionales, boletines informativos o redes sociales.
- Considere la posibilidad de enviar los resultados a plataformas académicas o educativas (por ejemplo,
revistas de acceso abierto, repositorios).
Crear un repositorio digital de recursos internos:

- Organizay almacena plantillas, resimenes de retos, formularios de evaluacién, resultados del equipoy

documentacién fotografica en una carpeta institucional compartida.
- Haga quelos recursos sean accesibles para futuros organizadores o profesores con elfin de que puedan

replicarlos y adaptarlos.
Informes vy visibilidad de las partes interesadas:

- Envie informes resumidos breves a los socios participantes (industria, educadores, directores de
facultad).
- Destaque las cifras de participacidn, las opiniones del jurado, los comentarios del alumnado y los
resultados de los premios.
Incorpore la practica a la institucién: Cuando sea posible, integre los hackatones en los cursos (por ejemplo,

asignaturas optativas, componentes de evaluacién) o en los programas de innovacion/emprendimiento.
Promover la colaboracién y la ampliacién:

- Establezca alianzas entre instituciones de educacidn superior para coorganizar futuros hackatones.

- Fomentarlacolaboracién continua con socios de laindustria para la definicién de retos futuros, la tutora

y el patrocinio.

Actores responsables, tareas y resultados:

Lider de la institucion de educacién superior/personal académico: Redactar y difundir el resumen vy los
resultados posteriores al evento; crear documentacion de acceso abierto.

Equipo de comunicacidn institucional/relaciones publicas: compartir historias y comunicados de prensa en
plataformas internas y externas.

Profesorado/responsables de programas: identificar oportunidades de integracion curricular.

Plantillas relevantes: n/A
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Parte 4

Recursos y
JETER




Parte 4 | Recursos y plantillas

19| Plantilla 1: formulario de solicitud para estudiantes
[Formulario de presentacion de resumenes de retos —para  socios
industriales/colaboradores externos]

1. INFORMACION PERSONAL
e Nombre completo:
e Sexo: 0 Masculino o Femenino o Otro
e Correo electrénico institucional:

e Programa de estudios: (por ejemplo, Administracién/Economia/...)
e Afio de estudio: o Ultimo afio de licenciatura o Master o Doctorado

2. COMPETENCIAS TECNICAS Y TRANSVERSALES
(Indique su nivel de competencia segun su propia valoracion)

|Competencia “Ninguna" Basico " Intermedio " Avanzado
Excel / Herramientas de hojas de célculo O O O O
Power Bl o Tableau O O O O
Python O [l O Il
Herramientas de |A generativa (por ejemplo,

ChatGPT, Copilot) - - - -
Comunicacidon oral y presentacion O ] O O
Trabajo en equipo O [l O O
Pensamiento critico O O O O
Otros: O O Il (|

3. COMPETENCIA LINGUISTICA
Nivel de inglés (MCER): 0 A2 0 B1 0 B2 o Cl o superior

4. EXPERIENCIA RELEVANTE (Opcional — Mdx. 3-5 lineas) ¢Ha participado anteriormente en un hackatén o en un
proyecto interdisciplinario?

5. DECLARACION DE MOTIVACION (¢ Por qué desea participar? ¢ Qué espera aprender? Mdximo 100 palabras)

6. EQUIPO TECNICO
e (Puede traer su propio ordenador portatil/dispositivo? o Sio No
e ¢Necesita asistencia técnica, logistica o de accesibilidad? o Si o No; En caso afirmativo, especifique:

7. DECLARACION
1 Confirmo que he leidoy comprendido los objetivos del Hackathony me comprometo a participar plenamente
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en el evento, colaborando de forma ética y respetuosa dentro del equipo que se me asigne.

Firma (digital o fisica): Fecha:___/___/_______
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20| Plantilla 2 — Estructura del desafio
[Guia informativa para socios industriales: como presentar su desafio]

1. TiTULO DEL RETO
(Un titulo claro y conciso que refleje el tema central o la cuestion empresarial).
Ejemplo: «Uso de la IA para garantizar la equidad en los algoritmos de contratacion».

2. CONTEXTO EMPRESARIAL
Describa el contexto organizativo mds amplio en el que se situa el reto.
e (A qué se dedica su organizacion?
e ¢Qué mercado, sector o contexto social es relevante?
e (Porqué este reto es oportuno o estratégicamente importante para usted?

3. ALCANCEY ENFOQUE DEL PROBLEMA

Defina claramente el problema central o la pregunta estratégica que pide al alumnado que aborde.
e (Cudleselverdadero problema empresarial?
e (Cuadles son las limitaciones, incégnitas o riesgos que conlleva?
e (iComo seria una «buena direccion» o enfoque?

4. RESULTADO ESPERADO

Explique qué tipo de respuesta o formato de solucion espera.
e ¢Unconcepto? éUna hoja de ruta? éUna propuesta de impacto ético? ¢ Una estrategia de datos?
e No se espera ningln cédigo: lo importante es la claridad conceptual y estratégica.
e ¢(Debe elalumnado tener en cuenta laimplementacién? ¢ La viabilidad?

5. ASPECTOS ETICOS Y CONSIDERACIONES

Identifique las implicaciones éticas que el alumnado debe tener en cuenta al abordar el reto.
e (Cuadlesson los riesgos relacionados con la equidad, la transparencia, la privacidad, etc.?
e (Qué impacto social u organizativo deben tener en cuenta?
e (Qué papeldesempeiia la |A responsable?

6. INDICADORES DE EXITO
Describa lo que debe demostrar una solucion sélida del alumnado.

7. OPCIONAL: RECURSOS SUGERIDOS (SI LOS HAY) Si desea ofrecer algun material opcional para ayudar a los
equipos, mencionelo brevemente.
e Sitio web, conjuntos de datos publicos, articulos relevantes
e Sin contenido privado ni confidencial

8. PARTICIPACION EL DiA DEL EVENTO

Indique si un representante de su organizacion estara disponible para:
e Responder a preguntas durante la fase de ideacién
e Ofrecer comentarios a los equipos
e Formar parte del jurado final (si procede)
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21| Plantilla 3 — Formulario de evaluacion del jurado
[Hoja de evaluacidn del equipo: debe completarla cada miembro del jurado]

Nombre o niimero del equipo:
Nombre del evaluador:

Evalue cada equipo segun los cinco criterios que se indican a continuacion. Cada criterio se puntua en una escala de 0
a X puntos, yla puntuacion mdxima la define la institucion organizadora en funcion de la estructura del desafioy los
objetivos del hackatdn. (Acontinuacion se indican las ponderaciones predeterminadas sugeridas (total = 100), pero los
organizadores pueden ajustar estos valores para reflejar las prioridades locales o el enfoque del desafio).

Puntuacion |Puntuacidn||Observaciones

Criterios de evaluacion L . .
maxima otorgada ||(opcional)

Comprension del problema y marco analitico
Claridad en la definicién delproblemaempresarial;

Ly . 20 puntos
comprension contextual; relevancia para
escenarios de IA del mundo real.
Relevancia de la solucion e integracidn ética
Viabilidad; alineacion con los principios de IA 25 bUNtos
responsable (por ejemplo, equidad, transparencia, P
privacidad); profundidad ética y reflexion.
Innovacion y valor afiadido
Creatividad, originalidad y novedad en la solucion 15 pts

propuesta; uso eficaz de métodos relacionados con
la IA (adaptados al nivel del alumnado).

Presentacion y comunicacion

Estructura, claridad y persuasion de la
presentacion; capacidad para explicary defender la|| 20 puntos
solucion durante la ronda de preguntas y
respuestas.

Colaboracién y proceso

Calidad del trabajo en equipo, integracion
interdisciplinaria, apertura a los comentarios y
proceso de aprendizaje demostrado.

20 puntos

PUNTUACION TOTAL (sobre 100): /100

Notas adicionales o comentarios para el equipo (opcional):

Recordatorio: clasificacion del jurado:___
Unavezevaluados todos los equipos, cada miembro deljurado debera clasificar sus tres equipos favoritos en funcién
de la puntuacion total y su valoracién cualitativa, y enviar su clasificacién personal para la agregacion final.
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22| Plantilla 4 — Formulario de votacion entre compaieros
[Formulario de votacion de eleccidn del alumnado: formato simplificado]

Pregunta de votacion entre compaineros: Basdndose en todas las presentacionesde los equipos, ¢ qué equipo presento
la solucién y la propuesta mds convincentes en general?
(Tenga en cuenta tanto la claridad de la presentacion como la calidad de la idea propuesta).

Seleccione solo UN equipo:

0 Equipo 1 — [Nombre del equipo o tema]

0 Equipo 2 — [Nombre del equipo o tema]

0 Equipo 3 — [Nombre del equipo o tema]

... (continle segln sea necesario)

Notas para laimplementacion:

Herramientas recomendadas: Google Forms, Socrative, Slido, Mentimeter

Momento: Iniciarinmediatamente después de las presentaciones finales

Anonimato: recomendado

Uso de los resultados: Solo el equipo con mas votos recibird el Premio del Publico (Plantilla 7). Esto
no tiene ningln impacto en la clasificacion oficial del jurado.
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23| Plantilla 5 — Certificado de participacion
[Certificado oficial - Participacién]

[Nombre/logotipo de la institucion]

«De conformidad con la Metodologia y Guia del Hackathon de IA en la Gestion Empresarial del Proyecto Al Leaders
(https://aileaders-project.eu/)».

Por la presente se certifica que [NOMBRE COMPLETO DEL ESTUDIANTE] ha participado activamente en el Hackathon
de IA en la gestion empresarial celebrado el [FECHA] en [NOMBRE DE LA INSTITUCION/CAMPUS].

Como parte del evento, el estudiante contribuyd a abordar el reto: «[TITULO DEL RETO]», presentado por [NOMBRE
DE LA EMPRESA/ORGANIZACION].

A lo largo del Hackathon, los participantes se involucraron en una experiencia de aprendizaje inmersiva y con un
tiempo limitado, centrada en problemas empresariales del mundo real relacionados con la inteligencia artificial y la
toma de decisiones éticas. El alumnado trabajaron en equipos interdisciplinarios para explorar soluciones, desarrollar
ideas y presentar sus propuestas a un panel de expertos académicos y del sector.

Responsable académico/coordinador del hackatén
(Firma)
Nombre:

Representante institucional
(Firma)
Nombre:

Representante del sector (opcional)
(Firma)
Nombre:

Fechadeemisién: ___/ /

Notas para laimplementacion:

e Emitir automaticamente a todos los participantes verificados.

e Formato: A4 apaisado o vertical, imprimible y listo para PDF.

e Incluir los logotipos de todos los socios pertinentes.

e Opcional: incluir campo para firma digital si se emite electronicamente.
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24| Plantilla 6 — Certificado de logros
[Certificado oficial — Premio del jurado]

[Nombre de la institucién / Logotipo]

«De conformidad con la Metodologia y Guia del Hackaton de IA en Gestion Empresarial del Proyecto Lideres en IA

(https://aileaders-project.eu/)».

Por la presente se certificaque [NOMBRE COMPLETO DEL ESTUDIANTE] ha obtenido el [1/2° /3 puesto] en el Hackathon de IA
en la gestién empresarial celebrado el [FECHA] en [NOMBRE DE LA INSTITUCION/CAMPUS].

Como parte del evento, el estudiante contribuyé a abordar el reto: «[TITULO DEL RETO]», presentado por [NOMBRE DE LA

EMPRESA/ORGANIZACION].

Esta distincidn reconoce la excepcional contribucion del estudiante al desarrollo de una solucidn innovadora, basada enla éticay

relevante para el mundo empresarial. El premio refleja un rendimiento sobresaliente en:
e Pensamiento analitico y estratégico
e Uso responsable de la inteligencia artificial

Colaboracion interdisciplinaria y trabajo en equipo

Claridad e impacto en la comunicacion profesional

Responsable académico / Coordinador del hackatén
(Firma)
Nombre:

Representante institucional
(Firma)
Nombre:

Representante del sector (opcional)
(Firma)
Nombre:

/

Fecha de emisién: ___/

Notas para laimplementacion:
e Formato: A4 apaisado o vertical, imprimible y listo para PDF.
e Incluya los logotipos de todos los socios pertinentes.

e  Opcional: Incluir campo para firma digital si se emite electrénicamente.
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25| Plantilla 7 — Certificado del Premio Eleccion del Estudiante
[Certificado oficial — Premio al reconocimiento entre compaferos]
[Nombre/logotipo de la institucion]

«De conformidad con la metodologia y la guia del hackaton sobre IA en la gestion empresarial del proyecto Al Leaders
(https://aileaders-project.eu/)».

Por la presente se certifica que [NOMBRE COMPLETO DEL ESTUDIANTE] ha sido seleccionado por los demas
participantes para recibir el Premio Eleccion del alumnado en el Hackathon de IA en Gestidn Empresarial celebrado
el [FECHA] en [NOMBRE DE LA INSTITUCION/CAMPUS].

El equipo contribuyé al desafio: [TITULO DEL DESAFIO], presentado por [NOMBRE DE LA EMPRESA/ORGANIZACION].

Este premio reconoce la capacidad delequipo para ofrecerunasolucién y una presentacién que hantenido una gran
repercusidon entre sus compafieros en términos de claridad, creatividad, relevancia y conciencia ética. Refleja un alto
nivel de compromiso, trabajo en equipo e impacto segun la percepcién de los demas estudiantes.

Responsable académico/coordinador del hackatén
(Firma)
Nombre:

Representante institucional
(Firma)
Nombre:

Representante de la industria (opcional)
(Firma)
Nombre:

Fechade emision: ___ /

Notas para laimplementacion:

e Formato: A4 apaisado o vertical, imprimible y listo para PDF.

e Incluir los logotipos de todos los socios pertinentes.

e Opcional: Incluir campo para firma digital si se emite electrénicamente.
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26| Plantilla 8 — Encuesta para estudiantes
[Formulario de comentarios tras la participacidon en el evento — Estudiantes]

1. INFORMACION GENERAL
Género: 0 Masculino o Femenino o Otro
Programa de estudios:

Afio de estudio: o Ultimo afio de grado o Master o Doctorado

2. APRENDIZAJE Y DESARROLLO DE COMPETENCIAS

(Indique en qué medida estd de acuerdo con las siguientes afirmaciones).

(por ejemplo, Administracion/Economia/...)

4. COMENTARIOS REFLEXIVOS:

(Preguntas de respuesta abierta: opcionales, pero recomendables)

e (Qué eslo que mas te ha gustado del Hackathon?
e (:Qué se podria mejorar en futuras ediciones (logistica, retos, apoyo, etc.)?

. .. Totalmente En De Totalmente
Afirmacion en Neutral
desacuerdo, acuerdo || de acuerdo
desacuerdo
He 'adq.umdo nuevos conoamlen'Fos sobre las 0O 0O 0 0 0
aplicaciones de la |A en los negocios.
He de_sarroll’a(.:lo una mgjor comprension de las 0O O 0 0 0
cuestiones éticas relacionadas con la |A.
Mejoré mis habilidades de trabajo en equipo
jore mis : quipoy O 0 0 O O
colaboracion.
Mejoré mi pensamiento critico y mi capacidad para
resolver problemas.
Mejoré mis habilidades de comunicacion
jore mis y O O 0 O O
presentacion.
Me senti desafiado/ay comprometido/a durante todo
/ay comp / O O O O O
el evento.
3. ORGANIZACION DE EVENTOS Y EXPERIENCIA
Total
.. otalmente En De Totalmente
Declaracion en Neutral
desacuerdo acuerdo |[de acuerdo
desacuerdo
El desafio fue relevante y atractivo. || O || O || || O || O
El evento estuvo bien organizado
es norg y O O O O
se comunico con claridad.
La gestion del tiempo y la agenda
& poylasas O O O O O
fueron adecuadas.
Los mentores vy el personal fueron
N y elpersonatiue O O O O O
serviciales y estuvieron disponibles.
Recomendqua esta experiencia a 0 0 0 0 0
otros estudiantes.
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¢Te sientes mas preparado/a para aplicar el razonamiento ético en tu futura carrera profesional? ¢Por qué

sio por qué no?
¢Considerarias participar en un futuro Hackathon o evento similar?

o Si o No o Quizas
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27| Plantilla 9 — Encuesta para educadores/profesores
[Comentarios posteriores al evento: personal académico y mentores]

1. INFORMACION GENERAL:

Género: 0 Masculino o Femenino o Otro

Funcidn durante el hackatéon: o Mentoro Miembro deljurado o Coordinador académico o Otro:

2. IMPACTO EDUCATIVO Y VALOR PEDAGOGICO

Total
. .. otalmente En De Totalmente
Afirmacion en Neutral
desacuerdo| acuerdo [ de acuerdo
desacuerdo
El Hackathon fomentd un
aprendizaje interdisciplinario O O O O O
significativo.
El alumnado demostré una mayor
conciencia sobre las cuestiones O O O O O
éticas relacionadas con la IA.
La experiencia promovio habilidades
transversales clave (por ejemplo,
> (por ejemp O O O O O
colaboracion, resolucidon de
problemas).
El formato permitid un aprendizaje
. P P ) O O O O O
activo y centrado en el alumno.
El desafio era adecuado para el nivel
>att oP 0 O O 0 O
académico de los participantes.
Recomendaria integrar formatos
similares en los planes de estudios O I:I O O O
empresariales.
3. CONFIANZA Y RELEVANCIA CURRICULAR
Totalmente
. .. En De Totalmente
Afirmacion en Neutral
desacuerdo acuerdo [ de acuerdo
desacuerdo
Me siento mds seguro a la hora de
introducir contenidos relacionados O O O O O
con la IA en mi ensefianza.
He adquirido nuevas ideas sobre
como abordarla éticaenlalAa O O O O O
través de la ensenanza.
El evento permitié conocer la
opinion del alumnado sobre lalA vy la O O O O O
ética.

4. COMENTARIOS ABIERTOS (Opcional)
e (Qué hafuncionado especialmente bien en esta edicién?
e (iQué se podria mejorar en futuras ediciones?

e (Consideraria volver a participar como mentor/evaluador/coordinador en un futuro Hackathon?
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o Si o No o Quizas, bajo ciertas condiciones
éVe potencial para la integracidn curricular (por ejemplo, mddulos optativos, actividades de evaluacién)?
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28| Plantilla 10 — Encuesta a socios industriales
[Comentarios posteriores al evento — Representante del sector]

1. INFORMACION DE LA ORGANIZACION
Nombre de la organizacion:
Sector/Area de actividad:
Funciéon en el hackatén: o Proponente del reto o Miembro del jurado o0 Mentor o Observador invitado
Persona de contacto (opcional):

2. PERCEPCIONES DEL RENDIMIENTO DEL ALUMNADO

Totalmente
. .. De [Totalmente
Afirmacion en En desacuerdo||Neutral
acuerdol/de acuerdo
desacuerdo
El alumnado demostré un potencial
prometedor en materia de negocios e O l O O ]
innovacion.
Las soluciones propuestas eran pertinentes
Prop pertinentes O O O 0 O
para las necesidades reales de la organizacion.
Los equipos abordaron adecuadamente las
auipos aborda O O O O O
consideraciones éticas.
El evento permitié un didlogo significativo
P 191080 518 O O O O O
entre elalumnado vy la industria.
Consideraria colaborar con estos estudiantes
) . . , O O O O O
en el futuro (por ejemplo, practicas, tutorias).

2. VALOR DE LA EXPERIENCIA DEL HACKATON

Totalment
een En De Totalment
Afirmacion desacuer|Neutral | acuerd ede
desacuerd
do o acuerdo
o
El Hackathon dio visibilidad a nuestra organizacién. O O O O [
La colaboracidn con la institucion de educacion
. . . . O O O O O
superior fue productiva y estuvo bien coordinada.
Consideraria participar nuevamente en futuros
particip O 0 O O O
Hackathons.
Recomendaria este formato a otras empresas o
socios P = = = = =

3. COMENTARIOS ABIERTOS
e (Qué fue lo mas valioso de su participacidon en este evento?
e (Qué se podria mejorar en futuras ediciones (colaboracién, comunicacién, formato)?
e (Consideraria colaborar en el desarrollo de un futuro desafio o desempefiar una funcién de mentor/a?
o Si o No o0 Quizas, en condiciones especificas
e (Hayalgunaidea o propuesta delalumnado que consideraria explorar mas a fondo dentro de su
organizacion?
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o Si o No o Quizas
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29| Plantilla 11 — Informe de evaluacion interna
[Resumen interno del impacto y la evaluacidn — Solo para uso institucional]

1. RESUMEN DEL EVENTO
Titulo del evento:

Fechay lugar:

NuUmero de edicion:

Institucién/Facultad:

Coordinador(es) académico(s):
Numero de participantes:
e Estudiantes:
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e Miembros del jurado:
Numero de retos presentados:
Tema del desafio:

2. METRICAS DE PARTICIPACION Y COMPROMISO

2.1. Compromiso del alumnado y resultados del aprendizaje

Area de impacto Indicador

%

alcanzado

Conocimientos sobre IAy (% qu

e informa de un aumento positivo del

ética aprendizaje -
Pensamiento critico y % que informa del desarrollo de
trabajo en equipo habilidades E—
Comunicacion . . .

9 y % de mejora en la elaboracién de informes|
presentacion

. ., Satisfaccidén general (puntuacion media o
Satisfaccion con elevento || o
% de acuerdo)

2.2. Comentarios de los educadores

Area de impacto

Indicador

%
alcanzado

|Confianza enla ensefianzadelalA ética||% que informa de una mejora

|Percepcién del valor pedagdgico

||% que califica el formato como innovador

|Potencia| de integracion

||% abierto al uso curricular

2.3. Comentarios del sector
Area de impacto

Relevancia de la solucion

Valor del compromiso
Disposicién a participar en el
futuro

KPI objetivo (sugerido)

Indicador

% de propuestas del alumnado consideradas
aplicables

% que expresan satisfaccion

% abierto a participar en el futuro

% alcanzado
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e EI90-95 % del alumnado afirma haber adquirido nuevos conocimientos sobre 1A/ética

e Entre el90 %y el 95 % afirma haber mejorado su capacidad de trabajo en equipo y su
pensamiento critico

e EI90-95 % de los educadores afirma haber aumentado su confianza en la ensefianza
El 75 % de las empresas dan una valoracion cualitativa positiva

ASPECTOS CUALITATIVOS DESTACADOS
Testimonios delalumnado: «__»; «__».
Reflexiones de los educadores: «__»; «__»
Perspectivas del sector: «__»; «__»

LECCIONES APRENDIDAS
Resuma las principales ideas operativas y pedagdgicas de esta edicién:
e C(Calidad y relevancia del desafio:

e Diversidad y dinamica del equipo:
Contribuciones de los mentores y el jurado:

e Fortalezasy debilidades organizativas:
e Problemas u oportunidades inesperados:

SOSTENIBILIDAD E INTEGRACION INSTITUCIONAL
éExiste potencial para la integracion curricular? o Si o No o Por explorar
En caso afirmativo, éien qué programa o mdédulo?

¢ Existe apoyo institucional para futuras ediciones?
o Confirmado 0 En planificacién o Sin determinar

ESCALABILIDAD Y POTENCIAL DE COLABORACION
¢Se mantendran o ampliardn las asociaciones industriales? o Sio No
En caso afirmativo, enumere los contextos:

Planes de difusidn:
O Resumen para compartir internamente
0O Se prevé una publicacién o un blog tras el evento
0 Materiales que se depositaran en un repositorio abierto
o Otros:

OTROS COMENTARIOS Y RECOMENDACIONES PARA FUTURAS EDICIONES

Informe completado por:

Nombre:
Cargo:
Fecha: ___/

/
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Metodologia y guia del Hackathon sobre IA en los negocios vy la gestion (2025)
Documento elaborado por la Escuela de Economia y Gestidén de la Universidad de Oporto, Facultad de

Economia, y revisado por la Universidad de Lodzy la Universidad Pompeu Fabra (Barcelona)
Version final que incorpora los comentarios de las pruebas piloto

Co-funded by Cofinanciado por la Unidn Europea. No obstante, las opiniones y puntos de vista expresados
the European Union son Unicamente los de los autores y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea nilos
de la Fundacién para el Desarrollo del Sistema Educativo. Ni la Unién Europea ni la entidad

que concede la subvencion pueden considerarse responsables de ellos.
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