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EL PROJECTE INNOCROWD

JAsMINA BERBEGAL-MIRABENT

1.1. El context: Galaxia Aprenentatge

Enun mén amb constants transformacions socials, tecnologiques i economiques,
les universitats afronten el repte d’adaptar les seves formes d’ensenyament per
preparar els estudiants de manera més efectiva. Les metodologies tradicionals,
centrades en la transmissié unidireccional de coneixements, sovint no responen
a les necessitats actuals de la societat ni a les demandes d’un mercat laboral
en transformacié continua. Desenvolupar competéncies transversals com el
pensament critic, la col'laboracié interdisciplinaria i la capacitat d’innovar és
essencial per garantir que els estudiants no només adquireixin coneixements
teorics, sind que també aprenguin a aplicar-los en contextos reals. Per aixo,
és crucial repensar 'experiencia d’aprenentatge a les universitats i fer-la més
activa, participativa i orientada a la resolucié de problemes. En definitiva, que
sigui un aprenentatge més experiencial i profund.
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Per abordar aquesta necessitat, la Universitat Politecnica de Catalunya (UPC) va
llangar la iniciativa Galaxia Aprenentatge, un projecte que actua com a paraigua per
transformar ’ensenyament i 'aprenentatge a la instituci6. Galaxia Aprenentatge
és molt més que una iniciativa d’innovacié docent; és una aposta pel futur de
I'educacié universitaria, on 'aprenentatge actiu, la col-laboracié i la connexid
amb la realitat son els pilars fonamentals per preparar els estudiants per als
reptes globals del segle XXI. Amb aquest objectiu, Galaxia Aprenentatge busca
dissenyar un model docent propi de la UPC que identifiqui les metodologies més
adequades per als seus ambits de coneixement. Aquesta iniciativa situa Pestudiant
al centre del procés educatiu, fomentant metodologies actives com I'aprenentatge
basat en reptes, 'aprenentatge-servei 1 la combinacié d’entorns presencials 1
digitals. A més, pretén reforcar el vincle entre la universitat 1 entorn social i
empresarial per complir amb la tercera missié de la universitat: la transferéncia
de coneixement.

Una de les linies d’actuacié de Galaxia Aprenentatge sén les convocatories de
millora i innovacié docent, que tenen com a objectiu donar suport a projectes
que transformin la manera d’ensenyar i aprendre. Aquestes convocatories
ofereixen suport economic i tecnic per implementar projectes que fomentin
I'ds de metodologies d’ensenyament més eficients i adaptades a les necessitats
actuals. Des del seu inici, el programa ha comptat amb dues edicions: la primera,
llancada el 2023, 11a segona, el 2024. Aquesta iniciativa s’emmarca en una tradicio
de la UPC, que des de 'any 2001 ha impulsat convocatories similars en altres
programes. Aixo reflecteix el compromis ferm i continuat d’aquesta universitat
tecnologica per afrontar els reptes de millora docent.

La convocatoria de 2023, amb una dotaci6 total de 147.838" euros i un periode
d’execuci6 de maig de 2023 a juliol de 2024, va finangar 26 projectes innovadors
de diversos centres de la UPC, amb iniciatives centrades en la introducci6 de
noves eines tecnologiques fins a projectes que promovien el treball col-laboratiu
1 interdisciplinari. La diversitat de propostes va reflectir el compromis de la
comunitat UPC per innovar en la docencia 1 adaptar-se a les necessitats d’un
moén en evolucio.

! Ajuts a carrec de la partida G/22931/ESP del pressupost de la UPC de 2023. D’aquest import,
7.838 curos corresponen a una dotacié a carrec de la Fundacié Politécnica de Catalunya.
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Entre els projectes seleccionats a la convocatoria de 2023 es troba InnoCrowd:
una plataforma educativa de crowdsourcing per a ’aprenentatge
col'laboratiu basat en reptes. Es tracta d’una iniciativa impulsada per un
grup de professors de ’Escola Politecnica Superior d’Enginyeria de Vilanovaila
Geltra (EPSEVG) que connecta estudiants amb empreses, institucions i entitats
del territori per resoldre problemes reals dins del marc académic. Gracies al
suport de la convocatoria, a la inestimable col-laboracié del PTGAS i a la
voluntat del professorat que hi ha al darrera, InnoCrowd ha pogut consolidar-
se com una estratégia que no només enriqueix experiencia educativa, sin6 que
també contribueix a la transferencia de coneixement i a la creacié de solucions
amb impacte social i empresarial del territori, construint vincles solids entre la
universitat i el seu entorn socioeconomic.

A les seccions que segueixen aquesta introduccio, s’exposa en detall el projecte
iel seu desplegament. Tot seguit, es presenten les dades globals de la iniciativa,
1 es destaca el perfil dels estudiants participants, les empreses col'laboradores
iun breu resum dels reptes abordats. Després d’aquest capitol inicial, el llibre
inclou un capitol dedicat als fonaments de 'aprenentatge basat en reptes, el qual
ofereix un marc teoric per entendre la metodologia emprada. Posteriorment,
s’inclouen els diferents capitols especifics on es detallen els reptes treballats, 1
es presenten un a un amb la descripcié del seu plantejament, desenvolupament
1 resultats principals. Finalment, el llibre conclou amb un capitol de valoracions,
on es fa una analisi global de la iniciativa a través de les percepcions dels
diferents col'lectius implicats: estudiants, professorat i empreses. Aquest
capitol conclou amb una analisi dels punts forts del projecte i les oportunitats
de millora identificades.

1.2. El projecte: InnoCrowd

Cada vegada sén més els estudis i informes que emfatitzen la importancia de
connectar 'aprenentatge universitari amb la realitat professional per convertir
el procés educatiu en una experiencia tant professional com personal. Aquesta
crida a una major connexié entre els estudis superiors i la practica professional
ha portat a un canvi de paradigma en les metodologies d’ensenyament, que no
només busquen transmetre els continguts propis de la disciplina, siné també
fomentar-ne I'aplicacié en un entorn real, tot promovent el desenvolupament de
competencies transversals.
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InnoCrowd és un projecte que té per objectiu desenvolupar una plataforma de
crowdsonreing que permeti connectar entitats del territori (principalment empreses
emergents, PIMES, associacions locals i Administracié publica) amb el talent
que hi ha a la universitat. Mitjancant 'aprenentatge basat en reptes, InnoCrowd
involucra els estudiants en projectes reals proposats per diverses entitats per
respondre a les necessitats del territori en materia d’innovacié 1 coneixement.
Alhora, aquesta iniciativa reforga els vincles entre la universitat i 'ecosistema
territorial, promovent una col-laboracié estreta i beneficiosa per a ambdues parts.

Des de fa anys, la UPC, tant en 'ambit institucional a través de diferents
programes com UInnovation Challenges o el Recircula Challenge, com en 'ambit
individual arran d’iniciatives particulars del professorat, ofereix als estudiants
loportunitat de treballar en contacte directe amb professionals del sector.
Aquestes experiencies permeten als alumnes aplicar els seus coneixements en
situacions reals 1 superar les limitacions inherents als casos d’estudi dissenyats
ad hoc o les activitats de simulacié. Aixo no obstant, molt sovint el professorat es
troba amb la dificultat d’identificar entitats disposades a col-laborar i d’integrar
aquestes activitats dins la guia docent d’una assignatura. Paral-lelament, moltes
entitats desconeixen el potencial que té la universitat per ajudar-les a abordar
els seus reptes d’innovacio.

I’educaci6 és la manera més antiga en que I'academia contribueix al creixement
economic. Els estudiants actuen com a canals importants a través dels quals
el coneixement es transmet a la industria. No obstant aixo, tradicionalment
aquests fluxos de coneixement (per mitja dels estudiants) s’acostumen a produir
en les etapes finals de la formaci6 universitaria, especialment en les practiques
en empresa o els TFG, o directament en el moment d’inserir-se en el mercat
laboral. Si bé aquestes estratégies son valides, el contacte amb la realitat de la
seva professio es produeix en etapes massa tardanes del procés d’aprenentatge, la
qual cosa limita el foment d’una major transferéncia i porositat del coneixement
a entorn aixi com les possibilitats que els estudiants s’enfrontin a la realitat
professional en etapes més inicials del seu procés formatiu.

Donada aquesta realitat, aquest projecte d’innovacié docent busca formalitzar una
cooperacié més estreta entre la universitat i les entitats del seu entorn a través de
I'aprenentatge basat en reptes, el qual permet satisfer les necessitats dels estudiants
—dotant-los de les habilitats requerides pel mercat per mitja de la practica— 1 de
les entitats del territori —proporcionant solucions als seus problemes.
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D’entre les opcions existents per a la implementacié de I'aprenentatge basat
en reptes s’ha optat per la creacié d’una plataforma educativa de crowdsourcing,
fonamentada en els principis de la innovacié oberta. Aquest tipus de plataformes,
siguin promogudes per universitats o gestionades per empreses independents, son
ja una realitat i s’estan consolidant com una eina disruptiva que esta revolucionant
la manera de connectar estudiants amb empreses. Aquestes eines permeten als
estudiants participar en projectes reals, oferint-los una immersié directa en el
funcionament intern de les organitzacions i brindant-los una comprensié més
profunda dels desafiaments empresarials.

Els beneficis son notables. Esta demostrat que participar en aquestes activitats no
només enriqueix el procés d’aprenentatge dels estudiants, sind que també millora
substancialment la seva ocupabilitat i els prepara amb més efectivitat per al moén
laboral. Per a les empreses, aquestes plataformes representen una oportunitat
d’accés a nous fluxos de coneixement i contribueixen a accelerar el procés
entre la generaci6 d’idees 1 la seva aplicabilitat practica. A través de I’associacid
amb universitats, les empreses poden col'laborar amb estudiants que aporten
perspectives fresques i creatives als seus reptes, a més de comptar amb el suport
d’un professorat altament qualificat. Aquest model ofereix avantatges particulars
per a empreses emergents, empreses familiars i petites organitzacions, que sovint
treballen amb recursos limitats. Amb aquestes iniciatives, poden accedir a talent
emergent i explorar arees d’investigacio o innovacio que, en altres circumstancies,
quedarien sense desenvolupar per falta de temps o inversié. Aixi mateix, aquesta
col-laboracié es converteix en una estratégia clau per captar nou talent i establir
connexions amb una forc¢a laboral qualificada que pot aportar valor immediat a
I'organitzacio.

En aquest context, els objectius d’InnoCrowd soén:

— Instituir una relacié continuada amb el moén empresarial, donant
Ioportunitat als alumnes d’experimentar la seva professié abans d’acabar
la carrera i per canals alternatius a les practiques tradicionals en empresa o
els TFG en empresa.

— Explorar I’aplicaci6 de les plataformes educatives de crowdsourcing com a
mecanismes per establir ponts i formalitzar la col-laboracié entre el mén
académic 1 la industria.
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— Donar resposta a les necessitats de coneixement i innovacié del territori,
apostant per projectes d’entitats locals (empreses emergents, pimes,
associacions, etc.) 1 ajudant-les en el seu creixement a través del talent 1
coneixements del professorat i alumnat de TEPSEVG.

— Fomentar el desenvolupament de competencies tecniques i transversals
dels estudiants i donar-los 'oportunitat de posar en practica els seus
coneixements 1 habilitats des del moment zero en que entren a la universitat.

Pel que fa a 'aspecte competencial, InnoCrowd constitueix una plataforma
idonia per al desenvolupament de competéncies transversals que sén
imprescindibles per a I’éxit académic, professional i personal dels estudiants,
oferint-los un entorn d’aprenentatge actiu i orientat a la realitat. Fomenta
Paprenentatge col'laboratiu, on els participants treballen en equips per
resoldre reptes, coordinant esfor¢os, prenent decisions conjuntes, gestionant
conflictes i simulant entorns professionals. També impulsa la comunicacié
oral, ja que els estudiants han de presentar els avencos dels seus projectes,
la qual cosa millora la claredat i persuasié en I’exposicié d’idees. Aixo es
complementa amb I’habilitat d’obtenir informacié a través del contacte
directe amb empreses i altres grups d’interes, fet que millora la seva capacitat
d’interlocucio 1 adaptacié a diversos interlocutors. Pel que fa a I'ds de fonts
d’informacid, es promou un us critic i solvent dels recursos disponibles,
preparant els estudiants per identificar, avaluar i seleccionar dades rellevants
amb rigor en un moén saturat d’informacié. També es treballa 'emprenedoria
ila innovacid, incentivant una actitud proactiva, ’exploraci6 d’idees creatives
1 el disseny de solucions viables. Finalment, InnoCrowd posa e¢mfasi en
la sostenibilitat i el compromis social, promovent practiques inclusives i
respectuoses amb el medi ambient 1 ajudant els estudiants a comprendre la
seva responsabilitat com a futurs professionals en la construccié d’un mén

més just i sostenible.

1.3. Desenvolupament

El desplegament del projecte s’ha realitzat en diverses fases. A continuacio,
per a cadascuna es presenten els objectius aixi com els principals resultats
obtinguts.
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a) Disseny i creacid de la plataforma

— Objectiu: crear una plataforma per informar sobre el projecte,
captar reptes, donar visibilitat a les entitats participants i difondre els
resultats.

— Resultats: s’ha creat una plataforma web (Figura 1.1) que penja de
la pagina principal de PESPSEVG (https://epsevg.upc.edu/ca/
innocrowd) 1 que conté les funcionalitats segiients: descripcié del
projecte, relacié d’ambits tematics que accepten reptes, borsa de reptes,
descripci6 de I'equip i relacié de projectes finalitzats. Per a 'elaboracié
d’aquesta plataforma s’ha comptat amb el suport de Serveis TIC.

() (= ]

Escola Politécnica Superior d'Enginyeria de Vilanova i la Geltrii. EPSEVG

) Ty

Someana

Xoomne

Figura 1.1. Pagina principal d’InnoCrowd

b) Definicid de protocols

— Objectiu: desenvolupar un protocol d’actuacié i establir plantilles per
recollir dades.

— Resultats: s’ha elaborat un document intern que ha inclos procediments
des de la captacié de reptes fins a la publicacié de resultats, a fi
d’assegurar una homogeneitzacié en la implementacio i el seguiment
dels reptes.


https://epsevg.upc.edu/ca/innocrowd
https://epsevg.upc.edu/ca/innocrowd
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¢) Manteniment i actnalitzacio de la plataforma

— Objectiu: actualitzar la informacié i publicar els resultats dels reptes
finalitzats.

— Resultats: a mesura que avangava el projecte es va anar actualitzant la
informacio, especialment els ambits tematics que acceptaven reptes i la
secci6 dedicada als reptes finalitzats. Aixi mateix, s’ha penjat un video a
la pagina inicial que recull un resum de experiéncia d’aquesta primera
edici6 pilot.

d) Captacio de reptes
— Objectiu: captar propostes a través de la plataforma i1 d’altres canals.

— Resultats: s’han rebut un total 12 propostes de reptes, de les quals 8
s’han pogut treballar en assignatures del segon quadrimestre. Per a la
captaci6 s’ha difés la iniciativa al llistat d’empreses col-laboradores de
PEPSEVG. Aixi mateix s’ha treballat amb Pequip del Servei de Gestid
de la Innovaci6 - Empren UPC.

¢) Matching dels reptes amb assignatures

— Objectiu: assignar els reptes a les assignatures pertinents segons la seva
tematica.

— Resultats: s’ha coordinat la implementacié de 8 reptes repartits en 5
assignatures del quadrimestre de primavera (2023/24-Q2), amb una
col-laboraci6 directa entre professorat i entitats.

1) Posada en marxa dels projectes

— Objectiu: implementar els reptes a I'aula seguint metodologies agils i
recollir dades segons el protocol establert.

— Resultats: tots els reptes s’han completat satisfactoriament. La Figura 1.2
mostra la cronologia dels reptes, indicant I’assignatura, 'empresa i els
estudiants participants.
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marg abril maig juny

Gesti6 d’Empreses TIC - DAMM - 15 de marg al 31 de maig 8 estudiants
\ \
Gestié d’Empreses TIC - SWAB Art Fair Barcelona - 15 de marg al 31 de maig 3 estudiants

Gesti6 d’Empreses TIC - Pierre Fabre
21 de marg al 22 de marg

18 estudiants

Resisténcia de materials 1 - Mecalux
18 d'abril al 3 de juny

31 estudiants

I
Projectes de noves linies del ferrocarril -SENER

17 estudiants ;¢ 4o maig al 17 de maig

Sostenibilitat Aplicada - Fundacié Rezero - 19 de febrer al 31 de maig 1 estudiant

Sostenibilitat Aplicada - Fundacié Formacii i Treball - 19 de febrer al 31 de maig 2 estudiants

Fignra 1.2. Implementacio dels reptes

g) Jornada final del projecte
— Objectiu: difondre els resultats i les experiencies del projecte.

— Resultats: el dia 4 de juliol de 2024 va tenir lloc I'acte de clausura de
la prova pilot del projecte InnoCrowd. Va ser una sessi6é informativa
on també es van explicar els resultats de la present edici6. Estudiants,
empreses 1 professorat participant van explicar la seva experiencia.
I’agenda de la jornada es mostra a la Taula 1.1.

Taula 1.1. Agenda de la jornada de cloenda

11:00 h Obertura de I'acte a carrec de la Sra. Marisa Zaragoza, directora de TEPSEVG

11:10 h Presentacié del projecte InnoCrowd a carrec de la professora Jasmina Berbegal

11:30 h Taula rodona moderada pel professor Lluis Monjo. Hi participen:
Professora — Marta Musté, departament de Resistencia de Materials i
Estructures a 'Enginyeria.

Empreses — Nuria Gabaldén, Mecalux i Mehdi Lahmamsi, Stratoom.
Estudiantat — Arnau Alvarez, grau en Enginyeria Mecanica; Bruna Colomer,
doble grau en Enginyeria del Disseny i Desenvolupament del Producte i en
Enginyeria Informatica, i Aymane Talbi, grau en Enginyeria Mecanica.

12:30 h Cloenda de la Jornada a carrec del St. Joan Gispets, vicerector de Politica
Universitaria
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h) Analisi de resultats

— Objectiu: avaluar I'impacte del projecte a partir de tres aspectes
principals: adquisicié de competencies transversals de l'estudiantat,
resultats d’aprenentatge, satisfaccié amb I'experiéncia (per part dels tres
col‘lectius implicats).

— Resultats: s’han analitzat les dades dels questionaris pretest 1 posttest
completats pels estudiants per determinar I'evolucié de les cinc
competencies transversals que es plantejaven (comunicacié oral,
treball en equip, us solvent dels recursos d’informacié, emprenedoria i
innovacio, sostenibilitat i compromis social. Aix{ mateix, s’han registrat
les qualificacions associades a cada repte aixi com les notes dels estudiants
en les assignatures en les quals s’han inserit els reptes. Finalment, s’han
recollit dades dels questionaris de satisfaccié d’alumnat, professorat i
entitats participants.

1.4. Els reptes: empreses, assignatures, estudiantat
i professorat

1.4.1. Estudiantat

Un total de 152 alumnes matriculats a ’'Escola Politécnica Superior d’Enginyeria
de Vilanova i la Geltra han participat en I'edicié pilot d’InnoCrowd. Aquesta
xifra constitueix una mostra representativa d’estudiants de diverses titulacions, la
distribuci6 detallada dels quals es pot consultar a la Taula 1.2. Pel que fa a la resta
de titulacions, en aquesta convocatoria no s’han rebut propostes de projectes
que s’ajustessin a la seva tematica especifica, motiu pel qual no han participat en
aquesta convocatotia.

1.4.2. Empreses

Durant el quadrimestre en que s’han treballat reptes a ’aula, s’han rebut un total
de 12 propostes de reptes, 8 de les quals s’han pogut treballar en assignatures
del segon quadrimestre. Aquestes 8 propostes procedien de 7 entitats diferents,
tal com es recull a la Taula 1.3.
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Tanla 1.2. Ttems utilitzats en la valoraci de les solucions als reptes

Nombre
Titulacio d’estudiants Curs
Grau en Enginyeria Informatica 11 4t
Grau en Enginyeria de Disseny Industrial i )
93 11, 2n, 3ri 4t

Desenvolupament de Producte

Grau en Enginyeria Mecanica 31 2n
Master en Sistemes Ferroviaris 1 Traccié Electrica 17 Master

1.4.3. Reptes i assignatures

La Taula 1.4 recull els 8 reptes que s’han treballat durant el curs 2023/24-Q2,
tot indicant ’empresa, I’assignatura en la qual s’ha inserit, la titulacio, el curs,
els alumnes involucrats 1 la tipologia de repte segons la seva durada. En els
capitols que segueixen, es descriu en detall cadascun dels reptes i la seva
implementaci6é a I'aula. En aquest punt és important mencionar que hi ha
un grup reduit d’alumnes que ha participat en més d’un repte. Es per aquest
motiu que, si es fa la suma de la columna de participants, la xifra és superior
a 152.

Una caracteristica destacable de la taula és el format en que s’han desenvolupat
els reptes. En aquesta primera edicié s’han implementat quatre modalitats
diferenciades, les quals han permes adaptar els reptes a diferents necessitats i
objectius d’aprenentatge:

— Hackats: tots els continguts s’han concentrat en el temps, en aquest cas,
dues sessions matinals (Pierre Fabre). Aquest format ha combinat la
presentaci6 de dades amb la recerca i proposta de solucions en un temps
reduit, la qual cosa fomenta la intensitat i la creativitat en un periode curt.

— Cas d'estudi de petit format: treballat en un parell de sessions a I’aula, amb dues
variants, (i) amb treball fora de I'aula (com en el cas de Mecalux), o (ii) sense
treball addicional (com en el cas de Sener).
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Taula 1.3. Entitats participants

Tipus
Nom  d’empresa Breu descripci6 del negoci Sectot®
. . Grup farmaceutic i dermocosmetic frances dedicat a la .
Pierre Societat ) L . o Industria
.. investigacio, el desenvolupament i la comercialitzaci6 L.
Fabre anonima . quimica
de productes per a la salut i la bellesa.
Societat Empresa espanyola dedicada principalment a la Industria
ocicta ., . . L
Damm . producci6 de cervesa, aixi com a altres begudes com  alimentaria i de
anonima . .
refrescos i aigua mineral embotellada. begudes
Empresa privada que gestiona la fira internacional Activi
, ctivitats
d’art contemporani que se celebra anualment a L.
SWAB Empresa L . artistiques,
. Barcelona. Compta amb la participaci6 de galeries , .
Barcelona  privada , o . d’entreteniment
d’art emergent de tot el moén i ofereix una plataforma )
L . i recreatives
per a artistes i col-leccionistes.
Empresa espanyola especialitzada en el disseny, la Fabricaci
. L L ., ) abricacié
Societat fabricacio, la comercialitzaci6 1 la prestacié de serveis
Mecalux . ) . . de productes
anonima relacionats amb estanteties metal-liques, magatzems Ll
N . metal-lics
automatics i altres solucions d’emmagatzematge.
. Fundada I'any 2005, es dedica a promoure un canvi »
Entitat o . Activitats
. . en el model de produccié i consum cap al residu .
Fundaci6  privada i R . . de serveis
. . zero. Té com a objectiu impulsar accions i politiques .
Rezero sense anim B ) socials sense
transformadores de prevencio6 de residus, treballant )
de lucre o . allotjament
en xarxa amb agents socials i economics.
Fundada el 1992 per Caritas Diocesana de Barcelona, Activi
. . ) . . ) ctivitats
Fundaci6  Entitat té la missio6 de facilitar Paccés al mercat laboral de .
. . o . i . de serveis
Formacié sense anim  persones en risc d’exclusio social. També gestiona }
: , . ) . socials sense
iTreball  delucre Pentrega de productes de primera necessitat a families Aot .
L. otjamen
amb recursos economics escassos. )
Grup privat espanyol d’enginyetia i tecnologia fundat Activi
. , ctivitats
. el 1956, amb activitat en els mercats acroespacial, .
Societat . . professionals,
Sener . de defensa, energia, mobilitat i infraestructures, L )
anonima cientifiques 1

instal-lacions avangades com centres de dades, salut,
digital i naval.

técniques

2 Categorties segons ’Organitzacié Internacional de Treball (OIT).
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Taula 1.4. Relacid de reptes, assignatures, titulacid, alumnat i tipologia

Numero
Empresa Assignatura Titulacié* Repte d’estudiants Format
Pierre GEI+  Campanya de prevencié
T al i 18 Hackat6
Fabre ransvers GEDIDP  del cancer de pell ackato
SWAB Gestié Disseny c.oncfffp.tual Repte de gran
d’Empreses GEI d’una aplicacié integral 3
Barcelona . format
TIC per a la gesti6 de fires
Disseny d’una aplicacio
Gestid per incentivar la Repte d
ran
Damm d’Empreses GEI detecci6 i report 8 B P et © &
rm
TIC d’anomalies per part orma
dels treballadors
Repte integrat
Desenvolupament eptein igta
a una par
Damm Empresa GEDIDP  de I'estratégia de 84 P .
R " del temari de
marquetin,
quetivg Iassignatura
Project
Mecalux Resisténc.ia GEM D\irn.ensionat d’un 31 d’r:) r]1 Zcpeart
de Materials 1 portic .
del temari
Promoure i facilitar
Fundacio SosFenibi]itat GEDIDP Ias de producte.s‘ 1 Repte de gran
Rezero Aplicada menstruals reutilitzables format
entre la comunitat UPC
Fundacio
- . o . R
Formaci SosFemblhtat GEDIDP Disseny d’un servei de 2 epte de gran
. Aplicada carmanyola retornable format
i Treball
Gestio de Enginyeria del sistema .
Cas d’estudi d
Sener Projectes i MSEFTE  de traccié de dues noves 17 as. s ¢
.. .. N petit format
Noves Linies linies ferroviaries

* GEI: grau en Enginyeria Informatica; GEDIDP: grau en Enginyeria de Disseny Industrial
i Desenvolupament del Producte; GEM: grau en Enginyeria Mecanica; MSFTE: master en
Sistemes Ferroviaris 1 Traccié Electrica.
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PER A APRENENTATGE COL-LABORATIU BASAT EN REPTES

— Repte integrat a una part del temari de l'assignatura: abasta un modul complet
del contingut acadeémic i serveix per treballar un cas real vinculat al temari
(Damm). Aixo permet als estudiants aplicar els coneixements adquirits
directament al repte plantejat.

— Reptes de gran format: amb una duracié que abasta tot el quadrimestre
(Fundaci6 Rezero, Fundacié Foment i Treball) o gairebé tot el quadrimestre
(Damm, SWAB Barcelona). Aquests reptes estructuren l’assignatura
1 combinen la teoria amb I'aplicacié practica progressiva, en funcié del
desenvolupament del cas proposat per 'empresa.

Per ultim, cal destacar que, si bé tots els reptes s’han treballat exclusivament
en el marc d’una assignatura concreta, aquest no ha estat el cas del repte
plantejat per Pempresa Pierre Fabre. Aquesta proposta presentava una tematica
particularment interdisciplinaria, ja que requeriria el desenvolupament de
dispositius tecnologics i una estrategia creativa per a la conscienciacié sobre
la prevencié del cancer de pell. Per tal d’afrontar aquest repte de manera més
enriquidora, es va optar per formar equips mixtos integrats per estudiants del
grau en Enginyeria Informatica i del grau en Enginyeria de Disseny Industrial
1 Desenvolupament de Producte. Els estudiants d’Enginyeria Informatica
van aportar els seus coneixements técnics en programacio, desenvolupament
de programari i integraci6 tecnologica, mentre que els alumnes d’Enginyeria
de Disseny Industrial van contribuir amb habilitats de disseny creatiu,
prototipatge i enfocament en 'experiencia d’usuari. Per tal d’involucrar
aquests darrers, es va fer una crida a través de I'associacié d’estudiants de
disseny (MESDI) de PEPSEVG. Gracies a aquesta iniciativa, es van inscriure
7 alumnes de diferents cursos del grau, que van participar activament en el
desenvolupament del repte.

Pel que fa a 'organitzacié academica, el repte es va integrar formalment dins
Iassignatura optativa de Gesti6 d’Empreses TIC, del grau en Enginyeria
Informatica. La seleccié d’aquesta assignatura no va ser fortuita: per resoldre el
repte, es va utilitzar la metodologia del design thinking, que fomenta la creativitat
1 la resolucié col‘laborativa de problemes. Aquesta metodologia no només
era essencial per abordar el repte de Pierre Fabre, sindé que també formava
part del temari de 'assignatura. D’aquesta manera, el repte es va convertir en
una oportunitat experiencial perque els estudiants aprenguessin i apliquessin
aquesta metodologia de manera practica abans de fer-la servir per a altres
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projectes al llarg del curs. Aquesta combinacié d’aprenentatge interdisciplinari,
participacié voluntaria 1 experiéncia practica va demostrar ser un enfocament
altament efectiu, ja que va potenciar tant les competencies técniques com les
transversals dels estudiants.



