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% CREATIVIDAD, DISENO Y

/] APRENDIZAJE MEDIANTE RETOS

1. Nombre del proyecto/prototipo.
2. Definicidn concreta del problema que se pretende resolver.
3. Justificacion del formato elegido para prototipar. (Hay muchos tipos de prototipo

desde maquetas, webs, visualThinking...); Pero no todas las ideas encajan en uno u otro
formato...por ello se debe debatir justificar qué formato se utilizara.

4, Funciones (Objetivos perseguidos.)

5. Destinatarios: a quiénes afecta la solucidn propuesta, quiénes son los usuarios y/o
implicados.(Este item estd directamente relacionado con la funcidn que se persigue en el
prototipo: va dirigido al equipo o a personas externas para que testeen la idea).

6. Recursos que se necesitan para llevarlo a cabo: recursos materiales y humanos.
7. Acciones que incluye el plan.(la planificacion)
8. Indicadores de evaluacion: cémo se medira si la solucién propuesta alcanza los

objetivos proyectados. (cumple las funciones)

9. Temporalizacién: cdmo se va a desarrollar en el tiempo el proyecto.

GOBIERNO MINISTERIO
DE ESPANA DE EDUCACION, CULTURA
Y DEPORTE

@ 00

BY SA



