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L'assignatura de Lideratge i Gesti6 d'equips té com a principal objectiu la formacié de futurs professionals que hauran de treballar en equip i formar part d'una
cultura d'empresa.

Profunditzarem en I'esséncia del concepte de lideratge, amb una vessant molt practica que els serveixi per descobrir-se a ells mateixos.
Pretenem que realment serveixi als alumnes per saber com comportar-se en un entorn laboral real i altament competitiu com sén els videojocs.
Durant les sessions, es realitzara un seguit d'activitats avaluatives a classe on es pretén assolir els coneixements d'aquell bloc o apartat.

L'aula (fisica o virtual) és un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homofobes, transfobes i discriminatories, ja sigui cap a I'alumnat o cap al
professorat. Confiem que entre totes i tots puguem crear un espai segur on ens puguem equivocar i aprendre sense haver de patir prejudicis d'altres.

e E12. Aplicar la iniciativa emprenedora i la innovacié per a la creacié de nous videojocs i linies de negoci.

e E14. Liderar equips de dissenyadors, artistes o desenvolupadors per a la consecucié dels objectius especificats en el temps previst, de forma
estructurada segons la metodologia establerta per a la gesti6 del projecte.
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G1. Demostrar tenir i comprendre coneixements avancats de la seva area d'estudi que inclouen els aspectes teorics, practics i metodologics, amb un
nivell de profunditat que arriba fins a I'avantguarda del coneixement.

e G2. Resoldre problemes complexos del seu ambit laboral, mitjancant I'aplicacié dels seus coneixements, I'elaboraci6é d'arguments i procediments, i
I'is d'idees creatives i innovadores.

¢ G3. Reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi) per emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes
rellevants d'indole social, cientifica o é&tica.

e G4. Comunicar informacio6, idees, problemes i solucions a un public especialitzat com no especialitzat.

¢ Gb5. Desenvolupar les habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau d'autonomia.

T2. Treballar com a membre d'un equip interdisciplinari ja sigui com un membre més o realitzant tasques de direccié amb la finalitat de contribuir a
desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos i tenint en compte els recursos disponibles.

No definides

LIDERATGE

1. Concepte de lider

1.1. Que és un lider?

1.2. Caracteristiques d’un lider
1.3. Definicié de lideratge

1.4. Les 4 estratégies de lideratge
1.5. Tipologies de liders

1.6. Estils i actituds de lideratge

1.7. Lideratge basat en resultats

2. Direcci6 al'empresa
2.1. Funcions de direcci6
2.2. Tres eixos de la direccié

2.3. Presa de decisions i negociacions
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3. RRHH i cultura empresa

3.1. Evolucié dels RRHH

3.2. Cultura d’'empresa i clima laboral
3.3. Relacions interpersonals a I'empresa
3.4. Gesti6 i valoraci6 del lloc de treball

3.5. Selecci6 de personal

4. Intel-ligéncia emocional i motivacio

4.1. Tipologies de persones

4.2. Gestionar el Talent

4.3. Intel-ligéncia emocional per a influir en les persones

4.4, Motivacio



5. Gesti6 del temps i estres laboral
5.1. Gestio del temps
5.2. Estrés i salut laboral

5.3. Aportacions a la psicologia de les organitzacions

e 08 - Treball digne i creixement economic

e 04 - Educaci6 de qualitat

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:

Al. Exercicis a classe relacionats amb dinamiques i activitats realitzades (lliurables) = 10%
A2. Treball en equip: memoria descriptiva del disseny i execucié del procés de produccié del prototip = 30%
A3. Examen final = 60%

Nota final = A1x0,1 + A2x0,4 + A3x0,5
Consideracions:

o Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final per a aprovar 'assignatura.

¢ Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacié (citacié judicial o assumpte médic) compta com un 0.

* Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar un plagi, independentment del seu abast, en alguna
activitat correspondra a tenir una nota de 0. A més, el professor comunicara a la Direccié de Departament la situacié per a que es prenguin mesures
aplicables en matéria de réegim sancionador.

Recuperacio:

e Cal obtenir una nota superior a 5 a I'examen final de recuperacié per a aprovar I'assignatura.
¢ La nota de I'examen de recuperacié s'aplicara només a la nota de I'A3.

La identificacié de plagi es considera una circumstancia greu que pot comportar una qualificacié de suspens a una activitat. En cas de detecci6 de plagi
s'informara a la coordinacié del grau per tal que es puguin prendre les mesures disciplinaries corresponents.

Qualsevol forma de frau académic sera sancionada d’acord amb la normativa d'avaluacié del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos I'is indegut
d’eines d'intel-ligéncia artificial generativa, el professorat de I'assignatura podra convocar I'estudiant a una entrevista individual amb I'objectiu de verificar-ne
I'autoria.
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