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 DESCRIPCIÓN GENERAL  

El objetivo de la asignatura es proveer a los alumnos los conocimientos, habilidades y 

competencias para entender los conceptos de lo que es la innovación, dónde está la 

innovación y cómo se desarrolla un proyecto de innovación, además de permitir identificar 

oportunidades en la vida diaria y en el mundo de los negocios para poder transformar ideas 

de mejoras en realidad. Se analizarán también los conceptos básicos relacionados con la 

gestión de la innovación, su terminología, las tipologías de innovaciones y las nuevas 

metodologías de implementación y su promoción en el ecosistema local. Comprender las 

estrategias de innovación de las empresas líderes de mercado e identificar las tendencias. 

 

Guiar y adentrar a los alumnos en el mundo de la creatividad viviendo un proceso de 

generación de nuevas ideas, promocionando una cultura de comportamientos orientada a 

desarrollar el lado creativo del cerebro. Durante el curso serán utilizadas diferentes 

herramientas que permiten abrir nuevas posibilidades de un futuro mejor. El trabajo 

colaborativo es una de las actividades claves en el mundo de los negocios actuales, por lo 

tanto saber trabajar en equipo es muy importante, coordinar tareas, gestionar acciones, 

tiempo de ejecución. La comunicación es un factor clave en los días de hoy, tanto la interna 

de los miembros del equipo y la externa de cara al público en general. El objetico es ayudar 

a preparar mejor a los alumnos para que puedan dedicarse a proyectos de innovación 

orientados a usuarios y clientes en los diferentes sectores económicos y sociales. Tener una 

visión 360º grados de cómo entrar en el modus operandi de vivir la innovación. 
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 OBJETIVOS 

Al finalizar el curso el estudiante habrá trabajado las siguientes competencias: 

 

Básicos: 

● Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocación de una 

forma profesional y tengan las competencias necesarias para demostrar por medio 

de la elaboración y defensa de argumentos en la resolución de problemas dentro de 

su área de estudio. 

● Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes 

(normalmente dentro de su área de estudio), para emitir juicios que incluyan una 

reflexión sobre temas relevantes de cariz social, científico o ético. 

● Que los estudiantes puedan transmitir información, ideas, problemas y soluciones a 

un público tanto especializado como no especializado. 

● Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje 

necesarias para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomía. 

 

Específicos: 

● Analizar contextos empresariales, identificar mercados y clientes y establecer 

estrategias de marketing mediante la utilización de técnicas avanzadas e 

innovadoras. 

● Elaborar proyectos y propuestas de empresas innovadoras estableciendo principios 

de responsabilidad social en la gestión e integrando la perspectiva de género como 

indicadores de calidad e innovación. 

● Reconocer y comprender los mecanismos de innovación, emprendimiento y cómo 

desarrollar iniciativas emprendedoras a través de modelos teóricos que se ajusten a 

una idea de negocio. 

● Analizar y valorar adecuadamente el entorno científico-tecnológico y económico, 

tanto para buscar oportunidades innovadoras como para establecer los procesos 

necesarios para adaptar la organización en este entorno. 

● Generar habilidades estratégicas contemplando el entorno operativo de un proyecto, 

estableciendo pautas en el largo plazo y a gran escala. 

● Crear conexiones entre personas, colaboradores y empresas, poniéndose en 

contacto con el ecosistema universitario y empresarial local. 

● Identificar los sectores emergentes y las estrategias de innovación empresarial 

aplicadas en estos sectores y compararlas entre ellas. 
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● Reunir e interpretar datos significativos para emitir juicios que incluyan una reflexión 

sobre temas relevantes en el ámbito empresarial y ser capaz de elaborar un proyecto 

que permita transmitir información o una propuesta empresarial innovadora. 

● Comunicar con propiedad de forma oral y escrita en al menos una tercera lengua 

extranjera. 

 

Generales: 

● Ser capaz de trabajar en equipo, aplicar la creatividad participando activamente en 

las tareas y negociando enfrente opiniones discrepantes hasta llegar a posiciones de 

consenso, adquiriendo así la habilidad para aprender conjuntamente con otros 

miembros del equipo generando nuevos tipos de conocimientos. 

● Ser capaz de innovar al desarrollar una actitud abierta ante el cambio y estar 

dispuestos a reevaluar los viejos modelos mentales que limitan el pensamiento. 

● Como usar la creatividad para negociar en gestión de equipo. 

 

Transversales: 

● Mostrar habilidades emprendedoras de liderazgo y dirección, que refuercen la 

confianza personal y reduzcan el miedo al riesgo. 

● Transmitir inspiración y liderazgo. 

● Dominar los sistemas informáticos y sus principales aplicaciones para la actividad 

académica y profesional ordinaria. 

● Comunicar con propiedad de forma oral y escrita en lenguas oficiales en Cataluña. 

 

 

 CONTENIDOS 

Los contenidos se dividen en 12 sesiones distribuidas según calendario semestral de la 

asignatura. Los contenidos que se desarrollarán son: 

 

TEMA 1: INTRODUCCIÓN A LA INNOVACIÓN 

Resultados del aprendizaje 

 

Contenido 

1.1. Concepto de innovación 

1.2. Aspectos clave en la innovación 
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1.3. El proceso de innovación 

1.4. Tipos de Innovación 

1.5. Diferencia entre mejora continua e innovación 

 

TEMA 2: INTRODUCCIÓN A LA CREATIVIDAD 

Resultados del aprendizaje 

 

Contenido 

2.1. Concepto de creatividad 

2.2. Aspectos clave en la creatividad 

2.3. ¿Qué es ser creativa/o? 

2.4. Características del liderazgo 

2.5. Creatividad, invento e innovación 

 

TEMA 3: DESIGN THINKING 

Resultados del aprendizaje 

 

Contenido 

3.1. La creatividad individual 

3.2. La creatividad en equipo 

3.3. El pensamiento divergente y convergente 

3.4. El método Design Thinking: ¿por qué? Pensando más allá de lo visible. 

 

TEMA 4: TÉCNICAS PARA FOMENTAR LA CREATIVIDAD 

Resultados del aprendizaje 

 

Contenido 

4.1. El funcionamiento del pensamiento creativo 

4.2. Bloqueos mentales de la creatividad 

4.3. Ampliando la percepción sensorial 

4.4. Muestrario de técnicas más significativas 

4.5. Cómo desarrollar la creatividad individual 
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4.6. Introduciendo la cultura innovadora en las empresas 

 

TEMA 5: EVALUACIÓN Y SELECCIÓN DE IDEAS 

Resultados del aprendizaje 

 

Contenido 

5.1. Observar 

5.2. Idear  

5.3. Expandir 

5.4. Sintetizar 

 

TEMA 6: CLAVES PARA PRESENTAR UNA PROPUESTA INNOVADORA 

Resultados del aprendizaje 

 

Contenido 

6.1. Elementos básicos de la presentación 

6.2. Cómo presentar de forma efectiva 

6.3. Errores a evitar en la presentación 

6.4. Cómo tangibilizar la viabilidad de un proyecto de innovación 

 

TEMA 7: MÉTODOS PARA IMPLEMENTAR LAS INNOVACIONES 

Resultados del aprendizaje 

 

Contenido 

7.1. Proceso de planificación 

7.2. Fases de la implementación de las innovaciones 

7.3. Límites de técnicos de la implantación 

7.4. Capacidad tecnológica 

7.5. Pivoteando hacia la ejecución 
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 METODOLOGÍA DE ENSEÑANZA Y APRENDIZAJE 

Clases presenciales 

2 horas – Repaso teórico / Desarrollo de Proyecto / Juego de Roles 

 

Aprendizaje autónomo / Plataforma online 

Lectura y estudio de la teoría 

Visionado de vídeos 

Investigación de casos 

 

Aprendizaje investigativo. Concibe a los estudiantes no como receptores de información, 

sino como forjadores de conocimientos. 

 

 

 EVALUACIÓN 

De acuerdo con el Plan Bolonia, el modelo premia el esfuerzo constante y continuado del 

estudiantado. Un 40% de la nota se obtiene de la evaluación continua de las actividades 

dirigidas y el 60% porcentaje restante, del examen final presencial. El examen final tiene dos 

convocatorias. 

 

La nota final de la asignatura (NF) se calculará a partir de la siguiente fórmula: 

● NF = Nota Examen Final x 60% + Nota Evaluación Continuada x 40% 

● Nota mínima del examen final para calcular la NF será de 40 puntos sobre 100. 

●  La asignatura queda aprobada con una NF igual o superior a 50 puntos sobre 100. 

 

 

Evaluación final 

60% Examen teórico individual 

 

Evaluación continuada 

30% Proyecto en grupo (parte práctica). El proyecto tendrá 3 entregables del 10%. 

10% Preguntas tipo test sobre la teoría y autoevaluación. 
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