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DESCRIPCION 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 innovacion, donde esta la innovacién y coémo se
desarrolla un proyecto de innovacién, ademas de permitir identificar oportunidades en la vida diaria
y en el mundo de los negocios para poder transformar ideas de mejoras en realidad. Se analizaran
también los conceptos basicos relacionados con la gestién de la innovacién, su terminologia, las
tipologias de innovaciones y las nuevas metodologias de implementacién y su promocion en el
ecosistema local. Comprender las estrategias de innovacién de las empresas lideres de mercado e
identificar las tendencias.

Guiary adentrar a los alumnos en el mundo de la creatividad viviendo un proceso de generacion de
nuevas ideas, promocionando una cultura de comportamientos orientada a desarrollar el lado
creativo del cerebro. Durante el curso seran 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 ejecucién. La comunicacion es un factor clave en los
dias de hoy, tanto la interna de los miembros del equipo y la externa de cara al publico en general.
El objetivo es ayudar a preparar mejor a los alumnos para que puedan dedicarse a proyectos de
innovacion orientados a usuarios y clientes en los diferentes sectores econdmicos y sociales.

OBJETIVOS

Al finalizar el curso los estudiantes habran desarrollado las siguientes competencias basicas,
especificas, generales y transversales:

Competencias basicas:
e Aplica conocimientos a su trabajo o vocacion profesional, demuestra habilidades en la

solucion a problemas en su area de estudio.
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Relne e interpreta datos relevantes (dentro de su drea de estudio), para emitir juicios que
incluyan una reflexién sobre temas relevantes de caracter social, cientifico o ético.
Transmite informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto especializado como
no especializado.

Desarrolla actividades de aprendizaje con un alto grado de autonomia.

Competencias especificas:

Analiza contextos empresariales, identifica mercados y clientes y establece estrategias de
marketing mediante la utilizacién de técnicas innovadoras.

Elabora proyectos y propuestas de empresas innovadoras estableciendo principios de
responsabilidad social en la gestion, integrando la perspectiva de género e implementando
indicadores de calidad e innovacién.

Reconoce y comprende los mecanismos de innovacion, emprendimiento y cémo desarrollar
iniciativas emprendedoras a través de modelos tedricos que se ajusten a una idea de
negocio.

Analiza y valora adecuadamente el entorno cientifico-tecnolégico y econédmico, tanto para
buscar oportunidades innovadoras como para establecer los procesos necesarios para
adaptar la organizacién en este entorno.

Genera habilidades estratégicas contemplando el entorno operativo de un proyecto,
estableciendo pautas en el largo plazo y a gran escala.

Crea conexiones entre personas, colaboradores y empresas, poniéndose en contacto con el
ecosistema universitario y empresarial local.

Identifica los sectores emergentes y las estrategias de innovacion empresarial aplicadas en
estos sectores y compararlas entre ellas.

ReuUne e interpretar datos significativos para emitir juicios que incluyan una reflexién sobre
temas relevantes en el ambito empresarial y ser capaz de elaborar un proyecto que permita
transmitir informacién o una propuesta empresarial innovadora.

Competencias generales:

Trabaja en equipo, aplica la creatividad y negocia hasta llegar a posiciones de consenso, y
asi aprender juntos con otros miembros del equipo generando nuevos conocimientos.
Es capaz de innovar al desarrollar una actitud abierta ante el cambio.

Competencias transversales:

Demuestra actitudes emprendedoras, capacidad de liderazgo y gestién, busqueda de
oportunidades y corre riesgos calculados. Liderazgo.

Conoce y utiliza diferentes sistemas informaticos y sus principales aplicaciones en sus
actividades académicas y profesionales.

Se comunicar con propiedad de forma oral y escrita en las lenguas oficiales en Catalufia.
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TEMARIO

Los contenidos se dividen en 12 sesiones distribuidas segun calendario semestral de la asignatura.
La asignatura esta dividida en dos bloques de contenidos, cada uno comprende 5 temas que se

analizan en las 12 sesiones segun el calendario académico.

El contenido de la asignatura se distribuye en 6 sesiones centradas en los temas relacionados con
el ambito de la Innovacion y 6 sesiones centradas en los temas relacionados con el ambito de la
Creatividad.

En la modalidad semi presencial la estructura es la misma reduciendo las 6 semanas a 3 de cada

bloque.

* Bloque Creatividad:

- TEMA C.1: Qué es la creatividad.

- TEMA C. 2: El proceso creativo.

- TEMA C.3: Cémo mejorar la creatividad.

- TEMA C.4: Creatividad aplicada_ herramientas para generar ideas creativas e innovadoras (Design
Thinking u otras).

- TEMA C.5; Presentar una propuesta de valor a través de la creatividad.

* Bloque Innovacién:

- TEMA 1.1: La innovacién en los negocios.

- TEMA 1.2: El proceso de innovacion empresarial.
- TEMA 1.3: Innovacién Abierta (Open Innovation).
- TEMA |.4: Gestién de la Innovacion.

- TEMA 1.5: Proyectos de Innovacion.

BLOQUE CREATIVIDAD (6 semanas)

TEMA C.1: Qué es la creatividad

Resultados de aprendizaje a adquirir

El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:
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e Definir la creatividad como herramienta de trabajo, y no como un don.
e Analizar las capacidades creativas y las limitaciones a la creatividad.

¢ Aplicar técnicas creativas como fenémeno de la vida diaria.

¢ Entender la metodologia Design Thinking para la innovacién.

Contenido

1. La necesidad de la creatividad dentro de nuestro contexto social, cultural y
econdémico actual.

2. Lacreatividad como motor de cambio.

3.  Tipos de creatividad.

TEMA C.2: El proceso creativo

Resultados de aprendizaje a adquirir
El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:

e Definir las fases del proceso.

e Aplicar cada fase del proceso.

e Entendery practicar técnicas de Creatividad.

e Observar los Insights como fuente de informacién para la innovacion.

Contenido

1. Fases del proceso creativo

2. Los Insights del Proceso Creativo.

3. La gestion de las ideas del Proceso Creativo.

TEMA C.3: C6mo mejorar la Creatividad

Resultados de aprendizaje a adquirir
El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:

o Detectar las propias resistencias sobre la creatividad.
e Aplicar cada fase del proceso.

e Entendery practicar técnicas de Creatividad.

e Poner a prueba su propio flujo creativo.

Contenido

1. Desarrollo de la creatividad a nivel personal.

2. Habitos y costumbres que favorecen la creatividad.
3. Cambio de actitud organizacional.

4. Ejercicios practicos.
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TEMA C.4: Creatividad aplicada _ herramientas para generar ideas

creativas e innovadoras (Design Thinking u otras).

Resultados de aprendizaje a adquirir
El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:

e Aprender la sistematica y manejo de algunas de las herramientas de andlisis estratégico con
el fin de adoptar las estrategias necesarias para obtener ventajas competitivas.

e Conocery saber usar técnicas de gestion de la creatividad aplicada a la innovacion.

e Creacion de ventajas competitivas temporales.

e Conocer las fases del proceso de aplicacién.

Contenido

1. Metodologias de analisis de la situacién estratégica de una empresa.

2 Herramientas para encontrar ideas posibles de aplicaciéon y converger en una idea concreta.
3. Fases de desarrollo y puesta en marcha.

4 Conceptuacién de nueva propuesta de valor a la empresa del caso, aplicando tecnologias

digitales emergentes, que responda al publico.

TEMA C.5: Presentar una propuesta de valor a través de la creatividad.
Resultados de aprendizaje a adquirir

El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:

e Defender y comunicar un proyecto.

e Comunicar una idea de manera tangible.

e Comunicar una idea de manera clara y concreta.
e Comunicar una idea que sea viable y atractiva.

Contenido

1. Elementos basicos de la presentacion

2 Como presentar de forma efectiva

3. Errores a evitar en la presentacion

4 Coémo presentar la viabilidad de un proyecto de innovacion.

BLOQUE INNOVACION (6 semanas)
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TEMA I.1: La Innovacién en los Negocios

Resultados de aprendizaje
Al finalizar este tema y realizar los ejercicios, es estudiante sera capaz de:

¢ Reconocer la importancia de la innovacion en el entorno empresarial actual.
e Comprender el rol de la innovacion en la creacion de ventaja competitiva.

e Definir ala innovacién

e Distinguir los diferentes tipos de innovacion y los grados de novedad.

e Comprender qué la innovaciéon ocurre dentro de un sistema.

Contenido
1. Importancia de la innovacién en los negocios.
La innovacién como generadora de ventaja competitiva.
;Qué es la innovacion?
Tipos de innovacion y grados de novedad.
La innovacién como sistema.

s W

TEMA 1.2: El Proceso de Innovaciéon Empresarial

Resultados de aprendizaje
El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:

e Comprender la innovacién como un proceso organizado por fases.
e Analizar los diferentes factores que afectan a la innovacion empresarial.
e Conocer las herramientas de la innovacion.

Contenido

1. Elmodelo del proceso de innovacién en las organizaciones.

2. Factores del contexto que afectan al modelo de innovacion.
2.1.Tamafo de la empresa.
2.2.Sector de la empresa: Industrias, empresas de servicios.
2.3.La servitizacion de las industrias.
2.4.0tros factores contextuales.

3. Herramientas de innovacion: Vigilancia e inteligencia competitiva.

TEMA 1.3: Innovaciéon Abierta (Open Innovation)

Resultados de aprendizaje

El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:
e Comprender el cambio de paradigma de innovacion cerrada hacia la innovacion abierta.
o Distinguir los diferentes tipos de innovacion abierta.
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Distinguir los diferentes mecanismos de la innovacion abierta.
Comprender los determinantes en la cooperacién para la innovacion.
Conocery aplicar el método LEAD User.

Contenido

1.
2.
3.

4,
5.

El paradigma de la innovacion abierta.

Tipos y mecanismos de innovacion abierta.

La cooperacion con diferentes socios de innovacion: clientes, proveedores, competidores,
universidades, consultores.

Los usuarios como innovadores: método Lead User.

Determinantes en la cooperacion.

TEMA 1.4: Gestion de la innovacion

Resultados de aprendizaje

El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:

Definir un Sistema de gestion de la innovacién (SGI), valorar su propésito y beneficios de su
implementacion.
Conocery aplicar los principios de la gestion de la innovacion en la empresa.

Contenido

1.

i W

Definicién y proposito de un SGl.
Beneficios de implementar un SGl.
Principios de gestion de la innovacion.
Fases de implementacion de un SGlI
Control y mejora del SGI.

TEMA 1.5: Proyectos de innovacion

Resultados de aprendizaje

El estudiante después de estudiar los temas y realizar los ejercicios, sera capaz de:

Comprender planificar, desarrollar y controlar proyectos de innovacion en la empresa
Conocer las caracteristicas de un proyecto de innovacion
Conocer y aplicar metodologias agiles en el desarrollo de proyectos de innovacion

Contenido

1.

uhAh W

Qué es un proyecto de innovacion.

Caracteristicas de un proyecto de innovacion.

Metodologias agiles utilizadas en el desarrollo de proyectos de innovacion.
Gestion de equipos multidisciplinarios.

Gestion de riesgos a lo largo del ciclo de vida del proyecto.
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METODOLOGIA DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

MODALIDAD PRESENCIAL:

Clases presenciales
3 horas y media - Exposicion de la teoria / Desarrollo de Proyecto / Juego de Roles

Aprendizaje auténomo / Plataforma online
Lectura y estudio de la teoria

Visionado de videos

Trabajo en grupo

Aprendizaje investigativo. Concibe a los estudiantes no como receptores de informacion,
sino como forjadores de conocimientos.

El desarrollo de la metodologia consta de:

e Sesiones de trabajo tedrico en el aula (presencial)

e Exposicion de contenidos tedricos (presencial)

e Sesiones de trabajo practico en el aula (presencial)

e Exposicion de contenidos o resolucion de problemas con participacion de los
estudiantes o exposiciones orales de los estudiantes (presencial)

e Trabajo practico individual o en equipo (presencial)

e Resolucion de ejercicios, problemas y casos, eventualmente con soporte de
ordenador, con la participacion del estudiante en el aula (presencial)

e Elaboracién de trabajos cooperativos (presencial)

e Tutorizaciéon y evaluacion formativa del proceso de aprendizaje (no presencial)

e Desarrollo de trabajos cooperativos con supervision o auténomamente (no
presencial)

e Trabajo en equipo en realizacion de proyectos (no presencial)

e Preparaciony realizacion de actividades evaluables (no presencial)

e Trabajo autdbnomo de estudio y realizacion de ejercicios (no presencial)

e Estudioy preparacion de los contenidos (no presencial)

MODALIDAD SEMI PRESENCIAL:

Se basa en clases expositivas participativas para consolidar la lectura de material
didactico, textos y articulos relacionados con los contenidos de la materia previamente
publicados en el campus virtual. Con las practicas en clase y los trabajos en casa se
espera reafirmar los conceptos y procedimientos que se han presentado en la clase.
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o Clase magistral.

o Clase practica de resolucion, con la participacién de los estudiantes, de casos
practicos y/o ejercicios relacionados con los contenidos de la materia.

e Trabajo en grupo/cooperativo sin presencia del profesor/a.

SISTEMA DE EVALUACION

De acuerdo con el Plan Bolonia, el modelo premia el esfuerzo constante y continuado del
estudiantado. Un 40% de la nota final se obtiene de la evaluacion 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 calculara a partir de la siguiente férmula:

NF = Nota Examen Final x 60% + Nota Evaluacién Continuada x 40%

Nota minima del examen final para calcular la NF sera de 40 puntos sobre 100.

La asignatura queda aprobada con una nota final igual o superior a 50 puntos sobre 100.

MODALIDAD PRESENCIAL:

Tipo de actividad | Descripcién | % Evaluacién continua
Entregas: 40 %
BLOQUE CREATIVIDAD
Prueba parcial Examen  Parcial 10%

del bloque de
creatividad
Entrega planteamiento Identificacion de 10%
proyecto una situacion
problematica a
resolver
Entrega final proyecto Disefio de wuna 20%
propuesta de
valor
Presentacion oral Defensa oral del 10%
proyecto proyecto.
BLOQUE INNOVACION
Actividades de Tareas 10%
aprendizaje individuales o
grupales
realizadas en aula
0 en casa.
Proyecto de innovacion Disefio y 20%
desarrollo de un
proyecto de
innovacion.
Presentacion oral del Defensa oral del 10%
proyecto proyecto.
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Prueba parcial Evaluacién de los 10%
conocimientos
aprendidos en el

bloque de

innovacion.
Examen final: 60 %
Examen final Evaluacion de los 100%

conocimientos
aprendidos en la
asignatura.

MODALIDAD SEMI PRESENCIAL:

Tipo de actividad Descripcién % Evall.Jacmn
continua
Entregas: 40 %
Proyecto grupal Identificacion de una 25%
Entrega 1 situacion
problematica a
resolver
Proyecto grupal Disefio de una idea 25%
Entrega 2 innovadora de
negocio -
Examen parcial Examen parcial 25%
Presentacion oral Defensa oral del 25%
proyecto proyecto.
Examen final: 60 %
Examen final 100%
BIBLIOGRAFIA
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