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(/A Sumilla
El Taller de Innovacion 6 es de naturaleza tedrico-practica, tiene como propdésito iniciar al
estudiante en la organizacion y el desarrollo de experimentos que busquen soluciones innovadoras
a problemas reales en organizaciones con enfoque empresarial o social.
El contenido a tratar aborda la administracion y organizacién de un experimento, el proceso de
innovacion, la investigacion, la definicion y transformaciéon del problema como oportunidad, la
generacion de ideas, la priorizacion de propuestas, el desarrollo de soluciones, la elaboracion de
prototipos, la validacién en campo y la presentacion final de soluciones. Se enfatiza la validacion
del experimento.

. Competencias

General:

Gestiona un experimento de innovacion con énfasis en la etapa de validacion, tomando en cuenta
las partes del proceso creativo, mediante la ejecucion de un proyecto real, con precisién.
Especificas:

= Comprende la aproximacién a un experimento de innovacion diferenciandolo de un
proyecto, asi como las partes que lo componen, con interés.

= Aplica la metodologia de innovacion para solucionar problemas empresariales o sociales, a
través de un experimento en equipo, con compromiso.

= Analiza el proceso experimental realizado como un todo, asi como sus partes, con
objetividad.

= Evalla su desempefio mediante la estructura ejecutada en el experimento reconociendo
sus competencias, mejorando la organizacion y estructura de su experimento, con trabajo
en equipo.
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Contenidos

12 Semana
= El proceso de innovacion, formacion de equipos y roles.
= Protocolos de organizacion.

22 Semana

= Elreto. Qué vemos y qué no vemos. Hechos e interpretaciones.
= Estructura de un experimento

= Protocolos.

= Fuentes secundarias

32 Semana - Evaluacion Continua 1
= Presentacion de fuentes de informacién secundarias
= Presentacion de los protocolos por equipo

42 Semana
= Técnicas de Exploracién de usuarios en campo

52 Semana
= Presentacion de andlisis de fuentes secundarias mejorado
= Definicion del problema

62 Semana - Evaluacion Continua 2
= Reformular el reto a través de una pregunta que lleve a la accién. Sustentacion de decisiones

72 Semana - Examen Parcial

= Presentacién de andlisis de fuentes secundarias, problema, reto.

= Definicion de publico objetivo y técnicas de exploracién digital en campo.
= Elaboracién de instrumentos para la exploracion.

82 Semana
= Sistematizacion de la exploracion
= Teécnicas de creatividad e ideacion

92 Semana
= Aterrizaje de ideas en soluciones

102 Semana
= Definir propuestas de valor y desarrollar soluciones.

112 Semana - Evaluacion Continua 3
= Prototipar soluciones
= Técnicas de validacion con usuarios

122 Semana.
= Iteracion 1: Mapeo y revision de aprendizajes de la validacion
= Mejoramiento de prototipos para nueva validacién con usuarios

132 Semana
= Iteracion 2: Mapeo y revision de aprendizajes de la validacion
= Mejoramiento de prototipos para nueva validacién con usuarios

142 Semana - Evaluacion Continua 4
= lteracion 3: Nueva propuesta organizativa y estructural del experimento.

152 Semana - Examen Final
= Presentacion final del analisis y propuesta del experimento.



VI.

VII.

V.

Q Iﬂl
Uridvereddad de Clencias
y Arees e Amibrica Lo

162 Semana - Entrega de Notas

Metodologia

La plataforma virtual empleada es el Classroom de Google Suite for education donde se compartira
los recursos didacticos de cada una de las sesiones, empleando el Meet como medio de
comunicacion sincrénica para la ejecucion de las sesiones de aprendizaje. Las técnicas didacticas
en la modalidad remota son andlisis, descripcion, dialogo, ejemplificacion, ejercitacion, trabajos en
equipos, conversacion, exposicion,aprendizaje basado en problemas y casos reales, investigacion
y lectura de fuentes utilizando los recursos consignados en la plataforma Classroom, diapositivas
con estrategias del docente, videos, etc. Ademas, se podran utilizar los aplicativos como Kahoot,
Mentimeter, Facebook entre otras conforme a las necesidades y requerimientos. La investigacion
es permanente para los estudiantes y el docente.

Investigacion Formativa:
El curso atiende el proceso de investigacion a través de la elaboracion de una presentacion final.

Evaluacion
La evaluacién esta compuesta por lo siguiente:

Examen parcial (30%)

Evaluacion Continua (40%). Se registra en cuatro momentos (10%, 10%, 10% y 10%= 40%), se
compone de actividades académicas desarrolladas en el aula, y los avances del trabajo de
investigacion.

Evaluacion Final (30%), se compone de la nota grupal de presentacion del trabajo final (informe y
evidencias), y la sustentacion del mismo ante un jurado (15%) y de la nota de autoevaluacién y
coevaluacion (15%).

Los equipos deberan organizar una bitacora para registrar sus avances en la investigacion.
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