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e« Conocer los procedimientos para desarrollar propuestas informaticas innovadoras que
reflejen el quehacer creativo.

Objetivos especificos:
e Impulsar la innovacion creativa de tecnologias para la solucién de problemas.
e Desarrollar propuestas innovadoras en base a la tecnologia actual, emergente y

transformadoras.

e Aplicar técnicas de

emprendimiento.

innovacién para impulsar

la tecnologia como elemento de

e Conocer los sistemas que regulan el proceso de innovacion y de patentes.

Metodologia:

e Exposiciones dialogadas — Clases tedrico-practicas.
e Trabajo colaborativo.
o EXxposiciones, investigacion y accion.

e Desarrollo e implementacion de proyectos innovadores.
e Presentaciones de proyectos.

Contenido:

Modulo

Temas Principales

Objetivo de Aprendizaje

1. LaNecesidad como
la Génesis de la
Innovacion

La innovacidén como cromosoma empresarial.

Objetivos de la estrategia innovadora.

¢ Qué se considera innovacion?

Tipos de innovacidn en los entornos: social,
industrial y organizacional.

Innovaciones del siglo XX: energia y
comunicaciones.

De la revolucidn del transporte a Internet.
Fuentes de la innovacion.

Ciclo de vida de la innovacion.

v Comprender la
importancia de la
innovacion como
elemento estratégico para
el desarrollo empresarial,
tecnoldgico y social,
identificando su evolucién,
fuentes y ciclo de vida.




v" Analizar el papel de la

e ;Que se considera innovacion tecnologica? innovacion tecnologica en
2. Lalnnovacién . Tipplogia dle’ la tecno[ogia. !as organizagipnes ysu
Tecnolégica e lLa innovacion tecnoldgica en la empresa. |mplementa0|9n_ mediante
¢ Implantacién de un Plan de Actuacidn Tecnoldgico. planes estratégicos y
e Transferencia tecnolégica. procesos de transferencia
tecnoldgica.
e Elementos del Design Thinking.
e Lacreatividad y las ideas.
¢ Elementos de la creatividad.
¢ Tipos de creatividad y pensamiento. v Aplicar metodologias y
e Habilidades creativas. herramientas de
3. Estrategias parala e Gestion de la creativit_j_ad. . creativ_idafj e innoyacién
Innovacion e Desarrollo de las habilidades creativas. para disefiar soluciones y
e Barreras emocionales y cognitivas. desarrollar propuestas de
e Lainterrogacion conduce a la creacion. valor mediante Design
e FEluso del azar para crear ideas. Thinking y Lean Canvas.
e Herramientas para la generacion y combinacion de
ideas.
¢ Utilizando el Lean Canvas para proyectar la idea.
e Requisitos de una patente. ¥ Conocer Iqs: mecanismos
Clases de patentes. .de protepmon legal c!e llas
4. Patentes innovaciones tecnoldgicas

Tecnolégicas

Procedimiento de registro de patentes.
Disefios industriales.
Modelos de utilidad.

mediante patentes,
modelos de utilidad y
disefios industriales.

5. LaPropiedad

Concepto de autor.
Derechos de autor.

v" Comprender los principios
fundamentales de la
propiedad intelectual y los
derechos de autor como

Intelectual Supuestos especiales de autoria mecanismos de
[ v
P P ' proteccion de las
creaciones intelectuales y
tecnoldgicas.
Evaluacioén:

CRITERIOS DE EVALUACION | PORCENTAJE

Parciales (3) 30
Asignaciones y Tareas 20
Proyectos 20
Semestral 30

Total: 100%




