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Competencia 7: DISENAR Y EMPRENDER PROYECTOS INNOVADORES

Guia para la integracion en la docencia de la competencia 7:
DISENAR Y EMPRENDER PROYECTOS INNOVADORES

Equipo Docente Innovacion y Cardcter Emprendedor:

Encarnacion Aguayo-Jiménez, Antonio Juan Briones-Pefalver, David Cegarra-Leiva,

Juan Garcia-Bermejo, Antonio Garcia- Martin, Jose Carlos Garcia-Martinez, Elena Herndndez-
Gomez, M2 Carmen Lozano-Gutiérrez, Aurora Martinez- Martinez, Alejandro Martinez-Sala,
Fernando Medina-Vidal, Juan Monzdé-Cabrera, Juan Suardiaz-Muro

Introduccion

Un emprendedor ve oportunidades alld donde otros solo ven problemas
Michael Gerber

Uno de los objetivos propuestos para esta competencia consiste en acercar de manera
real la formacion del alumnado en el entorno universitario a la innovacién y el fomento
de su caracter como persona emprendedora. Entendemos que el grado de novedad
del cambio resulta esencial para considerar el cardcter innovador. De otra forma,
creemos que no es necesario inventar lo que ya estd inventado, pero si lo es el
identificar nuevas posibilidades de hacer las cosas y garantizar la diferenciacién. Esta
afirmacion estd apoyada en la consideracién de que gran parte de la innovacion es un
proceso continuo, que contribuye empresarialmente al desarrollo de un nuevo
producto o proceso; la mayoria de las innovaciones son incrementales y no significan
cambios tecnoldgicos radicales.

Por tanto, la innovacidon puede conseguirse con la adaptacién de conocimiento y
tecnologia a lo existente, introduciendo modificaciones progresivas en los productos y
procesos y, ademas, con la mejora de la eficiencia de los procesos de producciéon para
diferenciar los productos/servicios y su comercializacién.

Ademas, emprender es siempre comenzar a acometer una obra, un empefio o un
negocio, bien de nueva creacién o que represente una innovacidon, mas o menos
radical, sobre lo que ya existe, entrafnando riesgos, dificultados y desafios, ademas de
emociones apasionantes. En este caso, el emprendimiento es un proceso para
aprender a innovar, que se inicia detectando una oportunidad y genera un proyecto
con caracter innovador, capaz de asumir un riesgo, creando una competencia bdasica
distintiva que la hace ventaja competitiva. De otra forma, la competencia relativa a la
persona emprendedora se considera como capacidad por medio de la cual las ideas
son generadas, desarrolladas y transformadas en valor agregado.

0. DEFINICION DE LA COMPETENCIA 7 Y SUS NIVELES

0.1. Formulacidn general de la competencia

Disefar y emprender proyectos innovadores. Capacidad de proponer y desarrollar
ideas y soluciones que aporten valor afiadido en procesos, productos o servicios.

167


https://core.ac.uk/display/60429703?utm_source=pdf&utm_medium=banner&utm_campaign=pdf-decoration-v1

Competencia 7: DISENAR Y EMPRENDER PROYECTOS INNOVADORES

El fendmeno emprendedor (entrepreneurship) esta relacionado con la creacion de
empresas y su desarrollo, determinantes del crecimiento econémico, creacion de valor
y de bienestar social (Ruiz-Navarro, 2003, p. 155). Ademas, Ruiz-Navarro indica que el
emprendedor es quien se aprovecha de ello invirtiendo, explorando el cambio y la
innovacion y creando nuevos modelos de hacer negocios.

0.2. Formulacion por niveles

Nivel 1: tras completar con éxito el nivel 1 de esta competencia, el estudiante debe ser
capaz de describir qué es la innovacidn; describir qué es el cardcter emprendedor.

Nivel 2: tras completar con éxito el nivel 2 de esta competencia, el estudiante debe ser
capaz de analizar procesos, sistemas o servicios e identificar posibles mejoras.

Nivel 3: tras completar con éxito el nivel 3 de esta competencia, el estudiante debe ser
capaz de gestionar y planificar la innovacion.

La tabla 1 muestra el esquema de la estructura de la competencia, que se desarrollara
en los apartados siguientes.

Tabla 1. Resumen de la estructura de la competencia 7

Competencia | Niveles Resultados del aprendizaje

1.1. Manejar el vocabulario propio de Ia
1. Describir qué es la innovacion y del emprendimiento

innovacion; describir qué es el
caracter emprendedor 1.2. Enumerar las técnicas y las herramientas de
la innovacion y del emprendimiento

2.1. Aplicar el espiritu critico al anadlisis de
2. Analizar procesos, sistemas procesos, sistemas o servicios

o servicios e identificar
posibles mejoras 2.2. Seleccionar ideas de mejora aplicando
criterios razonados

3.1 Analizar el contexto donde se desarrolla la
idea

3.2. Identificar posibles dificultades y buscar

. o alternativas
3. Gestionar y planificar la

innovacion

soluciones que aporten valor afiadido en procesos,
productos o servicios.

Capacidad de proponer y desarrollar ideas y

1. DESARROLLO DEL PRIMER NIVEL (cursos 12/22 del Grado)

En esta primera fase del desarrollo de la competencia, estamos interesados en que los
estudiantes se familiaricen con los términos relacionados con innovacién y
emprendimiento, lo cual suele asociarse con individuos motivados y capacitados para
realizar proyectos con creatividad y liderazgo que dan como resultado una empresa.
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1.1. Resultados del aprendizaje y actividades propuestas para el primer
nivel

De acuerdo con la formulacién del primer nivel de la competencia, se proponen los
siguientes resultados del aprendizaje:

Tras completar con éxito el primer nivel de la competencia, el estudiante debe ser
capaz de:

e manejar el vocabulario propio de la innovacion y del emprendimiento (1.1)

e enumerar las técnicas y las herramientas de la innovacién vy del
emprendimiento (1.2)

Se entiende que ambos resultados deben alcanzarse en este primer nivel, pero no
necesariamente en una Unica asignatura. Asi, si este nivel de la competencia es
compartido por dos o mds asignaturas, es importante que estas se coordinen entre si y
es razonable que los resultados del aprendizaje, y las correspondientes actividades
formativas, se repartan entre ellas.

Los resultados del aprendizaje, con esta o parecida formulacion, figuraran en las guias
docentes de las asignaturas que reciban el encargo docente de desarrollar la
competencia 7 en su primer nivel, asociados a las actividades formativas que los
desarrollen y a los correspondientes métodos de evaluacion.

La propuesta resumida de actividades docentes para cada uno de los resultados del
aprendizaje previstos para el nivel 1 de la competencia se muestra en la tabla 2.

Tabla 2. Propuesta de actividades para cada resultado del aprendizaje del nivel 1

Resultado ‘ Actividades

1.1. Manejar el
vocabulario propio de | 1.1.1. Describir vocabulario y conceptos de la innovacion y el
la innovacién y del emprendimiento

emprendimiento

1.2. Enumerar las 1.2.1. Describir técnicas basicas de la innovacion y el
técnicas y las emprendimiento

herramientas de la

innovacion y del 1.2.2. El profesor presenta a los estudiantes ideas innovadoras en
emprendimiento el campo de la asignatura y/o titulacién

1.2. Desarrollo de las actividades propuestas para el nivel 1

Las tablas 3, 4 y 5 desarrollan con mas detalle las actividades formativas para los
resultados del aprendizaje del nivel 1 y su evaluacién. Las rubricas que se proponen
para estas actividades son deliberadamente sencillas, de manera que se facilite la
evaluacién conjunta de las componentes especifica y genérica de la asignatura.
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Tabla 3. Actividades propuestas para el resultado del aprendizaje 1.1

Resultado 1.1 Actividad 1.1.1

Actividad: describir vocabulario y conceptos de la innovacion y el emprendimiento

El objetivo de esta actividad es informar a los estudiantes, de forma clara y precisa, sobre el
significado de la innovacién y el emprendimiento, incluyendo algunos conceptos englobados
en ese ambito que les prepararan para alcanzar (por ellos mismos) un mayor dominio de la
materia.

Se puede proponer al alumnado participar activamente aportando ejemplos mediante videos,
noticias, etc., que contribuyan a entender mejor el significado de la innovacion vy
emprendimiento.

Propuesta de aplicacién: los diferentes conceptos y ejemplos se pueden ir presentando
a lo largo del cuatrimestre, ligdndolos con los contenidos que se estén impartiendo en
la asignatura aunque no es imprescindible que estén relacionados con dichos
contenidos.

Modalidad: puede ser presencial o no. Se pueden explicar los conceptos en clase y enlazarlos
con ejemplos concretos (y viceversa) o bien, se pueden insertar en Aula Virtual videos y
noticias que explican términos o muestran ejemplos. También se puede contar con las
aportaciones realizadas por el alumnado.

Evaluacién: a través de un test en el aula virtual. Puede emplearse la siguiente rubrica:
Aceptable pero

Inaceptable R Optimo
Entiende los conceptos de Entiende el concepto de
No entiende los conceptos de innovacion y innovacion y
innovacion y emprendimiento emprendimiento pero no | emprendimiento, y participa
participa activamente aportando algun recurso
Material de apoyo: listado de conceptos (véase la tabla 4).
Tabla 4. Material de apoyo, listado de conceptos.

Lista de conceptos: Listado de técnicas:
Innovacion Lean Start up
1+D Empresa de base tecnoldgica (EBT)
Innovacion continua Spin off
Innovacion disruptiva Franquicias
Innovacion en diferentes ambitos | Mapas mentales
(tecnoldgico, organizativo, cultural, social, | Brainstorming
etc.) Scamper
Cultura de innovacion Pensamiento Lateral
Emprendimiento Asociaciones y analogias (TILMAG)
Emprendedor Analisis morfolégicos
Start up Método TRIZ
Lean start up 6 sombreros del pensamiento
Empresa de base tecnolégica (EBT) Método bidnico
Spin off
Tipos de emprendedor
Formas juridicas la empresa
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Tabla 5. Actividades propuestas para el resultado del aprendizaje 1.2

Resultado 1.2 Actividad 1.2.1

Actividad: describir técnicas basicas de la innovacion y el emprendimiento

El objetivo de esta actividad es promover entre el alumnado el interés por la innovacion y
estimularles a que vayan adoptando progresivamente una perspectiva mds amplia vy
enriquecida de su entorno.

Partiendo de un listado de técnicas de innovacion y emprendimiento (aunque no es
restrictivo y siempre puede ampliarse con nuevas aportaciones del profesorado y el
alumnado), cada estudiante ha de elegir una técnica, documentarla y realizar una aplicacién
practica de la misma. No ha de ser excluyente, en el sentido de que una misma técnica puede
ser empleada en varias ocasiones.

Propuesta de aplicacidon: se puede llevar a cabo de manera continuada a lo largo del
cuatrimestre.

Modalidad: debido a la naturaleza de la mayoria de las técnicas, es recomendable que se
realice en grupo. La presentacion de la aplicaciéon practica puede ser presencial o no (por
ejemplo, se puede colgar una grabacién en Aula Virtual).

Evaluacion:

Inaceptable Aceptable pero mejorable Optimo
Incorrecta documentacion de | Correcta documentacién de Correcta documentacién de
la técnica elegida y deficiente la técnica elegida, pero la técnica elegida y buena

aplicacién deficiente aplicacion aplicacién

Material de apoyo: listado de técnicas (véase la tabla 4).

Resultado 1.2 Actividad 1.2.2

Actividad: el profesor presenta a los estudiantes ideas innovadoras en el campo de
la asignatura y/o titulacion

El objetivo de esta actividad es contribuir a consolidar el concepto de innovacién y
emprendimiento entre el alumnado.

Se pueden proponer, por el profesor y el alumnado, ejemplos (casos de éxito, noticias, etc.)
vinculados estrechamente con la asignatura o titulacion en la que el alumnado pueda
identificar la terminologia o técnicas abordadas en las anteriores actividades y asi asentar su
conocimiento en el ambito de la innovacién y emprendimiento.

Propuesta de aplicacidn: se recomienda que esta actividad sea realizada si se han ejecutado
las anteriores previamente. Ademas esta actividad no tiene porqué ser aplicada en todas las
titulaciones, ya que en ocasiones la actividad 1.2.1 puede cumplir con el mismo objetivo.

Modalidad: puede ser presencial o no. Se pueden presentar los ejemplos en clase, o bien, se
pueden insertar en el aula virtual (videos, noticias, etc.). También se puede contar con las
aportaciones realizadas por el alumnado.

Evaluacion: no es necesaria.

Material de apoyo: Internet, noticias de prensa, revistas especializadas en innovacion
(Emprendedores), las propias spin off de la UPCT u otras Universidades sitas en viveros de
innovacion.

2. DESARROLLO DEL SEGUNDO NIVEL (cursos 22/32 del Grado)

En este segundo nivel hay que empezar a proporcionar pautas para que el alumnado,
ademas de tener el conocimiento especifico, sea capaz de aplicarlo y desarrollar
labores relativas a la creatividad, el espiritu critico y la seleccion de las ideas bajo
criterios razonados.
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Este es el momento adecuado para proponer actividades en las que, a través del
estudio de casos, lleguemos a resultados en un programa educativo en que las ideas
innovadoras y el espiritu emprendedor sean el eje principal para el desarrollo de este
segundo nivel de la competencia.

2.1. Resultados del aprendizaje y actividades propuestas para el segundo
nivel

De acuerdo con la formulacién del segundo nivel de la competencia, se proponen los

siguientes resultados del aprendizaje:

Tras completar con éxito el primer nivel de la competencia, el estudiante debe ser
capaz de:

e aplicar el espiritu critico al analisis de procesos, sistemas o servicios (2.1)
e seleccionar ideas de mejora aplicando criterios razonados (2.2)

Como se ha visto para el nivel 1, es razonable que los resultados del aprendizaje vy las
correspondientes actividades formativas se repartan entre las asignaturas que estén
desarrollando de forma coordinada este nivel de la competencia.

De igual modo, los resultados del aprendizaje, con esta o parecida formulacién,
figurardn en las guias docentes de las asignaturas que reciban el encargo docente de
desarrollar la competencia 7 en su segundo nivel, asociados a las actividades
formativas que los desarrollen y a los correspondientes métodos de evaluacién.

La propuesta resumida de actividades docentes para cada uno de los resultados del
aprendizaje previstos para el nivel 2 de la competencia se muestra en la tabla 6.

Tabla 6. Propuesta de actividades para cada resultado del aprendizaje del nivel 2

Resultado Actividades

2.1.1. El profesor describe diferentes casos de estudio y
2.1. Aplicar el espiritu | solicita a los estudiantes que busquen mejoras, soluciones,

critico al analisis de etc., y las expongan (en equipo, individual, parejas, etc.)
procesos, sistemas o
servicios 2.1.2. Realizar debates con las ideas expuestas en la

actividad anterior

2.2.1. Las ideas existentes pueden mejorarse mediante la
aplicaciéon de una lista de control en la que se detallaran

. . cruces, posibles analogias y divergencias entre ellas
2.2. Seleccionar ideas » P glasy &

de mejora aplicando

- 2.2.2. Argumentar las ideas de mejora propuestas de forma
criterios razonados

individual y ponerlas en comun realizando una evaluacién de
dichas ideas en base a diferentes criterios: rentabilidad de la
idea, grado de factibilidad, grado de extension de la idea...

2.2. Desarrollo de las actividades propuestas para el nivel 2

Las tablas 7 y 8 desarrollan con mas detalle las actividades formativas para los
resultados del aprendizaje del nivel 2 y su evaluacion.
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Tabla 7. Actividades propuestas para el resultado del aprendizaje 2.1

Resultado 2.1 Actividad 2.1.1

Actividad: el profesor describe diferentes casos de estudio y solicita a los
estudiantes que busquen mejoras, soluciones, etc., y las expongan

Es conveniente que las actividades 2.1.1 y 2.1.2 se realicen de forma consecutiva, en la misma
asignatura. El principal objetivo de estas actividades es desarrollar el espiritu critico y ensenar
a los estudiantes a aceptar y valorar positivamente la critica constructiva. Ademads, se
pretende con ellas estimular la imaginacion como paso previo a la creacién de ideas
innovadoras.

La actividad 2.1.1 se puede realizar de forma individual, si el nimero de alumnos es reducido,
0 en grupos. Los grupos no deben tener mas de 6 personas.

Como introduccién a la actividad se visionara el video que figura como material de apoyo, u
otro similar, y se pedira a cada estudiante o grupo que anote la frase o la idea que mas le ha
llamado la atencidn. El video puede ponerse en clase pero es mas recomendable facilitarles el
enlace (por ejemplo, desde Aula Virtual) y que los estudiantes lo vean en casa.

12 parte.- El profesor plantea en clase (o en Aula Virtual) uno o mas casos de estudio. Estos
pueden referirse a cualquier tema pero lo légico es que tengan que ver con contenidos,
procesos, procedimientos, etc. propios de la asignatura. También pueden proponerse
problemas, reales o imaginarios, propios del desarrollo de la profesion y relacionados con la
asignatura. Puede plantearse un Unico caso, para que todos los estudiantes trabajen sobre él,
o varios, de manera que cada estudiante o grupo pueda elegir entre ellos. Se trata de que los
estudiantes busquen mejoras, soluciones o, en general, ideas innovadoras sobre el caso de
estudio. Dependiendo de las circunstancias, esta primera parte de la actividad puede
desarrollarse en clase (dando un tiempo de, por ejemplo, 15 minutos) o de forma no
presencial.

22 parte.- Cada estudiante o representante de un grupo expone las ideas encontradas sobre
el caso de estudio y en el video. Esta segunda parte puede desarrollarse nada mas concluir la
primera (si esta ha sido presencial) o en una sesién distinta, procurando que no transcurra
mucho tiempo entre ambas sesiones. Conviene que esta parte de la actividad sea presencial.
Puede desarrollarse en clase o aprovechando horas presenciales no convencionales. El
profesor establecera el tiempo maximo de exposicion.

Propuesta de aplicacion: la actividad puede realizarse una o varias veces, a criterio del
profesor, dependiendo de las caracteristicas de la asignatura, del nimero de alumnos y de las
circunstancias.

Puede realizarse a partir de mediados de cuatrimestre, cuando ya se hayan desarrollado
contenidos, practicas, etc. que le sirvan de base y repetirse tantas veces como se considere
conveniente.

Modalidad: conviene que la actividad, especialmente su segunda parte, sea presencial y oral;
puede desarrollarse en clase o, si el numero de estudiantes o grupos es elevado, como
actividad presencial no convencional.

Evaluacion: la evaluacion para la actividad 2.1.1 puede consistir, simplemente, en un control
de asistencia. No formaria parte de la evaluacién sumativa, ya que no formaria parte de la
calificacion final, pero si debe ser obligatorio que todos los estudiantes realicen la actividad.
Los estudiantes que no hayan podido asistir a la sesién o sesiones en la/s que se haya
desarrollado la actividad podrian recuperarla haciendo el trabajo de forma individual y
presentandolo por escrito en el plazo que establezca el profesor.

Material de apoyo:
Video: http://www.dailymotion.com/video/xhvqj7 todos-somos-creativos school
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Resultado 2.1 Actividad 2.1.2

Actividad: realizar debates con las ideas expuestas en la actividad 2.1.1

Esta actividad complementa a la 2.1.1 y conviene realizarla a continuacion de ella, aunque no
necesariamente en la misma sesion. Los objetivos son los mismos para ambas actividades
pero la 2.1.2 estd mas orientada a conseguir que los estudiantes comuniquen sus ideas,
argumenten y debatan con sus compafieros y con el profesorado de la asignatura.
La actividad se desarrolla a partir de las ideas innovadoras encontradas en la actividad
anterior y con la misma organizacion que aquella, es decir de forma individual o en grupos.
Puede ser conveniente que, con anterioridad, los estudiantes dispongan de una tabla que les
ayude a buscar los puntos fuertes de su propuesta y, por tanto, a defenderla en el debate
posterior. En esta tabla* se incluira una lista de criterios que constituyan posibles puntos
fuertes, como los siguientes:

- trascendencia de la idea innovadora para la disciplina, la profesion, la sociedad, etc.

- aqué colectivo puede beneficiar su aplicacién

- ensu caso, qué alcance social podria tener

- etc.
12 parte.- Cada estudiante o grupo, por turno, defendera y argumentara su idea frente a sus
compaiieros y al profesor. En el propio debate, el estudiante o el responsable de grupo ird
elaborando una lista de comentarios recibidos en contra y a favor de la idea, que serviran
para mejorarla, reformularla o rechazarla.
22 parte.- Cada estudiante o grupo elaborard un informe que recoja el planteamiento de la
idea original y las modificaciones propuestas como consecuencia del debate, todo ello
debidamente razonado. En su caso, la propuesta final del informe puede ser la de rechazar la
idea por irrealizable pero siempre justificAndolo de manera suficiente.

Propuesta de aplicacion: puede desarrollarse a partir de mitad del cuatrimestre, poco
después de la 2.1.1 o en la misma sesidn que ella.

Puede repetirse mas de una vez, si las circunstancias lo permiten y siempre después de la
2.1.1.

Modalidad: la primera parte es presencial; la segunda es no presencial. La primera parte
puede desarrollarse en clase o, si el nimero de estudiantes o grupos es elevado, como
actividad presencial no convencional.

Evaluacion: la evaluacién puede hacerse a partir de una rubrica que debe incluir, como
minimo, tres indicadores: el primero evaluara la idea inicial, el segundo la participacién de los
estudiantes (participacion media en el caso de grupos) en el debate y el tercero las
modificaciones introducidas en el informe y la justificacién de las mismas. Se obtendria un
valor Unico para cada grupo.

Aceptable pero

Inaceptable mejorable Optimo
. Idea nada o poco Idea poco imaginativa Idea interesante,
Calidad de la . p Pe 8
. . . trabajada; se nota que | pero bien planteaday aunque no sea
idea original . , .
se ha hecho sin interés argumentada realizable
CICELEE Participa pero aporta Participa y aporta
del estudiante Nula o demasiado pap p p. e .
S pocas sugerencias y sugerencias y criticas
o del grupo en escasa participacion . .
criticas razonadas interesantes

el debate

Insuficientes y no
Modificaciones justificadas; no han
y justificacion tenido en cuenta las
propuestas del debate

Se ha mejorado la idea
original, pero no lo
suficiente

Idea mejorada hasta el
punto de ser realizable

Material de apoyo: *tabla con lista de argumentos para defender las ideas innovadoras
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Tabla 8. Actividades propuestas para el resultado del aprendizaje 2.2

Resultado 2.2 Actividad 2.2.1

Actividad: las ideas existentes pueden mejorarse mediante una lista de control en la
que se detallaran cruces, posibles analogias y divergencias entre ellas

Podria ser adecuado realizar de forma secuencial las actividades 2.2.1 y la 2.2.2, realizandose
en ese orden. Ver también las actividades realizadas para el resultado 2.1.

Entre los objetivos principales de estas actividades se encuentra el de desarrollar el espiritu
critico y ensefiar a los estudiantes a aceptar y valorar positivamente la critica constructiva.
Ademas, se pretende con ellas estimular la inventiva como paso previo a la creacion de ideas
innovadoras.

La actividad 2.2.1 se recomienda realizarla en grupo. El tamafo del grupo puede ser variable
atendiendo al nimero de matriculados, lo que es interesante es que todos los alumnos
puedan participar y se fomente esa participaciéon por parte del profesorado. Este deberia
asumir un rol de moderador Unicamente, para dejar libertad a las ideas, por disparatadas que
pudieran parecer a priori. Como introduccién a la actividad se debera proponer un tema de
los tratados en el contenido de la asignatura y sobre el mismo desarrollar diferentes ideas. Se
realizard en dos fases:

12 Fase.- El profesor plantea en clase (o a través del Aula Virtual) uno o mas temas. Estos
pueden referirse a cualquier asunto pero lo habitual es que tengan que ver con contenidos,
procesos, procedimientos, etc. propios de la asignatura. También pueden proponerse
problemas, reales o imaginarios, propios del desarrollo de la profesion y relacionados con la
asignatura o tratar noticias, casos, etc. de actualidad siempre relacionados con los contenidos
de la asignatura. La finalidad de esta fase es que los estudiantes busquen ideas, alternativas
0, en general, ideas innovadoras sobre el tema propuesto. Esta primera fase se desarrollard
en clase, dando un tiempo para proponerlas (por ejemplo 15 minutos).

22 Fase.- Se pasard a analizar todas las ideas tratadas en la fase anterior, buscando ideas que
son similares (que pasariamos a descartar y quedarnos con una), también las divergencias
entre ellas, buscariamos la viabilidad o realidad de las propuestas realizando una analisis de
las mismas (por ejemplo, valorandolas con una lista de cotejo), en definitiva analizariamos las
ideas con la finalidad de seleccionar aquellas que son mds adecuadas para el tema tratado.
Esta fase la podemos realizar en la misma sesidn de la fase anterior o incluso en otra sesion
independiente, que posibilitaria dar mas tiempo para la reflexidon, aunque conviene que entre
la realizacidon de ambas fases no transcurra mucho tiempo. La actividad finalizard llegando a
un consenso sobre las ideas mas relevantes, viables, innovadoras o aplicables sobre el tema
tratado.

Propuesta de aplicacion: la actividad puede realizarse una o varias veces, a criterio del
profesor, dependiendo de las caracteristicas de la asignatura, del nimero de alumnos y de las
circunstancias. Puede realizarse a partir de mediados de cuatrimestre, cuando ya se hayan
desarrollado contenidos, practicas, etc. que sirvan de base y repetirse tantas veces como se
considere conveniente.

Modalidad: conviene que la actividad, sea presencial y oral, la segunda parte requiere de
parte escrita pero finalmente debe ser comunicada de forma oral. Se desarrollara en clase.

Evaluacion: la evaluacion para la actividad 2.2.1 puede consistir, simplemente, en un control
de asistencia y participacion. No formaria parte de la evaluacién sumativa, ya que no formaria
parte de la calificacién final, pero si es parte de la adquisicion de competencias que seran
utiles en la carrera académica y/o profesional.

Material de apoyo:
El facilitado por el profesor adaptado a la temadtica sobre las ideas que se pretendan
fomentar. Lista de cotejo para valorar ideas en funcion de la tematica tratada.




Competencia 7: DISENAR Y EMPRENDER PROYECTOS INNOVADORES

Resultado 2.2 Actividad 2.2.2

Actividad: argumentar las ideas de mejora propuestas de forma individual y
ponerlas en comin realizando una evaluacién de dichas ideas en base a diferentes
criterios: rentabilidad de la idea, grado de factibilidad, grado de extension de la
idea...

Esta actividad complementa a la 2.2.1 y seria adecuado realizarla a continuacién de ella,
aunque eso no implica hacerlo en la misma sesidon. Los objetivos son similares para ambas
actividades pero la 2.2.2 estd mas orientada a conseguir que los estudiantes logren
argumentar ideas de mejora. En ésta actividad ya disponemos de ideas que han sido
seleccionadas en la fase 2 de la actividad 2.2.1, la diferencia con ésta actividad es que en esta
ultima (2.2.2) lo que vamos a plantear son posibles propuestas de mejoras para ellas,
redisefiarlas, buscar si son factibles, si serian posibles...

La actividad se desarrolla a partir de las ideas innovadoras encontradas en la actividad
anterior y con la misma organizacion que aquella, es decir de forma individual o en grupos. La
realizaremos también en dos fases:

12 Fase.- Cada estudiante o grupo, por turno, seleccionara las ideas sobre las que buscara
cédmo mejorarlas, en caso de que sea realizable, y su posible aplicacion o implementacion. En
el propio debate, el estudiante o el responsable de grupo ird elaborando una lista de
comentarios recibidos en contra y a favor de la idea, que serviran para mejorarla,
reformularla o rechazarla. Podria utilizar la metodologia PDCA* para buscar posibles mejoras.

22 Fase.- Cada estudiante o grupo elaborara un informe que recoja el planteamiento de la
idea original y las posibles mejoras propuestas como consecuencia del debate para lograr que
la idea sea factible, realizable y viable. Todo ello debera estar debidamente razonado. Por
ultimo, la propuesta final deberia estar recogida en un informe donde se muestren las
conclusiones finales, y pasaria por determinar si la idea es mejorable o deberia ser
directamente rechazada, siempre justificando la decision.

Propuesta de aplicacién: puede desarrollarse a final del cuatrimestre, después de la 2.2.1 o
incluso en la misma sesion que ella.

Puede repetirse mds de una vez, si las circunstancias lo permiten y siempre después de la
2.2.1.

Modalidad: la primera parte deberia ser presencial y la segunda podria ser no presencial. La
primera parte puede desarrollarse en clase.

Evaluacion: la evaluacion para la actividad 2.2.2 puede consistir, simplemente, en un control
de asistencia y participacion. No formaria parte de la evaluacidn sumativa, ya que no formaria
parte de la calificacién final, pero si es parte de la adquisicion de competencias que seran
Gtiles en la carrera académica y/o profesional.

Material de apoyo:

*El profesorado podria facilitar material adicional sobre procesos de mejora (ejemplo utilizar
la metodologia PDCA de forma sencilla)

Podria ser interesante que el estudiante dispusiera de una lista de cotejo donde se pueda
evaluar la mejora propuesta (por ejemplo basandonos en PDCA)

3. DESARROLLO DEL TERCER NIVEL (cursos 32/4¢2 del Grado y TFG)

El tercer nivel, con una complejidad mayor que los dos primeros, se refiere sobre todo
a resultados de aprendizaje relativos a la resolucion de problemas, el planteamiento
de experimentos y la utilizacién de los recursos para emprender.
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En este tercer nivel se presentan actividades de acuerdo a la identidad profesional del
individuo y las tareas que pueden constituir la gestién de proyectos innovadores, la
administracién de sistemas, asi como algunos aspectos necesarios para la direccion y
organizacién de la futura empresa.

3.1. Resultados del aprendizaje y actividades propuestas para el tercer
nivel
La tabla 9 resume la propuesta para este nivel 3.

Tabla 9. Propuesta de actividades para cada resultado del aprendizaje del nivel 3

Resultado Actividades

3.1.1. El grupo debera buscar informacidon acerca del

3.1 Analizar el contexto contexto tecnolégico o el mercado en el que
donde se desarrolla la idea hipotéticamente se desarrollaria una determinada idea
innovadora

3.2.1. El grupo deberad analizar las posibles limitaciones

3.2. Identificar posibles y fortalezas de una determinada idea innovadora,
dificultades y buscar elaborando una lista paralela en la que se propongan
alternativas (si las hubiere) posibles formas de evitar las

limitaciones detectadas

3.2. Desarrollo de las actividades propuestas para el nivel 3

Las tablas 10 a 13 desarrollan con mas detalle las actividades formativas para los
resultados del aprendizaje del nivel 3 y su evaluacién.
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Tabla 10. Actividad propuesta para el resultado del aprendizaje 3.1

Resultado 3.1 Actividad 3.1.1

Actividad: el grupo debera buscar informacidon acerca del contexto tecnolégico o el mercado
en el que hipotéticamente se desarrollaria una determinada idea innovadora

Una de las cuestiones mas importantes para asegurar el éxito de una idea innovadora es la de
analizar los posibles futuros usuarios de la misma asi como conocer como se estdn llevando a
cabo en la actualidad las acciones propuestas por la idea innovadora. De este importante
analisis depende la viabilidad o no de una idea. El perfecto conocimiento del funcionamiento
del mercado de empresas en las que se propone supone casi asegurar el éxito de la idea
innovadora. El fracaso de una idea innovadora esta ligado en un porcentaje muy alto al
desconocimiento del funcionamiento del mercado. De esta forma hay que llevar a cabo un
estudio de mercado en el que habra que definir, a modo de tabla, los siguientes puntos:

i) Ddénde, en qué mercado, se podria aplicar la idea innovadora propuesta.
i) En qué parte del proceso productivo se introduciria la idea innovadora

iii) Nombre de las empresas a quiénes puede ir dirigida, es decir acotar las empresas
o mercados en los que se cree que se podria introducir, de acuerdo a que o bien
ya llevan a cabo las acciones que en un futuro puede desempefiar la idea
innovadora, o bien la incorporacion de la misma podria mejorar sus actuales

procesos;

iv) Cémo se realizan dichas acciones a sustituir por la idea innovadora en la
actualidad por parte de dichas empresas;

V) Prever como variaria sus procesos o qué conllevaria la implantacién de dicha idea
innovadora;

vi) Cuanto destinan dichas empresas desde el punto de vista de recursos a acciones

que seran sustituidas por dicha idea.

vii) Qué otros condicionantes a priori no técnicos podrian tener importancia en la
aceptacion de la idea innovadora: por ejemplo no pertenece al know-how propio
de la empresa, es decir no es un desarrollo propio, etc.

Esta tabla es dinamica y debera actualizarse a lo largo del proceso de desarrollo de la idea
innovadora ya que sufrira variaciones bien por mejora del conocimiento del que la redacta
como por cambios tecnolégicos en el mercado.

Propuesta de aplicacion: para la confeccion de la tabla de contexto tecnoldgico propuesta en
la definicion de la actividad se deberan realizar visitas a empresas en las que el alumno
deberd entrevistarse con distintos responsables para conocer la potencialidad de una idea
innovadora.

Modalidad: conviene que la actividad, especialmente su segunda parte, sea presencial y oral;
puede desarrollarse en clase y con empresas debiendo el alumno presentar oralmente los
resultados, presencial convencional.

Evaluacion: la evaluacidn para la actividad 3.1.1 consistird en un analisis de la tabla
confeccionada asi como de las visitas realizadas a empresas. Deberad formar parte de la
evaluacion sumativa y deberd ser obligatorio que todos los estudiantes realicen la actividad.
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Tabla 11. Actividad propuesta para el resultado del aprendizaje 3.2

Resultado 3.2 Actividad 3.2.1

Actividad: el grupo debera analizar las posibles limitaciones y fortalezas de una
determinada idea innovadora, elaborando una lista paralela en la que se propongan
(si las hubiere) posibles formas de evitar las limitaciones detectadas

Esta actividad es aconsejable realizarla en grupos de 5 personas. Como actividad de
motivacién los alumnos verdn los videos indicados en el apartado de material de apoyo, u
otros similares.
El profesor expondra la idea innovadora que ya se habra propuesto con anterioridad y cada
grupo de alumnos evaluara las fortalezas (factores internos positivos que contribuyen al logro
de los objetivos que pretende la idea, como por ejemplo: bajos costos de produccién,
personal calificado, buen control de calidad, precios competitivos, buena reputacion, acceso a
materias primas escasas, buena ubicacién de la futura compafiia, bajo costo de mano de
obra, etc.) y las limitaciones o debilidades (factores internos negativos que inhiben el logro de
los objetivos, como por ejemplo: maquinaria inadecuada, tecnologia obsoleta, pobre calidad
de productos, falta de planificacidn, inadecuados métodos de fijaciéon de precios, limitada
capacidad de produccidn, organizacion ineficiente, inadecuados esfuerzos de
comercializacion, etc.).
Entre otros, se evaluara si:
e Laidea es sencilla, rapida y tiene gran validez.
e laideainnovadora se ajusta a lo que los alumnos siempre han querido hacer.
e Los alumnos estarian dispuestos a dedicar el tiempo que sea necesario para
desarrollarla.
e Con esa idea innovadora hay diferencia con respecto a la competencia actual.
e Se tiene acceso a los clientes que pueden estar interesados en el producto, bien o
servicio.
e Se pueden conseguir de forma facil la materia prima, equipos y herramientas
necesarias.
e Setienen los recursos econdmicos para desarrollar la idea.
e Se tiene claro cémo conseguir a las personas necesarias para desarrollar
perfectamente la idea.
e Tiene regulaciones gubernamentales adversas.
e La demanda del producto, bien o servicio es frecuente y continua.
e Silas condiciones tributarias son favorables.
e Siexiste un sistema de distribucion y/o comercializacidn, sélido y confiable.
e Silos futuros clientes pagaran por adelantado.
e Es facil lograr un alto valor publicitario.
e Se estd exento de responsabilidad civil alguna.
e Hay riesgo de obsolescencia y si la moda no impacta.
e Las condiciones medioambientales (temperatura, lluvia, etc.) afectan.
e Hay problemas de derechos de propiedad intelectual.
e Hay competidores que nos desplacen en el corto plazo.
e Se puede manejar un precio al cual los clientes estén dispuestos a comprar.
e No existe tecnologia sofisticada.
e Se conocen todos los aspectos y detalles del negocio.
Una vez que se ha realizado un listado de fortalezas y limitaciones, cada grupo responde a las
siguientes preguntas: 1) écomo se pueden usar las fortalezas para lograr los objetivos que
pretende la idea innovadora?; 2) écomo se pueden superar las debilidades para lograr los
objetivos que pretende la idea innovadora?
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Ahora es el momento de que cada grupo haga un resumen de las posibles estrategias a
seguir. Cada grupo de alumnos disefiara graficos o esquemas que ayuden a definir el
problema o limitacion de la idea innovadora, asi como a identificar y clarificar las posibles
soluciones.

Si es posible, los grupos de alumnos realizaran simulaciones que permiten validar la solucién
y las ofrecerdn como una alternativa real a la limitacidon detectada.

En clase cada grupo de alumnos evaluara la forma de evitar las limitaciones que se expongan.
Una vez que se tengan las posibles soluciones a las limitaciones detectadas de la idea
innovadora, se realiza una puesta en comun en clase, y se evalla cada soluciéon de forma
conjunta entre los portavoces de cada grupo llegando a las conclusiones de forma
consensuada y que se entregan al profesor por escrito.

Propuesta de aplicacidn: la actividad puede realizarse en una o varias sesiones, a criterio del
profesor, dependiendo de las caracteristicas de la asignatura, del nimero de alumnos y de las
circunstancias. Se deberia realizar a finales de cuatrimestre y si se considera oportuno
hacedla varias veces con distintas ideas innovadoras.

Modalidad: la mds apropiada seria presencial y oral; puede desarrollarse en clase o, si el
numero de estudiantes o grupos es elevado, como actividad presencial no convencional.

Evaluacion: la evaluacion para la actividad podria consistir en un control de asistencia y de
participacion en los distintos grupos de alumnos. Deberia ser obligatorio que todos los
estudiantes realicen la actividad y que participaran activamente.
Los estudiantes que no hayan podido asistir a la sesidn o sesiones en la/s que se haya
desarrollado la actividad podrian recuperarla haciendo el trabajo de forma individual y
presentandolo por escrito en el plazo que establezca el profesor.

Material de apoyo:
Videos: http://www.youtube.com/watch?v=BsBOvGgp914
http://www.youtube.com/watch?v=bDIRjXdEOvs

Tabla 12. Actividades propuestas para el resultado de aprendizaje 3.3

Resultado 3.3 Actividad 3.3.1

Actividad: se realizaran experimentos (ensayos, encuestas...) en el campo técnico,
de marketing, comercial o estratégico, que servirdan al alumno para aumentar el
conocimiento sobre la factibilidad de la idea y del mercado al que se dirige

En el desarrollo de una idea innovadora un alumno debe distinguir entre hechos contrastados
(hay datos que verifican y sustentan los hechos) e hipdtesis que tienen un nivel de
incertidumbre (son asunciones pero sin contrastar). Cuando se estd trabajando sobre una
idea (producto/servicio) innovador se hacen muchas hipdtesis y asunciones que es necesario
validar con rigor cientifico para que el proceso de desarrollo de la idea sea sélido y donde no
se despilfarre esfuerzo y recursos. El objetivo de la actividad debe ser que el estudiante
comprenda que es necesario generar conocimiento y validar las hipdtesis y haga el disefio y
planteamiento de experimentos para validar dichas hipétesis.

Propuesta de aplicacion: se propone un caso practico pedagdgico en el campo técnico de la
asignatura donde el profesor indique qué idea innovadora genérica se esta desarrollando y
cudles son los objetivos. El caso practico incluiria informacidon suficiente para que los
estudiantes identifiquen y distingan entre los hechos y las hipdtesis. Una vez identificadas las
hipotesis principales y teniendo en cuenta el contexto y objetivos del producto/servicio
innovador, los estudiantes disefiardn y argumentaran qué experimentos (prototipo de baja
fidelidad, entrevistas, ensayos, encuestas...) harian para validar las hipétesis.

Modalidad: esta actividad conviene que sea programada a través de equipos de trabajo para
realizaciéon no presencial. El profesor ird recogiendo entregas parciales para cada una de las
etapas disefiadas con intervalos de tiempo semanales y tutorias grupales para seguimiento.
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Tabla 13. Actividades propuestas para el resultado de aprendizaje 3.4
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