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Ubicación de la Asignatura en el Plan de Estudios

Relación de la Asignatura con  otras materias 

Contenidos mínimos



Conocimientos y habilidades mínimas del alumno 

Aportes en la formación del futuro Licenciado en Gestión Tecnológica



GENERAL

ESPECÍFICOS



Propuestos

Fundamentos de Innovación

Pensamiento de diseño. 

Creatividad en las Organizaciones

Innovación en las Organizaciones



METODOLOGÍA

Clase presencial con soporte virtual

Clases Teórico-Practicas

Aprendizaje basado en problemas



Actividad Tipo Descripción Cant. 

NÚCLEO CENTRAL DE ACTIVIDADES Y/O TRABAJOS PRÁCTICOS



Actividad Tipo Evaluación 



Cálculo de la nota final en caso de aprobación por promoción:

Cálculo de la nota de cursada (condición regular): 



UNIDAD BIBLIOGRAFÍA OBLIGATORIA

1. Fundamentos de Innovación
Economía de la Innovación: Definiciones.
Conceptos básicos: Ciencia, Tecnología,
Invención, innovación, información,
conocimiento, tecnología.

Ahmed, Shepherd, Garza y Garza (2012)

Administración de la Innovación. Primera

edición. Pearson Educación, México. Cap. 1.

Material de Clase

2. Pensamiento de Diseño
Principios del diseño centrado en el Usuario
Mapa de Stakeholders - Mapa de empatía
Proceso de design thinking: empatizar, definir,
idear, prototipar y testear. Aplicación práctica
de design thinking en proyectos reales.
Procesos divergentes y convergentes

Gothelf, J. (2017) Lean vs Agile vs Design

Thinking. Gothelf Corp

Material de Clase

3. Creatividad en las Organizaciones
Creatividad. Definición y Concepto Niveles:
individual/grupal. Gestión del trabajo creativo
en equipo. Inhibidores y factores limitantes
Factores organizacionales que afectan la
creatividad. Técnicas de creatividad.

Guilera, L. (2020). Anatomía de la creatividad.

Marge Books.

Material de Clase



UNIDAD BIBLIOGRAFÍA OBLIGATORIA

4. Innovación en las Organizaciones
Importancia de la innovación en las
Organizaciones Tipos de Innovación: de
producto, proceso, modelo de negocio y
organizacional.
Innovación tecnológica. Ciclo de vida de las
tecnologías Estrategias y Modelos para
Fomentar la Innovación. Innovación Abierta

Dyer, J., Gregersen, H., & Christensen, C. (2012).

El ADN del innovador. Barcelona: Deusto.

Nonaka, Ikujiro (2000) La Empresa Creadora de

Conocimiento en: HBR. Gestión del

Conocimiento, p.23-49

para la Innovación Tecnológica, F. C. (2007). La

persona protagonista de la innovación. Madrid:

Fundación Cotec para la Innovación Tecnológica.

Pag. 40-47

5. Creatividad e innovación aplicada al
desarrollo de soluciones tecnológicas.

Alba, A. (2019) Manual [mínimo viable] de

innovación. Innolandia.es. Caps. 2, 6 y 8.

MateriaBiz (2009). Master en Negocios:

Creatividad e innovación. Arte Gráfico Editorial

Argentino. Cap. 5.

6. Experiencia de usuario
Metas de diseño. Diseño de interfaces. Diseño
centrado en el usuario. Prototipado Iterativo.
Lab de Testeo. Ejecución de una prueba.
Resultados.

Carraro, J., & Duarte, Y. (2015). Diseño de
experiencia de usuario (UX).
Kelley, T., & Littman, J. (2010). Las diez caras de la
innovación. Barcelona: Paidós.






