1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura: Innovacion Tecnoldgica |
Carrera: Ingenieria en Administracion
Clave de la asignatura: ADD-1022

(Créditos) SATCA*! 2-3-5

2.- PRESENTACION

Caracterizacion de la asignatura.

Esta asignatura pretende aportar al perfil profesional del egresado la capacidad para que
aprenda a aprender sobre las habilidades que favorezcan su desarrollo tanto personal
como profesional y que promueva el pensamiento critico y creativo para la generacion de
oportunidades en el entorno organizacional. La asignatura ofrece herramientas
encaminadas a desarrollar las habilidades personales, creativas y emprendedoras para el
analisis y solucién de problemas a través de la experimentacién y la simulacién. Se
requiere que el alumno haya cursado previamente Taller de Administracién | y I,
Fundamentos de Investigacion, Taller de Etica, Tecnologias de la informacion |y Tic's
aplicadas a la Administracion, para alcanzar las competencias propuestas.

Intencion didactica.

Esta materia agrupa sus contenidos en cinco unidades. En las primeras unidades se
pretende poner al alumno en contacto con la reflexion personal sobre su habilidad de
cuestionar lo que hacen con su vida, las herramientas que le permitan desarrollar la
capacidad de generacion creativa de ideas de negocios y la capacidad de solucion
efectiva de problemas, todo ello encaminado a promover su espiritu emprendedor, con la
finalidad de que en la cuarta unidad evalte el nivel de sus caracteristicas emprendedoras
y en la dltima unidad, despliegue las habilidades adquiridas con su participacion activa en
simuladores de negocios orientados a integrar la competencia alcanzada. En esta revision
de simuladores se sugiere ubicar al estudiante en la gama tan amplia disponible para las
diferentes areas funcionales de una empresa.

Para alcanzar las competencias propuestas en esta asignatura, el facilitador abordara la
oportunidad de reflexion sobre la manera de ver el mundo junto con el estudiante, la
importancia de tener un enfoque en el contexto donde le toca actuar por lo tanto asumir la
responsabilidad de desarrollar la autogestion, las bases fisioldgicas para el desarrollo de
la creatividad conociendo los mdltiples condicionantes que hacen que se tienda a
interpretar los entornos en modelos establecidos. La idea es que el alumno sea capaz de
expresar su capacidad creativa y plasmarla al exterior comprendiendo los principios
basicos por los que se rige el proceso de pensamiento para determinar el punto de partida
y buscar las formas de desarrollar la capacidad creativa.

La solucion de problemas es una competencia fundamental para la vida diaria, las
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relaciones interpersonales, la vida laboral y para la marcha de las organizaciones. Es una
actividad cognitiva que consiste en proporcionar una respuesta-producto a partir de un
objeto o una situacién. Por tal motivo, resulta imprescindible ofrecer a los alumnos las
herramientas que les permitan contar con las habilidades necesarias para analizar y
plantear los atributos intelectuales de los problemas y su grado de dificultad para
resolverlos de forma efectiva. En esta unidad se sugiere ver diferentes técnicas y métodos
cualitativos y cuantitativos para el planteamiento y resolucion de problemas.

Asi mismo, para hacerle frente a los retos actuales, es necesario fomentar en el futuro
ingeniero administrador una dimension emprendedora capaz de generar ideas de
inversion, aprovechando sus potencialidades como iniciadores de proyectos innovadores
que causen impacto econdmico y social en la regién. Por lo anterior, como parte del
contenido de la asignatura se pretende estimular el desarrollo del espiritu de
emprendimiento del educando, incluyendo técnicas de auto diagnéstico de su perfil
emprendedor.

Finalmente, sugiere la participacion activa de los estudiantes en simuladores de negocios
que le permitan ejercitar las habilidades, conocimientos y actitudes adquiridas en un
ambiente de realidad virtual de aprendizaje efectivo, que haga posible que el alumno
encare las consecuencias a largo plazo de sus propias decisiones en la blsqueda de un
pensamiento sistémico.

Para lograr lo anterior, el facilitador debera implementar practicas docentes, que estimulen
al alumno al desarrollo de sus competencias mediante el aprendizaje participativo. Se
sugiere entonces realizar ejercicios que inciten el pensamiento lateral, la solucién de
casos y problemas mediante herramientas previamente comentadas en el aula, la
elaboracion de mapas mentales y conceptuales asi como ejercicios de simulacion
especialmente seleccionados para el alcance de las competencias de la materia.

3.- COMPETENCIAS A DESARROLLAR

Competencias especificas: Competencias instrumentales:

o Capacidad para resolver problemas
de manera efectiva

e Proponer soluciones creativas que | ¢ Habilidad para comunicarse
generen ventajas competitivas para eficientemente de manera oral y
resolver problemas de las areas escrita.
funcionales en las organizaciones, | ¢ Capacidad de andlisis y sintesis.
utilizando procedimientos, técnicas Yy | e Capacidad de organizar y planificar.

herramientas de la ingenieria. e Habilidades basicas de manejo de
N o la computadora asi como el manejo
e Desarrollar habilidades, conocimientos y de paqueteria de procesamiento de
actitudes favorables para la reflexion, la datos (Excell).
generacion de ideas creativas y e Habilidades de gestion de
emprendedoras asi como el informacion (habilidad para buscar
planteamiento y la solucion de y analizar informacién proveniente
problemas bajo un enfoque de de fuentes diversas).
pensamiento sistemico. e Habilidades de razonamiento I6gico

y discernente.

Competencias interpersonales:
o Capacidad de trabajar en equipo.




Capacidad de  expresar un
compromiso social y ético.

Competencias sistémicas:

Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica
Capacidad de aprender

Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones

Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad)

Iniciativa y espiritu emprendedor

e Busqueda del logro

4.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de
elaboracién o revision

Participantes

Observaciones
(cambios vy justificacion)

Instituto  Tecnolégico de
Colima

Fecha: 28 Sept. Al 2 de
Octubre de 2009

Instituto Tecnoldgico de
Mérida y Nuevo Laredo
Noviembre de 20009.

Instituto Tecnoldgico de
fecha

Representantes de los
Institutos Tecnoldgicos de:
Los Mochis, Lerma,
Mérida , Durango, Ocotlan,
Reynosa, Nuevo Laredo,
Comitan

Representantes de la
Academia de Ciencias
Econémico
Administrativas.

Representantes de los
Institutos Tecnolégicos
participantes en el disefio
de la carrera de Ingenieria

Reuniéon nacional de Disefio e
innovacion curricular de la
carrera de Ingenieria en
Administracion.

Andlisis, enriquecimiento y
elaboracion del programa de
estudio  propuesto en la

Reunién Nacional de Disefio
Curricular de la carrera de
Ingenieria en Administracion

Reunién nacional de
consolidacion de la carrea de
ingenieria en

5.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES)

desarrollar en el curso)

DEL CURSO (competencias especificas a

e Proponer soluciones creativas que generen ventajas competitivas para resolver

problemas de

las areas funcionales en

las organizaciones,

utilizando

procedimientos, técnicas y herramientas de la ingenieria.




e Desarrollar habilidades, conocimientos y actitudes favorables para la reflexion, la
generacién de ideas creativas y emprendedoras asi como el planteamiento y la
solucion de problemas bajo un enfoque de pensamiento sistémico.

6.- COMPETENCIAS PREVIAS
o Poseer una actitud de disciplina para la adquisicion de nuevos conocimientos.

e Buscar, procesar y analizar informacion procedente de fuentes diversas.

e Operar eficientemente paqueteria de procesamiento electrénico de datos.

e Aplicar la capacidad para el analisis de las variables que le permitan generar

modelos matematicos en Excel.

e Aplicar el proceso administrativo.

e Ejercer un compromiso ético.

7.- TEMARIO
Unidad Temas Subtemas
I Enfoque, Contexto vy | 1.1 Linea de vida
Autogestion 1.2 FODA personal

1.3 Fortalecimiento y desarrollo
sabiduria
1.4 Los componentes de la sabiduria
1.4.1 Comprension
1.4.2 La habilidad para interiorizar
1.4.3 La practica consciente de
valores.

de

los




Enfoques y técnicas para
desarrollar habilidades
creativas y emprendedoras

2.1 Bases fisioldgicas para el desarrollo
de la creatividad.
2.1.1Introduccion
2.1.2Funcionamiento fisiologico del ser
Humano.
2.1.3 El Cerebro
2.1.4 Funcionamiento de la
Mente.
2.1.5 La Creatividad.
2.2 Hemisferios Cerebrales
2.2.1 Teoria de Ned Herman
2.2.2 Teoria de las Inteligencias
multiples.
2.3 Pensamiento Sistémico: Capacidad
de generar nuevas ideas.
2.4 Proceso Creativo
2.4.1 La accion creadora

2.4.2 Etapas del proceso creativo

2.5 Técnicas para generar ideas.

2.5.1 Analisis del campo de fuerza
2.5.2 Técnica de asociacion forzada o
combinatorias

2.5.3 Técnicas de asociacion libre

2.5.4 Técnicas de pensamiento colateral

El Administrador y el
analisis para la solucién
de problemas

3.1 Tipos de problemas
3.1.1 Definicién de problema
3.1.2 Lineamientos para identificar
problemas
3.1.3 Clasificacion general de los
problemas
3.2 Proceso de solucién de problemas
3.2.1Definicién del objetivo a alcanzar
3.2.2 ldentificacién de problemas.
3.2.3 Generar alternativas de solucion.
3.2.4 Eleccion e implementacion de
soluciones.
3.2.5 Solucién de problemas en equipo.
3.3 Métodos y técnicas de analisis y
planteamiento de problemas
3.3.1 Método Cientifico
3.3.2 Método de induccioén-deduccién
3.3.3 Diagrama de Pareto
3.3.4 Diagrama causa-efecto
3.3.5 Brainstorming

3.4 Tipos de soluciones
3.4.1 La ética profesional en la solucion




de problemas.

3.5 Métodos y técnicas de resolucion
de problemas.

3.5.1 Método Kepner/Tregoe
3.5.2 Método Creativo.

3.5.3 Diagrama de las 6 palabras
3.5.4 Método PDCA

Dimensién
emprendedora del
Administrador como
generador de ideas de
inversion

4.1Caracteristicas del perfil
emprendedor.
4.1.1 Conceptos basicos de
emprendimiento

4.1.2 Aplicaciones de
pruebas diagnésticas
de emprendimiento
(Auto diagndstico y
test del emprendedor)

4.2 Portafolio de ideas
emprendedoras

4.2.1 Proceso de creacion
de ideas para
proyectos
emprendedores.

4.2.2 Dinamica para la
generacion,
evaluacion, seleccion y
conceptualizacion de
la idea

4.2.3 Factibilidad técnica,
comercial y financiera

4.3 Propiedad industrial e
intelectual

4.3.1Normas y procedimiento
para el registro ante el Instituto
Mexicano de la Propiedad
Intelectual

Simuladores

5.1 Definiciones y aplicaciones de la
simulacién de negocios

5.1.1 Concepto, importancia y utilidad
de los simuladores.

5.1.2 Construccion  basica de
modelos cuantitativos.

5.2 Aplicacibn de un modelo de
simulacién de negocios

5.2.1El simulador y su entorno.
5.2.2Toma de decisiones en el
simulador.




5.3 Interpretacion de resultados
5.3.1 Interpretacion, argumentacion y
fundamentacion de las decisiones.

8.- SUGERENCIAS DIDACTICAS (desarrollo de competencias genéricas)
Sugerencias didacticas transversales para el desarrollo de competencias
profesionales

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y andlisis de informacién en
distintas fuentes.

Propiciar ejercicios de reflexion personal sobre su forma de pensar y actuar.
Proponer ejercicios de generacién de compromiso

Propiciar ejercicios que reten la creatividad individual.

Estimular la revision de las consecuencias de la toma de decisiones, en la
solucion de problemas.

Realizar la evaluacion del ejercicio vivencial que se practicé con anterioridad.
Favorecer el uso de las nuevas tecnologias aplicando la simulacién en
diferentes ejercicios.

Propiciar la busqueda de ideas factibles de negocios de acuerdo a las
vocaciones de su region econémica

Fomentar actividades grupales que propicien la comunicacion, el intercambio
argumentado de ideas, la reflexiéon, la integracién y la colaboracién de y entre
los estudiantes.

Propiciar, en el estudiante, el desarrollo de actividades intelectuales de
induccion-deduccion y andlisis-sintesis, las cuales lo encaminan hacia la
investigacion, la aplicacién de conocimientos y la solucién de problemas.
Desarrollar actividades de aprendizaje que propicien la aplicacion de los
conceptos, modelos y metodologias que se van aprendiendo en el desarrollo
de la asignatura.

Proponer problemas que permitan al estudiante la integracién de contenidos
de la asignatura y entre distintas asignaturas, para su analisis y solucion.
Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medio ambiente.
Observar y analizar fendmenos y problematicas propias del campo
ocupacional.

Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de
estudios para desarrollar una vision interdisciplinaria en el estudiante.

Analizar en equipo los procesos intelectuales empleados para resolver el
problema

Realizar ejercicios de experiencias vivenciales, para la comprensiéon de la
vinculacion de los procesos empresariales y la relacion causa-efecto de los
mismos.

9.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluaciéon debe ser un proceso continuo, dindmico y flexible enfocado a la generacion
de conocimientos sobre el aprendizaje, la practica docente y el programa en si mismo.




Debe realizarse una evaluacion diagndstica al inicio del semestre, para partir de saberes
previos, expectativas e intereses que tengan los estudiantes.

Durante el desarrollo del curso debe llevarse a cabo una evaluacién formativa que permita
realimentar el proceso de aprendizaje y establecer las estrategias para el logro de los

objetivos establecidos.

Al finalizar el curso debe realizarse una evaluaciéon sumativa que se vincula con aquellas
acciones que se orientan a dar cuenta de productos, saberes, desempefios y actitudes
gue se deben considerar para la calificacion.

Se sugiere utilizar como herramienta de evaluacion el portafolio de evidencias, y como
instrumento la lista de cotejo y la rabrica.

Algunos productos sugeridos para la evaluacion son:

Reporte de investigaciones realizadas

Portafolio de ideas creativas

Reporte de practicas realizadas

Materiales utilizados en exposiciones

Documentacion del proyecto

El registro de observacién de la participacion en un debate, en una exposicion,

en el trabajo de equipo, entre otros.

Ensayos.

10.- UNIDADES DE APRENDIZAJE

Informes y/o reportes de participacion en congresos, seminarios y simposios.
Registros de la participacion activa en la solucién de estudio de casos.

Presentacion de informacién mediante mapas mentales y conceptuales
Representacién de dindmicas y sociodramas

Unidad 1 Enfoque, Contexto y Autogestion.

Competencia especifica a
desarrollar

Actividades de Aprendizaje

e Reflexionar sobre la habilidad
de cuestionar y decidir que
hace en su
vida

1.- Elaborar un diagndstico personal que contenga:
a.- Dibujo de la linea de su vida, identificando
patrones de conducta que se repiten en diferentes
capitulos de tu vida, sefalando los mas
significativos y de los que tiene que estar
consciente.

b.- Una lista de los recursos, capacidades y
cualidades que conforman sus fortalezas
principales.

c.- Una lista de qué estad frenando e imponiendo
limites.

d.- Una lista de las nuevas oportunidades y
posibilidades que se presentan de enfrentar la lista




ayb.

2.- Desarrollar un plan de vida con base al
resultado del diagnostico personal que contenga:
a.- El enunciado del enfoque claro de la proxima
etapa de tu vida, definiendo el propdsito que te
guiara en el siguiente capitulo de tu vida.

b.- La identificacién de los valores que se deben
realzar para lograr tu propésito.

Identificar los valores que se deben realzar para
lograr tu proposito.

c.- Dibujo de tu afirmacién visionaria que alentara
el deseo de cémo se vera tu futuro y un enunciado
claro de lo que quieres y va de acuerdo con tu
verdadero proposito en la vida.

d.- La identificacion de las barreras que se
interponen en el logro de tu propdsito.

e.- El establecimiento de metas u objetivos con las
siguientes caracteristicas: especificas, medibles,
cuantificables y posibles en el tiempo.

f.- El establecimiento de estrategias y la accion
inmediata para cada estrategia que tendra que
llevar a cabo estableciendo en el plan el tiempo de
30 dias, el semestre o lo que acuerden.

Unidad 2: Enfoques y técnicas para desarrollar habilidades creativas y emprendedoras.

Competencia especifica a Actividades de Aprendizaje

desarrollar
1.- Elaborar un Mapa mental sobre los elementos
e Entender las funciones | fisiologicos del cerebro y su papel en el desarrollo de
fisiolégicas del cerebro para la|la creatividad.
creacion de ideas. 2.- Elaborar un cartel con el objetivo de elevar la
importancia del proceso de pensar en el ser
humano.

3.- Elaborar un reporte de diferentes actividades
realizadas bajo el enfoque de las teorias cerebrales
de Herman y las inteligencias multiples.

4.- Presentar la experiencia del analisis sistémico de
un proceso (natural, administrativo, ecoldgico, etc.)
previamente identificado y observado.

5.- Elaborar un ensayo sobre la investigacién del
proceso creativo.

6.- Aplicar alguna técnica de visualizacion creativa y
elabora su reporte de la experiencia

Unidad 3: El Administrador y el analisis, solucion de problemas
Competencia especifica a
desarrollar

e Relacionar las capacidades que Elaborar un Mapa conceptual sobre los




se derivan de las funciones
cerebrales con las funciones de
plantear problemas, busqueda de
soluciones

problemas y la importancia de saber
resolverlos.
Realizar cuadro sindptico de los diferentes
tipos de problemas.
Resolver casos practicos y ejercicios de l6gica
Elaborar un ensayo sobre investigacion de
procesos para el planteamiento de problemas
Presentar el analisis de problemas del entorno
gue impactan a la organizacion.
Analizar una pelicula proyectada por el
profesor y desarrollar una sintesis.
Elaborar un Cuadro de tres vias sobre
resolucion de problemas observados en
tema de la pelicula.
Analizar y presentar problematicas
previamente identificados por el alumno en
alguna empresa local, ante el grupo para su

solucioén.

la
el

Unidad 4: Dimension emprendedora
inversion

del Administrador como generador de ideas de

Competencia especifica a

desarrollar
e Evaluar su capacidad | 1.- Realizar la planeacion, organizacion y
emprendedora. ejecucion de una mesa de discusion sobre

conceptos de emprendimiento

2.- Realizar una investigacién sobre la importancia
de las habilidades del programa

3.- Elaborar un portafolio de ideas creativas para

emprender

4.- Evaluar la capacidad emprendedora del
estudiante. (Auto diagnéstico y test del
emprendedor)

4.- Investigar el proceso de Registro ante el IMPI
de marcas propuestas

5.- Asistir a pléatica sobre el IMPI y llenar cuadro de
3 vias.

Unidad 5: Simuladores

Competencia especifica a
desarrollar

e Desarrollar la habilidad de andlisis
de la informaciéon en la simulacion
con base en la evaluacion de los

1.- Elaborar modelos matematicos como
herramienta de apoyo en el andlisis de solucion de
problemas y toma de decisiones.




resultados. 2.- Realizar practicas de la toma de decisiones en
un simulador, con las siguientes etapas:

Elaborando reportes de interpretacion,
argumentacion y fundamentacion de las decisiones
tomadas.

Exponiendo los resultados en el pleno de la clase.

11.- FUENTES DE INFORMACION
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e Polya, G. Como plantear y resolver problemas. Editorial Trillas.

e Senge P., La quinta disciplina (La organizacion abierta al aprendizaje). Ediciones
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e Waisburd, Gilda (1996) Creatividad y Transformacién: Teoria y Practica. México.
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12.- PRACTICAS PROPUESTAS

1 Propiciar la experiencia de algunas técnicas creativas sobre todo aquellas para

superar bloqueos de la creatividad.



http://www.labsag.co.uk/es/
http://eawp.economistascoruna.org/archives/Vol3n14/index.asp

2 Propiciar la experiencia de reflexién personal sobre las fortalezas y debilidades del
estudiante frente a sus expectativas para su vida profesional.

3 Con base en la experiencia de los ejercicios ya evaluados, buscar en el entorno
posibilidades de desarrollo de negocios factibles desarrollando lo basico para cada una de
las ideas.

4 Propiciar una presentacion de proyectos que las diferentes camaras empresariales
deseen impulsar en la region.

5 Con base en la revision de las patentes vencidas, presentar ideas de negocios
factibles desarrollando lo basico para cada una.

6 Utilizar un simulador de negocios, para desarrollar las habilidades emprendedoras



