1.- DATOS DE LA ASIGNATURA

Nombre de la asignatura:

Carrera
Clave de la asignatura: MAE-2106
Horas teoria-Horas practica-Créditos: 3-1-4

Emprendimiento e Innovacion

Ingenieria Industrial

2.- HISTORIA DEL PROGRAMA

Lugar y fecha de
elaboracion o revision

Participantes

Observaciones
(cambios y justificacion)

Instituto  Tecnoldgico de | Ing. Domingo Corona | Definicién de los planes de

Piedras Negras de 27 de | Sanchez estudio de la especialidad de

Mayo de 2021. Ing. Genovevo Gonzalez de | Ingenieria  Industrial  en
la Rosa. Manufactura y Productividad.

3.- UBICACION DE LA ASIGNATURA

a). Competencias a desarrollar.

Competencias especificas

Competencias genéricas

Desarrollar el espiritu emprendedor ético.

Generar ideas innovadoras que impacten
en el entorno social, econdmico Yy
ambiental.

Aplicar los valores en la generacién de
nuevas ideas.

Competencias instrumentales:

Capacidad de analisis y sintesis.
Capacidad de organizar y planificar.
Conocimientos basicos de la carrera.
Comunicacion oral y escrita.

Habilidades basicas de manejo de la
computadora.

e Habilidad para buscar vy analizar
informacion  proveniente de fuentes
diversas.

Solucion de problemas.
Toma de decisiones.

Poseer espiritu emprendedor.
Capacidad de innovacion.

Tener la capacidad del uso de nuevas
tecnologias de la informacion.

Competencias interpersonales:

Capacidad critica y autocritica.

Capacidad de trabajar
interdisciplinario.

Habilidades interpersonales.
Compromiso ético.

en equipo




Competencias sistémicas:

e Capacidad de aplicar los conocimientos en
la practica.

e Liderazgo efectivo.
e Habilidades de investigacion.
e Capacidad de aprender.

e (Capacidad de generar nuevas ideas
(creatividad).

e Habilidad para trabajar en forma
auténoma.

e Busqueda del logro.

e (Capacidad de adaptarse a nuevas
situaciones.

e Capacidad para integrar equipos de alto
rendimiento.

b). Competencias previas.

Formulacion y evaluacion de proyectos.

Conocer y aplicar los diferentes estilos de liderazgo.
Trabajar en equipo.

Conocer aspectos basicos de mercadotecnia.

Usar las Tecnologias de Informacidén y Comunicacion.
Aplicar el proceso administrativo.

Ejercer un compromiso ético.

c). Aportacién de la asignatura al perfil del egresado.

Fortalecer las capacidades centrales implicadas en la formacién integral de los ingenieros
industriales, para “Desarrollar el espiritu emprendedor”, que permitira formar jovenes
emprendedores con habilidades, aptitudes, valores y responsabilidad social en escenarios
regionales y nacionales, aumentando asi la calidad de vida de la sociedad y encontrar
soluciones acordes a los problemas y las necesidades que demanda el pais.

d). Intension didactica.

La primera parte, que es de introspeccion, tiene la intencion de concientizar a las y los
estudiantes de sus habilidades, capacidades, actitudes y valores, ademas de motivarles a
emprender conscientes de su entorno.

La segunda parte es formativa, puesto que las y los estudiantes tendran acceso a técnicas y
herramientas para despertar la creatividad, ademas de las metodologias para la creacidon de
Modelos de Negocio basados en la innovacion; y

La tercera parte es vivencial, ya que esta integrada con casos de éxito y experiencias de
actores clave del Ecosistema Emprendedor Nacional, y alberga ademas el reto de la elaboracion
de un Pitch de la innovacion a emprender y que llevara a las y los estudiantes a aplicar los




aprendizajes de las partes anteriores.

4.- OBJETIVO(S) GENERAL(ES) DEL CURSO

Fomentar en las y los estudiantes una cultura emprendedora e impulsar la generacion de
emprendedores independientes, intraemprendedores y emprendedores sociales.

5.- TEMARIO

Unidad Temas Subtemas

1 Descubriendo mi espiritu 1.1 Introduccion.
emprendedor. 1.2 Introspeccion.

1.3 Conceptos de emprendedores.

1.4 Factores clave para los emprendedores exitosos.
1.5 Mitos y realidades.

1.6 Zona de confort.

1.7 Casos reales de emprendedores exitosos en
México.

1.8 Pilares del emprendedor.
1.9 Mi FODA.
1.10 Los valores y el emprendedor.

2 Crear e innovar. 2.1 Técnica SCAMPER.
2.2 Analisis del entorno.
2.3 Megatendencias.

2.4 Caracteristicas comunes de los negocios
innovadores.

2.5 Pensamiento de disefo.

2.6 Creatividad e innovacién.

2.7 Mis aliados, proteccién industrial.
2.8 Vision de negocios.

2.9 Descubrir a mis clientes.

2.10 Propuesta de valor.

2.11 Nuevas estrategias de financiamiento e
inversién en emprendimientos.

2.12 Pitch Elevator.




3 Emprendiendo mi idea. 3.1 Simuladores de negocio.
3.2 Modelo de negocios CANVAS.

3.3 Ejemplificar el modelo de negocio centrado en los
clientes.

3.4 Software para realizar el modelo de negocios.
3.5 Etapas de maduracidn tecnoldgica.

3.6 Plan de negocios.

3.7 Software para realizar un plan de negocios.

3.8 Elementos principales que conforman e integran un
modelo de plan de negocios.

3.9 Ecosistema emprendedor.

3.10 Proyecto pitch final.

6.- SUGERENCIAS DIDACTICAS

El profesor debe:

Manejar un importante repertorio de técnicas y estrategias heuristicas orientadas a descubrir y
desarrollar el pensamiento creativo. Desarrollar la capacidad para coordinar y trabajar en
equipo; orientar el trabajo del estudiante y potenciar en él la autonomia, el trabajo cooperativo
y la toma de decisiones. Mostrar flexibilidad en el seguimiento del proceso formativo y propiciar
la interaccion entre los estudiantes.

7.- SUGERENCIAS DE EVALUACION

Para evaluar el grado de aprendizaje de los alumnos se sugieren evaluaciones escritas

individuales, complementadas con el desarrollo de practicas y la entrega de reportes sobre las

mismas.

El modelo educativo por competencias se sustenta en la construccién y el desarrollo de

conocimientos, habilidades, actitudes y valores; por lo que para construir el conocimiento que

requiere un Ingeniero Industrial como emprendedor ético e innovador se sugiere considerar lo

siguiente:

e Propiciar la integracién de equipos de trabajo creativos, que propicien la comunicacion, el

intercambio argumentado de ideas, la reflexiéon y la colaboracién de y entre los estudiantes.

Fomentar el uso de mapas mentales y conceptuales.

Promover el autoconocimiento.

Propiciar un ambiente confiable en la generacién de ideas.

Propiciar el uso de nuevas tecnologias de informacion y comunicacion.

Resolver casos practicos en clase.

Utilizar estrategias que desarrollen el pensamiento analitico, que permita al alumno

reflexionar y dimensionar el alcance de la materia.

e Desarrollar los contenidos en un marco ético.

e Cuando los temas lo requieran, utilizar medios audio visuales para una mejor comprension
del estudiante.

e Vincular a los alumnos con emprendedores de experiencias exitosas.

e Propiciar actividades donde se apliquen estrategias, que permitan al estudiante encontrar



8.-

nuevas formas de resolver problemas o descubrir aplicaciones nuevas para lo ya existente.
Ejemplo: establecer relaciones forzadas entre 2 o mas conceptos aparentemente
desconectados.

Propiciar actividades de metacognicion. Ante la ejecucion de una actividad, sefialar o
identificar el tipo de proceso intelectual que se realizd: una identificacion de patrones, un
analisis, una sintesis, etc. Al principio lo hara el profesor, luego sera el alumno quien lo
identifique. Ejemplos: encontrar una nueva aplicacion para un concepto u objeto ya
existente, encontrar una nueva forma de satisfacer una necesidad.

Propiciar actividades de busqueda, seleccion y analisis de informacion en distintas fuentes.
Incorporar al acervo conceptual de los estudiantes, el uso de simuladores de negocios que
les permitan analizar el comportamiento de las variables criticas de una empresa bajo
ambientes controlados, asi como su modificacién experimental.

Disefiar el perfil del empresario emprendedor de la regidn, realizando un analisis
comparativo de los requerimientos del entorno lo cal y los resultados de los diagndsticos
aplicados durante el curso.

Aplicar una en cuesta en el entorno para detectar las oportunidades reales de negocio y
financiamiento para proyectos emprendedores.

Relacionar los contenidos de esta asignatura con las demas del plan de estudios a las que
ésta da soporte para desarrollar una visién interdisciplinaria en el estudiante. Ejemplos:
mercadotecnia e investigacion de mercados como fuente de informacion para el
emprendedor creativo.

Relacionar los contenidos de la asignatura con el cuidado del medio ambiente; asi como con
las practicas de una actividad emprendedora sustentable.

SUGERENCIAS DE EVALUACION

La evaluacidon debe ser continua y cotidiana por lo que se debe considerar el desempeiio en
cada una de las actividades de aprendizaje, haciendo especial énfasis en:

9.-

Evaluacion diagndstica.

Evaluacion formativa, acompafada de la evaluacién sumativa.

Elaboracion y analisis del FODA personal.

Entrevista a un emprendedor de la region exitoso.

Informacion recopilada durante las investigaciones realizadas plasmadas en documentos
escritos.

Descripcion de otras experiencias concretas que podrian realizarse adicionalmente:
(discusiones grupales, cuadros sindpticos, mapas conceptuales, resimenes etc.).

Reportes escritos de las ideas y soluciones creativas encontradas durante el desarrollo de
las actividades.

Reporte de la actividad metacognitiva, que consiste en el registro de las observaciones
hechas durante las actividades, asi como de las conclusiones obtenidas de dichas
observaciones. Ejemplo: presentar un reporte de la interpretacion de una simulacién de
negocios.

Presentacion ejecutiva del portafolio de evidencias.

UNIDADES DE APRENDIZAJE

Unidad 1: Descubriendo mi espiritu emprendedor.



Objetivo Educacional

Actividades de Aprendizaje

Concientizar a las y los
estudiantes de sus
habilidades, capacidades,

actitudes y valores, ademas
de motivarles a emprender
conscientes de su entorno.

Investigar los diferentes estilos de aprendizaje y que el
estudiante identifique su estilo o canal de aprendizaje.
Definir el concepto de emprendedor.

Cuadro comparativo considerando  emprendedores
exitosos o0 las acciones que realizaron para colocarse
dentro de los mejores emprendedores a nivel mundial.
Realizar un ensayo sobre los mitos y realidades para
emprender.

Hacer un esquema sobre mi zona de confort.

Realizar un foro de discusidon sobre los casos de
emprendedores exitosos.
Realizar un FODA personal.
Identificar tus valores
emprendedor.

que te permiten ser un

Unidad 2: Crear e innovar.

Objetivo Educacional

Actividades de Aprendizaje

El estudiante tendra acceso a
técnicas y herramientas para
despertar la creatividad,
ademas de las metodologias
para la creacion de Modelos
de Negocio basados en la
innovacion.

Identifique oportunidades de mejora de cualquier objeto
utilizando la técnica SCAMPER.

Identificar problemas del entorno donde vive el
estudiante. Investigar cuales son los principales
problemas que vive la sociedad donde vives.

Realizar una investigaciéon vy discutir en clase las
megatendencias.

Elaborar una presentacion sobre las caracteristicas
comunes de los negocios innovadores.

Realizar una propuesta de disefio creativo de negocios, a
través de herramientas clasicas y modernas, formaliza las
condiciones para fomentar la innovacion y obtener
resultados concretos de algun producto.

Destacar la diferencia entre creatividad e innovacién, asi
como identificar su complementariedad en el proceso
innovador, conocer los diferentes tipos de innovacion y
comprender su importancia en la competitividad de los
negocios.

Comprender la metodologia Lean Canvas para elaborar la
vision estratégica de un nuevo negocio en el contexto
actual.

Hacer un analisis sobre crear valor en los negocios,
empresas o startups, pero basado en los clientes y en
como solucionamos 0 minimizamos, sus necesidades,
requerimientos y/o problemas actuales.

Construir la propuesta de valor para los clientes objetivo,
mediante el desarrollo de un producto minimo viable y su
validacién por los clientes.




e Conocer las nuevas estrategias de programas de
financiamiento existentes para emprendedores por parte
organismos publicos y/o privados.

e Practicar la exposicién de la idea del proyecto a un
posible inversionista bajo ciertas restricciones como lo es
el tiempo.

Unidad 3: Emprendiendo mi idea.

Objetivo Educacional Actividades de Aprendizaje

Conocer los elementos | e Investigar y conocer los simuladores de negocio utilizados

principales para emprender actualmente.

una idea de negocio. e Comprender y aplicar la metodologia para disefiar un
modelo de negocio renovado, asi como identificar su
grado de madurez de la innovacién tecnoldgica.

e Conocer los elementos principales que conforman e
integran un modelo de plan de negocios.

e Investigar los organismos que integran el ecosistema
emprendedor y sus funciones o contribuciones en temas
de emprendimiento.

e Conocer los puntos clave para que el proyecto cumpla
con las principales caracteristicas del pitch elevator.

10.- FUENTES DE INFORMACION

1. Hisrich, Robert D., Entrepreneurship, Mc Graw Hill, 6ta. Edicién, México 2005.

2. Hitt-Ireland—Hoskisson, Administracién estratégica: competitividad y conceptos de
globalizacién, International Thomson Editores, 3ra. Edicion.

3. Amaru, Antonio, Administracién para emprendedores: fundamentos para la creacion y
gestidn de nuevos negocios, Pearson-Prentice Hall, México 2009.

4. Gonzdlez, Diana, Plan de negocios para emprendedores al éxito, McGrawHill
Interamericana, México 2007.

5. Parra, Francisca, Tu propia empresa: un reto personal: manual atil para
emprendedores, ESIC, Espana 2003.

6. Rafael Alcaraz, El emprendedor de éxito, Editorial Mc Graw Hill, 3ra. Edicion, 2006.

7. BusinessWeek, Casos de éxito de emprendedores, Editorial Mc Graw Hill, 1ra. Edicidn,
Afo 2008.

8. Hernan Marcelo Herrera Acevedo, Daniel Elias Brown Soto, La guia del emprendedor,
Editorial Empresa Activa, Aho 2006.

9. Fundacién Chile, Iniciativa y Emprendimiento, Programa Competencias Laborales.



10.Ing. Paulo César Ramirez Silva, Desarrollo de actitudes y habilidades emprendedoras:

metodologia y manual de trabajo para el emprendedor vy lider, Editorial Trafford, 2008.
Fuentes en Internet:

1. Test de emprendedores
http://servicios.ipyme.org/emprendedores/

2. Técnicas para desarrollar habilidades emprendedoras
http://www.wikilearning.com/curso_gratis/creatividad_e_innovacion_en_equipos
_de_trabajo-ocho_enfoques_creativos_aplicados/16215-3

3. Instituto Mexicano de la Propiedad Industrial
http://www.impi.gob.mx

4. Técnicas para generar ideas- equipos creativos

http://www.iacat.com/revista/recrearte/recrearte05.htm

11.- PRACTICAS.

o Disefiar el perfil del empresario de la region.

e Realizar un analisis comparativo de los requerimientos del entorno local y los resultados de
los diagnosticos aplicados durante el curso.

e Aplicar una encuesta en el entorno para detectar las oportunidades reales de negocio en la
region.

e Generar por equipo un portafolio de ideas de negocios y evaluarlas atendiendo a criterios
de factibilidad, creatividad y adecuacion a las necesidades de los consumidores.

e Participar en un evento de simulacién de negocios.



