ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DEL LITORAL
L® VICERRECTORADO ACADEMICO - DECANATO DE POSTGRADOS
en p O Escuela de Postgrado en Administracién de Empresas
PROPUESTA SILABO DE LA ASIGNATURA

1. INFORMACION GENERAL DE LA ASIGNATURA

Cdédigo: ESPOL02115 (TEMPORAL)

Nombre: EMPRENDIMIENTO E INNOVACION SOSTENIBLE

Modalidad de la asignatura Hibrida

Idioma de imparticién de la asignatura: Espafiol

Organizacién del aprendizaje Numero de Horas
Aprendizaje en contacto con el profesor 32.0
Aprendizaje préctico-experimental 32.0
Aprendizaje auténomo 32.0
TOTAL DE HORAS 96,00
CREDITOS DELA ASIGNATURA 2,00

2. PALABRAS CLAVE

propuesta de valor,identificacién del problema,prototipado,design thinking

3. OBJETIVO GENERAL DE LA ASIGNATURA

Disefiar modelos de negocios orientados a la solucién de problemas o a la capitalizacién de oportunidades, por medio de la
aplicacién de herramientas dgiles y procesos dindmicos para la obtencién de productos o servicios que respondan a las
necesidades del mercado.

4. DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Esta asignatura de formacién disciplinar avanzada estd orientada a estudiantes de maestria que necesitan conocer los
elementos que intervienen en el proceso emprendedor, reflexionar sobre las caracteristicas y competencias de un emprendedor
e identificar oportunidades de nuevos negocios y/o proyectos en organizaciones existentes. Con un enfoque prdctico, se guia al
estudiante en el uso de herramientas que faciliten la identificacién de ideas de negocio, el desarrollo de la proposicién de valor
y los demds elementos claves de un modelo de negocio. Sin duda este curso, mostrard la relacién que existe entre
emprendimiento y la innovacién, cuyo elemento fundamental es la creatividad.

5. CONOCIMIENTOS Y/O COMPETENCIAS PREVIOS

Conocimientos previos: N/A Competencias deseables: Trabajo en equipo. Capacidad de andlisis y sintesis. Capacidad de
observacién.

6. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Nivel de
contribucién
del resultado

Resultados de aprendizaje de las de
Asignatura (Ya declarados Resultado de aprendizaije del programa (Ya aprendizaje
previamente/en funcién de los declarados perviamente) del programa
contenidos) al perfil de
egreso
(Alto/Medio/
Bajo)

Analizar el rol del emprendimiento en la mejora
continua, la transformacién y el desarrollo
sostenible mediante la aplicacién de teorias de | Individuos socialmente responsables en el ambiente Alta
innovacién, identificando estrategias que de negocios
impulsen la competitividad empresarial y
contribuyan al desarrollo econdémico sostenible.

Identificar oportunidades de negocio (o de
2 | mejora), con base en productos y servicios
innovadores y sostenibles, para la creacién de

Profesionales con mente emprendedora capaz de Alta
iniciar nuevos proyectos
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6. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Nivel de
contribucién
del resultado

Resultados de aprendizaje de las de
Asignatura (Ya declarados Resultado de aprendizaje del programa (Ya aprendizaje
previamente/en funcién de los declarados perviamente) del programa
contenidos) al perfil de
egreso
(Alto/Medio/
Bajo)
5 | un proyecto de negocio propio o dentro de una | Profesionales con mente emprendedora capaz de Alta
organizacién emprendedora. iniciar nuevos proyectos

Evaluar el mercado y la industria relacionada a
una oportunidad desde una perspectiva local y
3 | global para un manejo efectivo de la
incertidumbre durante un proyecto de
innovacién.

Gerentes competentes en dreas funcionales de la Alta
administracién de negocios

Aplicar herramientas que faciliten la creacién
y/o disefio de soluciones innovadoras y
sostenibles que respondan de forma efectiva a
las necesidades identificadas.

Gestores de la innovacién capaces de crear
productos, procesos y servicios para la Alta
comunidad

7. LISTADO DE UNIDADES

Horas de componentes

Unidad Nombre de las Unidades y Subunidades Contacto con Préctico- Aprendizaje
el profesor | Experimental auténomo

1. Proceso creativo e investigacién basada en el usuario.
1.1. Premisas del proceso creativo
1.2. Etapas del proceso del Design Thinking.

1. 1.3. Ambiente de colaboracién e interdisciplinario. 5 5 5

1.4. Potencialidad del mercado, tendencias y mapa de
empatia.

1.5. Inspiracién andloga, sustitutos, competidores, andlisis
de la industria.

2. Definicién de convergencia hacia la propuesta de valor.
2.1. Proto-persona y Proto-empresa

2.2. "Value Proposition Canvas" (VPC): tareas, dolores y
2. beneficios (jobs, pains, gains). 6 6 6

2.3. "Customer journey", "heat mapping" y priorizacién de

ideas.

2.4. "Insights", causa raiz de las necesidades del cliente

3. Innovacién, el proceso de innovacién y el desarrollo del
espiritu emprendedor.

3.1. Definicién de innovacién
3. 3.2. Tipos de innovacién; motor de la innovacién 3 3 3

3.3. Conceptualizacién del espiritu emprendedor e
identificacién de la relacién entre Emprendimiento e
Innovacioén.

4. Creatividad e Innovacién
4. 4.1. Ideacién, prototipado e implementacién. 4 4 4

4.2. Elementos bdsicos de la creatividad: Fluidez,
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Horas de componentes

Unidad Nombre de las Unidades y Subunidades Contacto con Préctico- Aprendizaje
el profesor Experimental auténomo
4. flexibilidad y originalidad. 4 4 4

4 .3. Proceso de comercializacién de una idea innovadora.

5. Propuesta de valor
5.1. Definicién de la propuesta de valor.
5.2. Creacién de valor
5.3. Técnicas para realizar entrevistas exitosas:
5.4. Productos minimos viables.
5.5. Validacién de un MVP a un producto.

6. Introduccién al modelo de negocio CANVAS
6.1. Componentes del modelo de negocio CANVAS.

6 6.2. Planteamiento de un modelo de negocio usando la 4 4 4
' herramienta Business Model CANVAS (BMCQC).

6.3. De un Business Model Canvas tradicional a un Modelo
de Negocio Sostenible

7. Comunicacién efectiva — Preparaciénde pitch efectivo
7.1. Estrategias de comunicacién efectiva
7.2. Storytelling

7.3. Elaboracién de presentacién — idea de negocio

8. Fuentes de financiamiento
8.1. Diferentes tipos de financiamiento

8.2. Bisqueda de grants y oportunidades de inversién en
emprendimientos de impacto.

. METODOLOGIA

Estudio y andlisis de casos. Talleres de aplicacién préctica de herramientas de Design Thinking a las ideas de negocio.
Simulaciones. Desarrollo y defensa de proyectos

©

9. EVALUACION POR COMPONENTES DEL APRENDIZAJE

COMPONENTE Porcfnfqie Tipo de evaluacién
% Diagnéstica | Formativa Sumativa
1 Aprendizaje en contacto con el profesor 40,00 X X
2 Aprendizaje prdctico-experimental 40,00 X X
3 Aprendizaje auténomo 20,00 X X
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10. BIBLIOGRAFIA

| Review, 86(12), 53-63.

11. RESPONSABLES DE LA ELABORACION DEL SiLABO

Nombre

Responsabilidad

ZURITA ERAZO SONIA ANALIA

Colaborador

AMAYA RIVAS ADRIANA ANDREA

Coordinador de asignatura
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