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PROGRAMA DE ESTUDIOS 2004 
 
 
ASIGNATURA : INNOVACIÓN Y EMPRENDIMIENTO  
 
Código : IEG 2001 
Pre-requisito : Ingeniería Económica, Liderazgo y Trabajo en 

Equipo 
Requisito de  :  
N º  sesiones semanales : 2 de Cátedra 
 : 1 de Ayudantía o Taller 
 
 
 
I OBJETIVOS GENERALES 
 

Desarrollar la competencia creativo-innovativa de los alumnos y alumnas, como 
herramienta básicas de la actitud emprendedora. 
 
 
II OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 

Al finalizar el curso el alumno deberá ser capaz de:  

• Valorar la creatividad como un importante factor de desarrollo personal, y como un 
recurso para la solución de problemas.  

• Desarrollar una posición propia, documentada y razonada, sobre la importancia de 
la creatividad. 

• Desarrollar habilidades de autoconocimiento destinadas a reconocer y superar los 
bloqueos que impiden la expresión de la creatividad.  

• Expresar a través de conductas específicas un incremento del potencial creativo en 
el plano personal y profesional.  

• Dominar métodos destinados a estimular la creatividad.  
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III CONTENIDOS 

 
1. DEFINICIONES BÁSICAS 
 

Construcción de un concepto de creatividad y de innovación. Desarrollo de 
competencias creativo-innovativas: herencia y medio ambiente. 
 
2. PROCESO CREATIVO 
 

Origen de los procesos de búsqueda creativa. Sensibilidad para los problemas. 
Aceptación de desafíos.  Descubrimiento de oportunidades. Niveles de la creatividad. 
Aplicaciones de la creatividad. Indicadores de resultado creativo. 
 
3. PERSONA CREATIVA 
 

Actitudes para la creatividad y la innovación. Espíritu emprendedor. Crítica del 
enfoque inspiracional. Experiencias optimas y estado de flujo. Caracterización de la 
persona creativa-innovativa. Dimensiones de la complejidad en la persona creativa. 
Creatividad, innovación y liderazgo. 
 
4. PENSAMIENTO CREATIVO 
 

La unidad de lo distinto. Lógica y fantasía. Pensamiento divergente y pensamiento 
convergente. Fluidez, flexibilidad, originalidad y conectividad. Pensamiento de orden 
superior.  Teoría de las Inteligencias múltiples. 
 

5. MÉTODOS PARA LA CREATIVIDAD Y LA INNOVACIÓN 
 
Idea de método. Algoritmo y heurística.  Activadores de la creatividad: técnicas de 
asociación forzada. Métodos específicos: tormenta de ideas, sombreros para pensar, 
circularidad de conceptos, cubo morfológico. Principios heurísticos para la creatividad.  
 
6. OBSTÁCULOS A LA CREATIVIDAD Y LA INNOVACIÓN 
 

Inercias y resistencias al cambio. Bloqueos cognitivos y emocionales. Restricciones en 
los grupos y la cultura. Ambientes sociales restrictivos.  Formas de la influencia social.  
Conformismo y obediencia. 
 
7.  GRUPOS Y CULTURAS CREATIVAS 
 

Tensiones entre individuo y grupo. Caracterización del grupo creativo. Formación de 
equipos. Creatividad e innovación en las organizaciones. Épocas, sociedades y 
culturas creativas. Ambientes estimuladores de la creatividad 
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8.  ESTIMULACIÓN DE LA CREATIVIDAD 
 

Conocimiento de los objetos y conocimiento personal. Metacognición e 
intracreatividad. Factores actitudinales que intervienen en la creatividad.  Construcción 
de ambientes propicios a la creatividad. 
 

 
IV METODOLOGÍA 
 

 

Cada sesión de trabajo se desarrollará bajo la modalidad de un curso-taller activo y 
participativo, con apoyo de retroproyector y data show, en los que se entregarán los 
contenidos mediante actividades, lecturas y ejercicios ligados al quehacer profesional de 
los futuros ingenieros. 
 
Durante el curso se solicitará a los alumnos y alumnas que desarrollen un relato sobre su 
propio desarrollo y sobre los factores y contenidos del curso que han favorecido o frenado 
el desarrollo de su propia creatividad. (relatos metacognitivos) 
 
Finalmente, se solicitará a grupos de hasta tres alumnos que desarrollen un proyecto 
creativo e innovador.  La presentación de estos proyectos al finalizar el semestre 
consistirá en la nota de examen del curso. 
 

 

Evaluación de la asignatura 

 
Asistencia    : 10% 
Autoevaluación   : 10% 
Control de Lectura   : 20% 
Relatos metacognitivos  : 20% 
Proyecto Final    : 40% 
 
Para aprobar el curso debe tenerse que NF ≥ 4.0  y para presentarse a Examen NP  ≥ 3.5   
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 XIMENA GEOFFROY W. 

 SECRETARIA DE ESTUDIOS 

 ESCUELA INGENIERIA INFORMATICA 

 

PAUTAS ETICAS BASICAS 
 
El plagio es el uso de las ideas o trabajo de otra persona sin el adecuado consentimiento. El plagio puede ser 
intencional o no. El plagio intencional es el claro intento de hacer pasar el trabajo o ideas ajenas como el suyo propio 
para su beneficio. El plagio no intencional puede ocurrir si Ud. no conoce el mecanismo adecuado de referenciar la 
fuente de sus ideas e información. Si no está seguro de los métodos aceptados para referenciar, debería consultar 
con su profesor, tutor o personal de biblioteca. 
 
El plagio comprobado es una actitud que puede resultar en severas sanciones disciplinarias y/o en la exclusión de la 
Universidad (Articulo 44, Reglamento del Estudiante de Pregrado). 


