Programas de Asignatura

I. IDENTIFICACION DE LA ASIGNATURA

Carrera / Programa

Ingenieria en Informacion y Control de Gestion

Unidad Responsable

Escuela de Ciencias Empresariales

Nombre de la Asignatura

EFP: Design Thinking/ Pensamiento de Disefo

Cédigo

UNFP 88961/UNFP 88962/ UNFP 88966

Semestre en la Malla’ 9
Créditos SCT - Chile 5

Ciclo de Formacion

Bdsico

(Sélo pregrado)

Profesional

Obligatoria / Fundamental

Tipo de Asignatura

Electiva

X

Clasificacion de Area de

Area

Ciencias empresariales

Conocimiento

Sub &rea

Pre requisitos

7 semestre

Requisitos

Requisitos

Il. ORGANIZACION SEMESTRAL

Docencia directa

1,5 horas

Horas Dedicacion Semanal
Cronoldgicas

Trabajo autbnomo

4.5 horas

TOTAL

Catedra

1,5 horas

Ayudantia

Laboratorio

Detalles Horas Directas

Taller

3 horas

Cronoldgicas

Terreno

1,5 horas

Experiencia clinica

Supervision

TOTAL

6 horas

' Este campo sélo se completa en caso de carreras con programas semestrales.




lll. APORTE AL PERFIL DE EGRESO

El curso Design Thinking (Disefio en los Negocios) permitird que los estudiantes sean capaces
de abordar el dominio 1 del perfil de egreso. Que es realizar un diagnodstico y analisis del entorno de
interno y externo de sectores econdémicos en los que se identifican problemas sociales y
ambientales para generar innovaciones e ideas de negocios posibles de implementar.

Este andlisis contribuye de manera proactiva y critica al aprendizaje y a la toma de decisiones,
permitiendo identificar alternativas que respondan a las problematicas del entorno, con innovacion,
creatividad, con rigurosidad técnica y con un enfoque de innovacion y pensamiento de disefio
(design thinking). En este proceso actla con actitud emprendedora y responsabilidad social,
considerando el desarrollo sustentable, el aprendizaje organizacional, con resquardo de los
aspectos legales, éticos, ambientales y con transparencia. Se potenciardn en los estudiantes los
objetivos de desarrollo sostenible propuestos por la Organizacion de Naciones Unidas (ONU) con
miras al 2030. Son 17 objetivos que ayudan a mejorar la calidad de vida de nuestros ciudadanos y
son en varios ambitos como por ejemplo, equidad de género, sustentabilidad, pobreza, garantizar
vida sana, salud y bienestar, reduccion de las desigualdades, y produccion y consumo responsables.

De acuerdo al Proyecto Educativo de la UCN, las competencias genéricas que se abordaran con este
Curso seran:

Saber ser:

1. Trabajo en Equipo

2. Pensamiento critico

3. Capacidad de autoaprendizaje

IV. COMPETENCIAS

e Conocer, identificar y caracterizar los fundamentos tedricos, conceptuales del proceso de

pensamiento de disefio y de las diferentes etapas del proceso emprendedor.




e Valorar el trabajo de equipo con pasion y propdsito para promover los procesos de innovacion

con triple impacto que generen valor agregado social, econdmico y ambiental.

e Reconocer las relaciones desde una perspectiva sistémica entre problemas y el entorno en un

mundo globalizado.

V. RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Este curso entregara a los estudiantes los conocimientos y herramientas necesarias para el
desarrollo de sus habilidades emprendedoras, principalmente en la identificacion de necesidades
que pueden ser transformadas en oportunidades para el desarrollo de nuevas empresas o de
nuevos proyectos en diferentes empresas.

Al través del curso, el estudiante entenderd y podra actuar de mejor manera en las diferentes etapas
del proceso emprendedor.

Este curso tiene los siguientes resultados de aprendizaje:
A. Inferir evidencias y fuentes de informacién para ser utilizadas en la toma de decisiones a

partir de analisis de casos.

B. Interpretar la realidad econdmica a partir de los modelos y las fuentes de informacion
revisadas para la toma de decisiones en organizaciones, emprendimientos e intervenciones.

C. Realizar presentaciones individuales y grupales de los resultados obtenidos y el andlisis de
los mismos, en formatos de investigacién cientifica y consultorfa.

D. Implementar un plan de desarrollo organizativo describiendo de manera precisa las
intervenciones acordes a las necesidades y oportunidades del entorno sociceconémico, Ia
realidad y requerimientos de la organizacion.

E. Valorar ideas innovadoras para la implementacién del cambio considerando el impacto
social, politico, organizacional y ambiental en las intervenciones con criterios legales, éticos
y ambientales.

Resultados de aprendizaje competencias genéricas:

Autoaprendizaje: Construir instancias de autoaprendizaje, integrando saberes diversos, encontrados




en las redes de e Realiza aportes acotados al conocimiento de un drea temdtica de la asignatura o
informacién o generados por si mismo desde la reflexion, para transferirlo a nuevas situaciones.

Pensamiento Critico: Evaluar el razonamiento o el resultado de éste cuando la evidencia lo requiere,
para ajustar subjetividades en la toma de decisiones.

Trabajo en Equipo: Evaluar su propio desempefio y del equipo en funcion del desarrollo y
cumplimiento de una determinada tarea.




VI. AREAS TEMATICAS

Unidad 1. Introduccion: Autodescubrimiento y Pensamiento Emprendedor

Contexto de la Innovacion, ;Por Qué innovar?

Contexto de innovacion, por qué innovar, importancia de la innovacion

Elementos de innovacion sostenible: factible, deseable, y viable

Tipos de pensamiento par la innovacion

Problematicas mundiales : Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), indicadores de la ONU por
paises, 17 ODS disponibles para solucién de problemas

Principales innovaciones de los Ultimos tiempos

Que es el Design Thinking, su historia y desarrollo

Procesos y etapas, Procesos; Inspirar, Idear e Implementar y Ftapas: empatizar, definir, idear,
prototipar y testar

Analisis de casos

Conformacién de grupos de trabajo, condiciones de grupo innovador

Unidad 2. Empatizar : Abre tu mente a la innovacion

Definir el desafio y explorar el contexto humano en el que se desarrollan problematicas
Aprender de la audiencia para que la se esta disenando

Conocer a los usuarios y preocuparse de sus vidas, dolores y problemas a solucionar
Descubrir, observar, involucrarse, mirary escuchar a los usuario

Mapa empatia como herramienta fundamental para conocer usuarios

Casos nacionales e internacionales

Ejercicios de creatividad

Unidad 3. Identificar y definir problema a trabajar : ;Para qué innovar?

Definir problemas, cudl es el reto, procesar y sintetizar informacion

Porqué es importante el problema

Construir un punto de vista basado en las necesidades y percepciones de los usuarios
Herramientas para identificar problematicas: diagrama de Pareto, Ishikawa, etc.

Unidad 4. Idear: ;Qué valor crear a través de la Innovacion?
Imaginar soluciones creativas

Porqué usar la creatividad

ad, condiciones para la creatividad

Ideacioén, presentar solucién a problema detectado
Introduccién al lienzo de propuesta de valor

Conceptos basicos sobre modelo de negocio v el enfoque Lean
Bosquejar el Lean Canvas

Cudl es el valor agregado de la innovacion: Propuesta de Valor de la solucion
Herramientas: lluvia de ideas o brainstorming

Por Qué es una innovacion la propuesta realizada

Casos nacionales e internacionales




Unidad 5. Prototipar ;Como visualizar soluciones?: la idea en tus manos (2 sesiones)

Qué es prototipar y qué es Iterar

Prototipar: Construir una representacion de una o mas ideas para mostrar

CoOmo mostrar las ideas y Tipos de prototipos

Demo-solucién, producto minimo viable (PMV)

Implicancias de transformar las ideas en realidades que permiten visualizar soluciones de forma
tangible

Aprendizajes en vez de errores

Construye para pensar y evalla para aprender

Unidad 6. Testear: Evaluary Presentar idea de negocio ;Cémo vendes tu idea? ( 2 sesiones)
Relato, discurso, narrativa de negocios, Pitch

Como presentar un Pitch de negocios en poco tiempo

Ejemplos casos

Aprender del usuario, volver a grupo de pruebas inicial y obtener feedback

Aprendiendo a Retroalimentar: Que funciond bien, gue no funciond y por qué y cémo lo evallo
Pitch grupales

VIl. ORIENTACIONES METODOLOGICAS

Metodologfas activas centradas en el estudiante:
De acuerdo al proyecto educativo de nuestra universidad
- Andlisis de Casos :
- Talleres Practicos, Videos, Entrevistas,
- OBSERVACIONES DE ESPACIOS publicos, del campus,
- Salidas a terreno entre pares
- Expertos visitan clase
- (lases expositivas y taller

- Trabajo de aplicacién préactica de caracter grupal

Propuesta de Evaluaciones

2 Pruebas escritas con un 40% (20% cada una)

Talleres, trabajos en clases, casos a desarrollar 20%

Trabajo Practico grupal de desarrollo de ideas de negocios 40% con informe de avance de un 10%,

informe final escrito 20% v pitch final del un 10%
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