PROGRAMA EDUCATIVO: a rP
LICENCIATURA EN NEGOCIOS Y MERCADOTECNIA vy

EN COMPETENCIAS PROFESIONALES

PROGRAMA DE ASIGNATURA: PROYECTO INTEGRADOR I CLAVE: E-PIN3-3

El estudiante desarrollard la capacidad para generar proyectos de innovacion aplicada de manera
efectiva y sostenible a través de la aplicaciéon de conocimientos, habilidades y actitudes adquiridos en su
formacidn profesional, para identificar desafios en su entorno, generar ideas innovadoras, disefiar
soluciones practicas y aplicadas, utilizando métodos que resuelvan necesidades de la realidad o en el
sector social y productivo, con enfoque en la efectividad de la implementacidn.

Evaluar unidades estratégicas de negocios a través de modelos estratégicos sostenibles e innovadores
Competencia a la que gue busquen fortalecer la economia social y solidaria en mercados nacionales e internacionales, y aplicar
contribuye la asignatura la legislacidn vigente, considerando las tendencias del entorno globalizado para contribuir a la
consolidacion y rentabilidad de las organizaciones.

Propdsito de aprendizaje de la
Asignatura

Tipo de

. Cuatrimestre Créditos Modalidad Horas por semana Horas Totales
competencia

Transversal Escolarizada

Horas del Saber Horas del Saber Hacer Horas Totales
Unidades de Aprendizaje

l. Principios de innovacion aplicada 6 6 12
Il Disefio y Desarrollo de Soluciones 6 20 26
Innovadoras
M. Evaluacién de proyectos aplicados 6 16 22
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Totales

18

42 60

Funciones

Evaluar unidades estratégicas de

negocios a través de modelos
estratégicos sostenibles e
innovadores que busquen
fortalecer la economia social y
solidaria en mercados nacionales
e internacionales.

‘ Capacidades

Formular unidades de negocio por
medio de un plan de desarrollo
con componentes y herramientas
de andlisis que permitan alcanzar
metas y objetivos, con la finalidad
de la optimizacidn de recursos
para el ingreso a mercados
regionales, nacionales y/o
internacionales, en ambientes,
estructurados, semi estructurados
y reales.

Criterios de Desempeiio

Presenta un proyecto a nivel perfil que contenga:

Resumen Ejecutivo
Definicién del bien o servicio
Andlisis de Mercado
Andlisis Técnico:

- Organizacional

- Legal

- Produccion

- Cadena de suministro

- Impacto ambiental
Anglisis Financiero
Analisis de pre factibilidad
Conclusiones

Implementar planes de negocios a
través de los resultados obtenidos
en los estudios mercadoldgicos,
técnicos y financieros, empleando
técnicas administrativas y de
investigacion para determinar su
viabilidad.

Presenta plan de negocio que contenga:

- Portada

- Resumen ejecutivo

- indice

- Introduccién

- Definicién del negocio: descripcidn del negocio, ventajas
competitivas, mercado objetivo y filosofia organizacional
- Organizacion del negocio: marco legal, estructura
organizacional y descripcidn de puestos

- Estudio de mercado

- Estudio técnico

- Estudio financiero
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- Propuesta de estrategias de mercadotecnia
- Cronograma de actividades

Aplicar la legislacidn vigente y
normas de informacién financiera
(NIF’s) Considerando las
tendencias del entorno
globalizado para contribuir a la
consolidacidn y rentabilidad de las
organizaciones.

Interpretar la situacién financiera
de los proyectos mediante el
analisis del valor del dinero en
condiciones reales de la operacién
del proyecto, con la finalidad de
desarrollar informes financieros
que permitan conocer el estado
actual sobre la situacion
econdmica de las unidades de
negocio.

Entrega un informe financiero que contenga:
- Estado de situacion financiera

- Estado de resultados

- Flujo de efectivo

- Indicadores financieros

- Razones financieras

- Porcientos integrales

- Tasa interna de retorno

- Valor presente neto

- Tasa de rendimiento minima aceptable

- Valor econdmico agregado

- Fuentes de financiamiento y su justificaciéon
- Conclusiones del informe financiero

Gestionar tramites legales de las
unidades estratégicas de negocios
con base al tipo de empresa y
mercado, asi como el marco
normativo aplicable para su
apertura y operacion.

Elabora un reporte de los tramites legales de las unidades de
negocio que contenga:

- Registro federal de contribuyentes

- Acta constitutiva y su justificacion

- Registro de nombre comercial, marca y producto ante el
Instituto Mexicano de la Propiedad Industrial

- Permisos aplicables al producto

- Registro ante el IMSS e INFONAVIT
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Unidad de Aprendizaje

Propdsito esperado

Tiempo Asignado

UNIDADES DE APRENDIZAJE

Principios de innovacién aplicada

El estudiante desarrollard una comprensién sélida de los fundamentos de innovacidn, que le permitira identificar
oportunidades de mejora, a través de la identificacidn del contexto de innovacién aplicada relacionadas con su
campo de estudio, para el desarrollo de proyectos que generen soluciones a problemas de su entorno o del

sector empresarial.

Horas del
Saber

Saber
Dimension Conceptual

Horas del Saber Hacer

Saber Hacer
Dimension Actuacional

6 Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Fundamentos de | Identificar el contexto de Innovacién Determinar el contexto donde Asumir creatividad y
Innovacion aplicada, su relevancia en las empresas, |aplicara un proyecto de innovacion | proactividad parala
instituciones y organizaciones, asi como resolucién de problemas.
su impacto social y econdmico.
Elegir metodologias para proyectos
Identificar el tipo de Innovacién a de innovacién
aplicar:
- Innovacién incremental vs. Desarrollar la creatividad,
innovacion disruptiva. Determinar los actores clave para la originalidad y espiritu de
- Innovacion de producto, proceso, viabilidad en el proyecto de iniciativa.
modelo de negocio y marketing. innovacion
Identificar los ecosistemas de innovacién
gue determinen los actores clave y la Determinar el modelo de
relacién entre empresas, startups, innovacion a aplicar en el proyecto
instituciones y entidades para resolver un problema en un
gubernamentales en el impulso a la entorno real
innovacion.
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Identificar los Modelos de Desarrollo de
Innovacion, sus enfoques, ventajas,
desafios y su aplicacién en diferentes
contextos:

- Modelo lineal (Investigacion y
Desarrollo (1+D), introduccién en
el mercado, crecimiento,
madurez y declive)

- Modelo en espiral (ciclos
iterativos, evaluacion de riesgos,
prototipado y flexibilidad)

Modelo de innovacion abierta
(colaboracién externa, intercambio de
conocimientos, adquisicién de
tecnologias, licencias y acuerdos de
cooperacion, desarrollo de ecosistema,
incorporacion de ideas externas y
flexibilidad).

Validacion de Concepto

Identificar los componentes de su
propuesta

Implementar la metodologia design
thinking

Validar la viabilidad y factibilidad
del proyecto al realizar busquedas
de estudios de patentes nacionales
e internacionales o proyectos
similares

Validar la retroalimentacion del
usuario final, aplicando los pasos:
Empatizar, Definir, Idear, Prototipar
y Evaluar

Asumir capacidad de andlisis
y toma de decisiones

Formulacion de Hipodtesis y
simulacion de escenarios

Describir cdmo formular y probar
hipodtesis en el contexto de innovacion
aplicada.

Disefiar un proyecto basado en una
probable solucidn de su entorno,
asi como en su sector empresarial.

Asumir capacidad de andlisis
y reflexién para la
resolucidn de problemas
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Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Métodos y técnicas de ensefianza

Método Expositivo: Presentacién de conceptos clave
sobre innovacién aplicada.

Medios y materiales didacticos

Presentaciones Interactivas: Uso de
presentaciones multimedia interactivas para
visualizar ejemplos de innovacidn aplicada,
facilitando la comprensién visual.

Espacio Formativo
Aula

Laboratorio / Taller

Aprendizaje Colaborativo: Establecimiento de grupos de
discusion para promover la colaboracién entre
estudiantes en la resolucion de problemas en un entorno
real o simulado.

Simulaciones y Modelos: Implementacidn de
simulaciones y modelos para ilustrar cémo
evolucionan las tecnologias, brindando una
experiencia practica.

Empresa

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Los estudiantes
trabajardn en grupos para desarrollar proyectos
aplicando los principios de innovacién en un entorno real
o simulado.

Casos de Estudio: Estudio detallado de casos
de innovacién aplicada, analizando sus
caracteristicas, aplicaciones y desafios,
permitiendo a los estudiantes comprender
ejemplos practicos.

Estudios de Caso: Analisis detallado de casos reales
donde se aplicaron los principios de innovacion,
fomentando la comprensidn préctica de los conceptos
tedricos.

Desarrollo de un prototipo y/o proyecto
donde los estudiantes puedan desarrollar los
principios de innovacion, permitiéndoles
aplicar los conceptos tedricos en entornos
reales.

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje
Desarrolla una comprension sdlida de los
fundamentos de innovacion, que le permitira
identificar oportunidades de mejora, a través de la
identificacion del contexto de innovacién aplicada
relacionadas con su campo de estudio, para el

Presenta la defensa de soluciones
innovadoras para desafios planteados.

Redacta el andlisis de un caso de estudio
seleccionado, destacando los principios de
innovacion y las soluciones propuestas.

Evidencia de Aprendizaje

Instrumentos de evaluacion
Rubrica /Lista de cotejo
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desarrollo de proyectos que generen soluciones a
problemas de su entorno o del sector empresarial.

Unidad de Aprendizaje

IIl. Disefo y desarrollo de soluciones innovadoras

Propdsito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Saber

Saber
Dimension Conceptual

Horas del Saber Hacer

20

Saber Hacer
Dimension Actuacional

El estudiante serd capaz de aplicar principios de innovacidn para desarrollar soluciones practicas, incluyendo la
creacion de prototipos efectivos, la validacidn de conceptos y la integracién de enfoques centrados en el usuario,
colaborando interdisciplinariamente para resolver desafios especificos en sus respectivos campos de estudio.

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

Gestion de Proyectos de
innovacion

Determinar los métodos aplicables al
proyecto de innovacién
Métodos y enfoques para la
planificacion y ejecucion efectiva de
proyectos.
Herramientas y técnicas para el
seguimiento y control de proyectos.
Identificacion y gestidn de riesgos en
proyectos de innovacion

Integracidn de practicas sostenibles
en el disefio y la implementacién de
proyectos.

Asumir el respeto y cuidado
del ambiente, con la
constante orientacion hacia
la sostenibilidad

Desarrollar liderazgo e
influencia social

Desarrollo de un prototipo
y/o proyecto, asi como
realizacion de pruebas

Identificar el proceso de desarrollo de
prototipos y/o proyectos y pruebas para
la innovacién a desarrollar

Construir prototipos y/o proyectos
innovadores en situaciones reales o
simuladas, basados en su area de
conocimiento y evaluar su

Asumir el respeto y cuidado
del ambiente, con la
constante orientacién hacia
la sostenibilidad

rendimiento
Desarrollar liderazgo e
influencia social
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Validacion de la Distinguir analisis cuantitativos y Valorar la retroalimentacion y los
implementacién del cualitativos sobre los datos obtenidos en | datos para iterar en el disefio e Asumir el respeto y cuidado

proyecto pruebas de concepto innovacion. del ambiente, con la
constante orientacién hacia

la sostenibilidad

Desarrollar liderazgo e
influencia social

Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Espacio Formativo

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos Aula
Presentaciones sobre conceptos clave y metodologias de | Presentaciones en recursos digitales y/o Laboratorio / Taller
innovacion aplicada. multimedia.

Analisis de datos cuantitativos y cualitativos. Estudios de casos impresos o en formato Empresa
digital.

Realizacidn de proyectos y actividades en equipos Herramientas de videoconferencia.

Resolucién de problemas en escenarios reales o Escenarios controlados

simulados.

Simulacidn de casos, foros, didlogos simultdneos, mesas | Problemas y casos practicos impresos.

redondas y grupos de discusion.

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje Evidencia de Aprendizaje Instrumentos de evaluacion
Aplicar principios de innovacion para desarrollar Integra un informe contenga la Rubrica/ Lista de Cotejo
soluciones practicas, incluyendo la creacion de construccién del prototipo y/o proyecto y
prototipos efectivos, la validacidn de conceptos y la los resultados de las pruebas realizadas
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integracion de enfoques centrados en el usuario,
colaborando interdisciplinariamente para resolver
desafios especificos en sus respectivos campos de
estudio.

[Il. Evaluacion de proyectos aplicados

Unidad de Aprendizaje

El estudiante serd capaz de evaluar los proyectos de innovacidon aplicada, considerando la gestién de riesgos,
Propdsito esperado integrando principios éticos y sostenibles, y la evaluacién de impacto de la solucién implementada, asi como
comunicar los resultados de manera efectiva.

Horas del
Saber

Tiempo Asignado Horas del Saber Hacer 16 Horas Totales 22

Saber Saber Hacer Ser y Convivir
Dimension Conceptual Dimension Actuacional Dimension Socioafectiva
Métodos de evaluacion de | Identificar conceptos de evaluacion Utilizar herramientas de evaluacion | Asumir el respeto y cuidado
proyectos integral de impacto del proyecto: integral del ambiente, con la
- Indicadores clave de constante orientacién hacia
rendimiento (KPls). la sostenibilidad
- Evaluaciéon de impacto
econdmico, social y técnico de Desarrollar liderazgo e
las soluciones implementadas. influencia social

- Evaluacion del impacto
ambiental y social de las
soluciones propuestas.

Estrategia organizacional Identificar estrategias para la gestién del | Utilizar estrategias para gestionary | Asumir el respeto y cuidado
cambio. facilitar el cambio dentro de una del ambiente, con la

organizacion, derivado de las
innovaciones implementadas.
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constante orientacion hacia
la sostenibilidad

Desarrollar liderazgo e
influencia social
Aprendizaje Organizacional | Identificar estrategias para mantener la | Seleccionar stakeholders relevantes | Asumir el respeto y cuidado

participacién y el apoyo de los para el proyecto. del ambiente, con la
stakeholders. Proponer la reflexidn y el constante orientacién hacia
Identificar métodos para aplicar aprendizaje continuo durante y la sostenibilidad

lecciones aprendidas en futuros después de la implementacion.

proyectos. Desarrollar liderazgo e

influencia social

Proceso Ensenanza-Aprendizaje

Espacio Formativo

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos Aula

Presentaciones de métodos de evaluacion de proyectos | Presentaciones en recursos digitales y/o Laboratorio / Taller
multimedia.

Estrategias para gestion del cambio Estudios de casos impresos o en formato
digital.

Realizacion de proyectos y actividades en equipos Herramientas de videoconferencia. Empresa X

Resolucién de problemas en escenarios reales o Problemas y casos practicos impresos.

simulados.

Simulacidn de casos, foros, didlogos simultdneos, mesas | Escenarios controlados

redondas y grupos de discusion.

Proceso de Evaluacion
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Resultado de Aprendizaje
Evalla los proyectos de innovacién aplicada,

considerando la gestion de riesgos, integrando
principios éticos y sostenibles, y la evaluacién de °
impacto de la solucién implementada, asi como
comunicar los resultados de manera efectiva.

Evidencia de Aprendizaje
Integrar un informe que contenga:
® Indicadores de impacto

cambio
e Resultados obtenidos.

Estrategias para la gestion del

Instrumentos de evaluacion
Rubrica / Lista de cotejo

Formacion académica

Perfil idoneo del docente

Titulo de licenciatura en una disciplina

relacionada

Estudios de posgrado o maestria en areas de
innovacion, preferentemente.

Formacion Pedagdgica

Es recomendable que el docente cuente con

formacién pedagdgica sdlida, con
conocimientos en pedagogia o didactica,
habilidades avanzadas en metodologias de
ensefanza, disefo curricular y evaluacién
del aprendizaje.

Experiencia o formacién en metodologias de
ensefianza activas, como el Aprendizaje
Basado en Problemas (ABP), el Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP) y el uso efectivo
de tecnologia en el aula.

Experiencia Profesional
Experiencia practica en la gestion de
proyectos y/o desarrollo de innovacion.

Experiencia en el proceso de innovacion,
desde la concepcidn de ideas hasta la
implementacion practica, incluyendo la
superacién de desafios y la adaptacion a los
cambios tecnoldgicos y de mercado.

Conocer el proceso de patentado o modelo
de utilidad ademas de haber participado en
algun emprendimiento en su vida profesional
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