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l. INFORMACION GENERAL

a) Nombre de asignatura: Emprendimiento e Innovacién

b) Cdbdigo de asignatura: EG0203

¢) Tipo de asignhatura: Obligatorio

d) Horas Semanales - Teoricas y Practicas: 04 (02 HT y 02 HP)

e) Semestre de Estudio: 2019 - 11

f) Ciclo: I

g) Docente (s): Javier Ricardo Melgarejo Morales (Coordinador)

Luis Alexis Fernando Cuba Rosales
José Carlos Feliciano Nishikawa
Giselle Quispe Quispe

II. SUMILLA

La asignatura de Emprendimiento e Innovacién es de caracter tedrico-practico. Pretende reconocer vy
desarrollar en el estudiante el potencial emprendedor, mediante el planteamiento, organizacion y realizacion
de actividades innovadoras y creativas; y motivarlos a adoptar la concepcion emprendedora de vida. Abarca los
siguientes aspectos: La actitud emprendedora. Perfil del emprendedor. Habilidades y competencias en
innovacion. Introduccién al emprendimiento empresarial. Experiencias exitosas de emprendimiento en el Peru.

Ill. LOGROS Y RESULTADOS
Competencias

- Posee actitud creativa, innovadora y emprendedora mediante el desarrollo de sus habilidades
personales para aplicarlas en su vida personal y profesional.

- Propone soluciones a través del uso de herramientas de innovacion para satisfacer las necesidades del
mercado.

- Desarrolla habilidades de disefio y promocién creativa empleando técnicas modernas para lograr vender
un producto/servicio innovador.

- Identifica el rol de los actores del ecosistema de emprendimiento peruano y del marco legal de los
emprendimientos mediante el estudio de los conceptos para su aplicacién en los proyectos personales y
profesionales.

IV. PERFIL DEL EGRESADO

El Estudiante al concluir la asignatura, posee una actitud innovadora y emprendedora para su vida personal y
profesional. Tiene capacidad para lograr eficacia y eficiencia en equipos de trabajo, como integrante y como
lider. Identifica necesidades de su entorno econdmico social y propone soluciones innovadoras de alto impacto.



V. COMPETENCIAS TRANSVERSALES

El estudiante aplica conceptos y herramientas para
emprendimiento.
El estudiante propone soluciones innovadoras y sostenibles que beneficie a todos los stakeholders de la

sociedad.

identificar

El estudiante identifica y gestiona riesgos para una adecuada toma de decisiones

VI. PROGRAMACION DE CONTENIDOS:

necesidades y oportunidades de

UNIDAD 1

COMPETENCIA: Posee una actitud creativa, innovadora y emprendedora mediante el desarrollo de sus
habilidades personales para aplicarlas en su vida personal y profesional.

SEMANA CRITERIOS Y TEMAS / RECURSOS ACTIVIDADES Y/O
CAPACIDADES CONTENIDOS ESTRATI;GIAS DE
ENSENANZA
Valora los objetivos de la  Silabo: Unidades Exposicion dirigida.
asignatura y comprende el [Tematicas,
rol del estudiante en el Competencias, Conformacion de
proceso de aprendizaje.  |Objetivo, Equipos de Trabajo.
evaluacion. Audiovisuales
1 Fisicos
Entiende la naturaleza de |La persona humana Exposicion Dialogada
la motivacion humanay  |como centro de la
reconoce actitudes de actividad econdmica Interactivos
creatividad, Innovacién y
Emprendimiento.
Reconoce las habilidades |Habilidades Audiovisuales Exposicion dialogada
personales para la personales para la
2 Creatividad, Innovaciony [creatividad,
Emprendimiento. innovacién y Fisicos Dindmica Grupal:
emprendimiento.
Valora el impacto de los  [Emprendimientos en Casos Reales:
Emprendimientos en el el Peru y el mundo. Fisicos
3 Perl y del Mundo. Tendencias actuales. Exposicion dialogada
Interactivos
4 Entiende la perspectiva e |Objetivos Audiovisuales Dinamica:

interaccion del cliente, la
empresa, el Estado.

Empresariales.

Necesidades:
Oportunidad.

Fisicos

Cudl es la necesidad

Entregable: Trabajo
Grupal

Necesidad que se desea
atender.

Practica calificada I: Entregable |




UNIDAD 2

COMPETENCIA: Propone soluciones a través del uso de herramientas de innovacion para satisfacer las
necesidades del mercado.

SEMANA CRITERIOS Y TEMAS / RECURSOS ACTIVIDADES Y/O
CAPACIDADES CONTENIDOS ESTRATEGIAS DE
ENSENANZA
5 Determina una solucién Pensamiento Lluvia de ideas para la
para la necesidad creativo y lateral. generacion de ideas
identificada y elabora Generacién de Recursos Elabora los 9 bloques
un modelo de negocio ideas. Audiovisuales. del business model
bésico. Scamper. Recursos canvas
Interactivos. Validacion e
Business Model interaccién dell
Canvas modelo de negocio
Feedback.
Cliente. Recursos Reconoce al cliente y
Identifica al cliente y/o Interactivos. entiende lo que dicey
usuario a quien va hace, lo que ve, lo que
dirigido el servicio y/o piensa vy sientey lo
producto gue oye.

6 Segmento de Desarrollay
Mercado y entrevistas por lo
técnicas de menos a 10 (clientes
encuestas. y/o usuarios) para

validar.
Valora la utilizacién de Disefiador de la Recursos
técnicas para identificar propuesta de Interactivos.
una propuesta de valor valor.
viable y rentable para su
segmento de clientes e
identifica a su
competencia.
7 Analisis de Exposicion dialogada.
Competencia
Matriz de la Elabora su matriz de
competencia. competencia.

8 EXAMEN PARCIAL: Evalua la primera y segunda unidad de aprendizaje

UNIDAD 3
COMPETENCIA:

Desarrolla las habilidades de disefio y promocion creativa empleando técnicas modernas para lograr vender un

producto innovador.

SEMANA

CRITERIOS Y CAPACIDADES

TEMAS / CONTENIDOS

RECURSOS

ACTIVIDADES Y/O
ESTRATEGIAS DE




ENSENANZA

9 Identifica los atributos de su |Disefio del producto. Recursos Exposicion
producto. Audiovisuales. |dialogada.
Exposicién en pares.
10 Desarrolla el modelo Modelo CANVAS. Recursos Exposicion
completo de CANVAS para su Audiovisuales. (dialogada.
producto innovador. Recursos Exposicion en pares.
Fisicos.
11 Resalta los atributos Ventas y negociacion. Recursos Exposicién
diferenciadores de su Audiovisuales. |dialogada.
producto y los compara con Recursos
otros. Fisicos.
12 Conoce las diversasfEstrategias digitales (Comercio|Recursos Exposicién
herramientas y estrategiasElectrénico). Audiovisuales. |dialogada.
digitales para la R,ef:ursos
T Fisicos.
comercializacién de

productos y servicios.

Practica calificada Il : Entregable Il

UNIDAD 4

COMPETENCIA: Identifica el rol de los actores del ecosistema de emprendimiento peruano y del marco legal
de los emprendimientos mediante el estudio de los conceptos para su aplicacidn en los proyectos personales
y profesionales.

SEMANA CRITERIOS Y CAPACIDADES TEMAS / RECURSOS ACTIVIDADES Y/O
CONTENIDOS ESTRATEGIAS DE
ENSENANZA
Identifica a los actores de un o
. . Recursos Explicacion dialogada.
ecosistema emprendedor y sus El Ecosistema o L L
13 . Audiovisuales. Ejercicio aplicativo.
funciones de manera general Emprendedor. . )
L Discusién y Debate.
para el ambito peruano.
Conoce los aspectos de
i intel I Ambitos legal
propiedad inte ectua ’ T“am .mblt?s cealesy Recursos Explicacion Dialogada.
14 legal de los emprendimientos, financieros de los . . .,
. . - Audiovisuales. Discusién y Debate.
tipos de empresas y opciones emprendimientos.
de financiamiento.
Conoce la metodologia y las Repaso v Asesoria Recursos
15 diversas herramientas P Fi\rlml Audiovisuales Taller de Trabajo.
aprendidas durante el curso. ' y fisicos.
16 EXAMEN FINAL: Tiene caracter integrador y evaltia todo el conocimiento del curso.

VIl. METODOLOGIA

La actividad docente en las sesiones y experiencias independientes de aprendizaje se orientan al logro de

competencias y al desarrollo de capacidades por parte de los estudiantes.

En el presente cuso se empleardn estrategias activas de aprendizaje y ensefianza basado en proyectos, las

técnicas de la problematizacion y la contextualizacidon de los contenidos educativos, el estudio de casos, la




lectura comprensiva y el analisis de informacidn, asi como diversas formas de comunicacién educativa, entre
otros.

En especial se empleard el Aprendizaje Basado en Proyectos que “proporciona una experiencia de aprendizaje
que involucra al estudiante en un proyecto complejo y significativo, mediante el cual desarrolla integralmente
sus capacidades, habilidades, actitudes y valores. Se acerca a una realidad concreta en un ambiente
académico.” (Maldonado, 2008)

Los principales recursos que se utilizardn son: Recursos audiovisuales (multimedia, proyectores, videos, etc.),
recursos fisicos (separatas, libros, fichas de trabajo, etc.), recursos interactivos (programas o software, entre
otros), etc.

Vill. EVALUACION DE LOS APRENDIZAJES Y CRITERIOS:

El sistema de evaluacién es un proceso que se desarrolla durante el semestre académico. Evalia los
componentes cognitivos, procedimental y actitudinal de las capacidades previstas en las unidades de
aprendizaje.

La evaluacidn de resultados: Evalua preferentemente el componente conceptual de las capacidades previstas y
se realiza mediante aplicacién de pruebas escritas. Los exdamenes parcial y final constituyen una prueba de
resultados vy se elabora considerando los dominios de aprendizaje que incluye aspectos tedricos, practicas o
casuistica de la asignatura.

COMPETENCIA: Posee una actitud creativa, innovadora y emprendedora mediante el desarrollo de sus
habilidades personales para aplicarlas en su vida personal y profesional.

Criterio / Capacidad Desempefo Instrumentos Peso
Entiende la naturaleza dela  |[Expone con precisidn los conceptos Participacién en clase 10%
motivacion humanay Enuncia las diferencias entre los conceptos
reconoce actitudes de vertidos
creatividad, Innovacién y Sustenta el impacto de la motivacion y

Emprendimiento. Clientes, diferentes actitudes
Empresas y Estado

Reconoce las habilidades Expone con precisién las habilidades Dinamica y entrega 10%
personales para la personales asociadas. trabajo individual
Creatividad, Innovacion y Reconoce las diferencias entre ellas
Emprendimiento. Enuncia una propuesta propia para trabajar
con ellas.
Valora el impacto de los Reconoce los “drives” que influyen en el Participacién en clase 10%
Emprendimientos en el Peru y|lemprendimiento, tanto en el Perd como el
del Mundo. extranjero.
Expone casos de su interés
Entiende la perspectiva del Expone con claridad la necesidad | Entregable grupal 40%
cliente, de la empresa y de los|Sustenta el trabajo en equipo
Estados

COMPETENCIA: Propone soluciones a través del uso de herramientas de innovacion para satisfacer las
necesidades del mercado.

Criterio / Capacidad | Desempefio | Instrumentos |  Peso




Determina una solucién para
la necesidad identificada y
elabora un modelo de negocio

Explica las diferentes categoria del modelo
de negocio

Lienzo de Canvas

10%

basico.
Identifica al cliente y/o Utiliza estrategias para comprender a su Lienzo del mapa de 10%
usuario a quien va dirigido el [cliente empatia
servicio y/o producto
Valora la utilizacién de Define y presenta su propuesta de valor Lienzo de propuesta de 10%
técnicas para identificar una |ldentifica a su competencia valor
propuesta de valor viable y
rentable para su segmento de
clientes e identifica a su
competencia.
Total de evaluacion del proceso 1 100%

COMPETENCIA:

producto innovador.

Desarrolla las habilidades de disefio y promocion creativa empleando técnicas modernas para lograr vender un

comercializacion de productos
y servicios.

Criterio / Capacidad Desempefio Instrumentos Peso
Identifica los atributos de su  [Menciona tres caracteristicas mas Participacién en clase 10%
producto. importantes de su producto.

Desarrolla el modelo Elabora el modelo CANVAS de su producto |Elaboracién del modelo 10%
completo de CANVAS para su CANVAS

producto innovador.

Resalta los atributos Menciona tres diferencias entre su Dindmica 10%
diferenciadores de su producto y el resto del mercado

producto y los compara con

otros.

Conoce las diversas|Disefia su pagina web Participacién en clase 10%
herramientas y estrategias

digitales para la

profesionales.

COMPETENCIA: Identifica el rol de los actores del ecosistema de emprendimiento peruano y del marco legal de
los emprendimientos mediante el estudio de los conceptos para su aplicacién en los proyectos personales y

Criterio / Capacidad

Desempefio

| Instrumentos

Peso




Identifica a los actores de un [Reconoce e internaliza la funcidn de los|Participacidn en clase 10%
ecosistema emprendedor y |diversos actores del ecosistema
sus funciones de manera
general para el ambito
peruano.
Conoce los aspectos de  |Elabora un plan de accién para potenciar sulParticipacion en clase 10%
propiedad intelectual, marco |proyecto de emprendimiento en base al
legal de los emprendimientos,
tipos de empresas y opciones
de financiamiento.

emprendedor peruano.

ecosistema emprendedor peruano.

Sustenta y reconoce los diversos dmbitos y|ll Entregable 40%
Conoce la metodologia y las

diversas herramientas
aprendidas durante el curso.

conceptos relacionados al marco legal,
propiedad intelectual, tipos de empresas y
financiamiento.

Total de evaluacién del proceso 2 100%

EP1 = Nota Evaluacion de Proceso 1 (25%)
EP2= Nota Evaluacion de Proceso 2 (25 %)

Ep= Nota Evaluacion Parcial (25%)
Ef= Nota Evaluacion Final (25%)

Promedio Final (PF) = (EP1 x 0.25) + (Ep x 0.25) + (EP2 x 0.25) + (Ef x 0.25)
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