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Programa de Asignatura

I. IDENTIFICACION

Carrera o Programa:
e Ingenieria en Tecnologias de Informacién
e Ingenieria Civil en Computacién e Informatica
e Ingenieria Civil Industrial
Unidad responsable: Escuela de Ingenieria Coquimbo
Nombre de la asignatura: InnovAction

Codigo:
Semestre en la malla:

e Ingenieria en Tecnologias de Informacidn: VII
e Ingenieria Civil en Computacién e Informatica: IX
e Ingenieria Civil Industrial: IX

Créditos SCT - Chile: 5

Ciclo de Formacion Basico Profesional X

Tipo de Asignatura Obligatoria Electiva X

Clasificacion de area de Conocimiento

Area: Ingenieria y Tecnologia Sub drea: Otras Ingenierias y Tecnologias
Requisitos
Pre - Requisitos: Requisito para:

Il. ORGANIZACION SEMESTRAL

Horas Dedicacion Docencia Trabajo

. . . 3,0 , 5,0 Total 8,0
Semanal (Cronoldgicas) Directa Auténomo
Detalle ) . , Exp. .

Catedra Ayudantia | Laboratorio Taller Terreno . Supervision
Horas Clinica
Directas
3,0
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I1l. APORTE AL PERFIL DE EGRESO

La asignatura InnovAction contribuye al desarrollo de las 4 dimensiones del perfil de
egreso de las carreras de Ingenieria: dimensién | “Conocimiento Cientifico y Disciplinario”,
dimension Il “Habilidades y Actitudes Personales y Profesionales”, dimension Il
“Habilidades Interpersonales” y dimensiéon IV “Habilidades para la Practica de la
Ingenieria”. En este contexto, la asignatura fortalece la capacidad de los y las estudiantes
para identificar oportunidades, disefiar soluciones creativas y sustentables a problemas
reales, y transformar ideas en proyectos viables con impacto social y tecnoldgico,
permitiendo a los y las estudiantes integrar conocimientos técnicos con pensamiento
critico y emprendedor para generar propuestas de valor innovadoras.

Al finalizar la asignatura, los y las estudiantes son capaces de disefar, prototipar y validar
soluciones innovadoras, aplicando herramientas metodoldgicas como Design Thinking,
Lean Startup y Business Model Canvas para el desarrollo de proyectos tendientes al
emprendimiento. Asimismo, demuestran habilidades para comunicar de manera efectiva
sus ideas mediante presentaciones tipo pitch, gestionar recursos limitados con creatividad
y resiliencia, y trabajar en equipos multidisciplinarios orientados a la innovacién y la
mejora continua.

IV. COMPETENCIAS

La asignatura permite el despliegue de las siguientes habilidades:

Ingenieria en Tecnologias de Informacion:

1.1 Aplicar conocimientos de matematicas y ciencias naturales a la solucién de problemas
complejos de ingenieria.

1.2 Aplicar conocimientos de ciencias de la ingenieria a la solucion de problemas
complejos de ingenieria

1.3 Aplicar conocimientos, métodos y herramientas con un enfoque sistémico
principalmente en la ejecucién de proyectos Tl en el dmbito de las ciencias de la
computacién, ingenieria de software y arquitectura e infraestructura TI.

2.1 Identificar y resolver problemas con un razonamiento analitico.

2.4 Demostrar habilidades personales que contribuyen a una practica exitosa de la
ingenieria: iniciativa, toma de decisiones, perseverancia, pensamiento critico, aprendizaje
continuo, pensamiento creativo, orientacién al logro, flexibilidad, autoevaluacién, gestion
del tiempo y recursos.

3.1 Liderar y trabajar en equipos multidisciplinarios y multiculturales

3.2 Comunicar comprensivamente informacién técnica en espaiol, en forma oral, escrita,
y grafica, a nivel avanzado

3.3 Comunicar comprensivamente informacidn técnica en forma verbal y escrita en idioma
inglés a nivel intermedio
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4.2 Aplicar los conocimientos y habilidades adquiridas para contribuir al logro de las metas
organizacionales.

4.3 Concebir soluciones que involucren, por ejemplo, aplicaciones Tl, infraestructura TI,
toma de decisiones, gestion de datos y gestion de proyectos

4.4 Diseiar soluciones que involucren, por ejemplo, aplicaciones TI, infraestructura TI,
toma de decisiones, gestidon de datos y gestion de proyectos

4.5 Implementar soluciones que involucren, por ejemplo, aplicaciones Tl, infraestructura
Tl, toma de decisiones, gestidén de datos y gestidon de proyectos

Ingenieria Civil Industrial

1.1 Aplicar conocimientos de matematicas y ciencias naturales: fisica y quimica a la
solucion de problemas complejos de ingenieria.

1.2 Aplicar conocimientos de ciencias de la ingenieria a la solucion de problemas
complejos de ingenieria.

1.3 Aplicar conocimientos, métodos y herramientas con un enfoque sistémico en
planificacion y control estratégico, levantamiento y andlisis de procesos, administracién
de inventarios, control de gestidon, basandose en simulacién, modelamiento y
optimizacién, con el empleo de tecnologias de informacién y comunicaciones para
resolver problemas complejos de gestion en ingenieria.

2.1 Identificar, formular, modelar y resolver problemas complejos de ingenieria
considerando las interacciones y la dinamica de las variables.

2.4 Demostrar habilidades personales que contribuyen para una practica exitosa de la
ingenieria: iniciativa, toma de decisiones, perseverancia, pensamiento critico, aprendizaje
continuo, pensamiento creativo, orientacién al logro, flexibilidad, autoevaluacidn, gestion
del tiempo y recursos.

3.1 Liderar y trabajar en equipos de trabajo multidisciplinarios.

3.2 Comunicar comprensivamente informacién técnica en espaiol, en forma oral, escrita,
y grafica, a nivel avanzado.

3.3 Comunicar comprensivamente informacién técnica en forma verbal y escrita en idioma
inglés a nivel intermedio.

4.2 Aplicar los conocimientos y habilidades adquiridas para contribuir al logro de lasmetas
organizacionales.

4.3 Concebir sistemas para gestionar las operaciones, la calidad y confiabilidad y la cadena
de abastecimiento, generando valor a las organizaciones, orientado por el uso eficiente
del capital humano y recursos

4.4 Disefiar sistemas para gestionar las operaciones, la cadena de abastecimiento, la
calidad y confiabilidad, orientado por el uso eficiente del capital humano y recursos.

4.5 Conducir procesos de implementacion de mejoras de los sistemas de gestion de
operaciones, la cadena de abastecimiento, la calidad y confiabilidad, orientado por el uso
eficiente del capital humano y recursos.

Ingenieria Civil en Computacion e Informatica
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1.1 Aplicar conocimientos de matematicas y ciencias naturales: fisica, quimica,
fundamentos de la computacion y analisis de sefales, a la soluciéon de problemas
complejos de ingenieria.

1.2 Aplicar conocimientos de ciencias de la ingenieria a la solucién de problemas comple-
jos de ingenieria.

1.3 Aplicar conocimientos, métodos y herramientas de la especialidad para resolver pro-
blemas complejos de Ingenieria de Software, Plataformas y Gestidén de Tecnologias.

2.1 Identificar, formular, modelar y resolver problemas complejos de ingenieria conside-
rando las interacciones y la dinamica de las variables

2.4 Demostrar habilidades personales que contribuyen para una practica exitosa de la in-
genieria: iniciativa, toma de decisiones, perseverancia, pensamiento critico, aprendizaje
continuo, pensamiento creativo, orientacién al logro, flexibilidad, autoevaluacién, gestion
del tiempo y recursos.

3.1 Liderar y trabajar en equipos de trabajo multidisciplinar

3.2 Comunicar comprensivamente informacién técnica en espaiol, en forma oral, escrita,
y grafica, a nivel avanzado

3.3 Comunicar comprensivamente informacidn técnica en forma verbal y escrita en idioma
inglés a nivel intermedio

4.2 Aplicar los conocimientos y habilidades adquiridas para contribuir al logro de las metas
organizacionales

4.3 Concebir la ingenieria conceptual en las dreas de ingenieria de software, plataformas
y gestion de tecnologias de informacidn en las organizaciones haciendo uso eficiente de
los recursos como personas, informacion, y procesos

4.4 Diseinar en las areas de ingenieria de software, plataformas y gestién de tecnologias
de informacién para la industria intensiva en procesamiento de la informacién

4.5 Implementar en las areas de ingenieria de software, plataformas y gestion de tecno-
logias de informacién

V. RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

1. Aplicar principios de pensamiento emprendedor demostrando resiliencia, creatividad
y tolerancia al fracaso en el desarrollo de proyectos innovadores.

2. Utilizar metodologias de innovacidon como Design Thinking, Lean Startup y Business
Model Canvas en el disefio de soluciones tecnoldgicas o de gestiéon orientadas a la
creacion de valor.

3. Disefiar un Producto Minimo Viable (MVP) funcional empleando recursos limitados y
herramientas tecnolégicas pertinentes al contexto del proyecto.

4. Validar hipétesis de negocio mediante entrevistas, pruebas de mercado y analisis de
métricas que respalden la factibilidad de la propuesta.

5. Elaborar un modelo de negocio estructurado y validado, que integre una propuesta
de valor diferenciada y factible de implementacién.

6. Comunicar con claridad la propuesta de valor, el modelo de negocio y el impacto
esperado del proyecto en un Demo Day a través de un pitch profesional.
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VI. AREAS TEMATICAS

1. Mentalidad Emprendedora e Innovacién
1.1 Emprendimiento e innovacion: conceptos y tipos.
1.2 Perfil del emprendedor, resiliencia y tolerancia al fracaso.

2. ldentificacidon de Problemas y Oportunidades
2.1 Design Thinking: empatia, observacién y deteccion de necesidades reales.
2.2 Técnicas de ideacidon y formulacion de oportunidades.

3. Propuesta de Valor y Modelo de Negocio
3.1 Disefio de la propuesta de valor y segmentacién de clientes.
3.2 Introduccién y aplicacion del Business Model Canvas.

4. Prototipado y Validacion
4.1 Desarrollo del Producto Minimo Viable (MVP).
4.2 Validacion de hipoétesis y pruebas con usuarios o mercado.

5. Marketing, Finanzas y Gestion
5.1 Estrategias de marketing y posicionamiento.
5.2 Conceptos financieros basicos y fuentes de financiamiento.
5.3 Gestidn de equipos y cultura emprendedora.

6. Pitch y Presentacidn Final
6.1 Preparacion de pitch deck y comunicacidn efectiva.
6.2 Presentaciéon de proyectos en Demo Day con retroalimentacion.

VIl. ORIENTACIONES METODOLOGICAS

Dentro de las estrategias didacticas a desarrollar en esta asignatura para el logro de los
aprendizajes se sugiere:

1. Clases interactivas y participativas
e Se priorizan exposiciones cortas (20-25 min) y se complementan con
dindmicas practicas.
e Se fomenta la discusidn, el debate y la reflexién critica sobre casos reales
de emprendimiento.

2. Trabajo en equipos pequefios
e Los estudiantes se organizan en 5 equipos de 3 personas.
e (Cada equipo desarrolla un proyecto de emprendimiento que evoluciona a
lo largo del curso.
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3. Aprendizaje basado en proyectos (ABP)
e (Cada semana, los contenidos tedricos se aplican directamente en el
proyecto del equipo.
e El curso sigue la légica de “aprender haciendo”: desde identificar un
problema hasta presentar un pitch final.

4. Rotacion de roles y simulaciones
e Dentro de cada equipo, los roles (lider, validador, presentador) rotan para
gue todos experimenten distintas responsabilidades.
e Se realizan simulaciones de entrevistas a usuarios, defensa ante
inversionistas y prototipado en vivo.

5. Retroalimentacidn continua y colaborativa
e El profesor entrega feedback semanal en base a los avances del proyecto.
e Se promueve la co-evaluacion entre equipos para enriquecer el
aprendizaje con distintas miradas.

VIil. ORIENTACIONES Y CRITERIOS PARA LA EVALUACION

Para monitorear y medir el logro de los resultados de aprendizaje, la asignatura

contempla evaluaciones diagndsticas, formativas y sumativas, orientadas a valorar el
desarrollo de competencias técnicas, analiticas y actitudinales en el contexto del disefio
y prototipado tecnolégico. Las evaluaciones se organizan en torno a actividades practicas
y proyectos integradores, asegurando la coherencia con los objetivos y la metodologia
de “aprender haciendo”.
1. Aprendizaje activo: 30% teoria en microclases breves y 70% practica en talleres,
role play y discusiones de casos.

2. Trabajo en equipos pequefos: se forman 5 equipos de 3 personas, cada uno
desarrolla un proyecto que avanza semana a semana.

3. Progresion por proyectos: cada sesidn aporta a un entregable (problema,
propuesta de valor, prototipo, validacion, pitch).

4. Evaluacion continua: proyecto final (40%), pitch (30%) y participacion en talleres
y feedback entre pares (30%).

Cierre con Demo Day: presentacidn de los proyectos ante invitados externos para
simular un entorno real de emprendimiento.

Las evaluaciones deben incluir instancias de retroalimentacién continua y coevaluacion
entre pares, promoviendo la reflexion sobre el propio aprendizaje y el fortalecimiento de
las habilidades colaborativas.
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El nivel de exigencia para la aprobacion de las actividades curriculares corresponde a un
60%, y la asistencia minima exigida es del 70%, conforme al Reglamento General de
Docencia de Pregrado de la Universidad Catdlica del Norte.

IX.RECURSOS BIBLIOGRAFICOS

Bibliografia complementaria:

1. Osterwalder, A., & Pigneur, Y. (2010). Business Model Generation. Wiley.
2. Blank, S., & Dorf, B. (2012). The Startup Owner’s Manual. K&S Ranch.
3. Ries, E. (2011). The Lean Startup. Crown Business.




