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I.  IDENTIFICACION

Denominacion de la materia: INNOVACION Y DISENO

Carrera(s) a la que pertenece: Licenciatura en Gestién Tecnoldgica
Plan de Estudios al que corresponde: Cincuentenario

Afio lectivo: 2026

ll. CARGA HORARIA

La carga horaria de la materia es de 40 hs. El 70% de las clases se desarrollard de forma presencial,
en 2 (DOS) horas semanales. El 30% restante se completara a través del aula virtual, de manera
asincrénica

. EQUIPO DOCENTE

DRA. MARIELA CARATTOLI

Prof. Titular. Coordinadora

Doctora en Ciencias Econémicas.

Master en Economia y Desarrollo Industrial
Master en Administracion de Negocios
mariela.carattoli@econ.unicen.edu.ar

MS. FEDERICO FILIP

Prof. Adjunto

Master en Innovacién

Ingeniero Industrial
federico.filip@econ.unicen.edu.ar

LIC. VERONICA PINHEIRO

Ayudante Diplonado
Disefiadora Industrial
veronica.pinheiro@econ.unicen.edu.ar

IV.  MARCO REFERENCIAL
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a. Ubicacion de la Asignatura en el Plan de Estudios

Innovacién y Disefio pertenece al Ciclo Profesional de la carrera de Licenciado en Gestion
Tecnoldgica. Se dicta en el primer cuatrimestre de tercer afio.

b. Relaciéon de la Asignatura con otras materias

La materia se nutre de los conocimientos propuestos por otras asignaturas previas, en particular
las de Administracion e Introduccidn a la Economia y a la vez brinda conocimientos que sirven de
base y/o complementan materias que se dictan en forma simultdnea o con posterioridad, como
Direccidn Estratégica y Modelo de Negocios, Emprendedorismo Tecnoldgico y Gestion del Talento,
en particular en relacion a la comprension de las nociones bésicas de innovacién y pensamiento de
disefio

c. Contenidos minimos

Fundamentos de Innovacion. Creatividad. Técnicas de creatividad e innovacion. Proceso de disefio.
Metas de disefio. Pensamiento de disefo. Disefio de interfaces. Experiencia de Usuario, Innovacion
Aplicada

d. Conocimientos y habilidades minimas del alumno

Se espera del alumno un buen manejo de las nociones basicas de organizacidn vistos durante el
ciclo de fundamentos, asi como la capacidad de vincular dichos conocimientos a la materia en
curso.

Se requiere que el alumno tenga capacidad para analizar situaciones complejas y proponer
soluciones innovadoras; capacidad para trabajar en equipo, buena comunicacién efectiva oral y
escrita, organizacién del tiempo y recursos para desarrollar proyectos, manejo basico de software
de presentacion, hojas de calculo y plataformas colaborativas

e. Aportes en la formacion del futuro Licenciado en Gestion Tecnoldgica

Innovacién y Disefio se orienta a que el futuro profesional desarrolle habilidades y competencias
que le permitan estar en condiciones y dispuesto para pensar diferente, proponer ideas disruptivas
e integrar equipos creativos

V.  OBIJETIVOS
a. GENERAL

Desarrollar competencias para disefiar, prototipar y validar soluciones en contextos reales
integrando herramientas de creatividad, pensamiento de disefio y gestion tecnolégica
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b. ESPECIFICOS

Comprender los procesos de innovacion en el contexto de las organizaciones.

Aplicar el proceso completo de diseino desde la generacidn de las ideas hasta el prototipo.
Disefiar investigaciones con usuarios reales

Desarrollar prototipos y validarlos empiricamente

Comunicar propuestas innovadores mediante presentaciones estratégicas

VI. METODOLOGIA

La asignatura se desarrolla bajo un enfoque de aprendizaje experiencial y una metodologia de
Aprendizaje Basado en Problemas, orientada a la resolucién de desafios reales. Esta estrategia
promueve la autonomia, el pensamiento critico y la integracidn teoria-practica. Se instrumenta
bajo la forma de un Laboratorio de Innovacion aplicada que es el eje estructurante de la materia,
permitiendo que los estudiantes transiten el proceso completo de pensamiento de disefio (design
thinking) en contextos reales

VII. NUCLEO CENTRAL DE ACTIVIDADES Y/O TRABAJOS PRACTICOS

o FASE | EMPATIZAR Y DEFINIR
Desafio: comprender profundamente al Usuario y mapear su entorno. Definir el problema
Herramientas: Observacion, entrevistas en profundidad, analisis del entorno
e FASE Il IDEAR
Desafio: Generacidn de alternativas de solucion mediante herramientas de creatividad
Herramientas: Técnicas de creatividad, Matriz de impacto factibilidad, desarrollo conceptual
e FASE lll PROTOTIPAR Y VALIDAR
Desafio: Construir prototipos de manera agil y enfrentarlo a la validacion real.
Herramientas: prototipos rapidos, validacion de usuarios
CONDICIONES DE APROBACION

a. PROMOCION:
e APROBAR LOS PRACTICOS CON NOTA PROMEDIO MAYOR O IGUAL A 6
e APROBAR EL PARCIAL CON NOTA MAYOR O IGUALA 6
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CUMPLIR CON UN 60% DE ASISTENCIA A CLASES
APROBAR EL INTEGRADOR CON NOTA MAYOR O IGUALA 6

REGULAR

APROBAR LOS PRACTICOS CON NOTA PROMEDIO MAYOR O IGUALA 4
APROBAR EL PARCIAL (O RECUPERATORIO GLOBAL) CON NOTA MAYOR O IGUALA 4
CUMPLIR CON UN 60% DE ASISTENCIA A CLASES
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