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Consulta els horaris dels diferents grups per saber l'idioma d'imparticié de classes. Tot i que el material pot estar en qualsevol dels tres idiomes.

* B2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les competéncies que cal
demostrar per mitja de I'elaboraci6 i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

¢ B3_Que els estudiants tinguin la capacitat de reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi), per emetre judicis que
incloguin una reflexié sobre temes rellevants de caire social, cientific o étic

¢ B4 _Que els estudiants puguin transmetre informacid, idees,problemes i solucions a un public tant especialitzat com no especialitzat

¢ B5_Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau
d'autonomia

e E10_Reconeéixer i comprendre els mecanismes d'innovacié i emprenedoria i desenvolupar iniciativa emprenedora a través de models teodrics que
s'ajustin a una idea de negoci.

e E11_Analitzar i valorar adequadament I'entorn cientifico-tecnologic i econdmic, tant per buscar oportunitats innovadores com per establir els
processos necessaris per adaptar I'organitzacio a aquest entorn.

e E12_Generar habilitats estratégiques contemplant I'entorn operatiu com a un projecte i establint pautes a llarg plag i a gran escala
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e E13_Crear connexions entre persones, col.laboradors i empreses, posant en contacte a gent que en circumstancies normals no coincidirien.

E14_ldentificar els sectors emergents i les estratégies d'innovacié empresarial aplicades en aquests sectors i comparar-les entre elles.

e E15 Reunir i interpretar dades significatives per emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes rellevants en I'ambit empresarial i ser capag
d'elaborar un document que permeti transmetre informacié o una proposta empresarial innovadora.

e E5_Analitzar contextes empresarials, identificar mercats i clients i establir estratégies de marqueting mitjangant la utilitzacié de técniques avangades
i innovadores.

e E7_Elaborar projectes i propostes d'empreses innovadores establint principis de responsabilitat social en la gestié i integrant la prespectiva de
génere com a indicadors de qualitat i innovacié.

G1_Ser capag de treballar en equip, participant activament en les tasques i negociant enfront opinions discrepants fins arribar a posicions de
consens, adquirint aixi I'nabilitat per aprendre conjuntament amb altres membres de I'equip i crear nous coneixements

e G2_Ser capag¢ d'innovar desenvolupant una actitud oberta davant del canvi i estar disposats a reavaluar els vells models mentals que limiten el
pensament

e T1_Comunicar amb propietat de forma oral i escrita en les dies llengiies oficials a Catalunya

T3_Mostrar habilitats emprenedores de lideratge i direccid, que reforcin la confianga personal i redueixin la por al risc

e T4_Dominar les eines informatiques i les seves principals aplicacions per a I'activitat académica i professional ordinaria

L'objectiu general de l'assignatura és adquirir els coneixements, habilitats i competéncies basiques per desenvolupar projectes innovadors mitjangat el treball
col-laboratiu i eines creatives.

S'analitzaran els conceptes basics relacionats amb la gestié de la innovacid, la seva terminologia i les tipologies d’'innovacions. A continuacié, I'alumne fara
un viatge a través del procés creatiu des de la identificacié d’oportunitats en el mercat, la generacié de noves idees, el prototipatge i el test amb els potencials
usuaris i clients.

¢ Sensibilitzar als alumnes sobre la importancia de la innovacié per a 'empresa.

¢ Coneixement de algunes guies per crear un clima d’innovacié a I'empresa

e Coneixement d’'unes eines per descobrir nous ‘insghts’ dels clients

¢ Coneixement d’'unes eines per descobrir noves oportunitats de mercat

e Coneixement de tecniques per explorar diferents idees de soluci6 als problemes
Coneixement d'eines per convertir les idees en projectes viables

Classes teoriques:



e MD1.Clase magistral: Sessions de classe expositives basades en I'explicacié del professor a la qual assisteixen tots els estudiants matriculats a
l'assignatura

* MD3. Presentacions: Formats multimedia que serveixen de suport a les classes presencials

e MD4. Capsules de video: Recurs en format video, que inclou continguts o demostracions dels eixos tematics de les assignatures. Aquestes
capsules estan integrades en I'estructura de 'assignatura i serveixen als estudiants per revisar tantes vegades com calgui les idees o propostes que
el professor necessita destacar de les seves classes

Aprenentatge dirigit:

e MD5. Seminaris: Format presencial en petits grups de treball (entre 14 i 40). S6n sessions lligades a les sessions presencials de |'assignatura que
permeten oferir una perspectiva practica de I'assignatura i en la qual la participacié de I'estudiant és clau

¢ MD6. Debats i forums: Converses presencials o online, segons els objectius que el professor responsable de I'assignatura persegueixi. Els debats
tenen una data d'inici i fi i estan dinamitzats pel professor

e MD7. Estudi de casos: Dinamica que part de l'estudi d'un cas, que serveix per contextualitzar I'estudiant en una situacié en concret, el professor pot
proposar diferents activitats, tant a nivell individual com en grup, entre els seus estudiants

e MD8. Jocs de rol: Dinamica de simulacié en que cada estudiant figura un paper especificat pel professor. Com a "rol", tindra accés a una informacié
especifica i ha de "jugar” les seves bases, segons les regles del joc, per resoldre o vivenciar la situacié de referéncia de la dinamica.

Aprenentatge autdonom:

* MD9. Resolucio d'exercicis i problemes: Activitat no presencial dedicada a la resoluci6 d'exercicis practics a partir de les dades subministrades
pel professor

e MD10. Recerca i lectura critica d'articles. Els estudiants parteixen d'una hipotesi de treball que desenvoluparan, seguint les fases de la
metodologia d'investigacio, entre les quals la lectura critica d'articles

e MD11. Tutories no presencials: per que lI'alumne disposara de recursos telematics com el correu electronic i els recursos de la intranet de
I'ESCSET

Aquesta assignatura disposa de recursos metodoldgics i digitals per fer possible la seva continuitat en modalitat no presencial en el cas de ser necessari per
motius relacionats amb la Covid-19. D’aquesta forma s’assegurara I'assoliment dels mateixos coneixements i competéncies que s’especifiquen en aquest pla
docent.

El Tecnocampus posara a I'abast del professorat i I'alumnat les eines digitals necessaries per poder dur a terme I'assignatura, aixi com guies i
recomanacions que facilitin 'adaptacié a la modalitat no presencial.

1 Introduccié ala Innovacio

. Concepte d'innovacio

. Aspectes clau en la innovacio

. El procés d'innovacio

La innovacié com a cultura: clima i lideratge
Tipus d’'Innovacio

. Diferéncia entre millora continua i innovacio
. Creativitat, invent i innovacio
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2. Lafilosofa de la Innovaci6 des del mercat

La importancia per a 'empresa d’entendre a la clientela

Les consequiencies de la falta d’orientacié al mercat

El concepte de ‘insight’ del client

Els métodes habituals per a descobrir nous ‘insights’ del client

Eines etnografiques

La observacié com a nou enfocament per a descobrir ‘insights’ i detectar noves necessitats del client
Metodologies concretes d’observacio
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3. Introduccié ala Creativitat

La creativitat individual

Mites sobre la creativitat

El pensament divergent i convergent

Els components de la creativitat individual

La creativitat i els grups creatius

La creativitat i la innovaci6 a les organitzacions
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4. Tecniques per fomentar la creativitat

El funcionament del pensament creatiu
Bloguejos mentals de la creativitat

La percepcio

Mostrari de técniques més significatives
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5. Avaluacio i selecci6 d’idees

1. Definicié de criteris d’avaluacié d’idees
2. Filtratge
3. Ponderacio6 de les idees

6. Prototipatge

1. Introducci6 als tests amb prototips
2. Fases del procés per a planificar i executar una avaluacio del prototipatge



3. Determinar els objectius de I'avaluaci6 del prototipatge
7. Claus per presentar una proposta innovadora

1. Elements basics de la presentacio
2. Com presentar de forma efectiva
3. Errades a evitar a la presentacio

La metodologia de treball combinara de manera experiencial teories i metodologies en relacié a la creativitat i la innovacio, la seva aplicacié en els diferents
ambits personals, socials i, especialment organitzacionals. Aguesta metodologia experiencial es combinara amb dinamiques i exercicis practics per tal
d'aprendre els detalls de la posada en acci6é d’aquest tipus d’enfocament per a la innovacio i la creativitat. Els alumnes anira avangant a través de les
diferents activitats proposades:

¢ Dinamiques experiencials

e Classes practiques amb metodologia de cas

¢ Classes practiques amb metodologies de role play, business case...

¢ Resoluci6 de casos individuals o en grup, exposicions en grup a classe, creacié de debats participatius i torns de preguntes
¢ Treball en grups d'analisi i sintesi de tematiques relacionades amb la materia.

Sistema d’avaluacio:

SEL. Participaci6 en les activitats plantejades dins de I'aula 20%
SE2. Treballs individuals i/o en grup 20%
SE3. Exposicions 20%
[SE4. Examen final 40%

Avaluacio6 durant el trimestre d’ impartici6 de I'assignatura:

e 20%: Activitats de participacio en les activitats planejades dintre de I'aula d'avaluacié continuada programades al llarg del curs (inclosa I'assisténcia
obligatoria a classe i la participaci6 activa i constant). Activitats possibles d’avaluacié continuada:

o presentacions, resolucié de casos, preparacié de lectures, debats i classes, recerca d'informacio, assisténcia a conferéncies, museus,

participacié activa i constant presencial o virtual, forum de debat de l'aulari i projecte final. Al comengament del curs els docents facilitaran

repartiment concret de les valoracions entre les diferents activitats. Els alumnes han d'aprovar de forma satisfactoria i independent cada

activitat per poder aprovar 'assignatura sencera.

Cal superar I'avaluacioé continuada amb una nota minima de 5. Els alumnes han d'aprovar obligatoriament I'avaluacié continuada poder

aprovar 'assignatura sencera

* 20%: Treballs individuals i/o en grup; entregues puntuals. Continguts complerts i ajustat al que s'ha sol-licitat. Qualitat en la presentacié. Cal superar
els treballs amb una nota minima de 5. Els alumnes han d'aprovar obligatoriament el projecte final per poder aprovar I'assignatura sencera

* 20%: Exposicions: Distribucié equitativa dels temes a presentar entre els membres de I'equip. Cal superar les exposicons amb una nota minima de
5. Els alumnes han d'aprovar obligatdriament les exposicions per poder aprovar I'assignatura sencera

e 40%: Examen final. Cal superar 'examen amb una nota minima de 5 per comptabilitzar la part d’avaluacio continuada i projecte final. Els alumnes
han d'aprovar obligatoriament I'examen per poder aprovar I'assignatura sencera.

Avaluacié en el periode de recuperacio:
* Només es recuperara I'examen final.
e Les activitats d’avaluacié continuada i projecte final NO es recuperaran i continuaran fent mitja amb I'examen final sempre que aquestes estiguin
aprovades.

Un alumne que no s'hagi presentat a la primera convocatoria NO pot presentar-se a la recuperacio.
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