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El estudiante desarrollard la capacidad para generar proyectos de innovacion aplicada de manera
efectiva y sostenible a través de la aplicacién 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.
Competencia a la que Desarrolla procesos y productos gastrondmicos dirigidos a individuos, organizaciones y establecimientos,
contribuye la asignatura gue permitan transformar el contexto socioecondmico de la region en la que se desempefien.

Propésito de aprendizaje de la
Asignatura

Tipo de

. Cuatrimestre Créditos Modalidad Horas por semana Horas Totales
competencia

Especifica 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
Il Evaluacién de proyectos aplicados 6 16 22
Totales 18 42 60
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Funciones

Identificar la situacién financiera
de los diversos procesos
gastrondmicos a su cargo, en el
orden de dirigir los esfuerzos y
recursos hacia el logro de los
objetivos propuestos a través del
uso de sus habilidades,
conocimientos y destrezas,
aplicando funciones gerenciales y
de liderazgo.

Capacidades

Interpretar la situacion financiera
de la entidad en la que colabora,
siguiendo procesos de analisis
mediante la  aplicacion de
parametros e indicadores vy
proponer soluciones que permitan
mejorar el rendimiento.

Criterios de Desempeiio

Mediante el uso de los estados financieros, el estudiante
establece una postura respecto a la situacion y emite
propuestas de adecuacién para mantener o mejorar el estatus
financiero de una entidad de indole gastronémica.

Dirigir los esfuerzos y los recursos,
hacia el logro de los objetivos de
la organizacion de acuerdo con la
informacién obtenida de las
herramientas de gestién de la
calidad.

Coordina, supervisa y evalla la operacion financiera mediante
la aplicacidn de procedimientos y estandares en el area de
produccién y servicio para el logro de los objetivos establecidos
optimizando los recursos.

Integrar los saberes obtenidos en
materia de administracién, gestion
y desarrollo de procesos,
establecimientos y organizaciones
gastrondmicas, con el fin de
evaluar y garantizar la calidad y
mejora continua de los mismos,
haciendo uso de su dominio
culinario y financiero, participando
de forma proactiva y colaborativa.

Desarrollar platillos, menus,
postres y bebidas, de cocina de
alta especialidad, utilizando los
maximos controles de calidad en
materia de insumos, higiene,
seguridad y procedimientos.

Mediante normativas e indicadores de calidad, seleccionar,
estandarizar y procesar insumos, utilizando técnicas y métodos
culinarios para la obtencion de productos gastrondmicos de
alta especialidad y ofertarlos a través de un mend,
satisfaciendo las necesidades e impulsando la economia de la
region

Implementar los procesos de
mejora continua de la empresa, a
fin de garantizar la calidad en los
productos gastrondmicos que
tiene a su cargo.

A través de un sistema de gestidn de la calidad propuesto por el
estudiante, aplicando criterios, pardmetros e indicadores, y de
acuerdo a la normatividad vigente, realizar un caso practico
para implementar acciones de mejora continua los servicios
gastrondmicos analizados.

Disefiar ideas de negocio acorde a
las necesidades del contexto,
aplicando los conocimientos y
habilidades generados, utilizando
su experiencia para influir en la

toma de decisiones del proceso.

El estudiante genera ideas de emprendimientos para el
fortalecimiento econémico de su zona de impacto, acorde a las
necesidades del contexto, aplicando los conocimientos y
habilidades aprendidos en materia gastrondmica.
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Disefiar productos vy

dirigidos a

procesos
gastronémicos

individuos, organizaciones y
establecimientos, a través de
habilidades culinarias, de

investigacion y de innovacién que
deriven en el crecimiento del

sector gastronémico, asi como

también en la creacién de nuevos
saberes que transformen el
contexto socioecondmico de la

region en la que se desempeiie.

Innovar en alimentos y bebidas,
haciendo uso de técnicas de

vanguardia, de productos de
investigacion  aplicada a la
gastronomia y de equipo

especializado.

Elabora el diagndstico del potencial gastronémico de la zona e
integra un reporte con lo siguiente:

A) Caracteristicas de la zona:

- caracteristicas geograficas y climatoldgicas
- caracteristicas de flora y fauna

- caracteristicas demograficas

- caracteristicas socioecondmicas

- influencias sociales

- usos y costumbres

B) tendencias culinarias que impactan en el area de influencia:

- preferencias del comensal
- corrientes gastrondmicas

C) inventario de la cultura gastrondmica de la regién:
- platillos y bebidas tradicionales

- insumos disponibles
- métodos y técnicas culinarias

D)Nuevas tendencias Gastrondmicas:
- Principales  corrientes  de cocina  vanguardista
- Técnicas de la cocina contempordanea.

-Proceso creativo para el desarrollo de propuestas.

Disefiar propuestas gastrondmicas,
considerando el diagndstico sobre
el potencial gastronémico de la
zona, los tipos de cocinas, la
ingenieria de menus de alimentosy

Presenta propuesta gastrondmica que integre lo siguiente:

A) Datos generales
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bebidas, asi como la normatividad
aplicable, para satisfacer las
necesidades de mercado vy
promover la cultura gastrondmica.

- Concepto gastrondmico: infraestructura, mobiliario,
ambientes: musica, decoracidon, temadtica, materiales,
iluminacion, colorimétria, equipos mayores, menores vy
complementario.

- Justificacién de las tendencias y corrientes gastrondmicas
seleccionadas

B) Ingenieria de menus de alimentos y bebidas :

- Por tiempos: entradas, sopas, platos fuertes, postres.

- Por tipo de alimentos: aves, carnes, pescados y mariscos.

- Por técnicas: grasos y no grasos

- Destilados, cocteleria y vinos

C) Instrumentos de evaluacién de la calidad en establecimientos
deayb.

Salvaguardar y difundir productos
y  procesos derivados de
patrimonio gastrondmico,
considerando factores de la zona o
region, los tipos de cocinas, la
ingenieria de menus de alimentosy
bebidas, asi como la normatividad
aplicable, para satisfacer las
necesidades de mercado vy

Mediante lineas de investigacion especifica aplicada a la
gastronomia, realizar practicas de simulacidn o demostracion,
asi como la tecnificacidn y estandarizacion de productos
gastrondmicos de cocina tradicional para su conservacion y
difusién.

promover asi la cultura
gastrondémica.
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Unidad de Aprendizaje

Propdsito esperado

Tiempo Asignado

UNIDADES DE APRENDIZAIJE

. Principios de innovacién aplicada

El estudiante desarrollard una comprension 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

Horas del Saber Hacer

Saber
Dimension Conceptual

Saber Hacer
Dimension Actuacional

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 Desarrollar la creatividad,
aplicar: originalidad y espiritu de
- Innovacién incremental vs. iniciativa.
innovacion disruptiva. Determinar los actores clave para la
- Innovacién de producto, proceso, viabilidad en el proyecto de Asumir capacidad de andlisis
modelo de negocio y marketing. innovacién y toma de decisiones
Identificar los ecosistemas de innovacion Asumir capacidad de analisis
gue determinen los actores clave y la Determinar el modelo de y reflexion para la
relacidn entre empresas, startups, innovacién a aplicar en el proyecto | resolucion de problemas
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
Innovacioén, 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

Formulacion de Hipodtesis y
simulacion de escenarios

Describir cémo formular y probar
hipdtesis en el contexto de innovacidn
aplicada.

Disefiar un proyecto basado en una
probable solucién de su entorno,
asi como en su sector empresarial.
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Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Métodos y técnicas de ensefianza

Método Expositivo: Presentacion de conceptos clave
sobre innovacién aplicada.

Medios y materiales didacticos

presentaciones multimedia interactivas para
visualizar ejemplos de innovacidn aplicada,
facilitando la comprensién visual.

Espacio Formativo
Aula

Presentaciones Interactivas: Uso de

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.

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP): Los estudiantes
trabajaran 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: Andlisis detallado de casos reales
donde se aplicaron los principios de innovacion,
fomentando la comprensién practica 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.

Empresa

Proceso de Evaluacion

Resultado de Aprendizaje
Desarrolla una comprension sélida 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
desarrollo de proyectos que generen soluciones a
problemas de su entorno o del sector empresarial.

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

Rubrica /Lista de cotejo

Instrumentos de evaluacion
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Unidad de Aprendizaje

Il. Disefo y desarrollo de soluciones innovadoras

Propésito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Gestion de Proyectos de
innovacion

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber
Dimension Conceptual

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

Saber Hacer
Dimension Actuacional

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

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
rendimiento

El estudiante sera 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

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

Desarrollar liderazgo e
influencia social

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

Desarrollar liderazgo e
influencia social

Validacién de la
implementacién del

Distinguir analisis cuantitativos y
cualitativos sobre los datos obtenidos en

Valorar la retroalimentacién y los
datos para iterar en el disefio e

Asumir el respeto y cuidado

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

Desarrollar liderazgo e
influencia social

Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Espacio Formativo
Aula

Métodos y técnicas de ensefianza Medios y materiales didacticos

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
digital.
Realizacidn de proyectos y actividades en equipos Herramientas de videoconferencia.
Resolucién de problemas en escenarios reales o Escenarios controlados Empresa
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 validacién de conceptos y la los resultados de las pruebas realizadas

integracion de enfoques centrados en el usuario,
colaborando interdisciplinariamente para resolver
desafios especificos en sus respectivos campos de
estudio.
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Unidad de Aprendizaje

[Il. Evaluacion de proyectos aplicados

Propésito esperado

Horas del

Tiempo Asignado

Métodos de evaluacion de
proyectos

Horas del Saber Hacer
Saber

Saber
Dimension Conceptual

Identificar conceptos de evaluacién
integral de impacto del proyecto:

- Indicadores clave de
rendimiento (KPIs).

- Evaluacion de impacto
econdmico, social y técnico de
las soluciones implementadas.

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

Saber Hacer
Dimension Actuacional

Utilizar herramientas de evaluacién
integral

Estrategia organizacional

Identificar estrategias para la gestion del
cambio.

Utilizar estrategias para gestionary
facilitar el cambio dentro de una
organizacién, derivado de las
innovaciones implementadas.

Aprendizaje Organizacional

Identificar estrategias para mantener la
participacién y el apoyo de los
stakeholders.

Identificar métodos para aplicar
lecciones aprendidas en futuros
proyectos.

Seleccionar stakeholders relevantes
para el proyecto.

Proponer la reflexiony el
aprendizaje continuo durante y
después de la implementacién.

El estudiante sera capaz de evaluar los proyectos de innovacion aplicada, considerando la gestidén de riesgos,
integrando principios éticos y sostenibles, y la evaluacidén de impacto de la solucién implementada, asi como
comunicar los resultados de manera efectiva.

Horas Totales

Ser y Convivir
Dimension Socioafectiva

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

Desarrollar liderazgo e
influencia social

Asumir el respeto y cuidado
del ambiente, con la
constante orientacién hacia
la sostenibilidad
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Proceso Ensefianza-Aprendizaje

Métodos y técnicas de ensefianza

Presentaciones de métodos de evaluacién de proyectos

Estrategias para gestion del cambio

Medios y materiales didacticos

Presentaciones en recursos digitales y/o
multimedia.

Estudios de casos impresos o en formato
digital.

Espacio Formativo

Laboratorio / Taller

Realizacion de proyectos y actividades en equipos

Resolucién de problemas en escenarios reales o
simulados.

Simulacidn de casos, foros, didlogos simultaneos, mesas
redondas y grupos de discusion.

Herramientas de videoconferencia.
Problemas y casos practicos impresos.

Escenarios controlados

Empresa X

Resultado de Aprendizaje

Proceso de Evaluacion
Evidencia de Aprendizaje

Instrumentos de evaluaci

Evalla los proyectos de innovacién aplicada,
considerando la gestidn de riesgos, integrando
principios éticos y sostenibles, y la evaluacién de
impacto de la solucién implementada, asi como
comunicar los resultados de manera efectiva.

Integrar un informe que contenga:
e |Indicadores de impacto
e Estrategias para la gestion del
cambio
e Resultados obtenidos.

Rubrica / Lista de cotejo

Formacion académica

Perfil idoneo del docente
Formacion Pedagdgica

Experiencia Profesional

Titulo de licenciatura en una disciplina Es recomendable que el docente cuente con | Experiencia practica en la gestién de

relacionada formacién pedagdgica sdlida, con

conocimientos en pedagogia o didactica,

proyectos y/o desarrollo de innovacion.
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Estudios de posgrado o maestria en areas de
innovacion, preferentemente.

habilidades avanzadas en metodologias de
ensefianza, disefio curricular y evaluacidn
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 en el proceso de innovacion,
desde la concepcidn de ideas hasta la
implementacion practica, incluyendo la
superacién de desafios y la adaptacién a los
cambios tecnoldgicos y de mercado.

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

Referencias bibliograficas
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